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El Proyecto Educativo Institucional - PEI- de la Fundacién Universitaria
Compensar declara la postura institucional para la formacién del
estudiante y el alcance de su perfil humano y profesional. En
coherencia con lo anterior, en el PEl se establece el modelo
pedagdgico Socio-Constructivista, el Modelo Educativo basado en
competencias, el Enfoque Curricular por competencias y el Modelo
didactico, los cuales, en efecto cascada, van definiendo las
perspectivas y lineas de actuacion que permiten la concrecion del
suefio formativo de la institucion.

Es asi como la Fundacién Universitaria Compensar, en coherencia
con la filosofia y perspectiva estratégica institucional con enfoque
Universidad - Empresa, esta comprometida con la formacién de
lideres integrales capaces de asumir con suficiencia los retos y
desafios del sector productivo. Por ello, plantea un modelo de
formacién que apuesta por experiencias de aprendizaje situado,
activo, practico, colaborativo y con uso de tecnologias, el cual haga
posible la identificacién de necesidades y oportunidades del
contexto para el planteamiento de soluciones pertinentes, viables y
transformadoras de realidades organizacionales, del sector
productivo y de la sociedad.

Congruente con la apuesta institucional, la comunidad académicay
educativa de la Fundacién Universitaria Compensar, ha definido
como rasgos Yy sello caracteristicos de sus egresados, los
siguientes segun su nivel de formacion:




En pregrado caracterizado por sus cualidades humanas y sus
competencias blandas centradas en el liderazgo, el trabajo en equipo
y su capacidad para la atencién y resolucion de problematicas,
necesidades y retos (de orden tecnoldgico, ambiental, social y
cultural) mediante la aplicacién de saberes en contexto situado y el
planteamiento de alternativas viables e innovadoras. Igualmente,
reconocido por su compromiso y dedicacién en el fortalecimiento
permanente de sus competencias (personales, profesionales,
laborales y académicas) lo cual le permiten mantenerse actualizado
y destacar en los diferentes escenarios en que se desempefie.

En posgrado reconocido por su calidad ética, humana y su capacidad
para plantear alternativas de solucion de alto nivel adecuadas, viables y
transformadoras, con proyeccién nacional e internacional, que agregan
valor a la construccién de pais). Por lo anterior, la Fundacién Universitaria
Compensar impulsa propuestas de formacion ajustadas a la diversidad
y expectativas de aprendizaje que busca la significacion, la generacion
de sentidos, la co-construccion de saberes y el desarrollo de
competencias, en medio de una perspectiva experiencial, practica,
aplicada, real, flexible, abierta, funcional y global, y, por tanto, menos
lineal del mundo.

En coherencia con lo anterior, el Modelo de Formacion la Fundacion Universitaria Compensar, en
linea con el Proyecto Educativo Institucional - PEIl, se define perspectivas interdependientes y
escalonadas, como son: a: |) El Modelo pedagdgico. IlI) El Modelo Educativo. Ill) El Enfoque
curricular. 1V) El Modelo didactico, como se observa en el siguiente grafico:

Figura 1: Modelo de formacidn en cuatro perspectivas acordes al PEI:

Slogan: Actuar y resolver problemas con otros

Caracteristicas: Experiencial, préctico y situado

Estructura: mapas de competencia y resultados de aprendizaje

Palabras clave: significacién, aplicacién e interaccidn.

Fuente: Elaboracion propia Fundacion Universitaria Compensar




Cada uno de los Modelos que configuran el gran Modelo de Formaciéon de la Fundacion
Universitaria Compensar, establece unos elementos centrales constitutivos, que determinan la
comprension y concrecion, a saber:

Figura 2: Modelo de formacion en cuatro perspectivas acordes al PEI
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Socio-Constructivista Basado en Competencias
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Modelo Pedagadgico
Basado en
Competencias

Estructura de mapas de
competencias y resultados de
aprendizaje transversales,
especificos y complementarios
por nivel de formacion, ajustados
a las nesecidades sociales,
culturales, tecnoldgicas en los
diferentes dmbitos.

Implementacién de metodologias
activas en el aula para el desarrollo
y alcance de resultados de
aprendizaje por curso, ajustado al
nivel de formacién y a la modalidad.

Fuente: Elaboracion propia Fundacién Universitaria Compensar

En primer lugar, se define el Modelo Pedagdgico de la Fundacion Universitaria
Compensar en perspectiva Socio-Constructivista, el cual centra su mirada en la
transformacioén del contexto socio cultural (en clave de universidad empresa
orientado al sector social, productivo, cultural y tecnolégico) en un proceso
construccion colaborativa de conocimiento y saberes, en el que el sujeto se
construye y desarrolla aprendiendo de otros y con otros, como persona, como
ciudadano y como profesional, con mirada global, resolutiva, innovadora, capaz
de adaptarse a las dinamicas de la era digital.

Por lo anterior, la Fundacién Universitaria Compensar impulsa un modelo con el
cual las personas pueden realizar su educacion a lo largo de la vida, nutriéndose
de miradas distintas y esfuerzos conjuntos a lo largo de rutas diversas, flexibles,
complementarias y de construccién gradual (tipo “Lego’l ); articulando
procesos formales, no formales (para el trabajo y el desarrollo humano) e
informales mediante programas de nivel académico de pregrado y posgrado, asi
como espacios de actualizacion y de perfeccionamiento de competencias
académicas, transversales y laborales.




). Mirada y perspectiva pedagégicas:
Socioconstructivista



la Fundacion Universitaria Compensar, desde su perspectiva
pedagdgica y en el marco de la Constitucién Nacional (articulos
41 y 67), busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la
técnica y a los demas bienes y valores de la cultura; asi mismo,
promueve practicas democraticas para el aprendizaje de los
principios y valores de la participacion ciudadana.

Por su parte, de acuerdo con la Ley General de Educacién (Articulo
73) y la Ley 30 (Articulo 6), la Fundacion Universitaria Compensar,
como institucion educativa responsable y comprometida con la
calidad esta comprometida con el primero de los objetivos de la
educacion superior en relacion con profundizar la formacion
integral del estudiante definiendo en su Proyecto Educativo
Institucional, los principios y fines que orientan su accion y, en
coherencia, haciendo explicito su modelo pedagdgico, el cual
responde a las situaciones y necesidades de sus estudiantes, de la
comunidad y el sector productivo local, regional, nacional y global.

Este modelo, se deriva de los fundamentos declarados en el PEI
en el cual se definen la razén de ser institucional, su finalidad, su
comprensién de la persona y la sociedad a formar, la comprension
del conocimiento y la escala valorativa que la conduce, la cual se
observa en la siguiente tabla:

Tabla 1: Fundamentos del PEI la Fundacion Universitaria Compensar

Fundamento Postura
Teleolégico Aportar al desarrollo de la persona para que asuma retos del socio-culturales
Sociolégico Forma para el ejercicio de la ciudadania con caracter global y digital.
Antropolégico Ser social y cultural.
Epistemoldgico Construccionismo social del conocimiento.
Axiologico Promocion de una escala valorativa en linea con los principios institucionales.

Fuente: PEI Fundacion Universitaria Compensar, 2020




Con el horizonte de sentido que establece el PEI con los fundamentos
institucionales, la Fundacién Universitaria Compensar sustenta su
accionar en la pedagogia, entendida como la disciplina que
reflexiona y teoriza en torno a la educacion. Desde esta mirada, la
intencionalidad de la accion educativa en la Fundacion
Universitaria Compensar gira en torno al estudiante como persona,
centro y eje del proceso educativo. Congruente con su misién y
valores institucionales, se asume la educacion como aquella
accion social-humana que busca intencionalmente la
transformacién de realidades y la formacién de lideres integrales,
que aporten al sector productivo, acorde a los niveles académicos
y modalidades de la educacién. Por su parte, la formacion se
asume como el proceso de estructuracion y de construccion de la
persona en su integralidad (multiples dimensiones) como
resultado de las acciones educativas que se llevan a cabo en la
academia, el cual va mas alla del mero aprendizaje, por cuanto no
sélo reconfigura sus estructuras y esquemas sino que, ademas, da
forma y configura su ser para actuar.

En esta linea, la Institucion asume un modelo pedagdgico
socioconstructivista, en el cual se ubica al sujeto en un contexto
histérico-social-cultural, lo involucra con las necesidades y
problematicas que en él existen, y lo hace participe como agente
activo y transformador, al llevarle a generar consciencia de estos
requerimientos para dinamizar desde alli experiencias de
aprendizaje que lo llevan a apropiar, aplicar y transferir el
conocimiento para la busqueda de soluciones socialmente
responsables, éticas y que generan valor, con una clara vision
como agente de cambio, de si mismo, el sector productivo y social.

Tabla 1: Fundamentos del PEI la Fundacion Universitaria Compensar
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Fuente: Elaboracion propia de la Fundacion Universitaria Compensar




En ese sentido, en perspectiva de Lev Vigotsky (1978) el socioconstructivismo tiene como
elemento fundamental el proceso de relacionamiento que desarrollan los sujetos; por tanto,
desde la formacion intencionada se deben favorecer las interacciones con el entorno. De alli se
comprende la necesidad de ampliar los espacios de accion social y del sector productivo que
poseen los estudiantes; la interaccion con el medio contribuye con la elaboracién de
significaciones a partir de referentes socioculturales; por tanto, la actividad social favorece la
construccion de marcos conceptuales y metodologicos que les permite a responder a los retos
que emergen en dichos escenarios concretos.

En relacion con la mirada de Jean Piaget (1950) el sujeto desarrolla estructuras y esquemas
mentales basados en el conocimiento cientifico, a partir de relaciones de abstraccién reflexiva
por medio de estructuras preexistentes; de tal modo, se da un proceso de adaptaciéon cognitiva
que desarrolla el sujeto gracias a las experiencias que se suscitan en el entorno inmediato. Para
esto, la base del proceso segun lo expone Piaget es la interaccidon entre pares, lo que se hace
posible a través del lenguaje. Desde la formacion de los estudiantes, ello implica la generacion de
ambientes de aprendizaje diversos, los cuales generen retos y situaciones problémicas que los
estudiantes deben resolver a través de la aplicacién de sus conocimientos previos y el trabajo
cooperativo entre equipos.

De tal suerte, el socioconstructivismo se comprende como una teoria de aprendizaje mediada por
la interaccién social. Asi, parte del hecho de observar al sujeto como protagonista de la
apropiacion de su entorno a través de un proceso de significacidon simbolica y, en un ejercicio de
contraste entre experiencia y conocimiento (s,) construye la realidad social. El aprendizaje se
consolida como un proceso de relacion; ello, supone una légica mediada por la vinculacion entre
los sujetos en un determinado contexto, es decir, no se concibe la construccion de aprendizajes
en abstracto, ni tampoco como una accién individual. De tal suerte, el socioconstructivismo se
comprende como una teoria de aprendizaje mediada por la interaccion social. Asi, parte del
hecho de observar al sujeto como protagonista de la apropiacién de su entorno a través de un
proceso de significacién simbdlica y, en un ejercicio de contraste entre experiencia y
conocimiento (s,) construye la realidad social. El aprendizaje se consolida como un proceso de
relacidn; ello, supone una légica mediada por la vinculacion entre los sujetos en un determinado
contexto, es decir, no se concibe la construccién de aprendizajes en abstracto, ni tampoco como
una accion individual.




A su vez, en el marco del socioconstructivismo el conocimiento posee una naturaleza vinculante,
dinamica y movil. Por ello, los socioconstructivistas “insisten en que la creacion del conocimiento
es mas bien una experiencia compartida que individual. La interaccion entre organismo y ambiente
posibilita el que surjan nuevos caracteres y rasgos, lo que implica una relacién reciproca y compleja
entre el individuo y el contexto” (Araya, Alfaro y Andonegui., 2007, p: 90).

Bajo la mirada del socioconstructivismo la realidad social se define en tanto la participacién
vinculante de los sujetos. Todo proceso social tiene como fundamento la accion de los sujetos en
tanto que aportan sus experiencias y conocimientos para efectuar procesos de construccion y
transformacion. En otras palabras, la realidad social no es estatica; por tanto, exige de los sujetos
una accion constante hacia la construccién de nuevos conocimientos y el desarrollo de diferentes
aprendizajes que le permitan responder a las demandas que emergen en el mismo contexto
sociocultural e histérico. Ello, implica:

El desarrollo maximo y multifacético de las capacidades e intereses del aprendiz. El propdsito se cumple
cuando se considera al aprendizaje en el contexto de una sociedad, impulsado por un colectivo y unido al
trabajo productivo, incentivando procesos de desarrollo del espiritu colectivo, el conocimiento

cientifico-técnico y el fundamento de la practica en la formacion de las nuevas generaciones (Araya,
Alfaro y Andonegui., 2007, p: 917).




Il). Modelo educativo basado en
competencias
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En coherencia con el modelo pedagdgico, la institucién promueve un modelo educativo institucional
basado en competencias, con roles y funciones especificos, en el cual el estudiante interactia con sus
pares, docentes, expertos, sector productivo y sociedad, para la construccion de conocimientos y el
desarrollo de competencias, a lo largo de diversas rutas o itinerarios de formacion en los que se
articulan la educacion formal, no formal e informal, en contextos que permiten la interdisciplinariedad y
la multiculturalidad; interaccién que se observa en la siguiente figura:

Figura 4: Fundamentos del PEI la Fundacion Universitaria Compensar

Pertinente, inspirador, basado
en compentencias en un proceso (@Y.
formativo a lo largo de la vida g

* Certificable
* Apropiacion y aplicacion
Conocimiento « Apoyo en Tecnologia

* Conductores
* Trazan rutas

. : Estudiant ;
Actualizados Expertos S - Validadores y apoyo

Docentes - Analiza tendencias
* Sefalan necesidades y

Expertos :
» Tutores Académicos gderes " problemas empresariales
« Asesores Estudiantil = SO e
* Docentes

Fuente: PEIl Fundacién Universitaria Compensar, 2020

Angel Diaz Barriga (2006) citando a Philippe Perrenaud (1999) insiste en que uno de los elementos
mas importantes de la formacion por competencias se encuentra en promover la movilizacion de
los conocimientos a través de un proceso dinamico entre teoria-practica: “recuerda en primer lugar
que este enfoque permite materializar la perspectiva de Piaget sobre la conformacién de los
esquemas de accioén, y al mismo tiempo, se encuentra relativamente cercana al enfoque de
aprendizaje basado en la resolucién de problemas” (Diaz Barriga, 2006, p: 24).

Ahora bien, desde el contexto nacional y en atencion a los lineamientos estratégicos definidos por
el Ministerio de Educacion Nacional en la Ley General de Educacion de 1994, la Ley 30 de 1992, el
Plan Nacional Decenal de Educacion 2016-2026 y la filosofia institucional, la Fundacién
Universitaria Compensar apunta al fortalecimiento de competencias transversales (blandas y
genéricas) y especificas (técnicas y profesionales) para saber actuar de manera ética y
responsable en diferentes contextos, con posibilidades de solucionar problemas, generar
transformaciones y proponer mejoras, acorde con su nivel de formacién.



Dicha postura pedagdgica permite, ademas, responder a las
directrices nacionales e internacionales relacionadas con la
formacion del pensamiento critico, la creatividad, la curiosidad,
los valores y las actitudes éticas, el respeto a la heterogeneidad
y diversidad, y estimular la activa participacion de los jovenes en
la organizacion politica y social, asi como su articulacién con el
sector productivo, promoviendo el pleno desarrollo humano y la
aplicacion de conocimiento a través de una educacion de
calidad, pertinente a los contextos sociales, econdmicos,
ambientales y culturales, en concordancia con la vision
educativa nacional a 2026.

Para ello, el docente propone ambientes de aprendizaje diversos
y flexibles que facilitan la articulacion del saber tedrico de las
ciencias, las disciplinas y la normatividad, con el saber practico
asociado con el sector productivo con mirada glocal. En este
orden de ideas, el docente -tutor y mediador fundamental dentro
del proceso educativo- se define en la Fundacion Universitaria
Compensar como el facilitador y orientador en las rutas e
itinerarios de aprendizaje de los estudiantes, constituyéndose en
pieza clave para el fortalecimiento y desarrollo de competencias
especificas, genéricas y transversales en el estudiante. El
docente de la Fundacion Universitaria Compensar se caracteriza
por ser lider inspirador que articula el saber tedrico de las
ciencias, las disciplinas y la legislacion, con el saber practico
técnico y tecnologico propio del sector productivo.

En este sentido, los saberes y el conocimiento corresponden a los
saberes de tipo tecnoldgico, técnico, cientifico, filosofico, ético,
artistico y cultural; los cuales requieren para su construccion la
interaccion con otros, la experiencia y su aplicacion en contextos
reales, simulados, situados y significativos para la formacion de
competencias que permiten afrontar creativamente los retos que
impone la sociedad y el sector productivo.

Por lo anterior, en la institucion, el aprendizaje se enlaza de
manera directa entre el estudiante y el ejercicio de descubrir y
aprender, desempefando un rol trascendental en el analisis
asociado a sus marcos interpretativos. Asi, cada estudiante
fabrica su realidad y la manera en la que la interpreta, en funcién
de sus propios aprendizajes y competencias desarrolladas.




En este punto es necesario aclarar que, en la Fundacién Universitaria Compensar, la competencia
se asume, acorde con las posturas de Bunk (1994), De Miguel (2006) y Tobén (2018) como la
capacidad de actuacién idonea en un contexto o situacion determinada para abordar, asumir y
solucionar un problema, responder a una oportunidad o a una necesidad del sector social,
productivo y profesional particular, para lo cual se integran conocimientos (el saber),
actitudes/valores (el saber-ser) y habilidades (saber-hacer), y se evidencian de manera clara en
productos o resultados de aprendizaje.

Asi, este modelo educativo fomenta la interaccién entre el estudiante, el docente-tutor, el
conocimiento, el sector productivo y la sociedad en general; a través de diversas plataformas,
utilizando diversidad de medios, mecanismos y modalidades, con lo cual se permite no sélo el
proceso colectivo y real de apropiacion, aplicacion y elaboracién de conocimientos, sino también la
creacion, produccion y generacidon de nuevos productos, servicios y procesos que dan sentido a la
teoria, la técnica y la tecnologia, ya en la practica y la aplicacion, superando la abstraccion.




Ill). Modelo didactico centrado
en metodologias activas
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El modelo didactico, como una patrén o tipo que representa las formas de relacion concreta que se
dan los procesos de ensefianza y de aprendizaje, y las metodologias a utilizar en dichos procesos,
se declara a nivel institucional como, en una directa oposicion al modelo didactico tradicional o
transmisivo, como modelo didactico integrador contextual-activo-situado (centrado en
metodologias activas). Este se concentra en la participacion del estudiante como protagonista del
proceso de aprendizaje, teniendo en cuenta sus caracteristicas y la integracion de situaciones de la
realidad profesional y social actual y futura, como contexto de interés para la exploracién, la
aplicacion, la descripcion y la explicacion. Estas metodologias estimulan la construcciéon de
sentidos al aplicar el conocimiento y aprender de manera vivencial, por medio de la propia acciony
experiencia, al igual que permiten una apropiacion y empoderamiento que facilita transferencias
posteriores a otros contextos de actuacion, ganando experiencia y experticia, mas alla de soélo
conocimientos.

Para ello, la institucion impulsa un modelo didactico innovador caracterizado por la actividad
permanente del estudiante en interaccion horizontal y productiva con el docente, los pares o
compafieros, representantes del sector externo (productivo/social/cultural) y graduados. Este
modelo didactico esta basado en metodologias activas que potencian la lo experiencial, practico,
situado y la resolucion de problemas, en atencidén a los estilos cognitivos y las inteligencias
multiples de los estudiantes, asi como la movilidad didactica en los distintos campos disciplinares
y de conocimiento de la Institucion.

Dicho modelo se deriva de manera directa del Modelo pedagdgico y educativo enfocado a la
relacion Universidad-Empresa, los cuales buscan el aprendizaje con otros y de otros para el
desarrollo de competencias, a partir del abordaje y solucidon de problemas del contexto
sociocultural en el cual se encuentra inmerso el estudiante. Por tal motivo, acorde a lo planteado
por Luis Alberto Puga y Lilian Mercedes Jaramillo (2015) citando a Messaoud Aiche (2011), la
institucién promueve el uso con sentido e intencionalidad pedagdgico-didactica de diversas
metodologias activas que se ajustan a las necesidades de cada Facultad y Area transversal de
conocimiento. Ello favorece los proceso de construccion colectiva del conocimiento mientras
desarrolla en los estudiantes destrezas como la “autonomia, desarrollo del trabajo en pequefios
equipos multidisciplinares, actitud participativa, habilidades de comunicacién y cooperacion,
resoluciéon de problemas, creatividad, tomando en cuenta estos aspectos, los métodos que se
ajustan bien a esta realidad son el aprendizaje mediante resolucion de problemas, y el aprendizaje
cooperativo” (Jaramillo y Puga, 2015, p: 297).
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Para el logro de la apuesta pedagdgica la Fundacion Universitaria Compensar y el cumplimiento de sus
diferenciales para la renovacién educativa, se hace necesaria la consolidacion e implementacién de un
modelo didactico, actual e innovador de caracter disruptivo, integrador, flexible, activo y participativo,
que contribuya a alcanzar los Objetivos de Desarrollo Sostenible, ODS, y los principios de Pacto Global.
El Modelo didactico por tanto, se configura desde el vigor de 18 metodologias activas, para eleccion del
docente quien, en coherencia con el propdsito formativo (referido en el resultado de aprendizaje) y a la
luz de los criterios evaluativos, elige aquella o aquellas mas pertinentes para la finalidad pedagdgica
referida. Estas metodologias que a su vez hacen posible y dinamizan el curriculo por competencias,

son:.

Figura 4: Fundamentos del PEI Fundacion Universitaria Compensar
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Fuente: Elaboracion propia de la Fundacion Universitaria Compensar

Dicho Modelo centrado en dieciocho metodologias activas propende por la Innovacién pedagdgica
en el aula de clase (acorde a las diferentes disciplinas y campos de conocimiento que promueve la
institucion) proceso en el cual el disefio de experiencias de aprendizaje busca dar un rol activo al
estudiante en clara interaccién con el docente, el sector externo, sus pares y los demas agentes
educativos del contexto sociocultural proximo, en coherencia con el Modelo pedagdgico vy el
enfoque Universidad-Empresa de la Fundacién Universitaria Compensar. Dichas metodologias son:




1. Aprendizaje Basado en Proyectos — ABP
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El Aprendizaje Basado en Proyectos es una metodologia cada
vez mas utilizada en el ambito educativo a nivel de Educacién
Superior, dada su alto nivel de eficacia y efectividad para el
aprendizaje activo del estudiante, ya que favorece la integracion
de conocimientos, actitudes/valores y habilidades de manera
equilibrada en los estudiantes durante el abordaje de una
situacion real para generar un producto tangible o intangible.

Para ello, como en todo proyecto, se adelanta una secuencia de
actividades (organizadas en etapas) con el fin de abordar un
tema, un problema, una necesidad, una actividad o un interés
generando un resultado final el cual es presentado al en un
evento de cierre con invitados internos y externos de la
institucion.

En el proyecto se parte de una pregunta (que puede tener
diferente origen o finalidad) la cual se resuelve con base en
procesos de indagacion de fuentes primarias, secundarias o
terciarias, para finalmente ser utilizada la informacién obtenida
en la construccion del producto, la preparacién de una actividad,
la solucion a un problema, la ubicacion de la respuesta a un tema
de interés o la generacion de prototipos.



Los Proyectos pedagdgicos en la Fundacion Universitaria Compensar, pueden tener tres alcances:
Proyectos de aula — PA (desarrollados en un curso), Proyectos Integradores de Competencia - PIC
(integran mas de un curso; ver documento Orientaciones para Formulacion de PIC) y Proyectos
COIL los cuales hacen parte de la Internacionalizacion del Curriculo, por lo cual son de orden
internacional con Instituciones de Educacién Superior de paises aliados. En cualquiera de ellos, los
pasos a seguir corresponden con la metodologia ABP definida en cuatro etapas, a saber:

Etapa 1: Diseno y estructuracion

_l Paso 1: Elaboracién colectiva (docente, estudiantes y otros agentes

= educativos) de la pregunta guia.
% Paso 2: Planificacion — elaboracion de plan de trabajo con fechas,
responsables y entregables.

I

Etapa 2: Fundamentacion

Paso 3: Analisis de la pregunta

Paso 4: Conformacion de grupos

Paso 5: Abordaje conceptual y tedrico

Paso 6: Analisis de informacion recolectada

Etapa 3: Desarrollo e implementacion
.{@} Paso 6: Elaboracion paulatina del producto o resultado
| I Paso 7: Configuracion del producto o resultado final por fases
= Paso 8: Preparacion de la presentacion del resultado o producto final

Etapa 4: Cierre y presentacion

{} Paso 9: Presentacion y sustentacion el producto o resultado final
‘dﬁ Paso 10: Evaluacién del proyecto

. J

Estas etapas pueden apoyarse en tecnologias de la informacién y la comunicacion asumidas
tecnologias educativas, como son: sesiones sincrénicas de trabajo presencial o virtual, Facebook,
WhatsApp, herramienta grupos, documentos compartidos, Wiki, entre otros.

A lo largo de las cuatro etapas el docente realiza encuentros de asesoria con cada equipo para
verificar los avances logrados, orientar con respecto a las dificultades, dudas u obstaculos
presentados en el desarrollo del proyecto, asi como verificar la calidad y aplicacion de contenidos
que va logrando el grupo de trabajo.
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2. Aprendizaje Basado en Casos - ABC
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El aprendizaje basado en casos es una metodologia que
consiste en el analisis profundo de un hecho, una situacién o
un problema real con el fin de interpretarlo, buscar los
factores (internos / externos), causas (intrinsecas o
extrinsecas), realizar un diagndéstico o un pronéstico, generar
hip6tesis o interpretar lo que sucede en el caso. Asi mismo,
permite la identificacion de errores o aciertos en la situacion
descrita en el caso, a partir de la aplicaciéon de los elementos
tedricos, conceptuales, procedimentales, éticos/valorativos o
disciplinares abordados en los cursos.

Esta metodologia aporta no solo a la aplicacion de saberes
sino al desarrollo del pensamiento critico desde el ejercicio de
habilidades analiticas alrededor de circunstancias que se dan
en el sector real; igualmente, favorece la toma de decisiones
adecuada para la actuaciéon correcta en determinados
contextos, por lo cual analizar casos no implica encontrar una
respuesta correcta o una unica forma de andlisis, sino
multiples perspectivas para lograr abordarlo.

Los casos se deben ajustar al nivel de formacion, los resultados de
aprendizaje esperados, las necesidades educativas, los estilos de
aprendizaje, las caracteristicas etarias, contenidos del curso en
profundidad y complejidad requerido para el semestre del curso.

A diferencia del aprendizaje basado en proyectos este no implica
la construccién de un producto final sino la realizacion de un
ejercicio o informe de analisis realizado al caso o situacion
propuesta.




Para su desarrollo se proponen las siguientes etapas de trabajo, que estan directamente
relacionadas con los contenidos, el resultado de aprendizaje y los criterios del curso:

Presentacion y familiarizacion con el caso: Presentacion del caso a los
estudiantes y revision de este con ellos. En esta etapa debe garantizarse
que es claro y es comprendido lo planteado alli; igualmente, debe darse las
instrucciones para su abordaje y la realizacion de las siguientes etapas.

Andlisis a profundidad del caso: Esta etapa inicia con la confirmacién de
los equipos de trabajo (recomendado 3 o 4 personas maximo; puede ser
por afinidad o asignacién) que permiten nutrir el ejercicio de andlisis, la
revision detallada de los elementos que componen el caso, identificar los
puntos fuertes y débiles, los elementos centrales del caso, se plantean
aspectos de andlisis a la luz de los fundamentos tedrico-conceptuales
requeridos de acuerdo con la naturaleza del caso.

Esta etapa se puede apoyar en tecnologias de la informacién y la
comunicacién asumidas tecnologias educativas, como son: Teams, Foros,
Google drive, Facebook, documentos compartidos, WhatsApp, herramienta
grupos o Wiki, entre otros.

Se realiza monitoreo y asesorias por parte del docente a cargo, de manera
permanente para poder dar retroalimentacion constante al proceso, dar
sugerencias de ajuste, reorientar el trabajo o enfatizar en aspectos que no
se han considerado en el proceso de analisis.

Reflexién: Espacio de discusion grupal (sincrénica o asincrénica, con o sin
apoyo de TIC) en la que se analiza a profundidad, reflexiona las diferentes
miradas en el proceso de analisis adelantado en cada punto o categoria
definida, se evalian las diferentes perspectivas de analisis realizados
utilizando técnicas de andlisis (espina de pescado, arbol de problemas,
entre otros) y se discute los argumentos presentados y se decide en equipo
la postura grupal sobre el analisis del caso. Se preparan las conclusiones
generales (deben ser significativas y sustentadas) con respecto a: factores,
causas, fortalezas, debilidades, errores, aciertos, pertinencia tedrica o
conceptual, sugerencias o recomendaciones, decisiones tomadas, entre
otros.

Presentacion de reflexiones finales: El equipo de estudiantes realiza la
presentacion y sustentacion del analisis de caso, aspectos identificados en
el caso y conclusiones halladas. Todos los integrantes del equipo deben



3. Aprendizaje Basado en Casos - ABR

Fuente: Freepick

Esta metodologia consiste en el planteamiento a los estudiantes de un desafio o un requerimiento
(de una empresa, una institucién, organizacién, comunidad, sector u otro del sector real) el cual
requiere del planteamiento de soluciones que cumplan con determinados requisitos,
caracteristicas o exigencias precisas para seleccionar la mejor. Esta metodologia a diferencia del
aprendizaje basado en problemas implica el reconocimiento a la mejor solucién generada, su
seleccién para implementacién y una retribucion (ya sea de tipo econémica, académica, laboral,
social, investigativo, de innovacién o emprendimiento) que enaltece la labor realizada, en cuanto a
calidad, contribucidén e impacto.

Los retos deben tener una vision pragmatica, que activa el habilidades de pensamiento de orden
superior hasta el nivel critico, creatividad y de innovacion, en simultaneo, en relacién con problemas
o necesidades del contexto social y cultural que se vincule con el aprendizaje esperado en los
estudiantes en el curso, el cual debe apuntar a la activacion de la motivacién intrinseca del
estudiante, al ser de su interés y curiosidad, que activa los mecanismos basicos del aprendizaje
como la atencion, la concentracion y la memoria a largo plazo.

En el proceso de solucién al RETO los estudiantes iran aprendiendo en la medida en que indaga,
busca informacion de diferentes campos que requiere para la solucion de la problematica o
necesidad central que se atendera. Puede plantearse para un curso, un programa, una Facultad o
toda la institucion, todos trabajando en torno a un mismo reto.



El desarrollo de esta metodologia se incluye 5 etapas que son:

Etapa 1:

Definicién del Reto. Planteamiento del desafio, requerimiento
puntual de la organizacion o sector patrocinador.

Etapa 2:

Planteamiento del RETO de la vida real. Esto implica la comprension
precisa del Reto y sus condiciones. Igualmente, la formulacion de
preguntas guia (con orientacion del docente) para abordaje y
solucion del reto, lo cual implica: analisis de la condicién actual del
reto; requisitos o condiciones particulares que debe tener el
producto a generar .

Etapa 3:

Plan de actividades a seguir (tanto en tiempo de trabajo directo con
docente en clase o espacios de asesoria, como en el tiempo
independiente) y recursos a utilizar para dar solucién al reto.

Etapa 4:

Investigacion y revision: indagacion en fuentes primarias vy
secundarias, revision de datos e informacion que permiten analizar
la situacién e identificar sustentar o descartar posibles soluciones.
Etapa 5:

Generacion/implementacion piloto o prueba de la solucién.

Etapa 6:

Evaluacion de la solucién al Reto por parte de la organizacién o ente
receptor de la solucion.

Etapa 7:

Reconocimiento a la solucion ganadora que da cumplimiento a los
requisitos o condiciones inicialmente planteadas.
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4. Aprendizaje Basado en el Servicio - ApS
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Fuente: Sergio Ferrandis

Esta metodologia se caracteriza por la combinacién de procesos de servicio a la comunidad y de
aprendizaje derivado de ello. En ella, se identifica una necesidad u oportunidad de mejora de una
comunidad, para luego planear, organizar y desarrollar una serie de actividades que constituyen un
proyecto solidario, enmarcado la intervencion con caracter social, con el fin de darle respuesta a la
o las necesidades diagnosticadas. Para esto integra conocimiento, actitudes/valores y habilidades
con el compromiso social.

El aprendizaje basado en el servicio es muy usual en procesos de practica, en proyectos socio
humanisticos pero es muy viable en el aula regular, los cuales giran en torno a los Objetivos de
Desarrollo Sostenible que pretenden facilitar procesos de: investigacion, defensa, sensibilizacién,
denuncia, reflexidn, inspiracién, experimentacion, actuacion y transformacién de la realidad social
o cultural, e incluso para cambiar el mundo.

Es caracteristica de esta metodologia la modificacién o transformacién de una necesidad real y sentida,
en un ejercicio colaborativo y cooperativo para el logro de la convivencia positiva y del protagonismo
activo, lo cual esta totalmente en linea con el modelo pedagogico socioconstructivista.

25



Las etapas para realizar un proyecto basado en aprendizaje -
servicio son:

Etapa 1:
planteamiento general del proyecto y finalidad.

Etapa 2:
definicion de la necesidad social del proyecto.

Etapa 3:
acuerdo entre la necesidad social y la necesidad formativa del
Curso.

Etapa 4:
alineacion del resultado del proyecto social con los contenidos
curriculares.

Etapa 5:
Descripcion del servicio y las actividades a realizar.

Etapa 6:
Desarrollo de las actividades de aprendizaje y de reflexion.

Etapa 7:
Cierre del proyecto y balance de efectos positivos del mismo.

Algunos de los proyectos que se pueden enlistar en esta
metodologia son: Banco de alimentos, Generacion de libros
innovadores para personas con limitaciones visuales,
Reforestacion del parque, Alfabetizacién a personas de la tercera
edad, Generacion de espacios inclusivos, entre muchos otros.




3. Aprendizaje Basado en Casos - ABR
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Esta metodologia de aprendizaje que lleva la dinamica de los juegos a procesos educativos para
mejorar habilidades, fortalecer conocimientos y comportamientos/actitudes/valores o principios.

Su caracter ludico facilita el aprendizaje ya que el sentido de diversion en el proceso activa la
motivacion del estudiante y por tanto genera efectos positivos en la atencién y la concentracién,
que son mecanismos basicos del aprendizaje. Igualmente, el planteamiento de retos y situaciones
a superar en el juego aumentan el compromiso y su orientacion al logro del aprendiz, conllevando
una sensacion de bienestar mientras construye conocimientos y desarrolla habilidades o adquiere
valores.

La gamificacidn utiliza una serie de técnicas mecanicas y las técnicas dinamicas retomadas de los
juegos. Las primeras, las mecanicas, se refieren al uso de retroalimentacién inmediata para
recompensar al estudiante en funcién de los logros alcanzados, como son: superacién de niveles,
puntajes acumulados, obtencién de premios o reconocimientos (insignias, medallas, titulos,
clasificaciones / rankings, regalos, entre otros), realizacién efectiva de “challenge”, misiones o
retos. Las dinamicas son las que despiertan la motivacién del participante para que continue en el
juego con miras a alcanzar el objetivo del juego. Entre ellas se encuentra: los logros, estatus,
recompensas y competicion. Las técnicas dinamicas establecidas para el aprendizaje basado en la
Gamificacion determinan las técnicas mecanicas que se utilizan en el proceso.

La gamificacion en educacién no es crear un juego sino valerse de las técnicas mecanicas y
dinamicas para animar y potenciar el aprendizaje en los estudiantes.
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6. Flipped Classroom
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Esta metodologia activa denominada Flipped Classroom o aula
invertida en espanol, pretende cambiar o invertir el esquema de
ensefanza y de aprendizaje para que el abordaje de contenidos
tedricos en espacios de trabajo independiente, en casa, de tal
forma que el estudiante accede por su cuenta al conocimiento
organizado o tematicas de clase, en cualquier momento.

Para ello, los contenidos se pueden pre-grabar, producir o
estructurar didacticamente de tal manera que se facilita el
abordaje de los saberes y su comprension, de forma
independiente por parte de los aprendientes, individual o en
grupo. Y luego, en el aula de clase, con el apoyo del docente se
realizan las actividades y experiencias de aprendizaje que
conllevan la aplicacion, practica o transferencia de dichos
conocimientos, implicando un proceso cognitivo mayor pero
ahora con el apoyo y acompanamiento del docente.

En el aula invertida el estudiante cuenta con materiales y
recursos educativos digitales o fisicos, disefiados pedagdgica y
didacticamente para que puedan entenderse facilmente. Incluso,
puede ajustar su revision de acuerdo con su ritmo de aprendizaje,
adelantar, retroceder, pausar o repetir un video de acuerdo con
sus necesidades, con mayor autonomia.
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En una clase con Flipped
Classroom se estructura de
manera diferente a la clase
tradicional, asi:

Clase tradicional

Introduccion y repaso
Explicacion del contenido
Practica o aplicacién
Refuerzo y cierre

Clase de Aula invertida

Comprobacion del nivel de
comprension.

Aplicacién y practica.
Aclaracion de dudas e
inquietudes permanente.




7. Aprendizaje basado en problemas — ABp (mintiscula)

Fuente: 150 9001

Fuente: FICA Consulting

El aprendizaje basado en problemas es una metodologia activa que contribuye de manera directa al
desarrollo de competencias para la resolucion de situaciones y problemas inspirados en la realidad,
permitiendo con ello el desarrollo de habilidades y funciones cognitivas de orden superior
(pensamiento critico, aplicacion de saberes y creatividad).

Esta metodologia al girar en torno a
requerimientos para su solucién tiende a
confundirse con el aprendizaje basado en
casos, en retos y en proyectos, siendo
realmente disimiles entre si. Mientras que el
aprendizaje basado en casos gira en torno a la
descripcion de una situacion tomada de la
realidad con el fin de analizar y establecer los
factores o causas que llevan a la presentacion
de la situacion, el aprendizaje basado en
problemas exige (como su nombre lo indica)
del abordaje de una situacién problémica que
necesita de propuestas de solucién o
mejoramiento. Por su parte, el aprendizaje
basado en retos aunque también gira en torno a
requerimientos que pueden ser problema (algo
que representa una dificultad a la que hay que
dar solucién) también puede darse en torno a
una necesidad (algo que aln no es un problema
pero se requiere dar atencion antes de que se
convierta en una dificultad), a una oportunidad
(una posibilidad de desarrollo e innovacion)

pero requiere del cumplimiento de una serie de
requisitos y cualidades definidas para ser
pertinente y viable, lo cual no se da en el ABp
pues es mucho mas abierto para Ia
construccion de soluciones. Por su parte, el
Aprendizaje Basado en Proyectos (aunque
puede girar en torno a un problema, también
puede darse a partir de una actividad, un tema,
un gusto o interés) y se diferencia con el Abp
pues en el basado en proyectos se genera,
presenta y sustenta un producto o resultado a
manera de: prototipo, disefio, boceto, mural,
revista, muestra, maqueta, musical, entre otros)
el cual se presenta al final del proceso; en el
caso del ABp se presentan diferentes ideas o
propuestas de solucion al problema, sin
necesidad de desarrollarlo; ejemplo: ideas de
solucién a fugas, propuestas de mejoramiento
a modelos de negocio, alternativas para mejora
de estrategias pedagogico-didacticas, entre
otras.



8. Aprendizaje basado en el pensamiento o Thinking Based
Learning - TBL

Fuente: sigedu.pe

Esta metodologia activa fue propuesta por Robert Swartz, la cual
ensena a los estudiantes a pensar, haciéndolos conscientes de
su aprendizaje en un proceso de metacognicién (capacidad para
comprender su propio pensamiento y la construccion de
conocimiento).

En ella, el estudiante asume una postura protagdnica para
aprender para lo cual desarrolla capacidades para pensar,
analizar, reflexionar, tomar decisiones y construir conocimientos
propios. Este desarrollo de capacidades le permite el desarrollo
de habilidades o procesos cognitivos de orden superior que, de
acuerdo con Bloom, se dan escalonadamente a manera de:
comprender, analizar, aplicar, evaluar y crear.

A partir del TBL los estudiantes desarrollan el pensamiento
critico, reflexivo y creativo, dotando al estudiante de rutinas de
pensamiento como el “Veo, pienso, me pregunto” para lo cual se
presenta imagenes; lo alumnos analiza, sintetizan y describen lo
que ven en ella; luego relacionan la imagen con sus saberes
previos; luego formulan preguntas que sugieren las imagenes y
qgue no pueden responder a partir de los conocimientos previos
que poseen. Con ello, se desarrolla el pensamiento de manera
mas organizado, mas critico, reflexivo y pensando mejor.




9.Aprendizaje basado en evidencias - ABE
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La metodologia activa denominada Aprendizaje Basado en Evidencias consiste en la activacion del
aprendizaje a partir del uso de datos, informacién y evidencias o literatura cientifica que permiten
tomar decisiones sustentadas en referentes validos y/o comprobados, minimizando los niveles de
error.

Este concepto fue utilizado por primera vez por el profesor britanico David Hargreaves en 1996,
cuando una conferencia denominada “la ensefianza como una profesién basada en la
investigacion: posibilidades y prospectiva’. Tiempo después esta ensefianza basada en la
investigacion se llamé ensefianza basada en la evidencia y hoy en dia se conoce como Aprendizaje
basado en evidencias, como una de las metodologias que se facilita por las diferentes fuentes,
recursos y herramientas de la era digital.

10. Design thinking en educacion
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La metodologia activa de Desing Thinking se define como “Un
enfoque de innovacién centrado en el ser humano que se nutre
del conjunto de herramientas del disefiador para integrar las
necesidades de las personas, las posibilidades de la tecnologia y
los requisitos para el éxito empresarial” (Brow, 2015). Si bien, al
inicio la aplicacién del Desing Thinking se aplicaba en el campo
del disefio, actualmente se han observados desarrollos en varias
campos Yy disciplinas.

Esta metodologia posee gran aceptacion dentro de los procesos
de formacion en tanto que permite la conjugacion de varios
elementos dispuestos bajo escenarios de participacion
concretos: socio-constructivismo, motivacién personal y grupal,
disposicion para la exploracidén, apertura hacia soluciones
creativas y el desarrollo de competencias metacognitivas.

Citando a Brown y Wyatt (2010) Latorre-Cosculluela et al (2020)
entienden que: “En el Design Thinking la atencién se concentra
en su mayoria en el proceso de disefo de la solucion, antes que
en el producto final en si mismo desde la formacién de equipos
multidisciplinares soélidos” (p: 3). Para esto, uno de los requisitos
es la innovacién en tanto que permite observar caracteristicas
asociadas a lo novedoso, alternativo y pertinente.

Desde estas consideraciones, el método sugerido para la
aplicacion de esta metodologia en el espacio escolar es:

a. ldentificacion de las necesidades e intereses de los
estudiantes en un contexto determinado.

b. Definicion de la problematica a abordar: este proceso se
debe plantear con la participacion de los estudiantes.

c. Ideacién: se funda en la representacion de aquellas
imagenes asociadas al reto planteado.

d. Construccién del modelo o modelos para responder al reto.

e. Socializacion del modelo y reflexion.
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Fuente: Universidad Marcelino Champagnat Fuente: La Salle IGS

11. Aprendizaje colaborativo

El aprendizaje Colaborativo se comprende como una Metodologia Activa que entiende la

construccion del conocimiento a partir del trabajo asociativo por parte de los mismos estudiantes.

De tal forma, a partir del reconocimiento de las diversas habilidades individuales presentes en un

grupo determinado se desarrolla una “variedad de actividades de aprendizaje para mejorar su

entendimiento sobre una materia. Cada miembro del grupo de trabajo es responsable no solo de su
aprendizaje, sino de ayudar a sus companeros a aprender, creando con ello una atmdsfera de logro”

(Tec de Monterey, sf, p: 2).

En tal sentido, el ambiente de aprendizaje que se crea a partir del trabajo colectivo contribuye con
la potenciacion de los espacios de retroalimentacion tanto en la relacién inter pares como frente al
apoyo que se reciben por parte del docente. Asi, el proceso de evaluacién encuentra bastantes
elementos ya que todos los miembros del grupo junto con el docente hacen su aporte para el
analisis de las situaciones, buscan soluciones y toman decisiones conjuntas.

A su vez, la implementacion de la metodologia dentro de un grupo fortalece el sentido de la vision
conjuntan ya que recrea el beneficio mutuo que trae la participacion de cada integrante porque:
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- Reconocen que todos los miembros del grupo comparten un destino comun.

- Saben que el buen desempefio de uno es causado tanto por si mismo como por el
buen desempefio de los miembros del grupo.

- Sienten orgullo y celebran conjuntamente cuando un miembro del grupo es
reconocido por su labor o cumplimento (TEC de Monterrey, s.f., p: 3).

puede estar conformado para un espacio de clase o varias; el criterio
de conformacién depende del propdsito que se desea alcanzar.
se conforma para el desarrollo de un espacio de clase. Se
busca hacer seguimiento puntual para cumplir con el objetivo trazado.
se configuran como grupos estableces de largo alcance; su intencion
es contribuir con el acompafiamiento de los integrantes permanentes dentro del
desarrollo de un periodo académico.

- Seleccion del espacio y tematica a trabajar.

- Seleccion de la modalidad de grupo a implementar.

- Asignar roles de trabajo: supervisor, abogado del diablo, motivador, administrador
de materiales, observador, secretario, controlador del tiempo.

- Disposicion de ambiento de aprendizaje: este dependera del proceso, en tanto que
se disponen de una sesion de clase, varias sesiones o todo un periodo académico.

12. Aprendizaje basado en realidad virtual y aumentada

Fuente: freepick

Esta metodologia se basa en el uso de las tecnologias emergentes como son la realidad virtual y la
realidad aumentada, para facilitar procesos de acercamiento, comprension, interpretacion.

La Realidad Aumentada — R.A. se define como una tecnologia que “superpone a una imagen real
obtenida a través de una pantalla imagenes, modelos 3D u otro tipo de informaciones generados
por ordenador. Un ejemplo muy claro e ilustrativo de este tipo de escenarios lo tenemos en
conocidos videojuegos como Invizimals” (Prendes, 2015, p: 188). En tal sentido, la aplicacién de la
tecnologia en distintos escenarios ha construido con el alcance de los objetivos planteados en
dichos ambitos.



Asi, la R.A. gracias a la participacion de profesionales de diversas areas ha respondido a los retos
y demandas que, desde distintos sectores de las organizaciones y la sociedad en general, ha
reclamado frente a la aplicacion de las herramientas tecnolégicas.

Ejemplo de ello se ve claramente dentro del campo de la educacién y la pedagogia. Carlos Prendes
Espinosa (2015) Citando a Oscar Gonzdlez (2013,) plantea tres objetivos que permiten observar las
ventajas de la implementacién de esta metodologia dentro de los procesos de formacion de los
estudiantes: «Posibilita contenidos didacticos que son inviables de otro modo. Nos ayuda a que
exista una continuidad en el hogar. Aporta interactividad, juego, experimentacion, colaboracion,
etc.» (p: 192).

En tal sentido, como metodologia activa la implementacion de la Realidad Virtual o Aumentada

favorece el desarrollo de habilidades en los estudiantes ya que promueve la experimentacion y la
investigacion con diversas herramientas; asi, el conocimiento se aleja de las connotaciones
jerarquicas para asumir una naturaleza circular y exploratoria. A su vez, en los diferentes momentos
de trabajo se requiere de la creatividad de los estudiantes para resolver las cuestiones que van
surgiendo. Por otro lado, los ambientes de aprendizaje juegan un rol determinante en tanto que
sittan al estudiante en un lugar diferente al acostumbrado (pasivo); en esta metodologia, se exige
una interaccion contante con elementos dinamicos y situaciones altamente emocionales.

Ahora bien, frente a los momentos de trabajo Andrés Agudelo Toro (2005) define tres fases para el
desarrollo metodoldgico.

1. Representacion de objetos: consiste en la seleccion y creacion del objeto o conjunto de objetos
que se desean abordar.

2. Objetos virtuales afiadidos artificialmente por medios tecnoldgicos a la realidad del entorno
material, por medio de un dispositivo display. Animacién del objeto (s) en cuestion.

3. Lainteraccién con el observador (Agudelo Toro, 2005). Revision y andlisis del objeto en relacion
con las situaciones determinadas (contexto). Aqui se espera generar una interaccion entre dichos
objetos y los observadores (estudiantes) para generar mayor conocimiento del propio elemento (s)
representado.
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13. Aprendizaje por experimentacion

El norteamericano Jhon Dewey (1859-1952) se considera, desde la tradicién educativa, como el
precursor de la experimentacion como metodologia para la ensefianza de los estudiantes. Como lo
afirmaba este autor, los estudiantes a partir de la observacién y la experimentacién en contextos
determinados lograban desarrollar habilidades, conocimientos y valores que les permitian enfrentar
los problemas cotidianos.

En su texto Experiencia y Educacion (1938) Dewey expone un tratado frente a las consideraciones
pedagdgicas tradicionales cuestionando la pasividad a la cual era enfrentado el estudiante; en este
contexto, el estudiante vivia un ambiente hostil que “deformaba” su talento natural para enfrentarse
a los problemas que el entorno le presentaba. Por tanto, desde la postura de Dewey los docentes
deben favorecer la accion -experimentacion guiada- de los estudiantes. De esta manera, es posible
disenar ambientes de aprendizaje que favorezcan la construccién de conocimientos situados, que
respondan a los retos diarios que ofrece un determinado contexto.

En tal sentido, la metodologia Aprendizaje por Experimentacién se caracteriza por afianzar
habilidades relacionadas con el andlisis de contexto (observacion), la relaciéon de elementos y
posibilidades de propuestas y alternativas frente a situaciones concretas.



Segun el aporte de Jhon Dewey esta metodologia ha configurado su método de trabajo a partir de
3 fases de desarrollo disefiadas y orientadas (control) por el docente, es decir, su labor es crear
ambientes que favorezcan el proceso de experimentacion:

1. Experiencia concreta:

Se parte del campo de conocimiento y experiencias que posee el estudiante.
Como lo indica Dewey tanto el punto de partida como de llegada se
encuentra en el estudiante. Todo el proceso de aprendizaje cobra sentido en
tanto que promueve la construccién de conocimientos con enfoque practico.

2. Conceptualizacion abstracta y aplicacion:

La experiencia debe ilustrarse desde la relacion con conceptos y teorias.
Siendo, los marcos conceptuales permiten generar abstracciones de los
mismos fendmenos que son objeto de indagacién.

3. Reflexion:

Como proceso de aprendizaje concreto, la metodologia por experimentacion
busca que los estudiantes realicen procesos de evaluacion y autoevaluacion;
asi, se promueve la toma de postura frente a la cotidianidad.

14. Aprendizaje por descubrimiento

Fuente: freepick

La metodologia activa “Aprendizaje por descubrimiento” desarrolla fundamentalmente la
capacidad de “asombro” en los estudiantes. A través de los recursos y la estructura metodoldgica
que plantea logra crear ambientes matizados por la participacion del estudiante en los cuales este
logre adentrarse en los escenarios suscitados y construya nuevos referentes conceptual a través
del descubrimiento. “Esta pedagogia se encuentra entre las herramientas integrales y motivadoras



que los profesores deben emplear para lograr un proceso de ensefianza y aprendizaje que parta de
los propios alumnos y sus intereses, adaptandose a sus propias necesidades y potenciando su
desarrollo” (Unir, 2021, pr: 1).

A partir de los saberes previos que posee el estudiante se disefian una serie de escenarios que
exige a los estudiantes aplicar dichos conocimientos. Siendo asi, siguiendo su intuicion y aplicando
los saberes el estudiante logra descubrir nuevos referentes frente a las posibilidades del
conocimiento especializado.

Para alcanzar los propdsitos formativos de esta metodologia activa se hace necesario cumplir los
siguientes referentes:

* Que el conocimiento sea adquirido por el nifio. Se debe acotar la
busqueda a un tema en concreto para centrarse en un objetivo.

* El aprendizaje es resultado de la investigacion y experimentacion y no
de la transmisién de las diferentes materias de forma oral por parte del
docente.

« La técnica del descubrimiento es la férmula mas precisa y eficaz para
la asimilacion de los contenidos que se quieren trabajar.

« El objetivo principal de dicho método es que las materias partan del
entorno mas cercano del nifio, de sus intereses y motivaciones.

* Los temas trabajados se convierten en lecciones mas duraderas e
interesantes para los alumnos. El propio conocimiento va organizando
esas experiencias y las va asimilando para ir utilizandolas en
posteriores aprendizajes. Toda esa informacion se ira acumulando y
construyendo para el desarrollo de los estudiantes ((Unir, 2021, pr: 5).

Ahora bien, frente al cémo desarrollar el proceso metodoldgico se proponen tres estrategias que
facilitan el descubrimiento en los estudiantes. 1) Proyectos. A partir de un tema concreto o una
situacion cercana se promueve el trabajo con los estudiantes. Lo importante es buscar la
familiaridad o cercania con los mismos. De esta manera se garantiza la aplicacion de referentes
cercanos por parte de los estudiantes. Il) Talleres. Deben ser de tipo practico. Se sugiere incluir la
tecnologia y la ciencia en general. Se debe buscar la acciéon concreta. Ill) Rutinas de debates,
reflexiones, de intercambio de pensamiento: se caracteriza por suscitar el dialogo entre pares; a
través de compartir los saberes previos es posible abrir los espacios de conocimiento con un
determinado grupo.



15. Aprendizaje por simulacion y juego de roles

Fuente: Universidad de Maule Fuente: designthinking.gal Fuente: simuladores-empresariales.com

El aprendizaje por simulacién o juego de roles suscitas escenarios que se
caracterizan por plantear situaciones dentro de los cuales los estudiantes
deben asumir una funcién (rol) definido previamente (Polo-Acosta et al,
2018). De tal suerte, permite que los participantes se movilicen dentro de
una determina situacion y busquen, cumplir con las funciones propias de
dicho rol que se le ha asignado.

Esta metodologia activa a diferencia de otras no centra su atencion ni en
el producto que se construye para atender un problema, tampoco en el
mismo proceso que siguen los estudiantes frente a la situacién planteada
por el docente; en esta metodologia particularmente la vista se fija en las
personas y su rol dentro del contexto, es decir, interesa comprender cémo
y hasta qué punto el estudiante logra personificar las tareas y
compromisos que le son propios.

Un ejemplo de esto se encuentra en las funciones de antagonistas que
pueden cumplir algunos de los miembros del grupo. Claramente, estos
roles ocluyen tanta la misma comprensién de la situaciéon problémica
como la construccion de posibles soluciones; pero justamente, el sentido
de la metodologia tiene su valor en la persona, mas no en el producto o
solucién. Por otra parte, uno de los grandes valores asociados a esta
metodologia es lograr que el estudiante pueda ubicarse desde una
estructura situacional diferente a la comunmente adoptada, y desde alli,
logre ampliar su perspectiva de la situacion en cuestion.




Algunas de las ventajas y posibilidades de esta metodologia son:

a. Los personajes y la situacién no deben ser inventados. Se recomienda
tomar el papel de una situacion de la vida real que refleje el problema de
interés.

b. En ningun caso deben imponerse didlogos preestablecidos, pues se
pretende que entre los estudiantes y los organizadores surja la
espontaneidad y creatividad. Es conveniente cierto grado de ambigliedad
que refleje las condiciones de la vida real.

c. En la descripcién no se deben incluir elementos evaluativos que
parcialicen negativamente a los intérpretes con su propio personaje, ni se
deben indicar actitudes y comportamiento.

d. Antes de la escenificacion, el grupo debe saber los criterios con que
seran observados.

e. Aumenta la comprension de otras personas mediante la adopcion de
papeles que implican asumir actitudes diferentes a las que se
desempefian en la vida real. (Polo-Acosta et al, 2018, p: 872).

Frente a las fases sugeridas para el desarrollo de la metodologia

se tienen en cuenta las siguientes:

a. Seleccion de la situacién problematica en cuestion: se debe asegurar
que la situacion presente tensiones evidentes; ello, ayudara a generar
debates entre los estudiantes.

b. Determinacidn y asignacion de los roles segun los participantes: puede
utilizarse una asignacion aleatoria y predeterminada; lo importante es
que se tenga claridad frente a la asignacion.

c. Explicacion de la situacion: al momento de presentar al grupo la
situacion se debe clarificar tanto la situacion como el rol que cumple para
participante; de esto depende el desarrollo exitoso del ejercicio.

d. Desarrollo y observacion: al momento de desatar la situacion se tienen
en cuenta los mecanismos y estrategias para capturar informacion frente
a los comportamientos de los participantes.

e. Reflexion: la final, se suscita un espacio grupal para escuchar lo vivido
durante el proceso. Se hace hincapié en la vivencia y aprendizaje
individual.
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16. Aprendizaje por observacion de realidad

Esta metodologia activa tiene sus fundamentos en las teorias del conocimiento desde las posturas
social-cognativas. Dichas teorias afirman que todo proceso de construccién de conocimiento pasa
por la experiencia social del sujeto, es decir, a partir del contacto con otros sujetos se logran crear
nuevos referentes conceptuales.

De tal suerte, la relacién o interaccion social promueve dicha construccién, y por ende, los sujetos
deben pasar por un proceso de reconocimiento, asimilacién y expresion de dichos saberes.

Segun Albert Bandura (1925-2021) el cerebro elabora una serie de imagenes de la realidad de
acuerdo a la posicion que el suejto se encuentra, es decir, desde la experiencia que este tiene frente
a los otros (experiencia vicaria). Asi, el sujeto va configurando dichas imagenes a partir de
referentes que considera de gran significado: padres, profesores, hermanos, lideres, pesonajes
publicos entre otros.

Gracias a los experimentos planteados en este orden por este psicoldogo canadiense se derivaron
propuestas tanto epistemoldgicas como metodoldgicas con gran impacto para el campo de la
educacion y la pedagogia. Siendo asi, a continuacion, se enuncian 4 referentes procedimentales:

1. Atencion:

Para garantizar un buen proceso de formacién lo primero es
capturar la atencién del estudiante; debe focalizarse para lograr
la disposicidn frente al objeto o la actividad que se plantea.

2. Retencion:

todo proceso de formacion debe garantizar un minimo de
memoriacion de informacion; esto, va a permitir la ejecucioén de
actividades segun lineamientos determinados.

3. Reproduccion:
el sujeto debe reproducir una conducta asociada al contexto,
teniendo en cuenta referentes culturales.

4. Motivacion:

para asimilar unos parametros sociales es fundamental contar
con la motivaciéon intrinseca para alcanzar un cambio o0 una
accion concreta, no supercial 0 momentanea.




17. Aprendizaje por observacion de realidad
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Esta metodologia toma como referente el aprendizaje a partir de estimulos
visuales. En ese sentido, “el aprendizaje visual se define como un método de
ensefanza - aprendizaje que utiliza un conjunto de organizadores graficos
(métodos visuales para ordenar informacion), de ayuda a los estudiantes
para pensar y a aprender mas efectivamente, mediante el trabajo con ideas 'y
conceptos” (Sandoval, 2019, p: 92). A partir de la comprensiéon de los
procesos mentales y la forma como opera el cerebro humano el proceso de
aprendizaje pasa por la identificacion de patrones y la relacion entre los
mismos.

Desde esta vision, el aprendizaje apoyado en organizadores reconoce el
proceso natural que tienen los sujetos en su cotidianidad, en cual se
caracteriza por entregar un numero determinado de estimulos al sujeto, y que,
gracias a factores psicogenéticos y socio genéticos se hacen comprensibles
para este mismo. Por tanto, se hace necesario establecer estrategias que
permitan al sujeto capturar informacién de manera mas agil y eficiente.
Algunos ejemplos de estos recursos se encuentran en: mapas conceptuales,
redes de conceptos, diagramas de flujo, lineas de tiempo, organigramas,
entre otros.

Frente a la construccion de estos organizadores graficos se sugieren los
siguientes momentos o fases de trabajo:

Seleccion de la informacion, concepto o situacion que se quiere abordar.

1. Seleccion del recurso visua.

2. Identificacion del nucleo central o referente principal.
3. Identificacion de elementos.

4. Relacion y sintesis de elementos y nucleo central.

5. Diagramacion segun instrumento.

6. Socializacion.




18. Aprendizaje adaptativo

(
Fuente: EvirtualPlus @'m .-m'.mmm

Fuente: TEC de Monterrey
Observatorio de innovacidn educativa

El aprendizaje adaptativo se define como metodologia emplea nuevas tecnologias, en particular, “el
analisis de datos, para adaptar la educacion a las necesidades personales de cada estudiante. Se
trata de una adecuacion del aprendizaje a tiempo real, analizando los aciertos y errores del
alumnado para conocer donde se debe mejorar y tener un apoyo educativo tecnolégico” (Unir, 2021,
pr: 5), favoreciendo asi el trabajo y acompafamiento que realizan los docentes a cada uno de sus
estudiantes.

Esta metodologia se fundamenta en el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC) a través de sistemas que recogen informacién tanto grupal como individual, y a través del
anadlisis de esta, por medio de algoritmos permite sacar conclusiones frente a los procesos
formativos.

De tal manera, algunas de las ventajas que ofrece esta metodologia son:

» Ofrece un proceso de aprendizaje personalizado e individual.

* Permite al escolar avanzar en su aprendizaje de una manera mas rapida.
* Ofrece respuestas inmediatas que posibilitan adaptar las actividades a
realizar en funcion de las necesidades, errores y aciertos de cada uno.

« Fomenta la motivacién por aprender.

* Los estudiantes son protagonistas de su aprendizaje.

* Posibilita al docente obtener datos mas precisos sobre el desarrollo del
aula a nivel grupal e individual, lo cual les favorece en el proceso de
ensefianza, centrando la atencion en las dificultades observadas.
Ademas, ofrece informacidn sobre aquellas cuestiones que es necesario
cambiar/adaptar a los discentes (Unir, 2021, pr: 7).




En lo concreto, el docente cuenta con herramientas para desarrollar este seguimiento a los
estudiantes, tales como aplicaciones o software especializados. Siendo asi, los ambientes de
aprendizaje se caracterizan por utilizar estos recursos segun requerimientos y exigencias de los
estudiantes.

Algunas aplicaciones son:

* Smartbook de McGraw Hill:
000 Se aplica en |a ensefianza de los procesos de lectura de nifios y
000 nifias en el ciclo de primaria.
gg * ContentCloud de Netex:
[y Permite la creacién de contenido da la posibilidad de crear
S contenido y utilizar informacién en la nube.

46



Referencias

Alcald del Olmo Fernandez, M.J., Santos Villalba, M.J. y Leiva Olivencia, J.J. (2020). Metodologias activas e
innovadoras en la promocién de competencias interculturales e inclusivas en el escenario universitario.
European Scientific Journal, ESJ. 16(40), 6. Disponible en: https://doi.org/10.19044/esj.2020.v16n41p6

Campillo Labrandero, M., Pompa Mansilla, M., Hernandez Carrillo, F.B., y Sdnchez Mendiola, M. “Una
experiencia de formacion: la Educacion basada en evidencias”. Vol. 20, Nim. 6, noviembre-diciembre 2019
Revista Digital Universitaria. Disponible en:
http://www.revista.unam.mx/wp-content/uploads/v20_n6_a6_Una-experiencia-de-formaci%C3%B3n-la-Educa
ci%C3%B3n-basada-en-evidencias.pdf

Gil. M. La mejora educativa a través de una combinacion de las metodologias activas de aprendizaje
implementando el Aprendizaje Basado en el Servicio (Aps). Universidad de Malag, Facultad de Educacion,
Tesis de posgrado, Espafia. Disponible en: TFM_Gil-Garcia_Manuel.pdf (uma.es).

Garcia. E. (2018). Metodologias activas inclusivas. Trabajo de pregrado. Universidad de Valladolid. Disponible
en: Metodologias activas inclusivas (uva.es)

Granados Romero. J. F, Vargas Pérez, C. V., & Vargas Pérez, R. A. (2020). La formacién de profesionales
competentes e innovadores mediante el uso de metodologias activas. Universidad y Sociedad, 12(1),
343-349. Disponible en: Vista de La formacion de profesionales competentes e innovadores mediante el uso
de metodologias activas (ucf.edu.cu).

Jiménez. D., Gonzdlez. J.J. y Tornel. M. (Febrero, 2020). Metodologias activas en la universidad y su relacion
con los enfoques de ensefianza. Profesorado, revista de curriculum y formacidn del profesorado. Vol. 24, No.
1. Espaia. Disponible en: Vista de Metodologias activas en la universidad y su relacion con los enfoques de
ensefianza (ugr.es).

Salido. P. (Julio, 2020). Metodologias activas en la formacion inicial de docentes: Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) y Educacion Artistica. Profesorado, revista de curriculum y formacioén del profesorado. Vol.
24, No. 2. Espaia. Disponible en: 13656-43952-1-PB.pdf (ugr.es).

Juarez-Pulido., Mendo-Lazaro, S. y M., Rasskin-Gutman. I. (2019). El aprendizaje cooperativo, una
metodologia activa para la educacidn del siglo XXI: una revision bibliografica. Revista Prisma Social, 3
trimestre, julio, ps: 200-210, Espafia. Vista de El Aprendizaje Cooperativo, una metodologia activa para la
educacion del siglo XXI: una revision bibliografica (revistaprismasocial.es)

Muntaner. J. y Pinya. C. (Febrero, 2020). El impacto de las metodologias activas en los resultados
académicos: un estudio de casos. Profesorado, revista de curriculum y formacioén del profesorado. Vol. 24,
No. 1. Espafia. Disponible en: 8846-38600-3-PB.pdf (ugr.es)

Lozano. A. y Figueredo. V. (2021). Los objetivos de desarrollo sostenible en la formacién de los futuros
maestros: uso de metodologias activas. Campo Abierto, V. 40, No. 2, ps: 145-157, Universidad de Almeria.
Disponible en: Los objetivos de desarrollo sostenible en la formacion de los futuros maestros: Uso de
metodologias activas (unex.es).



fundacion
Qszcompensor universitaria

Av. Calle 32 No. 17 - 30
PBX: 55582 10
la Fundacion Universitaria Compensar.edu.co
Bogota, D.C. - Colombia

Fundacion Universitaria Compensar

f ¥y © in O



