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Taller

Diseno de
actividades de
aprendizaje para

entornos virtuales ' ~
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gigs  Objetivos del taller

Reconocer la importancia del uso de actividades en el proceso de
ensenanza-aprendizaje en l0os entornos virtuales.

Identificar como integrar la tecnologia en las actividades a traves de los modelos
T-PACKy SAMR.

Discriminar los aspectos que se deben considerar al momento de crear y disenar
actividades.

Conocer las herramientas Quizziz, Wakelet y Flip para disenar actividades.
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cQue es una
e-actividad?

Se le llama asi a las
actividades educativas que
se realizan en un curso
virtual .
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Tipos de
e-actividades

e |ndividuales
e Grupales
e Con fines de interaccion




Tipos de e-actividades

© e e e

De investigacion y De interacciony De construccion
resolucion de problemas comuhnicacion colaborativa
Practica Intercambio Colaboracion
Mapas conceptuales ,
Estudios de casos Desarrollo de proyectos

Lineas de Tiempo Debates a partir de

Proyectos Grupales Curacion de contenidos

Esquemas lecturas .
. a Juegos de Rol . u Elaboracion de un proyecto
Resumenes criticos . : Entrevistas a expertos .
Ensavos Simulaciones . . Resolucion de casos
% Videoconferencias

Infografias
Ornelas y Romero (2011).
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Fomentar el
aprendizaje activo
y participativo.
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Reforzar
conocimientos del
tema presentado en
clase.




IIIIIIIIII

Adquirir nuevos
conocimientos
adicionales a los
presentados en clase.



Poner en practica un proceso
O procedimiento




Caracteristicas de las
» @=actividades




Se enfocan en el desarrollo y fortalecimiento
de competencias en los estudiantes.




Son reutilizables:
permiten un proceso
de mejora continua.



Adaptables: pueden ser utilizadas en
cualquier disciplina y tematica.




De baja inversion:

Si se utilizan
herramientas web hay
varias herramientas
gratuitas o de bajo
costo para docentes.




Significativas: Permiten que los
estudiantes aprendan haciendo.




Facilita:

e Comunicacion
docente-estudiante.
Interaccion entre pares.
Reflexion y analisis situacional.
Resolucion de problemas.
Generacion de nuevas ideas.




Componentes
de las
e-actividades




Componentes de

las e-actividades
&) Objetivo

» Tiempo de actividad

@ Tiempo

\m; Recursos y materiales

Estratégias e instrumentos de
evaluacion

(ﬁg Enunciado con instrucciones
claras

(Ornellas y Romero, 2011)

Titulo

W Proposito
Resumen de la tarea

4+, Chispa

a Contribucion individual

& Empieza el didalogo

0 Intervenciones del moderador
=1 Cronograma y tiempos

@® Siguiente

(Salmon,2013)
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Aspectos a considerar en
las e=actividades
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Tipos de competencias que se quieren lograr
Formas de plantear la actividad

Nivel de participacion

Segun su finalidad

Tiempo necesario para su realizacion

Estilos de aprendizaje de los estudiantes



Integracion de \
tecnologia b |

en las
e-actividades



Modelo
TPACK

Es un modelo que
identifica los tipos de
conocimiento que un

docente necesita dominar
para integrar las TIC de
una forma eficaz en la
tematica que imparte.

Conocimiento tecnologico
pedagogico (TPK)

Conocimiento Conocimiento
Tecnologico MFNPRRmmpmNIe Pedagogico

(TK) gstwengy (PK)

del Contenido Conocimiento
(TPACK) Pedagégico
Conocimiento del contenido
tecnologico del (TCK)
contenido (TCK)
Conocimiento del Contenido

(CK)

Contexto
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Redefinicion: La tecnologia permite
la creacion de nuevas tareas,
previamente inconcebibles

Modificacion: La tecnologia permite

Este modelo se enfoca en una redefinicion significativa de las
disenar, desarrollar e tareas

integrar tecnologias de
educacion por etapas para
alcanzar los objetivos de directamente una herramienta

Aumento: La tecnologia sustituye

aprendizaje. mejorandola funcionalmente

Sustitucion: La tecnologia sustituye
directamente una herramienta sin
ningun cambio funcional




3 Herramientas para
el diseno de
e-actividades
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Quizizz

Es una herramienta web/app que permite el desarrollo de
actividades de gamificacion en entornos digitales.




Caracteristicas:

La version para instituciones educativas es
completamente gratuita

Es compatible con todos los dispositivos y
ordenadores

Cuenta con una version en linea 'y una
aplicacion para celulares.

Registro con una cuenta de correo
electronico.

Permite la creacion de un repositorio de
evaluaciones y presentaciones de clase.

NIVERSIDAD
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Actividades
que podemos

realizar con la
herramienta
Quizizz:

Establecimiento de

Actividades de
metas y expectativas Verificacion de evaluacion formativa o
del curso conceptos sumativa.

!

®

Creacion de
presentaciones de clase

O\
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Club de debate



Competencias
a desarrollar en
los estudiantes

haciendo uso
de Quizizz:

Pensamiento
critico y reflexivo

Aprendizaje
colaborativo

Integracion de los contenidos,
conceptos e ideas generales

PROF
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Comunicacion
entre pares

Fomenta
la
creatividad
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Es una herramienta que
permite crear actividades
colaborativas en los
cursos virtuales.
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Caracteristicas:

e Laversion escompletamente
gratuita.

e Registro con una cuenta de
correo electronico

e Facil acceso para los estudiantes
desde diversos dispositivos.

e Permite la creacion de
repositorio de articulos.
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Actividades

que podemos
realizar:

e [oros colaborativos en
linea.

e Blog para estudiantes.

e Grabacion de podcast de
clase.

e Repositorio de articulos de
interés de clase.

Muro colaborativo.



Competencias a desarrollar
en los estudiantes haciendo uso de wakelet:

o

©

&

i Integraciéon de
Pensamiento 9

i+ Comunicacion Aprendizaje Fomenta la contenidos,

criticoy ; .. conceptos e
. entre pares colaborativo creatividad 'deI;s

reflexivo '

generales

- - -
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Es una herramienta gratuita que permite la grabacion de
video-foros.
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Caracteristicas:

e Laversion es completamente gratuita.

e Es compatible con todos los dispositivos y
ordenadores.

e Registro con una cuenta de correo
electronico.

e Espacios de discusion multimedia por
medio de videos.

e Herramienta sincronicay asincronica.

e Tiempo maximo de grabacion por video 10
min.

e Integracion con diversas plataformas.
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Es una herramienta gratuita que permite la grabacion de
video-foros.




realizar con la herramienta
Flip:

Verificacion de conceptos.
Club de debate.
Documentales

Blog de temas de discusion.
Videotutoriales de actividades
practicas.

Proyectos de clase

e Entrevistas entre pares.




Competencias a
desarrollar en los
estudiantes

haciendo uso de
Flipgrid.:
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e Habilidades digitales.

e Participacion activay
comunicacion entre pares
basada en recursos
multimedia.

e Creatividad e innovacion en
la creacion de recursos.



