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Inscripciones

Plazo: hasta el 25 de junio

Se confirmara la asignacion del cupo,
via correo electronico
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https://forms.gle/WovZSLX5bcdV4ngY9

Descripcion

Este curso busca generar procesos de reflexion e innovacidon sobre el papel de Ia
tecnologia enla educacién superior. Através de un enfoque humanizado, pedagégico e
investigativo, los docentes participantes exploraran herramientas emergentes como la
Realidad Virtual (VR), la Realidad Aumentada (AR), la Inteligencia Artificial (IA) y la
gamificacion educativa, reconociendo su potencial para transformar las practicas de
ensefianzayaprendizaje.

La propuesta se fundamenta en la necesidad de responder a las nuevas dinamicas de
los entornos digitales, en los cuales la actualizacidn tecnolégica no se reduce al uso

de dispositivos, sino que implica una integracion critica, ética y contextualizada
que promueva la calidad educativa, lainclusidny el pensamiento creativo.

Objetivos

e Fortalecer las competencias docentes para la incorporacion efectiva
de tecnologias emergentes en ambientes educativos universitarios,
promoviendo practicas pedagdgicasinnovadorasy contextualizadas.
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Estructura

Unidad 0. Bienvenida: El sentido de ensefiar en la era digital

Propdsito: Reconocer el valor de la transformacidon pedagdgica con tecnologias emergentes, y activar las
experienciasy expectativas del grupo.

1.PresentaciondelaUnidad
« Video de bienvenida al curso
« Propdsito general y objetivos del curso
e Retoinicial: ¢Cdmoimaginastuauladentrode 5 anos?
» Glosario basico:innovacidn, IA, VR, AR, gamificacién

2. Contextualizacion
o Lecturadigital: Panorama de la educacidn digital en la universidad
« Muro colaborativo (Padlet): Expectativas, emocionesy resistencias frente a latecnologia

3. Contenido Formativo
o Infografiainteractiva: Ejes del cursoy cdmo se conectan
o Minivideo: El rol del docente en tiempos de inteligencia artificial

4. Actividades Practicas
» Crear avatar o perfil visual del "docente del futuro
 Reflexién: Miidentidad pedagdgicay tecnoldgica

5.Socializacidn e Interaccion
e Foro de presentacion: ¢Quién soy como docente y qué me inquieta sobre la tecnologia
educativa?

C) . . 6.Evaluacién
REVOIUCIﬂna tu CIase- « Cuestionario diagnéstico interactivo

de la ensefianza tradicional a la innovacion « Entregable: avatar con narrativa reflexiva
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Unidad 1. Realidades inmersivas: aprender desde la experiencia

Propésito: Explorar y aplicar la realidad aumentada y virtual como herramientas pedagdgicas en el aula
universitaria.

1.PresentaciondelaUnidad
« Videoinspirador: experiencias realescon RAy RV en educacion
e Retoinicial: ¢ Qué tema de tu clase se podria vivir mejor con una simulacién?

2. Contextualizacion
o Lectura multimedia: ¢ Qué son las realidades inmersivas?
e Linea del tiempo: evolucion de las tecnologiasinmersivas

3. Contenido Formativo
» Demostraciéon con herramientas (Merge Cube, CoSpaces, Quiver)
« Glosariointeractivo (RA, RV, MR)

4. Actividades Practicas
« Disefio de una experiencia de realidad aumentada con fines pedagdgicos
e Prueba de unaapp inmersivayanalisis critico

5.Socializacion e Interaccion
e Forodeideas: ¢ Qué contenidos de miclase puedo transformar con RAo RV?

6.Evaluacion
e Quizinteractivo
o Evidencia: disefio de una actividad inmersiva

Unidad 2. Inteligencia Artificial: aliadaen el aula

Propdsito: Comprender el potencial y los limites de la inteligencia artificial para personalizar la

(\) ensefanzay apoyar latoma de decisiones pedagdgicas.
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2. Contextualizacion
« Lectura digital: Eticay pedagogia en tiempos de I1A
o Mapa conceptual: Aplicacionesreales de I1A en educacion

3. Contenido Formativo
e Exploracién guiada: herramientas como ChatGPT, Socrative, Curipod, Quillionz
« Video: Aprendizaje adaptativo y analitica educativa

4. Actividades Practicas
« Crear una actividad personalizada con IA (ej: un cuestionario adaptativo)
o Simulacién: responderconlAauncasoreal deaula

5.Socializacidn e Interaccion
o Debate: i PuedelalAreemplazar el juicio pedagdgico?

6. Evaluacion
e Evaluacién con retroalimentacion
e Producto: disefio de recurso didactico con IA

Unidad 3. Gamificacién: Jugar para aprender

Propésito: Aplicar principios de juego en ambientes universitarios para fomentar la participacién, la
motivaciény el aprendizaje significativo.

1. Presentacién de la Unidad
o Video: Casos exitosos de gamificacién en educacién superior
 Retoinicial: Convierte tu clase mas dificil en una misién épica

2. Contextualizacion
e Lectura: Fundamentos de la gamificacién pedagdgica
« Infografia: Elementos del juego aplicables a la ensefianza
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4. Actividades Practicas
« Crear una actividad gamificada (ej: tablero, reto, narrativa)
» Adaptacion de una unidad académica con estructura de juego

5.Socializacidn e Interaccion
« Foro: ¢Qué aprendizajes se fortalecen cuando se juega?

6. Evaluacion
e Evaluacidn practica
o Evidencia: diseiio de actividad gamificada

Unidad 4. Proyecto Final: Tecnologia con Sentido Pedagégico

Propdésito: Integrar al menos dos tecnologias emergentes en una propuesta didactica coherente con su contexto
universitario.

1.Presentaciondela Unidad
e Video: Inspiraciones para transformar la ensefianza
o Retofinal: Tu aula, tu estilo, tuinnovacion

2. Actividades Practicas
» Desarrollo del proyecto integrador
e Revisién por pares con ribrica
» Produccion de material final (video, recurso, actividad interactiva)

3.Socializacién
 Presentacion del proyecto en foro de cierre
 Retroalimentacién colaborativa

C) . 4.Evaluacion
Revoluciona tu clase; o R rtteE el
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Metodologia

El curso se desarrollara bajo un enfoque constructivista y colaborativo, mediante clases
sincrdnicas, foros de discusion, estudios de caso y actividades practicas con herramientas
digitales. Se promovera el aprendizaje basado en proyectos (ABP), en el que cada docente
construird una propuesta de aplicacion contextualizada. La reflexion pedagdgica y el
analisis critico seran ejes transversales en todo el proceso.

Evaluacion

La evaluacion sera formativa y continua. Se tendra en cuenta:

« Participacidn en sesiones sincrénicasy foros (20 %)
« Reflexiones criticas sobre cada mdédulo (20 %)
« Actividades practicas con herramientas tecnolégicas (30 %)
« Proyecto final: disefio de una estrategia didactica que integre al menos dos
de lastecnologias estudiadas (30 %)
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Entregable del estudiante

Los entregables se realizaran por unidades de esta forma:

Unidad 0
« Avatar o perfil docente del futuro con narrativa reflexiva (¢ quién soy como docente en la era digital?).
o Participacion en el foro de presentacion.
« Cuestionario diagndstico sobre competencias digitales y percepcion de la tecnologia.

Unidad 1
« Disefio de una actividad educativa utilizando RA o RV (puede incluir simulaciones, recorridos, interacciones).
e Rubrica breve para evaluar la experiencia inmersiva disefiada.
» Reflexion escrita (méx. 300 palabras) sobre posibilidadesy limites de aplicar RA/RV en su contexto docente.
e Participacion en foro tematico.

Unidad 2
» Disefio de un recurso o actividad personalizada usando IA (por ejemplo: cuestionario adaptativo, tutor
digital, generador de contenidos).
o Informe de andlisis critico sobre el uso de una herramienta de IA en educacion (matriz DAFO, ensayo
corto o reflexién argumentada).
« Participacion en foro: Eticay pedagogia con IA.

©)
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Unidad 3
« Disefio de una actividad gamificada para su clase (con estructura: narrativa, retos, recompensas, evaluacién).
» Presentacion del disefio gamificado en formato visual o multimedia (Genially, Canva, presentacién interactiva, etc.).
o Participacion en foro: Experienciasy propuestas de gamificacién.

Unidad 4
o Propuesta didactica integradora: debe incluir minimo 2 de las tecnologias abordadas (RA/RV, IA, gamificacion).
« Formato: presentacion multimedia o recurso digital (puede ser video, Genially, blog, juego interactivo, etc.).
o Justificacion pedagdgica.
o Aplicabilidad en su contexto universitario.
e Evidencias visuales o de funcionamiento.
» Autoevaluacion del proceso (cuestionario de cierre).
e Retroalimentacidn a otro proyecto (coevaluacion con rubrica).

Revoluciona tu clase;

de la ensefianza tradicional a la innovacion
con IA, realidades inmersivas y gamificacion




Horario:

Viernes
2:00 p. m. a 6:00 p. m.
y sabados

8:00a.m.al12.00 m.y
2:00 p. m. a 4:00 p. m.

A partir del viernes 11 de julio a
sabado 2 de agosto
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Organizan:

q , - Centro de Gestion de
V|cerrecmr|a Investigacion y Extension
Académica Facultad de Ciencias de la Educacién

Mayores informes:
ciefed@uptc.edu.co
Celular: 3103351547


https://www.uptc.edu.co/sitio/portal/sitios/universidad/vic_aca/
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