





























Solucién de Problemas con Programacion) el profesor
cedio al alumno el control de su propio proceso de
aprendizaje. Cada estudiante tenia la oportunidad de
mostrar su dominio de los contenidos de la materia a
través de un entregable que él mismo debia crear y
desarrollar (codigo, exposicién de conceptos, desarrollo
de un proyecto, demostracién en video, entre otras).

No obstante, a los alumnos que requieren un apoyo mas
instruccional y lineal se les proporciona una serie de
actividades y también se ofrecen examenes de apoyo
para verificar conocimientos y habilidades técnicas.

Este modelo es una adaptacion de la propuesta de

Joe Bower de abolir el mecanismo habitual de las
calificaciones. Con ello, los alumnos tienden a sentirse
mas libres para explorar el material del curso y elegir su
propia ruta para demostrar su dominio. El verdadero valor
recae en una experiencia de aprendizaje mas flexible y
personal asi como la experiencia de autonomia obtenida
por los alumnos. Los testimonios de los estudiantes que
participaron en esta innovacion pueden consultarse en

el blog del profesor.

University of British Columbia
(Canada)

La Universidad de la Columbia Britanica (UBC) es una de las
20 mejores universidades publicas a nivel mundial segin
los rankings internacionales. Entre sus dos campus, el de
Vancouver y el de Okahagan, atiende aproximadamente a
60,000 estudiantes de més de 140 paises. Para mantener su
liderazgo la UBC redisefié su curriculum en el afio 2012 y
adopto el modelo educativo del Aprendizaje Flexible.

El plan estratégico de la UBC consiste en proporcionar

a los estudiantes diferentes posibilidades educativas
presenciales y en linea para que puedan decidir qué
aprender, donde y cdmo hacerlo. Una estrategia central
es facilitar al estudiante la combinacion de diferentes
ma&dulos para construir su trayectoria de formacion.
Puede cursar esos modulos en linea o de manera
presencial y también puede obtener créditos de los
programas de educacion continua, a los que acceden
estudiantes de diferentes edades y perfiles, dentro y fuera
de lainstitucion. La experiencia estudiantil se enriquece,
ademas, con programas de estancia en el extranjero e
iniciativas de intercambio entre estudiantes de diferentes
culturas.

En el caso de los docentes el principal reto consiste en
disefiar, asesorary evaluar proyectos capaces de integrar
alumnos con diferentes perfiles y estilos de aprendizaje.
Por ejemplo, en el proyecto del Dr. Maja Krzic, “La ciencia
del suelo a través de una app”, los estudiantes aprenden
acerca de diferentes tipos de suelo y condiciones de
preservacion jugando a la caza del tesoro en una aplicacion
mavil interactiva. En el proyecto del Dr. Manuel Munro,
“Aprendizaje Abierto e Interdisciplinario”, alumnos y
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profesores colaboran en la produccion de recursos
educativos de acceso abierto relacionados con los
contenidos disciplinarios de su interés (University
of British Columbia, 2016).

)

Profesora Consuelo Adelaida
Garcia De la Torre

cogarcia@itesm.mx
EGADE Business School

En el curso de Etica, Gobernabilidad y Sostenibilidad, se
gamificé una de las técnicas didacticas mas comunes en la
formacion de lideres empresariales, el trabajo con dilemas
éticos en casos de negocios. Se utiliz6 para ello un
simulador de casos que permite al estudiante conocer las
repercusiones de las decisiones que toma. El estudiante
participa en una experiencia de aprendizaje ludica, activa, e
incluso competitiva, ya que puede comparar sus resultados
con los de sus compafieros o el grupo entero, o con lo que
sucederia en la vida real si tomara una decision diferente.

La integracion de ese juego tecnoldgico en el aula ha sido
una experiencia estimulante tanto para los estudiantes
como para los profesores. Los resultados preliminares
sugieren que la gamificacion facilité la capacidad de los
estudiantes para una ética personal, empresarial y global
mas sélida en contraste con el manejo tradicional de casos
éticos, que con frecuencia los estudiantes perciben como
subjetivos y relativistas porque se basan en valores y
conceptos etéreos.

Western Michigan University
(EUA)

La Universidad Western Michigan (WMU) utiliza un
simulador en linea para dar a conocer la universidad a
futuros estudiantes. Broncoland Tour, protagonizado por
la mascota Buster Bronco, es el videojuego interactivo de
descarga gratuita que permite pasearse virtualmente por
el Campus, solicitar informacién de cursos y talleres e
interactuar con otros candidatos para formar amistades.

El simulador es solo un ejemplo de cémo esta universidad
esté explorando los beneficios de la gamificacién en la
interaccion con sus alumnos. Aungue la gamificacion no
afecta a la conformacién de los programas educativos

de laWMU si opera como principio de disefio para formar
actividades de aprendizaje. La WMU explica en su portal
cdémo la adopcién de juegos/videojuegos conlleva, entre
otros beneficios, el impacto positivo en la motivacion, la
retroalimentacion inmediata y la participacion directa de
los estudiantes en su proceso de aprendizaje (Learning by
Doing). La intencion final es formar estudiantes dinamicos
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capaces de desenvolverse con éxito tanto en entornos
digitales-multimedia como en ambientes analogos
tradicionales (Western Michigan University, 2013).
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QL\I‘ H’I’ y
Profesor Héctor SAnchez Benitez Tamayo

hector.sanchezbenitez@gmail.com
Campus Toluca

En el &rea de la formacion en turismo, se redisefio el
proceso de aprendizaje en torno al desarrollo de proyectos
turisticos en la regién de Ixtapa, Zihuatanejo, México, cuya
actividad turistica ha decaido en los ultimos afios ante el
crecimiento de la inseguridad y la delincuencia en la region.
La clase se dividio en cuatro equipos que compiten entre si.
El proyecto implica una primera etapa de investigacion
para recabar informacion directamente del lugar. A partir
del trabajo de campo cada equipo debe presentar planes
de accion innovadores y viables para revitalizar el atractivo
turistico de la region. Finalmente deben presentar las
propuestas ante un grupo de representantes de la iniciativa
privada, organizaciones turisticas y autoridades estatales
de laregion.

Toda la informacion y los resultados de las actividades se
presentaron en la plataforma de Schoolgy, ademas de
utilizar distintas aplicaciones digitales tanto para la captura
de imagenes y sonidos, como para la edicién y produccion
de mensajes audiovisuales, que finalmente se colocan en
un blog disefiado con el programa Wix. Aunque los
resultados hasta el momento son muy positivos como
experiencias de aprendizaje aln tienen un amplio margen
de mejora en su capacidad de impacto en los sectores
productivos beneficiarios.

Profesora Verdnica Amparo Vera Velazquez
vvera@itesm.mx
Campus Chiapas

La materia de Administracién Estratégica de Proyectos

y Procesos requiere que los alumnos dominen la
metodologia del Project Management Institute

para desarrollar un proyecto con todas sus fases y
requerimientos de control estipulados. Los alumnos
deben poner en practica esa metodologia en un proyecto
de clase elegido por toda la clase que beneficie ala
comunidad. En este caso, los estudiantes debian
desarrollar el manual de procesos y llevar a cabo una
carrera pedestre, “+km-hambre”, en la comunidad de
Tuxtla Gutiérrez, Chiapas, México. Para inscribirse en ella,
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los participantes debian donar un kilo de alimento no
perecedero y un paquete de pafiales de adulto, que se
donaria a una Casa Hogar de ancianos.

El grupo estuvo altamente motivado en todas las partes
del proceso de ejecucion del proyecto. Se termind el
proyecto en la fecha establecida, con una inscripcion

de 650 participantes, quienes en conjunto donaron tres
toneladas de alimentos y 7,000 pafiales de adulto. El
proyecto culminé con la entrega fisica de la donacién a

la Casa Hogar, en un acto profundamente emotivo que
coloco a los estudiantes frente a sus beneficiarios directos.

Ikastola Begofiazpi
(Espafia)

La Ikastola Begofiazpi (IB) en Bilbao es una de las escuelas
emblematicas del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
en Espafia. Entre otros logros, en el 2016 fue elegida para
representar a Espafia en el FLL Global Innovation Award
con un proyecto que proponia el reciclaje de toallitas
humedas.

Para desarrollar el ABP la IB tom6 como base el Marco

de la Ensefianza para la Comprension (EpC) de la
Universidad de Harvard cuyo principio basico es que el
estudiante entienday aplique lo que esta estudiando.

El vinculo con la universidad estadounidense nacié cuando
dos de sus profesoras participaron en el Project Zero
impulsado en Harvard por Howard Gardner (Inteligencias
Multiples) y David Perkins (Pensamiento Visible).

Los cambios afectaron al disefio del curriculum.

De las asignaturas del programa nacional se extrajeron
contenidos de aprendizaje para el disefio de los proyectos
y se incorporaron o desarrollaron aplicaciones digitales
orientadas al desarrollo de esas competencias. Asi lo
explica Sergio Fernandez Sixto, uno de los profesores:
“Empleamos aplicaciones para el pensamiento deductivo,
el pensamiento critico o la toma de decisiones como una
de un robot que debe superar obstaculos, el Tangram para
geometria o los Angry birds para la orientacion”.

Una de las propuestas mas exitosas es su modelo de
evaluacion en “escalera”. En primer lugar, el alumno
cuenta con una rubrica de autoevaluacion para que pueda
comprender qué ha logrado y qué debe mejorar. En una
segunda etapa, son los compafieros quienes valoran su
desempefio. Por altimo, es el profesor quien comenta el
trabajo y asigna la calificacion. El propdsito de esa
estrategia es modelar la capacidad del estudiante para
aprender por si mismo y en colaboracion con otros
(Fernandez, 2016).
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La Universidad de Alabama en Huntsville (UAH)

es una universidad publica estatal conocida en EUA
principalmente por sus programas en tecnologia e
ingenieria, sobre todo en las areas de astrofisica, ciencia
atmosférica e ingenieria aeroespacial. Integra diferentes
centros de investigacion, entre los que destaca el Centro de
Investigacion de Propulsion, en colaboracién con la NASA.

The University of Alabama
in Huntsville

(EUA)

Como parte de su Plan de mejora de la calidad la UAH cre6
en el 2016 el Centro de Aprendizaje Colaborativo (CLC, por
sus siglas en inglés) como dispositivo principal para
diseminar las mejores practicas colaborativas y fomentar
ambientes propicios para la colaboracion entre alumnos,
entre alumnos y profesores y entre estos y la institucion.
Las préacticas colaborativas trascienden el salon de clase y
se exploran también en los laboratorios y salas de estudio.
Las actividades deben ser: a) igualitarias, de manera que
todos los participantes contribuyan significativamente; b)
discursivas, para abrir canales de comunicacion que
permitan el intercambio de ideas; y ) orientadas a la
investigacion, especialmente a través de la exploracion de
diferentes preguntas y perspectivas para resolver
problemas.

Entre las iniciativas concretas del CLC esta la contratacion
de profesores que desarrollen practicas educativas
colaborativas, un programa de becas que capacita a los
alumnos beneficiados para que aprovechen al maximo

el enfoque colaborativo y dos premios institucionales,
uno para profesores y otro para proyectos colaborativos
de alta calidad (LaChance, 2016).
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University of Chester

(Reino Unido)

La Universidad de Chester (UCh) es una de las diez
universidades mejor evaluadas en el Reino Unido por

la calidad de sus programas internacionales, segun los
Student Choice Awards 2017. Entre otras estrategias,

la UCh brinda a sus estudiantes la oportunidad de acreditar
una materia estratégica en su curriculum con un proyecto
de Aprendizaje Vivencial que consiste en una estancia de
cinco semanas en el extranjero.

No se trata de un programa comun de intercambio de
estudiantes entre universidades. En el caso de la UCh

los estudiantes que solicitan la estancia deben aprobar
previamente un curso de preparacion y deben obtener la
aprobacion de su plan de accién, en el que detallan el
aprendizaje vivencial que desean obtener de la estancia en
relacion con una serie de tépicos, como la justicia social, el
desarrollo sostenible o la formacion en negocios. A partir
de su propia experiencia personal en el entorno foraneo el
alumno elabora un proyecto asesorado por su tutory por
lainstitucién académica o empresa en la que es aceptado.

La UCh destaca también por la alta tasa de empleabilidad
de sus egresados (95.2% con trabajo afin a sus estudios

0 matriculados en estudios superiores), la més alta del
noroeste de Reino Unido. El Aprendizaje Vivencial ocupa
un lugar estratégico en ello, con un programa flexible de
préacticas profesionales articulado en experiencias de 5
semanas, que permite a los estudiantes acreditar
maodulos académicos y, simultaneamente, desarrollar
sus competencias y experiencia previa en aquellos
sectores en los que desean trabajar en el futuro.

La UCh denomina esa experiencia de aprendizaje vivencial
como Aprendizaje Basado en el Trabajo, enfatizando

el desarrollo practico del conocimiento adquirido en la
institucion y la exploracion de la sensibilidad personal para
resolver problemas fuera de la escuela. En Gltima instancia
laintencion es formar ciudadanos capaces de aprender de
su propia experiencia en cualquier entorno.
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Resultados del radar de tendencias

en en el Tecnologico
de Monterrey ( )

En la tabla 2 se muestran las cinco tendencias en tecnologia que acumularon mayor cantidad de
votos en el radar realizado con los profesores y el horizonte de tiempo en el cual ellos consideran
gue seran relevantes:

Aprendizaje en Redes Sociales
y Entornos Colaborativos

Big Data y Analiticas de Aprendizaje
Cursos Abiertos Masivos en Linea

PORCENTAJE

Figura 4. Tendencias en tecnologia (prospectiva general)

Tendencias en tecnologia i Acumulado en porcentaje de votos i Tiempo (afios) a partir del cual sera relevante

Aprendizaje Adaptativo

Aprendizaje en Redes Sociales
y Entornos Colaborativos

Aprendizaje Movil

Big Data y Analiticas de Aprendizaje

Cursos Abiertos Masivos en Linea :

Tabla 2. Tendencias en tecnologia desde la prospectiva general.
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Aprendizaje Adaptativo

@ Arizona State University
© (Eup)

La Universidad Estatal de Arizona (USA, por sus siglas en
inglés) escon mas de 70,000 estudiantes la universidad
publica més grande de EEUU. Sus directivos buscaron una
forma mas eficiente de guiar a los estudiantes de nuevo
ingreso en laadquisicion de conocimientos basicos en su
formacion universitaria, especialmente en el area de
matematicas, cuyos cursos iniciales presentaban una tasa
alta de reprobacion.

La universidad apost6 en el 2011 por Knewton, unso ware
gue determina primero el nivel de conocimiento de los
alumnos sobre un contenido concreto y, a partir de los
resultados, les conduce a nuevas pruebas, contenidos y
recursos didacticos sobre aquello gue alin no supo resolver.
Después de dos semestres de la implementacién de
Knewton en los cursos de matematicas la tasa de abandono
de estudiantes se redujo a la mitad y se multiplicd
exponencialmente el nimero de estudiantes que finalizaron
con éxito el curso con cuatro semanas de anterioridad.

Fue el inicio de un desarrollo creciente del Aprendizaje
Adaptativo en la USA, que se extendi6 a cursos mas
avanzados y a otras areas disciplinares y que impulso la
transformacion de muchas clases en laboratorios, con
computadoras integradas, donde la principal funcion del
profesor es asistir y resolver las dudas a los estudiantes en
las rutas de aprendizaje que les propone la plataforma.

Cada estudiante puede comprobar qué es lo que sabe y lo
gue no de un tema concreto, comparar sus resultados con los
de sus comparieros, acceder a diferentes tipos de ejercicios
didécticos para practicar su aprendizaje (como diagramas,
videos o0 examenes) o comprender la evolucion de su
conocimiento. Para los profesores, la plataforma arroja datos
valiosos sobre el proceso de aprendizaje de los estudiantesy
les permite identificar, por ejemplo, los contenidos del curso
gue estan resultando en cada etapa mas problematicos, los
recursos didacticos mas consultados o el tiempo que
dedicaron los estudiantes a cada ejercicio (Roscorla, 2014).

8 5

Aprendizaje en Redes Sociales ™ 4
y Entornos Colaborativos e

W

@ cCarnegie Mellon University (CMU)

La Universidad Carnegie Mellon (CMU) es una institucion

de investigacion superior en Pittsburgh especializada

en computacién y robotica. Desde el 2009 su inversion
institucional en el desarrollo de redes sociales ha sido
notable, con una presencia destacada en Facebook, Twitter,
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iTunes U, Instagram y YouTube. La universidad presenta
en un portal todas sus redes digitales institucionales
clasificadas por facultades, institutos y grupos de
investigacion, departamentos y programas.

A diferencia de otras universidades, la CMU no considera
estos entornos solamente un medio de promocién de sus
servicios y actividades sino que pretende hacerlos operar
también como dispositivos de generacién de contenidos
educativos. Su canal en Youtube, por ejemplo, ofrece
retransmisiones en vivo de entrevistas con expertos, paneles
de discusidn o conferencias; y a través de la plataforma de
iTunes U ofrece cursos mediante una serie de podcast, como
el que realiza el Human Computer Interaction Institute sobre
el desarrollo de aplicaciones para iPad.

El uso de estas redes sociales se enmarca en el modelo

de aprendizaje colaborativo que la universidad impulsa
desde el 2009 a través del Elberly Centre, su departamento
de formacion en innovacién educativa. En el portal en linea
ofrece a sus profesores informacién sobre las herramientas
tecnoldgicas que pueden utilizar, los fines pedagdgicos que
pueden explorarse con esas herramientas y los marcos de
teoria educativa que sustentan ese trabajo. En Gltima
instancia, la idea es crear un entorno de colaboracion
donde estudiantes y profesores puedan resolver
problemas de aprendizaje y diseminar el conocimiento
(Carnegie Mellon University, 2015).

Aprendizaje Mévil

™) MoLeNet
) (Reino Unido)

La colaboracién a escala nacional de investigadores
educativos, tecndlogos y profesores de diversas instituciones y
niveles educativos (universidades, escuelas, ONGsy centros de
formacion profesional, entre otros) hizo posible desde el 2007
el desarrollo de MoLeNet, la red mas amplia y diversificada

de aprendizaje movil en Reino Unido. Este macroproyecto,
orientado sobre todo a la formacién adulta, ha recibido hasta
lafecha mas de 20 millones de délares de financiamiento

y haimplicado la participacion de aproximadamente 40,000
estudiantes y mas de 700 profesores.

MoLeNet invita a cualquier profesor o centro interesado a
implementar el aprendizaje mévil en su contexto formativo.
Le brinda asesoria técnica y pedagogica para desarrollar
suiniciativa, provee un banco de aplicacionesy recursos
educativos digitales, fomenta comunidades y proyectos
colaborativos entre colegas de diferentes regiones

y financia eventualmente la adquisicion de dispositivos

e infraestructuras tecnoldgicas. El principal requisito es
contribuir a la accesibilidad del conocimiento y a la mejora
de la experiencia del aprendizaje sin importar quién seael
usuario, su ubicacion o su condicion econdémicay social.
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No se trata de un programa gubernamental con directrices
pedagdgicas ya construidas en torno a ciertos contenidos
curriculares oficiales. El prop6sito del proyecto es alentar en
los participantes la exploracion de las ventajas y los retos del
uso educativo de los dispositivos maviles. Para ello se aconseja
recopilar las experiencias obtenidas a través de portafolios
electronicos y observar el desarrollo e impacto de esa
tecnologia educativa a través del modelo de la Investigacién
Accidn, pensado para la mejora continua a largo plazo de esos
procesos de ensefianza-aprendizaje (Sheppard, 2010).

Big Data y Analiticas

de Aprendizaje

@ Profesor Omar Olmos Lépez
@ oolmos@itesm.mx
() campusToluca

Profesores del departamento de ciencias basicas emplearon
técnicas de Big-Data, Machine Learning y Bio-respuesta
como parte del proyecto “Determinacion de patrones de
desemperio” para estudiantes del primer tercio de las
carreras profesionales. Se recabd informacién de 650
estudiantes combinando diferentes variables como
calificaciones, asistencias, actividad fisica, actividad
extra-académica, bio-respuesta (estrés, ritmo-cardiaco,
calidad de suefio, estados rem, frecuencias neuronales alfa,
beta, gamay delta) y aspectos biométricos relacionados con
la geometria facial. Con esos datos se generé un modelo para
determinar el patron de desempefio de los estudiantes en
los cursos de fisica y matemaéticas. También se incluyeron
aspectos del perfil de los docentes.

Al aplicar el algoritmo para la prediccion de indicadores de
desempefio la correlacién de la prediccion oscil6 entre
96-98% de coincidencias en los 12 cursos examinados, lo
gue parece ser un resultado relevante para poder estudiar
amayor detalles y con ello ampliar modelos bajo estas
técnicas que favorezcan mejores procesos y metodologias
de ensefianza. El objetivo es crear rutas de aprendizaje
Optimas para los estudiantes y acciones de prevenciony
atencién tempranas para alumnos de bajo desempefio.

) Nottingham Trent University
(© (Reino Unido)

La Universidad Nottingham Trent (NTU) es una de las
universidades jovenes mejor rankeadas en el Reino Unido,
con una de las mejores tasas de empleabilidad, con 92.8% de
egresados con trabajo o estudios superiores a los 6 meses de
la titulacién y una universidad puntera también en el indice
de satisfaccion de sus alumnos respecto a la ensefianza que
reciben. En el 2015 The Guardian califico la universidad como
“la mas respetuosa con el medio ambiente del pais”.

Pagina 16

Unade las claves de su éxito es la aplicacion e
implementacion de so ware educativo (el principal se
denomina NOW) y plataformas de administracion de datos
como StREAM, un instrumento aplicado a la mejora de la
retencion de estudiantes de nuevo ingreso. El dashboard
del programa interpreta los datos que genera la interaccion
del estudiante en diferentes entornos (la plataforma de los
cursosy la biblioteca digital, entre otros) para establecer

su nivel de compromiso del estudiante con los recursos
educativos que le ofrece la universidad de manera que tanto
los estudiantes como el personal académico pueden
detectar a tiempo problemas de motivacion y resolverlos
conjuntamente.

Como sefiala Mike Day, director de Sistemas de Informacion
de launiversidad, el analisis de los datos debe superar el
enfoque tradicional retrospectivo: “si estas mirando

por el retrovisor te estas dirigiendo hacia un accidente.
Necesitabamos una manera de mirar adelante y explotar los
datos para ventaja de nuestros estudiantes y eso es lo que
StREAM nos ha dado". La universidad, de hecho, lidera
proyectos europeos de investigacion educativa sobre las
analiticas de aprendizaje como el Proyecto ABLE (Beneficios
Adquiridos mediante Analiticas de Aprendizaje, por sus
siglas en inglés) (ABLE, 2015).

Cursos Abiertos Masivos m
en Linea (MOOC)

™ Profesora Sandra Miranda Leal
&) sandra.miranda@itesm.mx
) campus Morelia

Campus Morelia desarrollé su primer MOOC en la plataforma
Coursera bajo el nombre Enhancing Writing and Speaking
Skills in English. El curso consta de 4 médulos semanales y
aborda desde el nivel intermedio hasta los niveles avanzados
de dominio del inglés. Las actividades del MOOC se integran a
la evaluacion regular de los alumnos, asumiendo el lugar de
las tareas semanales. Cada mddulo consta de 2 entregables,
un ‘writing’ y un ‘speaking’ y contiene videos instruccionales,
lecturas adicionales, ejercicios de repaso y examenes cortos.
Alumnos de distintos grupos y niveles de inglés interacttan y
son los evaluadores de las actividades de sus comparieros.

Al término de cada implementacion se aplica una encuesta
de salida, cuyos resultados son los siguientes: més del 50%
de los participantes reportan haber aprendido de la
retroalimentacion recibida por parte de sus comparieros

y més de un 60% consideran que ellos contribuyeron al
aprendizaje de sus comparieros de curso. Mas del 80% del
total de los participantes indican que el curso les permitio
poner en practica sus habilidades de comunicacion en inglés
y que lo aprendido en clase si es relevante y til, una
percepcion que en cursos anteriores habia sido baja.
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) The University of Melbourne
(©) (Australia)

De acuerdo al ranking de la Times Higher Education la
Universidad de Melbourne (UM) es considerada como la mejor
de Australiay ocupa el lugar 36 a nivel mundial. Fue la primera
universidad australiana en lanzar Cursos Abiertos Masivos en
Linea (MOOCs, por sus siglas en inglés) a través de la
plataforma Coursera. En mayo del 2016 alcanzé el millén de
estudiantes inscritos en sus cursos tras solo tres afios en la
plataforma.

Una de sus aportaciones a la evolucion de los MOOCs ha sido
la de ofrecer, en alianza con BNY Mellon, una de las compaiiias
globales de inversion mas prestigiosas, un paquete seriado

de cursos en el area de las finanzas que permiten obtener

una acreditacion de estudios superiores como especialista

en “Aspectos Basicos en las Finanzas Corporativas” La
matricula no es gratuita pero se ofrece en linea a un costo
significativamente mas bajo de una especializacion en ese
areaen la universidad en formato presencial.

Desde el 2013 cuando inaugurd sus cursos en Coursera la UM
ha diversificado su catalogo con cursos sobre Gerontologia,
Epigenética, Salud Adolescente, Conducta animal o
Periodismo ciudadano. En este tiempo la universidad ha
generado més de dos millones de evaluaciones y un total de
maés de diez millones de videoconferencias vistas. Un dato
interesante es que uno de cada tres estudiantes inscritos
proceden de paises emergentes, lo que da idea del caracter
global de los MOOCs y de su potencial como dispositivo para
laigualdad en el acceso a la educacién especializada (The
University of Melbourne, 2016).

Entornos Personalizados

de Aprendizaje

@ The Open University
(©) (Reino Unido)

Los Entornos Personalizados de Aprendizaje (PLE, por sus
siglas en inglés) son un conjunto de herramientas, fuentes,
actividades y redes con las que el estudiante construye su
propia experiencia de aprendizaje. El reto radica no s6lo en
multiplicar los estimulos y accesos al conocimiento sino
en desarrollar una perspectiva critica de la informacion en
internet junto con la capacidad de aprender a aprender
enlanube.

La Open University (OU) es una universidad lider en la
exploracion de los beneficios que los PLE pueden aportar
alos procesos de aprendizaje. Es la universidad con mayor

Tecnolégico
de Monterrey

Observatorio
de Innovacion
Educativa

matricula de todo el Reino Unido con cerca de 200,000
estudiantes y desarrolla fundamentalmente programas en
linea. La universidad desarrolla ROLE (Responsive Open
Learning Environments, por sus siglas en inglés), un proyecto
europeo de investigacion para desarrollar orientacion tedricay
herramientas tecnolGgicas que ayuden al estudiante a
construir comunidades de aprendizaje en internet.

La universidad también ofrece cursos y talleres para la
formacion de este aprendizaje en la nube. El curso Self
Regulated Learning (Aprendizaje autoregulado), disponible en
iBook, es interactivo y consiste en construir un Entorno
Personalizado de Aprendizaje por medio de un widget. Otros
talleres trabajan el uso de portafolios digitales (Drive, por
ejemplo) o la participacion en la blogosfera (Mikroyannidis y
Connolly, 2016).

Aprendizaje Ubicuo

) Centro Universitario Internacional
de Barcelona (UNIBA)

©) (Esparia)

El Centro Universitario Internacional de Barcelona (UNIBA) es
una institucion adscrita a la Universitat de Barcelona que
brinda programas académicos en linea. Su modelo educativo
se sustenta en la maxima del Aprendizaje Ubicuo, aprender a
cualquier horay desde cualquier lugar, migrando alla donde
el estudiante esta inmerso gran parte de su tiempo, en
internet, por medio de WiFi o BlueTooth.

El estudiante accede a sus cursos en el Campus Virtual de la
UNIBA a través de la plataforma de Blackboard. Cada curso
dura entre cuatro y cinco semanas. Consiste en un conjunto
de clases magistrales emitidas en video, charlas en linea de
invitados que comparten su experiencia en torno a casos
reales, clases virtuales en las que el profesor interactda con los
alumnos o fomenta el networking en linea entre ellos y el
acceso a unaserie de recursos y contenidos educativos
relacionados con la materia. El estudiante debe presentar al
final del curso una serie de practicas semanales, basadas en
su participacién y aprovechamiento de esas actividades en
linea, y un proyecto final en el que debe acreditar las
competencias desarrolladas.

En ese proceso de aprendizaje la UNIBA pone al servicio del
estudiante un manager general del programa, un coordinador
cuya funcion es resolver dudas en la gestion de la plataforma
0 los procesos administrativos y un profesor para tutorear sus
problemas de aprendizaje de los contenidos de las materias
(UNIBA, 2017).
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Resultados del radar de
tendencias en en
el Tecnhologico de Monterrey

( )

A continuacion se muestran los resultados obtenidos en el ejercicio del radar desde la
prospectiva de la disciplina, que se entiende en este documento como el conjunto de datos
gue nos permiten explorar o predecir el futuro de las tendencias en pedagogia y en tecnologia
gue los profesores consideran relevantes especificamente para su area del conocimiento.

Acumulado en Tiempo (afos) a partir

Tendencias en pedagogia porcentajedevotos i del cual seré relevante

Aprendizaje Basado en Retos 69 O : 96
Educacién Basada en Competencias 5 l O . 7 1
Aprendizaje Basado en Proyectos 50 O : 69

Aprendizaje Colaborativo 45 O . 63

Aprendizaje Vivencial 37 O - 51

Tabla 3. Tendencias en pedagogia desde la prospectiva de la disciplina.

La distribucion de las areas del conocimiento . Fisica, Matematicas y Ciencias de la Tierra
se realiz6 tomando en cuenta la clasificacion . Biologia 'y Quimica
establecida por el Consejo Nacional de Ciencia . Medicinay Salud
y Tecnologia (CONACYT): .Humanidadesy de la Conducta
. Sociales y Econémicas
. Biotecnologia y Agropecuarias
. Ingenieria e Industria

. Observatorio 4 i
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Como se puede observar en los resultados de este

estudio (Tabla 3), la prospectiva general y la prospectiva
de la disciplina reflejan algunas similitudes y diferencias.
En ambas fueron seleccionados el Aprendizaje Basado

en Retos, la Educacion Basada en Competenciasy al
Aprendizaje Basado en Proyectos. Sin embargo, como ya
se vio, en la prospectiva general se incluyen el Aprendizaje
Flexible y la Gamificacion, mientras que en la prospectiva
de la disciplina se contemplan el Aprendizaje Colaborativo
y el Aprendizaje Vivencial.

Para los profesores de la disciplina de Fisica,

Matematicas y Ciencias de la Tierra, la Educacion Basada
en Competencias es la tendencia en pedagogia mas
relevante; para quienes se encuentran laborando en el
area de Biologia y Quimica, el Aprendizaje Colaborativo es
el mas significativo; quienes se desempefian en Medicina
y Salud, se inclinaron simultaneamente por el Aprendizaje
Basado en Retos y el Aprendizaje Vivencial; para los
profesores de las areas del conocimiento Humanidades y
de la Conducta, de las Ciencias Sociales y Econémicas, de
Biotecnologia y Agropecuarias y de Ingenieria e Industria,
el Aprendizaje Basado en Retos es la principal tendencia
atil para el desarrollo de la practica educativa (Tabla 4).

Tendencias en pedagogia

Disciplinas

Fisica,
Matematicas
y Ciencias
delaTierra

27.6% 41.4%

13.8% 37.9% 20.7%

Biologia
y Quimica

40.0% 0.0%

40.0% 60.0% 20.0%

Medicina

y Salud 0.0%

100.0%

0.0% 0.0% 100.0%

Humanidades

y de la Conducta 35.1%

37.8%

21.6% 29.7% 18.9%

Ciencias Sociales

0,
y Econémicas 71.4%

47.6%

42.9% 33.3% 42.9%

Biotecnologia

0,
y Agropecuarias 33.3%

66.7%

33.3% 0.0% 33.3%

Ingenieria

0,
e Industria 30.6%

55.1%

53.1% 26.5% 24.5%

Tabla 4. Distribucién de las tendencias en pedagogia en las disciplinas.

Tecnolégico

@ gblservatorjg
e Innovacion
Educativa de Monterrey
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Distribucidn de las
—— tendencias en pedagogia en las disciplinas ——

Aprendizaje
Basado en

Proyectos Ciencias

Socialesy
Econdmicas

Ingenieria Humanidades

e Industria ydela
Conducta

Aprendizaje Ap rend izaj e

Vivencial

Biotecnologia

Medicina basado y
en retos

geellE Agropecuarias

- Fisica,
Biologia Aprendizaje Educacion Matematicas

P : Basadaen Ciencias
y Quimica Colaborativo Competencias gI/e la Tierra

@ DISCIPLINAS @ PEDAGOGIAS

Tecnol6gico
de Monterrey
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Resultados del radar de
tendencias en en
el Tecnhologico de Monterrey
( )

Acumulado en Tiempo (afnos) a partir

Tendencias en pedagogia porcentaje devotos i del cual serarelevante

Aprendizaje Adaptativo 56 O . 78

Aprendizaje en Redes Sociales
y Entornos Colaborativos 45 O - 63

— 43 060

Entornos Personalizados
de Aprendizaje 36 O : 50

Aprendizaje Ubicuo 35 O 49

Tabla 5. Tendencias en tecnologia desde la prospectiva de la disciplina.

Como se puede ver en la Tabla 5, el Aprendizaje Las dos tendencias que establecen la diferencia
Adaptativo es la tendencia en tecnologia preferida con respecto a la prospectiva general son Big Data
por los profesores desde la prospectiva de su disciplina. y Analiticas de Aprendizaje y Cursos Abiertos Masivos
Seguido por el Aprendizaje en Redes Sociales y Entornos en Linea.

Colaborativos, el Aprendizaje Mdvil, los Entornos

Personalizados de Aprendizaje y, en dltimo lugar,

por el Aprendizaje Ubicuo.

Observatorio i .
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Aprendizaje en
Redes Sociales
y Entornos

Entornos

Aprendizaje Aprendizaje  Personalizados Aprendizaje

Adaptativo Colaborativos  Movil de Aprendizaje  Ubicuo

Fisica,
Matematicas
y Ciencias
delaTierra

Biologia 40.0% 0.0% 80.0% 20.0% 60.0%

y Quimica

Medicina 100.0% 0 0 0 o
Vel 0% 0.0% 0.0% 0.0% 100.0%
Humanidades

y de la Conducta 21.6% 32.4% 32.4% 18.9% 10.8%
Ciencias Sociales 61.9% 28.6% 28.6% 42.9% 23.8%
y Economicas

Biotecnologia 0 0 0 o 0
o AgropeciaLias 28.6% 33.3% 33.3% 66.7% 0.0%
Ingenieria 38.6% 22.4% 22.4% 16.3% 22.4%

e Industria

Tabla 6. Distribucidn de las tendencias en tecnologia en las disciplinas.

En la Tabla 6, se observa que el Aprendizaje Adaptativo es la tendencia que prefieren quienes se desenvuelven en las areas
de Fisica, Matematicas y Ciencias de la Tierra; Medicina y Salud; Ciencias Sociales y Econémicas e Ingenieria e Industria.
Los profesores que trabajan en el &rea de Biologia y Quimica consideran més relevante para su disciplina al Aprendizaje
Mavil, los del area de Humanidades y de la Conducta eligieron simultdneamente al Aprendizaje en Redes Sociales y
Entornos Colaborativos y al Aprendizaje Movil, y los que estan involucrados en el campo de la Biotecnologia y
Agropecuarias se inclinaron por los Entornos Personalizados de Aprendizaje.
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Distribucion de las

Ciencias
Socialesy
Econdmicas
Fisica,
Ingenieria Matematicas
e Industria y Ciencias
de laTierra

AP bicto Aprendizaje

Medicina

y Salud Adaptativo

Aprendizaje
en Redes Humanidades
Sociales y dela
y Entornos Conducta
Colaborativos

Aprendizaje Biologia
Movil y Quimica

Entornos Biotecnologia
Personalizados y
de Aprendizaje Agropecuarias

——— tendencias en tecnologia en las disciplinas ——

@ DISCIPLINAS @ TECNOLOGIAS
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Comparacion de los resultados
del Radar de Innovacion Educativa
realizadoen 2015y 2017

Tendencias en pedagogia

Tendencias

en pedagogia

Radar de Innovacion
Educativa 2015

Tiempo
(afios) a partir
del cual sera
relevante

Aprendizaje

Aprendizaje

Tendencias

en tecnologia

Radar de Innovacién
Educativa 2017

Aprendizaje

Tiempo
(afios) a partir
del cual sera
relevante

Tendencias en tecnologia

Tendencias Tiempo

en tecnologia (afios) a partir
Radar de Innovacion | del cual sera
Educativa 2015 relevante

Aprendizaje

Basado en Retos 1 3 Flexible 2 3 Adaptativo O 9 Adaptativo 1 8
Educacion Aprendizaje Aprendizaje Entornos
Basado en Basado en Retos en Redes Sociales Personalizados

Competencias

1.1

1.2

y Entornos
Colaborativos

0.9

de Aprendizaje

1.6

Aprendizaje

Aprendizaje

Aprendizaje

Aprendizaje

Flexible 1 1 Invertido O 8 Movil 0 8 Ubicuo 1 5
Gamificacion Aprendizaje Big Datay Internet
Vivencial Analiticas del de las cosas

0.8

1.7

Aprendizaje

0.8

2.4

Aprendizaje

Aprendizaje

Cursos abiertos

Laboratorios

Basado en O 8 hibrido 1 O Masivos en Linea O 8 remotos y O 8
Proyectos . . . virtuales .
Educacion Realidad
Basadaen aumentada

Competencias

0.7

1.7

Mentoria

1.3

Gamificacion

0.9

Tabla 7. Comparacion de los resultados del Radar 2015 y el Radar 2017.

Pagina 24

Observatorio
de Innovacion
Educativa

Tecnolégico
de Monterrey




La comparacion de las tendencias pedagoégicas y
tecnoldgicas (Tabla 7) del Radar 2015y el Radar 2017
revela una evolucion altamente dinamica de la innovacion
educativa dentro del Tec de Monterrey. Por una parte, la
mayoria de las tendencias que en el 2015 eran percibidas
como relevantes lo siguen siendo dos afios mas tarde. Sin
embargo, es altamente variable la posicién que ocupan
esas tendencias en las preferencias de los profesores
encuestados.

Otro dato significativo es el diferente comportamiento

de las tendencias pedagdgicas y las tecnoldgicas. En las
tendencias pedagdgicas, dos de las tres tendencias mas
valoradas en el Radar 2015, el Aprendizaje flexible (primera
en el ranking) y el Aprendizaje basado en retos (segunda), se
mantienen también dentro de las tres tendencias punteras
en el Radar 2017 (el aprendizaje flexible pasa a la tercera
posiciony el aprendizaje basado en retos ocupa la primera).
En contraste, la variabilidad que reflejan las tendencias
tecnoldgicas es significativamente mayor. Aunque el
Aprendizaje Adaptativo sigue ocupando la primera posicion
dos afios mas tarde, el resto de tendencias elegidas en

el Radar 2015 no fueron destacadas en el Radar 2017.

Tecnolégico
de Monterrey

Observatorio
de Innovacion
Educativa

Por ejemplo, los Cursos Abiertos Masivos en Linea (MOOC,
eninglés) o los Big Data y las Analiticas de Aprendizaje

hace dos afios no figuraban atn en el primer plano de la
discusion sobre las tendencias tecnoldgicas mas relevantes
en el panorama proximo de la innovacion educativa.

Lo anterior parece validar, por una parte, la capacidad
predictiva de la metodologia utilizada en el Observatorio
de Innovacion Educativa para reconocer tendencias
innovadoras emergentes dentro de la institucion.

Por otra parte, revela que el campo de la tecnologia
educativa esta sujeto a un ritmo de transformacion muy
veloz en comparacion con la mayor estabilidad de los
modelos pedagogicos.

No resulta, en cambio, tan confiable la estimacion del
plazo de tiempo en el que los profesores cifran la mayor
relevancia de ambas tendencias. Por ejemplo, en el Radar
2015 la Gamificacion obtuvo la prediccion de que resultara
una tendencia ain mas relevante en un plazo cercano aun
afo (0.9 de un afio). Dos afios més tarde, en el Radar 2017
la estimacién de su mayor relevancia se establece,
igualmente, para un plazo similar (0.8 de afio).
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Razones principales por las que los
profesores del Tecnologico de Monterrey
Implementan la innovacion educativa

en su practica docente

El mapa de las tendencias de
innovacion educativa que estan

despegando en lainstitucion no Porque

serfa completo si no incluye la _ Por lainnovacion

percepcion de aquellos que idean satisfaccion educativa

e implementan esas practicas personal es importante

innovadoras: los profesores. para mi

Tres fueron las cuestiones que se

les propusieron: las motivaciones

que lesimpulsan ainnovar su :

practicadocente, los beneficios Qoo

que obtienen al hacerloy los :

obstaculos con los que se topan :

en laimplementacion. . ; Porque la
P Debido al : innovacion

En el caso de la motivacion, cambio que educativa esta

como puede observarse en la quiero darle relacionada con

Tabla 8, las dos razones ami forma . mis proyectos
principales que los profesores de ensefiar . de investigacion
sefialaron son, en primer lugar, :

laimportancia que tiene 67.3% : 30.6%
lainnovacion para ellos E

(seleccionadaenun70.4%de @
las respuestas), seguida muy ’

de cerca por la necesidad de
. Porque me ’

Porque mis : lo solicita
alumnos me : el director
lo solicitan de mi area

: (o institucion)

hacer un cambio en su forma
de ensefiar (con un 67.3%). En
tercero sitGian la satisfaccion
personal que les reporta.

Los motivos apuntados, por :
tanto, revelan que los profesores 12.2% : 3.1%
consultados experimentaron una
motivacion fundamentalmente ... e et e et
intrinseca a la hora de innovar '
sus clases, derivada de sus Porque :
propias necesidades e ilusiones, me siento . \
es decir, que viene “de adentro impulsado :

; ” : . - Otras
hacia afuera” Por el contrario, por el director :
le concedieron menor valor a de mi area
motivaciones que les llegan (o institucion)
“de afuera hacia adentro”, para innovar — : —
como la qtllld_a}d para su ag_enda 17.3% : 22 4%
de investigacion, laencomienda ;
de sus directivos o el interés
de los alumnos. Tabla 8. Razones que sustentan el uso de lainnovacion educativa en el Tecnoldgico de Monterrey.

(especifique)
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de Monterrey
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Beneficios que percibes en la
iImplementacion de las tendencias
en pedagogia y/o en tecnologia

En cuanto a los beneficios especificos que obtienen de laimplementacion de las tendencias en pedagogia/tecnologia los
dos mas votados son el impacto positivo en la motivacion de los estudiantes (con un 80,6%) y la mejora en el rendimiento
académico de los estudiantes (73,5%). Aunque la mejora significativa de su propia practica docente también fue altamente
valorada (62,2%) los resultados indican que los beneficios que destacan estan centrados en el aprendizaje antes que en la
mejora de la ensefianza. Es el cambio en la actitud y desempefio de los estudiantes lo que mas apreciaron.

Beneficios : Porcentaje de respuestas

80.6%

Motiva a mis estudiantes
aaprender

Mejora el rendimiento académico
de los estudiantes 735%

Mejora significativamente
mi practica docente

62.2%

Me mantiene actualizado
en la ensenanza de la disciplina

57.1%

Contribuye a proyectarme
profesionalmente dentro y fuera
del Tecnolégico de Monterrey

35.7%

olole]

Tabla 9. Beneficios percibidos por los profesores sobre laimplementacion y uso de las tendencias en pedagogia y tecnologia.
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Obstaculos para implementar
las tendencias en pedagogia
y/0 en tecnologia

Obstaculo Porcentaje de respuestas Obstaculo Porcentaje de respuestas
Falta de Falta de
tiempo ; presupuesto

56.1% 26.5%

Resistencia Incompatibilidad
al cambio : con la estructura
48 O% curricular/ 21 4%
' normatividad '

y acreditaciones

Complejidad Falta de

y/o lentitud en ; espacios

los procesos ; 0 fisicos (aulas, 0)
institucionales ; 36 = 7 /0 laboratorios, 19 4 /O
para realizar ; bibliotecas)

compras :

A= A 4

Falta de Complejidad .
formaciony/o ; %//o lentitud en ]
actualizacién ; 0S procesos ;
entemas 5 27 . 6% institucionales ; 18 4%
relacionados : para contratar :
] personal de apoyo

Tabla 10. Obstaculos percibidos por los profesores sobre laimplementaciony uso de las tendencias en pedagogia y tecnologia.

Implementar nuevos modelos y recursos educativos es un camino complejo lleno de satisfacciones pero también de
obstaculos. Los profesores encuestados sefialaron la falta de tiempo como el principal reto a resolver en la institucion
(56,1% de las respuestas). Los otros dos obstaculos destacados serian la resistencia al cambio, en general (48%), y la
complejidad y/o lentitud en los procesos institucionales para realizar compras.

Este ranking de respuestas hace pensar en la naturaleza diversa de factores que pueden frenar el éxito de la innovacion
educativa. Algunos de ellos, como la resistencia al cambio, tienen una amplia literatura en la discusion de los especialistas.
Pero tanto la falta de tiempo como los obstaculos en la adquisicidén de recursos materiales nos ayuda a poner atencion
también en la dimensién pragmatica y operativa del proceso de implementacién en las instituciones. Desarrollar
innovacion educativa implica cierto costo de inversion en maltiples niveles (en capitales tangibles, como la adquisicion

de hardware y so ware) como en intangibles (el capital de tiempo que requiere).
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El Radar de Innovacion Educativa 2017 pone a disposicion
de cualquier persona u organizacion interesada en la
educacion una metodologia exploratoria que permite
reconocer las tendencias emergentes de la innovacion
educativa dentro de un contexto institucional. En el
Tecnolo6gico de Monterrey hemos llevado a cabo este
ejercicio en el nivel licenciatura con una periodicidad
bianual. El Radar 2015 identificaba hace dos afios unas
tendencias en pedagogia y tecnologia que en lo esencial
han confirmado ser relevantes en el presente, segun los
datos obtenidos en el Radar 2017.

La comparativa entre ambos radares, por tanto, corroboré
la capacidad predictiva de la metodologia empleada, al
menos dentro de nuestro entorno institucional. Asimismo,
ambos radares distinguen tendencias emergentes en los
modelos pedagdgicos, por un lado, y en las tecnologias
educativas, por otro. Al contrastar la evolucion de ambas
dimensiones de la innovacion educativa se observa el ritmo
de transformacion mas acelerado que experimentan las
tecnologias educativas respecto al cambio relativamente
mas estable de los modelos pedagdgicos.

Aungue los cambios entre las tendencias mapeadas en el
Radar 2015y el Radar 2017 son notables, al mismo tiempo
ciertos patrones permanecen constantes. A modo de
sumario destacamos, entre otros posibles, los siguientes:

* Larelevancia de los modelos y tecnologias educativas
centrados en el aprendizaje y en la experiencia del
usuario.

* La evolucion desde contenidos de ensefianza disciplinares
hacia un enfoque mas integral orientado al desarrollo
de competencias transversales y multidisciplinarias.

* La paradojica relevancia de procesos de aprendizaje
cada vez mas personalizados y al mismo tiempo cada
vez més sociales (basados en la interaccion).

« La transformacion del aprendizaje en una experiencia
vivencial, motivaday orientada al reto.

 La mayor libertad de quien aprende para tomar
decisiones sobre cuando, dénde y qué desea aprender,
siempre que tenga acceso a la tecnologia digital y sepa
como aprovecharla.

Tecnolégico
de Monterrey

Observatorio
de Innovacion
Educativa

El Radar 2017 combina el mapa del territorio de la
innovacién educativa con la perspectiva de quienes estan
transitando ese territorio, los profesores innovadores de la
institucion. Su valoracion del proceso de implementacion
de esos cambios nos deja, entre otras lecciones, la
motivacién intrinseca que experimentan los docentes, el
impacto positivo que observan en el aprendizaje de sus
estudiantesy la fuerte inversion de tiempo que requiere
llevar a cabo las practicas innovadoras.

El Radar 2017 ofrece al mismo tiempo un retrovisor, un
espejo y una brujula de la evolucion de la innovacién
educativa dentro del Tecnolégico de Monterrey. La
comparacion de sus resultados con los de Radar 2015
ayudan a entender la evolucion desde el pasado al
momento presente; los datos de las tendencias mas
relevantes en pedagogia y tecnologia permiten tomar
conciencia del escenario actual; y sus valoraciones
predictivas sobre el comportamiento de estas tendencias
en los proximos afios pueden servir de punto de referencia
en el horizonte para quienes desean invertir tiempoy
recursos en transformar sus practicas educativas.
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Aprendizaje Hibrido

Modalidad educativa formal donde bajo la guiay
supervision del profesor el estudiante aprende de
manera combinada: por una parte a través de la
entrega de contenidos e instruccion en lineay por otra
parte a través de un formato presencial en el aula. El
alumno bajo esta modalidad tiene la posibilidad de
controlar algunos aspectos del proceso como el
tiempo, lugar, rutay ritmo, mantiene la posibilidad de
interactuar con su profesor y sus comparieros.

Aprendizaje Vivencial

Modelo de aprendizaje que implica la vivencia de una
experiencia en la que el alumno puede sentir o hacer
cosas que fortalecen sus aprendizajes.

Aprendizaje Invertido

Es una técnica didactica en la que la exposicion de
contenido se hace por medio de videos que
pueden ser consultados en linea de manera libre,
mientras el tiempo de aula se dedica a la discusion,
resolucion de problemas y actividades préacticas
bajo la supervision y asesoria del profesor.

Aprendizaje-Servicio

Técnica didactica que enlaza dos conceptos
complejos: accién comunitaria, el “servicio” y los
esfuerzos por aprender de la accion, conectando lo
que de ella se aprende con el conocimiento ya
establecido: el “aprendizaje”, y puede ser utilizada
para reforzar los contenidos del curso y desarrollar
una variedad de competencias en el estudiante con
laresponsabilidad civica.

Aprendizaje Justo a Tiempo

Sistema de aprendizaje que entrega los contenidos
formativos a los estudiantes en el momento y lugar
que mejor les convenga. Los estudiantes pueden
concentrarse solo en la informacion que necesitan
para resolver problemas, desempefiar tareas
especificas o actualizar rdpidamente sus habilidades.

Céatedra Presencial

Modelo de ensefianza estructurado en torno a la
presentacion de los contenidos de aprendizaje por
parte del profesor. Los estudiantes acuden a la clase
para atender a la presentacion, estudian los
contenidos y demuestran sus conocimientos en los
examenes.

Conectivismo

Teoria que sefiala que el aprendizaje ocurre como
resultado de muchas y diversas conexiones. Se trata
de construir redes con el apoyo de tecnologias de
informacién y comunicacion y generar nuevo
conocimiento mientras se aprende.
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Construccionismo

Teoria de aprendizaje que destaca la importancia
de laaccion en el proceso de aprendizaje. Plantea
que los estudiantes aprenden mas efectivamente
al construir objetos tangibles y de esta forma
construyen sus propias estructuras de
conocimiento.

Educacion basada en Competencias

Se centra en el aprendizaje del alumno'y se orienta al
desarrollo de conocimientos, habilidades y actitudes
que deben ser demostradas de forma tangible y estan
basadas en estandares de desempefio. Las
competencias permiten al sujeto una adaptacion
activa a los procesos de cambio desarrollando la
comprension y solucion de problemas cada vez mas
complejos.
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Entorno de Aprendizaje Autoorganizado
Metodologia de ensefianza en donde los educadores
son guias y observadores de lo que ocurre en la sesion
y los estudiantes inician por decision propia la
busqueda de nuevos conceptos. El curriculo
académico esta basado en preguntas e interrogantes
que despiertan la curiosidad del alumno de donde se
desprende un trabajo investigativo, autbnomo y
colaborativo, para dar paso a la interiorizacién del
nuevo conocimiento, el cual puede ser reforzado por
el educador.

Mastery Learning

Modalidad del proceso de ensefianza—aprendizaje
donde los contenidos se dividen en unidades de
aprendizaje indicando claramente los objetivos que el
alumno debe alcanzar. Los estudiantes trabajan a
través de cada bloque de contenido en una serie de
pasos secuenciales y deben demostrar cierto nivel de
éxito en el dominio del conocimiento antes de pasar
al nuevo contenido.

D

Ed £

Aprendizaje entre pares

Se trata de una experiencia de aprendizaje reciproca
que implica compartir conocimiento, ideasy
experiencias entre una pareja de estudiantes. Puede
ser entendida como una estrategia de llevar a los
estudiantes de un aprendizaje independiente a uno
interdependiente o mutuo.
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Espacio Makers

Espacio donde los estudiantes aprenden
realizando sus propias creaciones al hacer uso de
so ware para disefio, asi como herramientas y
equipo para realizar sus propios proyectos:
impresoras 3D, cortadoras laser, maquinas de
control numérico, equipo para soldar y area de
textiles.

Mayéutica

Es un método que consiste en interrogar a una
persona para hacer que llegue al conocimiento a
través de sus propias conclusiones y no a través de
un conocimiento aprendido y concepto
preconceptualizado.La mayéutica se basa en la
capacidad intrinseca de cada individuo, la cual
supone laidea de que la verdad esta ocultaen el
interior de uno mismo.

Método de Casos

El Método de Casos es una técnica didacticaen la
que los alumnos construyen su aprendizaje a partir
del analisis y discusion de experiencias y
situaciones de la vida real. Se les involucraen un
proceso de analisis de situaciones problematicas
para el cual deben formular una propuesta de
solucion fundamentada.

S
oS

[

Gamificacion

Implica el disefio de un entorno educativo real o
virtual que supone la definicion de tareas y
actividades usando los principios de los juegos. Se
trata de aprovechar la predisposicion natural de los
estudiantes con actividades lidicas para mejorar la
motivacion hacia el aprendizaje, la adquisicién de
conocimientos, de valores y el desarrollo de
competencias en general.

a
|

Mentoria

Unarelacion interpersonal en la que se promueve el
desarrollo del alumno por parte de una persona con
mayor experiencia o conocimiento. La persona que
recibe la mentoria se ha llamado tradicionalmente
discipulo o aprendiz.
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Glosario de tendencias en tecnologia

Aprendizaje Adaptativo

Es un método de instruccion que utiliza un sistema
computacional para crear una experiencia
personalizada de aprendizaje. La instruccion,
retroalimentacion y correccion se ajustan con base en
las interacciones del estudiante y al nivel desempefio
demostrado.

)

Aprendizaje Movil

Uso de tecnologias méviles como computadoras
portatiles, tabletas, reproductores MP3y
smartphones para el apoyo en el proceso de
ensefianza aprendizaje. El acceso a recursos
educativos puede realizarse desde el dispositivo que
el alumno porta en todo momento.

Big Data y Analiticas de Aprendizaje

Uso de herramientas y técnicas que manejan grandes
cantidades de datos de los estudiantes disponibles en
plataformas de aprendizaje, examenes de admision,
historial académico, interacciones de los estudiantes
en foros de discusion y biblioteca. Por medio del
manejo de estos datos de los estudiantes se pueden
determinar su estado de aprendizaje actual, elaborar
un prondstico sobre su desempefio y tomar acciones
correctivas.
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Aprendizaje con Tecnologias Vestibles
Estrategia de aprendizaje que incorpora el uso de
dispositivos electronicos en prendas de vestiry
accesorios que portan los estudiantes con la
finalidad de realizar una actividad de aprendizaje.
S 3
1
=
. .

Aprendizaje Ubicuo

Estrategia formativa en la que el aprendizaje
ocurre en cualquier lugar y en cualquier momento
gracias al uso de tecnologias que se integran en
nuestro dia a dia en los objetos mas cotidianos.
Mediante estas tecnologias los contenidos y
actividades formativas siempre estan disponibles
para los estudiantes.

Computo Afectivo

Es un sistema computacional capaz de detectar el
estado afectivo de los usuarios. En la educacion
esta tecnologia puede tener un gran impacto ya
que el aprendizaje esta asociado no sélo con las
habilidades cognitivas sino también con las
emociones, expectativas, prejuicios y necesidades
sociales. Existen muchas tecnologias que se
pueden usar para crear un entorno de aprendizaje
emocionalmente profundo: como simulaciones,
juegos de rol, deteccion de lenguaje y
reconocimiento facial.

Aprendizaje en Redes Sociales

y Entornos Colaborativos

Uso de plataformas existentes o propietarias a
menudo alojados en la nube que potencializan el
aprendizaje social y colaborativo
independientemente de dénde se encuentren los
participantes. Se vale de diversos recursos
tecnoldgicos como redes sociales, blogs, chats,
conferencias en linea, pizarra compartida, wikis.

Asistente Virtual

Es una aplicacion de inteligencia artificial capaz de
interactuar con los seres humanos en su propio
lenguaje. En la educacion un asistente virtual podria
facilitar la interaccion con el profesor y el estudiante al
ofrecer mayor accesibilidad y mejorar la
personalizacion del aprendizaje para brindarles
informacion, tutorias, administrando exadmenes y mas.

Cursos Abiertos Masivos en Linea

Es un curso en linea que hace uso de la estrategia
did&ctica de conectivismo que tiene la potencialidad
de tener miles de participantes en un solo espacio
virtual. Es accesible a cualquier persona que tenga
Internet. Ademas de videos, lecturas y actividades de
aprendizaje, proveen foros donde el profesor y los
alumnos entablan un intercambio de conocimientos.
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e-Books

Version electronica de un libro que puede ser
accedido en computadoras y méviles y permite que el
alumno interacte de una manera méas enriquecedora
con el contenido.

Insignias (badges) y Microcréditos

Las insignias son un mecanismo para otorgar
certificacion a los estudiantes de un aprendizaje
informal en la forma de microcréditos. Los
estudiantes pueden recopilarlas, organizarlas y
publicarlas para demostrar sus habilidades y logros
en diferentes sitios Web: redes sociales, redes
profesionales y comunidades virtuales.

N 4

Realidad Aumentada

Uso de tecnologia que complementa la percepcion e
interaccion con el mundo real y permite al estudiante
sobreponer una capa de informacién a la realidad,
proporcionando asi experiencias de aprendizaje mas
ricas e inmersivas.
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Entornos Personalizados

de Aprendizaje

Son sistemas que los estudiantes pueden configurar
ellos mismos para tomar el control y gestion de su
propio aprendizaje: incluye el establecimiento de
objetivos de aprendizaje, la gestion de los
contenidos y comunicaciones con otros estudiantes.
Estos entornos pueden estar compuestos de uno o
varios subsistemas: LMS, blogs, feeds. Puede
tratarse de una aplicacion de escritorio o bien estar
compuestos por uno o mas servicios Web.

Internet de las Cosas

Se refiere a la interconexion de objetos cotidianos
con Internet. Esta interconexion permite
intercambiar datos relevantes generados por los
dispositivos facilitando la vida diaria. Por ejemplo,
un estudiante puede aprender un lenguaje al
tocar los objetos fisicos ya que los objetos
reproduciran su nombre mediante un mensaje o
voz.

Recursos Educativos Abiertos (REA)
Recursos de ensefianza y aprendizaje abiertos a
todo el pablico para usarse de manera libre y
gratuita porque no cuentan con fecha de
inicio/cierre y que posibilita al participante
aprender a su propio ritmo. Los REA pueden
incluir: cursos completos, materiales de cursos,
madulos, libros de texto, videos, examenes,

so warey cualquier otro recurso de
conocimiento.

l

Impresion 3D en la Educacion

Uso de impresoras que permite a los estudiantes crear
piezas, prototipos 0 maquetas volumétricas a partir
de un disefio hecho por computadora. Ayuda a los
profesores y estudiantes a visualizar en 3D conceptos
que son dificiles de ilustrar de otra forma. Los
estudiantes pueden disefiar e imprimir sus modelos,
probarlos, evaluarlos y si no funcionan trabajar con
ellos de nuevo.

Laboratorios Remotos y Virtuales

Los laboratorios virtuales son aplicaciones Web que
emulan la operativa de un laboratorio real para
practicar en un entorno seguro. Los laboratorios
remotos proveen una interfaz virtual a un laboratorio
real. Los estudiantes trabajan con el equipo y observan
las actividades a través de una cdmara Web desde una
computadora o un dispositivo mévil, lo que les permite
tener un punto de vista real del comportamiento de un
sistemay acceder a herramientas profesionales de
laboratorio en cualquier momento que lo necesiten.

Telepresencia en la Educacion

El uso de tecnologias audiovisuales con fines
educativos que permiten a alumnos y profesores
interactuar de manera remota y sincronica en
conversaciones, clases y trabajo en equipo.
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Realidad Virtual

Es un entorno tecnoldgico inmersivo conformado por
una simulacién tridimensional en el que el usuario
involucra diversos sentidos sensoriales para
interactuar con dicha simulacion. El usuario
experimenta la sensacion de estar mentalmente
inmerso en el medio artificial.
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