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ACUERDO DE CONSEJO ACADEMICO
No 56
(17 DE NOVIEMBRE DE 2021)

POR MEDIO DEL CUAL SE APRUEBA LA INSIGNIA DIGITAL DE EDUMAKER.

EL CONSEJO ACADEMICO DE LA UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DE PEREIRA, en
uso de sus atribuciones legales, estatutarias y

CONSIDERANDO

Que la Constitucion Politica de Colombia en su articulo 69 contempla la autonomia
universitaria como especial atribucién en cabeza de las instituciones de educacion superior,
otorgandoles la posibilidad de establecer sus propios reglamentos, los cuales se instituyen
en regulaciones sublegales que puntualizan las reglas de funcionamiento de la respectiva
entidad educativa, materializando las finalidades propias de la Ley 30 de 1992, por la cual
se organiza el servicio publico de la Educacion Superior.

Que en virtud de lo dispuesto en el articulo 17 del Acuerdo No.014 del 12 de octubre de
1999, Estatuto General, el Consejo Superior es el 6rgano competente para definir la
organizacion académica, administrativa y financiera de la institucion.

Que el Consejo Superior, mediante Acuerdo No.09 del 03 de marzo de 2021, adopto los
lineamientos para la creacion y asignacion de Insignias Digitales en la Universidad
Tecnoldgica de Pereira.

Que el Consejo Académico en sesion del 17 de noviembre de 2021, siguiendo los
lineamientos del Consejo Superior, aprobé la insignia digital de Edumaker como una
experiencia de aprendizaje teorico-practica, enfocada en el fortalecimiento de las
competencias en el uso de la tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC),
competencias del siglo XXI, el enfoque educativo STEM y la cultura Maker en la educacién.

Que en virtud de lo anteriormente expuesto, el Consejo Académico
ACUERDA

ARTICULO PRIMERO: Adoptar la insignia digital de Edumaker, de conformidad con lo
dispuesto en el documento anexo, que hace parte integral del presente acto administrativo.

ARTICULO SEGUNDO: Comunicar el presente acuerdo a Recursos Informaticos y

Educativos, quien articula la informacion recibida con la unidad de Gestion de Tecnologias

Informéaticas y Sistemas de Informacién y con la dependencia de Admisiones, Registro y

Control Académico, dependencias encargadas de la adecuacién tecnolédgica necesaria y

custodia de la informacion que respalda la insignia digital aqui aprobada.

ARTICULO TERCERO: El presente Acuerdo rige a partir de su fecha de expedicion.
PUBLIQUESE, COMUNIQUESE Y CUMPLASE

Dado en Pereira, a los diecisiete (17) dias del mes de noviembre del afio 2021

\
7 J{‘Lon&@ﬁc{r[@é
LUIS FERNARDO GAWRIA TRUJILLO LILIANA ARDILA GOMEZ

Preside Secretaria
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Insignia en Edumaker

SOLICITANTE

Facultad de Ciencias Ambientales — Programa de Administracion Ambiental de la Universidad
Tecnoldgica de Pereira.

NOMBRE DE LA INSIGNIA

Insignia en Edumaker.

JUSTIFICACION

Los actuales contextos de acceso de la educacion, con su consecuente cambio en la composicion
del alumnado, llevan a pensar en nuevas formas de abordar los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Las estrategias tradicionales no permiten dar respuesta a las necesidades formativas
de los actuales estudiantes, dado el aumento de la matricula, la diversidad en la composicién del
alumnado y la necesidad de un mayor acompafiamiento para orientar su aprendizaje profundo. Es
desafio para la docencia transitar desde un enfoque del proceso de ensefianza aprendizaje que
transmite informacion a uno que promueve la participacion de los estudiantes (Quiroz & Castillo,
2017).

Diferentes investigaciones en el mundo sobre los avances en temas educativos, han dejado en
evidencia la necesidad de transformar los sistemas educativos, y junto con ello las practicas,
teniendo en cuenta que éstas siguen ancladas a modelos de racionalidad técnica vy, siguen siendo
repetitivas y obsoletas (Gutiérrez e Pagés, 2013).

El nuevo paradigma supone la transformacion del rol docente y del rol del alumnado; el
profesorado pasa a ser un guia y acompafante del proceso de ensefianza y aprendizaje, para que
el alumnado adquiera autonomia, conciencia y tenga un papel activo en la toma de decisiones,
cambiando asi los niveles de implicacién de los protagonistas en el proceso educativo. Dicha
propuesta considera que las actividades se basan en una resolucion contextual de problemas, en
una visidn mas practica de la situacion de ensefianza-aprendizaje y de una significacion del
aprendizaje que se sitUa en contextos reales o lo mas proximo a los estudiantes. Igualmente debe
promover el trabajo en equipo, la cooperacion, la responsabilidad compartida y la individualidad
en el grupo. De esta forma los aprendizajes planteados proporcionan al alumnado la construccién
de saberes con sentido y la necesidad de poner en funcionamiento habilidades de pensamiento



de orden superior y adoptar un rol activo, un protagonismo de quién construye su propio proceso
de aprendizaje.

Por otra parte una de las principales tendencias o cambios producto de la revolucion del sistema
educativo del Siglo XXI, tiene que ver con la era digital, la cual ha ido impactando de forma
acelerada en la sociedad.

Los principales retos que ha traido consigo esta nueva era digital estan relacionados la obtencion
y sostenibilidad de los medios tecnoldgicos o digitales en las escuelas, el desarrollo de contenidos
digitales significativos, asi como la apropiacion y usos pedagdgicos de los mismos. Aunque existen
avances en la obtencion de los medios y recursos digitales para la ensefianza y el aprendizaje,
diferentes investigaciones revelan que persisten vacios en los usos pedagogicos para su
apropiacion. De igual manera, mientras no haya apropiacion, dificilmente se puede lograr cambios
o transformaciones en las prdcticas y en el mismo sistema educativo.

En América Latina y el Caribe, un estudio sobre la integracion de las tecnologias digitales en las
escuelas (Sunkel, Trucco y Espejo, 2013) sefiala que, cerrar la brecha digital trasciende el simple
uso de computadoras o monitores en las escuelas, se requiere nuevas formas de aprender, nuevos
soportes de aprendizaje, asi como nuevos recursos tecnolégicos que garanticen el acceso al
conocimiento de toda la comunidad educativa en los diferentes niveles de escolaridad. Para este
mismo estudio, un factor clave en la era digital son los usos pedagogicos de las TIC, tanto de
profesores como de estudiantes y comunidad educativa en general. Esta informacién concuerda
con otro estudio sobre politicas digitales en América Latina para fortalecer la educacién de calidad
el cual indica que “las brechas digitales no tienen que ver sélo con la calidad del equipo y las
conexiones sino con la compleja trama de las habilidades requeridas para usar la tecnologia y
sobre todo para crearla y transformarla” (Lugo e Ithurburu, 2019)

Es asi como Carneiro et al (2019) sefialan que la variable fundamental para garantizar el éxito en
la implementacién digital en los sistemas educativos, tiene que ver con la formacion de los
profesores para que dispongan de las competencias necesarias que les permitan incorporar de
forma natural las TIC en su practica pedagogica.

Se requiere, por lo tanto, estrategias de apropiacion digital, que favorezcan el fortalecimiento de
conocimientos, habilidades y actitudes que promuevan el uso de las tecnologias con fines de
mejoramiento, transformacion e innovacién de los procesos de ensefianza y de aprendizaje. De la
misma manera se hace necesario la capacitacién en enfoques metodoldgicos, teniendo en cuenta
gue han cambiado las formas de aprender de los estudiantes, puesto que cada vez se han de
enfrentar a la necesidad de resolver problemas del contexto y, actualmente, los procesos
formativos no responden a dicha necesidad, pues las escuelas han estado ancladas a proceso de
racionalidad técnica y disciplinar.



En el ultimo estudio de la Facultad de Ciencias Ambientales sobre empleabilidad realizado en el
afo 2018 mostraba que un 30% de los administradores ambientales se desempefian como
docentes del nivel basico y medio, lo que representan aproximadamente 500 profesores y una
tasa de graduacion de 20 profesionales afio es con este perfil, como se observa es un programa
activo que seguirad promocionando profesionales con esta vocacion a los cuales el diplomado
Edumaker — Ambiens serd de enorme contribucion para el mejor desempefio en su labor como
docente.

MARCO DE REFERENCIA - EDUMAKER

El diplomado Edumaker, es una experiencia de aprendizaje tedrico-practica, enfocada en el
“fortalecimiento de las competencias en el uso de la tecnologias de la informacion y comunicacion
(TIC), competencias del siglo XXI, el enfoque educativo STEM vy la cultura Maker en la educacién”
(Computadores para Educar, 2021, p.20); dirigido a profesores o estudiantes de administracién
ambiental y licenciaturas que se desempefiaran en niveles basica y media.

Al hablar de competencias en el uso de TIC, se hace referencia a los conocimientos, habilidades y
actitudes por parte de los docentes para participar en redes, desarrollar experiencias creativas,
participar en comunidades virtuales y proyectos colaborativos, y sistematizar experiencias
significativas (MEN, 2008).

El enfoque educativo STEM (sigla en inglés que representa Science, Technology, Engineering vy
Mathematics), representa un proceso de ensefianza y de aprendizaje que se lleva a cabo
incorporando situaciones de la vida cotidiana de los estudiantes, para ser abordadas con uso de
las tecnologias (Computadores para Educar, 2021). Esto permite la incorporacion de proyectos
interdisciplinares en el aula que combinen y desarrollen simultdaneamente competencias en
Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas, lo cual busca promover en el estudiante una cultura
de pensamiento cientifico que lo lleve a tomar decisiones para la resolucion de problemas
cercanos, cotidianos y relevantes. Con esto se aporta a la formacién de ciudadanos integrales,
responsables, comprometidos con el desarrollo social, dispuestos a asumir un papel activo y
protagonico en la transformacién de la sociedad.

La cultura Maker, llamada también “hazlo ti mismo”, corresponde a las actividades de aprendizaje
experiencial que se realizan a través de la exploracion, disefio y fabricacién de productos,
combinando el uso de elementos que se encuentran facilmente en el entorno para el desarrollo
de proyectos que permitan llegar a soluciones viables y creativas contextualizadas a las realidades
cercanas de los estudiantes.

La implementacién de experiencias educativas creadas a través de la cultura Maker logra que los
estudiantes conduzcan su propio aprendizaje y empiecen el desarrollo de pensamiento creativo,



habilidad clave para las nuevas competencias del siglo XXI. Para esto las instituciones educativas y
el quehacer docente deben iniciar procesos de renovacion curricular que les permita adaptarse a
estas nuevas dinamicas y repensar el proceso de ensefianza, tomando como foco la generacién
de experiencias significativas y motivadoras que fomenten el pensamiento creativo y la
innovacion.

Estos enfoques se complementan con la orientacion hacia las competencias del siglo XXI, para las
cuales se debe preparar a los estudiantes para la ciudadania, la sociedad y la vida misma, puesto
que los restos son varios, la globalizacidn, la evolucion de los mercados, las nuevas tecnologias,
los desafios medioambientales, las migraciones, entre otros.

El uso de la tecnologia, el enfoque educativo STEM, la cultura Maker en la educacion y las
competencias del siglo XXI se desarrollan en una ruta de formacién y la apropiacion e
implementacién de experiencias creativas, enmarcadas bajo la metodologia de aprendizaje
basado en retos y el design thinking.

El aprendizaje basado en retos es considerado como un “enfoque pedagdgico que involucra
activamente al estudiante en una situacion problematica real, relevante y de vinculacion con el
entorno, la cual implica la definicion de un reto y la implementacién de una solucién” (Tecnoldgico
de Monterrey, 2015).

El Design Thinking (Pensamiento de disefio), segin Computadores para Educar (2021), hace
referencia al “método creativo y agil para crear soluciones innovadoras atendiendo a cinco (5)
pasos propuestos por la metodologia: i) Conectar; ii) Entender; iii) Imaginar; iv) Prototipary probar;
v) Implementar”.

En ese sentido, tanto el aprendizaje basado en retos, como el design thinking, permiten el
abordaje en el aula, de situaciones problema cotidianas de problematicas ambientales, las cuales
deben ser interpretadas por los estudiantes, para proponer soluciones creativas e innovadoras
que lleven a su transformacion.

DESCRIPCION DE LA INSIGNIA DIGITAL

La persona acreditada con esta insignia tiene las competencias vy las habilidades para trabajar de
manera colaborativa con sus estudiantes, a través de actividades que desarrollen destrezas para
analizar y resolver problemas del ambiente cercano, integrando las ciencias (STEM), la cultura de
“hazlo tu mismo” con un enfoque interdisciplinario.



DEFINICION DEL ESCENARIO EN EL QUE SE ENMARCA LA INSIGNIA DIGITAL Y
LOS RESULTADOS DE APRENDIZAJE

La insignia digital se enmarca en el diplomado EDUMARKER que puede ser realizado por docentes
y directivos docentes del sector educacion (Basica y media) o estudiantes de la UTP que se perfilen
en este campo de actuacion. Para iniciar el diplomado, es requisito que el participante desarrolle
la practica docente en una organizacion ya sea a nivel profesional o como practicante.

El diplomado se desarrolla un conjunto de cursos especializados de autoformacién en modalidad
virtual, como una estrategia de cualificacion y actualizacién en tendencias metodolégicas y
tecnoldgicas innovadoras para la educacion. Los | objetivos del diplomado son los siguientes:

e Ofrecer experiencias de aprendizaje virtuales que apoyen el uso y apropiacién de las TICy
el enfoque educativo STEM en el aula y espacios no convencionales a través de procesos
formativos para potenciar las fortalezas pedagdgicas.

e Reconocer nuevas oportunidades de transformacién en el quehacer educativo.



e Incentivar la cultura de la formacion autogestionada en los docentes y directivos docentes
para la continua actualizacion pedagodgica.

e Reforzar las competencias docentes asociadas a la implementacién de metodologias,
tecnologias y tendencias educativas innovadoras.

e Promover espacios con metodologias participativas enfocadas en potenciar el aprendizaje
colaborativo y construccion de redes de apoyo entre docentes.

Los participantes del diplomado se enfocaran en el uso de metodologias y tecnologias
innovadoras para la educacién para la realizacién de experiencias creativas con elementos del

entorno a travez de:

a. Cursos especializados auto gestionados

El diplomado cuenta con 5 cursos, cada uno con duracién de 12 horas. Cada curso estd
programado para realizarse en una semana de tal forma que coincida con la experiencia creativa
relacionada con la tematica del curso, sin embargo es posibilidad adelantar los cursos de

autoformacion de las semanas siguientes.
Tematicas de los cursos:

e Aprende por experiencia: La nueva Cultura Maker: Con el desarrollo del siglo XXI han
evolucionado diferentes aspectos de la construccion del aprendizaje en representacion de
nuevas formas de proyectar el conocimiento, desde el hacer para aprender. En este curso
se aprenderd a desarrollar la creatividad y el pensamiento individual proporcional a la
educacién colectiva donde ensefiar se ha convertido en un proceso evolutivo de crear,
motivar, investigar, descubrir para entender y mejorar.

e Experiencias de aprendizaje STEM+A y el valor de los residuos de aparatos eléctricos y
electrénicos (RAEE): El curso Experiencias de aprendizaje STEM+Ay el valor de los residuos
de aparatos eléctricos y electrénicos (RAEE) Ofrece informacion de como se aprovechany
se hace una gestion adecuada de los residuos de aparatos eléctricos y electrénicos (RAEE)
para utilizarlos en procesos pedagodgicos mediante experiencias de aprendizaje bajo
enfoque STEM+A ademas de hacer una concientizacién sobre la problematica de la basura
electronica y como reutilizarla para ser amigables con el medio ambiente.

e FEljuegoy los procesos de ensefianza y aprendizaje: La Gamificacion es una metodologia
qgue sirve para mejorar procesos de aprendizaje. Esta metodologia busca trasladar las
mecanicas de los juegos al ambito educativo y profesional para optimizar resultados en la
adquisicion de conocimientos, desarrollo nuevas habilidades, o para recompensar
acciones, entre otros.



e Narrativas interactivas para la educacion: Las narrativas transmedia permiten interactuar
desde multiples plataformas con el hilo conductor de una historia. Variar en la forma como
se crea y distribuye el contenido, permite generar una mayor interaccion al permitir que
el publico pueda elegir sobre como va aceptar la informacion que se le estd
proporcionando; y en términos educativos, esto nos permite tener una participacién activa
al poder brindar herramientas tanto para aprender como para generar conocimientos y
habilidades.

e Introduccidén a la programacion en blogue y su aplicacion en el aula: Tener habilidades en
programacién se ha convertido en un elemento fundamental a la hora de expandir las
fronteras del conocimiento, es por eso que este curso y sus contenidos estan orientados
para desarrollar habilidades bdsicas en programacién, logica de programacion,
programacion en bloque; mediante el uso de herramientas como Scratch, con las cuales
se puede aprender de forma rapida y facil al practicar.

b. Implementacion docente de experiencias creativas con uso de elementos del
entorno

En este momento los participantes aprenderan sobre diferentes problematicas ambientales y sus
soluciones a través de unas experiencias creativas con el uso de elementos del entorno que han
sido disefiadas en coherencia con cada uno de los cursos especializados autogestionados y los
grados en los cuales estan orientando su interés educativo (1°a 3°,4°y5°,6°y 7°,8° y9°y 10°y

11°). Cada participante desarrollara 5 experiencias creativas durante el diplomado.

En estas experiencias se deben incluir actividades practicas con el uso de diferentes elementos

basicos y sencillos disponibles en el entorno.

C. Creacion de experiencia creativa docente original
Durante el desarrollo de este componente, cada participante en formacién desarrollara
competencias para crear sus propias experiencias creativas con el fin que pueda convertirlo en
una practica mas frecuente en sus que hacer educativo. Para la creacion de la experiencia creativa
original se utilizaran los 5 pasos de la metodologia Desing Thinking i) Conectar; ii) Entender; iii)
Imaginar; iv) Prototipar y probar; v) Implementar. Cada semana se implementara un paso (5
semanas) y en las semanas siguientes se documentara y consolidara la experiencia creativa

original.



ACTIVIDADES ACADEMICAS

A continuacion se presenta el curriculo general del diplomado y su intensidad horaria:

|—SEMANA CURSO HORAS 1 EXPERIENCIA CREATIVA (DOCENTE) HORAS EXPERIENCIA CREATIVA |

1 Introduccidn al diplomado tedrico - practico 2

Introduccidn al Seminario Tadrico Practico
Introduccion al Dasign Thinking

Aprande por experencia: La nuava S 9 3 A
12 Reali de E Craativa 1 Docents 4
2 Cultura Makar Sl L S A cenie Realizacion de Expariancia Creativa 1
Dasign Thinking - Conactar B
E. ' ias d dizaje STEM+A y al Realizaciin da E iancia Creativa 2 Docenty
*paniancias de aprandizaje ¥ &l ealizacion de Experiencia Creativa canta Realizacién de Experiencia Greativa 2
3 valor de los residuos de aparatos 12 4 Estudiant
sléciicos v elacimnicos (RAEE) Design Thinking - Entander studiEntas
Realizacion da E incia Creativa 3 Docenty
4 Eljuago vy lbos procesos de ensafianza y 12 St S S e cente 4 Realizaciin de Exparencia Creativa 3
aprandizaja Estudiantas

Dwsign Thinking - Imaginar

Realizaciin de Experencia Creativa 4 Docente
5 Marativas interactivas para la educacion 12 4
Design Thinking - Prototipar

Realizacion da Expariancia Creativa 4
Estudiantes

Realizacion de Experiencia Craativa 5 Docenta

Introduccion a la programacion an blogue Realizacion de Experencia Creativa 5

6 ¥ su aplicacion en al aula 12 Design Thinking - Implementar 4 Estudiantes
7 Hivelacion y Aprobacion de Cursos

Disafio de Expenencias Creativas dal
8 Docanta 0 Crear una experiencia con: 4 Realizacion da Expariancia Creativa Propia -
9 Conectar, Entender, Imaginar, Prototipar, Implemantar Estudiantes

Implemantacian de una Expenencia
10 Lraatva adnnal leraacsan nennia dal

TOTAL HORAS CURSOS TOTAL EXPERIENCIAS CREATIVAS
ALTOGEETIONADOS G0 TOTAL EXPERIENCIAS CREATIVAS DOCENTES 26 EATUDIANTES

A continuacion, se presenta el micro curriculo del diplomado:



Semana Modulo Competencia Tecnologica a Competencia Pedagogica a Seciones Modalidad
Desarrollar Desarrollar

Temas a tratar

Actividades Experiencia Creativa

- Actividad 1. f an del Diplomado < La primara
actvidad gua lleva a cabo al docenta consiste en presantar al
diplomado, aclarar dudas & inquisludas y lagar a acuardos con ks
para kagrar un

del

-Contextualizar a los participantes
sabre el diplomado, presentarla

meatadalogia y objetivos a akanzary | - Actividad 2: Prasantacin de la Metodologia Dasign Thinking, hacer
cronograma una introduccién al tema de manera que ks participantes puadan
Intraduceian al - " -Prasentar la metodologia Design | tener una mirada genaral de su aporte en el aula de clasa y tarminar
| ! ) ) Sesin sincrénica 1: Prasentacion | - . oo
1 dipkimada tadrica Na aplica Na aglica . Vidual Sincrénica | Thinking como eje adiculador de las
i del Diplomada Edumakar
- practico

can una raflexi Mo apica
Experiencias craativas

-Realizar la induccidn en el manajo da
la plataforma donds desaroliarén el
diplamado

- Raalizar el diagnostico da antrada

- Actividad 3: Prasentacion de la platafarma Moodle v su manejo &
invitarkos a participar en el foro "Vamos a conocamos™: para que an &l
transcursa de la semana los participantes pusdan presentarse y
presantar sus expactativas frante al diplomado

Actividad 4: Los docentes deberan realizar el cuestionario de entrada
Diagnéstion de N

TIC para el
prafasianal docents”

) ) . - Actividad 1: Lectura y apropiacion de contenidos tematicos: Esta
Referencias informativas y précticas
N actividad consista en que sl participants visualica cada uno da ks
sobre como abordar la cultura o : : °
oo ! nivales y contenidas que companan el curse, visiando y apropiando
movimianto maker, v las ventajas qua :
. b ! b . los concaptos sobre I cullura maker a lravés de los videos, lecturas y
Aprends por sxperancia. La ) nos brinda el vincular diferantes areas
Virtual (asincrsnicn) ) podeast disponibles en plataforma
nueva cultura maker del conocimienta para el desarolo da
proyectas innavadores en el aula, - Actividad 2: Realizacion cusstionanio: Después de estudiar ks
aplicanda coma iniciativa sl lema 5 - !
! : ! al ingresa al final y rasponds las
{Hazia ti mismo! 5
praguntas asaciadas al tema
Nivel explorador.
Reconace un amplo espact de Nivel explorador:
herramiantas facnakgicas y Identifica nuevas sstratagias y
algunas formas da ak ias mediadas par las
practica aducativa TIC, coma herramianta para dessmpafio
prafasanal
Nivel intagrador: - Actividad 1: Prasentacién del Design Thinking: El asesor intraducs los
Utiliza diversas hemamiantas Nivel intagradar: conceptos de Design Thinking, presenta la fase "Conactar” y guia a los.
tacnalégicas en kos procasos Propana prayactos y estratagias de an el di sento de la Gula la ruta para mi
Aprands por . e
Pel, |sducativos, de acuerdo a su rol, drea aprandizaje con sl usa de X i ; ) experiancia creativa propia
2 expananca. de formacién, nivel y TIC para potanciar el aprendizaje de jos | SESHAN Sincdnica 1: Apropiando - Dasign Thinking, fase “Canactar Expariancia creativa Gultura Maker
nueva SR | s an el que se desemparia astudiantes @l Design Thinking y la ) ; B 3 i v
i q P Virual {sincronica) . - Actividad 2: Apropiacisn Expariancia Craativa *Cultura Makar® EI
maker Expaniancis Creativa Gultura - Expariancia Creativa: Cultura Maker ) ’ :
o P asesor Realiza la expenencia creativa Cullura Maker paso a paso
Nivel innavador: ar wentes resolviando dudas e inquistudes de los docents mientras van
Nival innavador Aplica sl conocimianto de una amplia reaizando I8 experiancia en sy entoma
Idea expanancias significativas qus varedad de tacnakgias
invalucran ambiantes de an &l disefio de ambiantes de
e den o : "
acuerdo a las necesidades & plantear soluciones a problamas
interases propias y d ls identificados en el cantexta
estudiantas
Sesion sincrbnica 2: . " )
Actividad 1: Implementacién da la Creativa Cultura Maki
Implamantacién da Ia Experiencia Simergion Expaniencia Craativa: Cultura Makera | o L e e oot de 1s
creativa Cultura Maker can los astudiantes porp
estudiantas

¥
implamantacian y su impacta en el entoma educativo




Semana Modulo

Experiencias de
aprendizaje
STEM #4 y ol
valar da los
3 rasiduos de
apamtos
elactricas y
alaclrdnicos
(RAEE)

Competencia Tecnolagica a
sarrollar

Nivel explorador:
Raconoca un amplio espactro de
henamiantas tecnokigicas y algunas
formas da integrarias a la practica

aducativa

Nivel integradar:
Utiiiza diversas hemamientas
tecnalégicas en los procesos
aducativos, de acuarde a su ral,
area de formacién, nivel y contexta
an &l gue sa desempenia

Nival innovador
Apiica &l conocimianto da una
amplia variedad da tacnalagias an al
disefio de ambiantes da aprandizaje
innavadores y para plantear
soluciones a problamas identificadas
an al contexto

Competencia Pedagogica a
esarrollar

Seciones

Curso: Experiencias de
aprendizajs STEM +A y &l valor
de los residuos de aparalos

aléctricos y alactranicos (RAEE)

Modalidad

Virtual (asincronica)

Comprander, apropiar y aplicar ests
enfoqus aducativa en axparencias
an el aula y fortalacer las habiidades

Temas a tratar

STEM+A en mi contexto educativo

los conceptos sobre la cultura maker a través de los videos, lecturas y

Actividades

- Actividad 1: Lectura y ion de : Esta
actividad consiste an que al participants visualice cada uno de kos
niveles y contenidas que componen el curse, visitanda y apropianda

padeast disponibles en plataforma.
-Actividad 2: Realizacian cuestionario: Después de estudiar los

al partici ingresa al i final y responda las
praguntas asociadas al tama

Nival axp
Identifica nuavas astratagias y
matodologias mediadas por las TIC,
como heramienta para desempefio
profasional

Nival integrador:
Propona proyactos y estratagias da
aprendizaja con el usa de TIC para
potenciar el aprandizaje de los
astudiantes

Nival Innovadar:
Idea expenencias significativas que
invalucran ambientes de aprandizaje
diferenciados de acuerdo a las
necesidades e intereses propias y de
los estudiantas

Sesion sincrénica 1: Apropiando
&l Design Thinking y la
Experiencia Creativa STEM+A

Virtual {sincronica)

= Design Thinking: Entender

Experiencia Creativa: aprendizaje
STEM +A Docentes

- Actividad 1: Presantacidn del Design Thinking: Actividad 1: E1

docenta introduce los concaptos de Dasign Thinking, prasenta la fase

“Entander” y guia a los docentes en el digenciamienta de la Guia:
Encontrando la ruta para mi expaniancia creativa propia.

- Actividad 2 Craaliva " STEM =4"
Actividad 2: El docenta realiza la expariencia creativa aprendizaje
STEM +A paso a paso resohiendo dudas & inquiatudas da los
docanta mientras van realizanda la expaniencia en su antoma.

Sesidn sincranica 2:
Implementacin da la Experiencia
crealiva Aprandizaje STEM+A de

jos participantes con estudiantes

Virtual {sincronica)

Experiancia Creativa: aprandizajs
STEM +A Estudiantes

STEM
ysu

ia Creativa
y on da la
impacto en el entoma educativa

Actividad 1: Imp ion Exp
+A con

Experiencia craativa aprandizaja STEM

Experiencia Creativa

A




Semana Modulo

Competencia Tecnologica a
Desarrollar

Competencia Pedagogica a

Desarrollar

Seciones

Modalidad

Temas a tratar

Actividades

Experiencia Creativa

Eljuego y los
procesos de
ensefianzay
aprendizaje

Mivel explarador.
Raconoca un amplio espactro de
hemamiantas tecnokigicas y algunas
farmas de integraras a la practica
aducativa

Nivel intagradar
Utiiza diversas hamamientas
tecnakdgicas an los procasos
aducativos, de acuardo a su rol,
area de formacian, nivel y cantexta
an &l que se desempeiia

Nival innovador:
Apiica el conocimiento da una
amplia variedad da tacnologias an al
disefio de ambientes de aprendizaje
innovadores y para plantaar
soluciones a problemas identificados
an &l contexto

Nival explarador:
Identiica nusvas estrategias y

Curso: Ideacion de proyectes
“El juego”

Virtual (asincronica)

Conocer la gamificacién como
técnica de aprendizaje para
integrarla a planes que, a

- Actividad 1: Lectura y apropi de : Esta
actividad consiste en que el participante visualice cada uno de los
niveles y contenides que compoenen el curso, visitando y

iando los

través de su
implementacidn, faciliten
oportunidades de accién en el aula
de clase

sobre la cultura maker a través de los
videos, lacturas y podcast disponibles en plataforma

prop

-Actividad 2: Realizacién cuestionario: Después de estudiar los
contenidos el participante ingresa al cuestionario final y responde
las preguntas asociadas al tema

matadalogias mediadas por las TIC,
como hamamienta para dasempafia
profasional

Nival integrador:

Propane proyaclos y estralagias de
aprendizaje con el uso de TIC para
potenciar el aprandizaja de los
astudiantas

Nival Innovador:

Idea experiendias significativas que
involucran ambientas de aprandizaje
difaranciados da acuardo a las
necesidades e interesas propias y da
los estudiantes

Sesion sincrénica 1: Apropiando
&l Design Thinking y la
Experiencia creativa "El juege”™

Virtual {Sincrénico)

- Design Thinking: Imaginar

- Experiencia Creativa: "El juego®
Docentes

- Actividad 1: Presentacian del Design Thinking: Actividad 1: E1
docents refoma y conecta los concaptos de Design Thinking, presanta
la fase “Imaginar” y guia a los docentes en el digenciamianto de la
Guia: la ruta para mi expariencia craativa propia

- Actividad 2: Apropiacion Experiancia Creativa “El juago”: El asasor
Realiza la experiancia creativa de la semana paso a paso resolisndo
dudas & inquietudes de los docante mientras van realizando la
experiancia en su entomo

Sasién sincrénica 2:
Implementacion de la
Experiencia creativa "El juego”
del docente con estudiantes

Virual {Sincrénica)

Expariencia Craativa: "El juago” a las
astudiantas

Actividad 1: Implementacién de la experiencia Creativa "El juego”™
«con estudiantes por parte del docente y retroalimentacion de la
implementacién y su impacto en el entorno educativo.

Experiencia creativa "El juego”
(Brave descripcién de la EC)




Semana Modulo

Narrativas
interactivas
para la
educacién

Competencia Tecnoldgica a
Desarrollar

Nivel axplorador:
Compelencia tecnolagica: Reconoce
un amplio espaciro de heramiantas
tacnoldgicas y algunas formas de

i ala practica

Competencia Pedagdgica a
Desarrollar

Nival Explorador.
Identifica nuavas estratagias y

Nivel Integradar:
Compenlencia tscnolgica: Utiiza
diversas hemamiantas tecnolgicas
an los procesos educativos, da
acuerda a su rol, drea de
formacién, nivel y contexto en el
qus se desempeiia

Nival Innavadar:
Apiica &l da una

por las TIC,
como heramienta para desampefio
profasional

Nival Integrador:
Propona proyactos y estratagias da
aprendizaja con el usa de TIC para
potenciar el aprandizaje de los
astudiantes

Nival Innovador:
Lidera experiancias significativas qua

amplia variedad da tacnalagias an el
disefio da ambiantas da j

de

diferenciados de acuerdo a las

innavadares y plantear soluciones a
problemas identificados an el
contaxta

& intarsses propias y da
los astudiantas

Seciones Modalidad

Curso: Marrativas interactivas 3
Virtual (A

Temas a tratar

Qué a5 la namacian (storyteling), la

namativa

para la educacién

y las pasibil de
intagracién a procesos de
aprendizaje an el aula de clase

Actividades

- Actividad 1: Lectura y apropiacién de contenidos tematicos: Esta

actividad consiste an que sl participants visualice cada uno de kos

nivales y contenidas que componen el curso, visitanda y apropiando

los conceplos sobre la realidad aumentada a través de los videos,
lacturas y podcast disponibles en plataforma

- Actividad 2: Realizacion cusstionario: Después de estudiar los

1 &l partici ingresa al cusstionario final y respanda las
praguntas asociadas al tema

Sesion sincrénica 1: Apropiando
&l Design Thinking y la
Experiencia creativa Narrativas
interactivas®

Virtual {Sincrénico)

- Dasign Thinking: Prototipar

- Experiencia Creativa: Narrativas
interactivas™ Docentes

- Actividad 1: Prasentacion del Design Thinking: Actividad 1: EI
docenta retoma y conecta los conceptas de Design Thinking, prasanta
la fase *Profotipar’ y guia a los docantes an sl digenciamiento ds la
Guia Ia ruta para mi e

creativa propia

- Actividad 2: Apropiacién Exp ia Craativa "

“Actividad 2: El docente realiza la experiencia creativa de la semana

pasa a pasa resohiendo dudas e inguistudes de kos docante mientras
van realizanda la experiencia en su anfomo

Sesidn sincrénica 2:
Implementacidn de la
Experiencia creativa "Narrativas
interactivas”del docente con
estudiantes

Virual {Sincrénica)

Actividad 1 ion de la Creativa "
p ia Craativa: " i wvas"con i por parta del p ¥
" akbos dela 6n y su impacta en el entamo

educativo

Experiencia Creativa

Experiencia creativa Namativas
interactivas®




Experiencia Creativa

Actividades

: Esta

Temas a tratar
an de

actividad consiste en que el participanta visualica cada uno de ks

Modalidad
- Actividad 1: Lectura y
niveles y contenidos qua componan el cursa, vistando y apropianda

los conceptlos sobre la cultura maker a través de los videos, lacturas y

Seciones
podeast disponibles en plataforma

Semana Modulo
“Introduccién a la programacién an
bloque y su aplicacion en al aula®
Curso: Introduccin @ fa brinda herramientas para aprendar
" qué e la programacin por blaques,
programacion en bloqua y su Virtual (asincronica) c
Beacd 1aula como ulilizara en el aula, conocer
aplicacion an el au qué hemamientas hay para usara y
qué beneficios trae su
implementacidn como hemamienta al
pedagdgica

Competencia Pedagogica a

Desarrollar
final y raspanda las

Competencia Tecnolégica a
- Aclividad 2: Realizacidn cuestionario: Después de estudiar los
ingrasa al ianark
pregunias asociadas al tama

Desarrollar

- Actividad 1: Presentacidn del Design Thinking: Actividad 1: El asesor
ratoma y conacta los conceptos de Design Thinking, presenta la fase
“Implemantar’ y guia a los docentes en la elaboracian de la
Experiencia creativa "programacicn en
blogue™

Nival exploradar: Nivel exploradar:
Reconoce un amplia especto da Identifica nuevas estrategias y
8 y algunas por las TIC,
farmas de integraras a la practica coma hemamianta para desempefia
sducativa profesianal
Nivel integradar. - Design Thinking: Implementar a
N L . través del disefio de la experiencia
Sesin sincrinica 1 Apmpiando creativa propia expenencia creativa propia
el Design Thinking y la ) - P prop
Virdual (Sinerénica)
- Experiencia Creativa: - Actividad 2. iacio g Craativa " ian an
“programacion en bloque” bloque® Actividad 2: El asesor Realiza la expenencia creativa de la
Docentes semana paso a paso resolvienda dudas e inquistudes de los docants
miantras van realizando la experiancia en su entomo

Experiancia Creativa

Propana proyactos y estrategias de
Programacion an Blagua

Nivel intagrador
Utiliza diversas heramientas
Introduccién a la tacnolagicas an los procasos
programacion en|aducativos, de acuerdo a su rol, area aprendizaje con el uso de TIC para
[ blogue y Su | de formacian, nivel y contexto an al potenciar al aprandizaje da los
aplicacién en el que se desempeiia astudiantes
aula
Nival innovador: Nivel Innavadaor:
Aplica al conocimiento de una amplia|  Idea axpenencias significativas qua
variedad de tacnologias en el disefio | invalucran ambientes de aprendizaje
de de izaj i de acuerdo a las
innavadores y para plantsar nacasidades e inlerases prapias y de los
soluciones a problemas identificados estudiantes
an al contexto
Sesién sincronica 2: - Actividad 1: Imp 5n de la axp Creativa "p 5
imelemantacion de 13 expeRencia | . e o | Experiencs Creativa: “programacion &n bloque® con estudiantes par parte de los paricipantes y
craativa Programacian en blaque &n bloque® a ks i de la i ian v su impacta en el entoma
del docente con estudiantes educativo




Actividades Experiencia Creativa

Competencia Tecnolégica a Competencia Pedagégica a . .
Semana Modulo e o e g0 Seciones Modalidad Temas a tratar
Desarrollar Desarrollar
Sesidn sincronica masiva
- Racomda ganaral por los cursos de 1a ruta, retomanda conceplos
Retomar los conceplos generales !
clave y cBmo sa articulan con las expeniencias creativas de cada
y - vigtos an los cursos de las semanas P - .
7 1 Virtual {Sincrénica) samana. Asi mismo, ss hace un recamido por los productos asaciados
antariores para alinaar a los con la la ar
) a las tamaticas.
ruta de formacian en la que participan
- Racomido general por las fases del Design Thinking para el disefio de
la experiancia craativa propia
Asesorias personalizadas para Sesian ¥ o porpeq arupes:
fortalecer los conceptos de Dasign
Thinking que se han labajado a o ) da oan el profasar o par
B 1 Virual {Sincranica) aq = pequefios grupos para resabver inquistudes sobre &l desamola de ks
R largo dal diplomada para consolidar = o )
Nivalacian y o 1 cursas da la ruta, hacer revision con cada parficipante de su nivel de
. § X las experiancias creativas propias de z - o
Aprobacian da Nival Innovadar: avanca y enla de su
Nival Innavadar: . los participantes
Cursos . . Propanga proyectos educativos creativa propia.
- Utilizo harmamiantas tecnolbgicas . "
Disafio da . ’ madiados con TIC, qua permiten la ) )
N para ayudar a mis estudiantes a " E craativa propia
Experiencias ink aprendizales snikathos reflexian sobre al - ) -
Creativas de ks | “°"! P jos SANIMCAIVOSY 4 b randizaje propio v la produccion ds Sesion sincronica masiva:
| desamoliar pansamiento critico .
participantes an conocimianta
al diplomada Ratomar los concaplos generales | - RECOMdo genaral por ios cursos de la ruta, relamando conceplos
clave y como sa articulan con las experiencias creativas de cada
" - vistos an los cursas de las semanas P 5 .
] 1 Virtual {Sincronica) semana. Asi mismo, sa hace un racomida por ks productos asaciados
antariores para alinaar a los con la la o
y . a las tamaticas.
ruta de formacian en la que participan
- Racormrido general por las fases del Design Thinking para el disefia de
la experiancia creativa propia
Asesorias personalizadas para asmn o par anmpes
fortalecer los conceptos de Dasign iy e
Thinks har, abajade 8 ko - de con el asesor a par
10 1 Virtual (Sincrénica) mkng que =a han fabagada a pequeRos grupos para resabvar inquistudes sabre al desamolia de los
largo dal diplomado para consolidar "
A " cursas da la ruta, hacer revision con cada participants de su nivel de
las experiencias creativas propias de - | s e
avancs y enla de su
los participantes
crealiva propia




EVALUACION DEL DIPLOMADO

Temas a tratar

Evaluacién (Evidencia)

Descripcién de la Evaluacién

Introduccién al
1 diplomado
tadrico - practico

Sesidn sincrnica 1: Presentacion
del Diplomado Edumaker

-Contextualizar a los participantes
sobre el diplomado, presentarla
metodologia y objetivos a alcanzar y
cronograma
Presentar la matodologia Design
Thinking como eje articulador de las

Exparniencias craativas
-Realizar la induccidn en el manejo
de la plataforma donde desarrollaran
&l diplomado

- Realizar el diagnostico de entrada

Formulario de asistencia

Estara cargo del profesor quien recopilara el formulario de
asistencia

Aprende por

experiencia: la

nuava cultura
maker

Aprende por experiencia. La
nuava cultura maker

1 .- 4 et

¥p
sobre como abordar la cultura o

movimiento maker, y las ventajas que
nos brinda el vincular diferentes
draas dal conocimianto para al

dep i
an alaula, aplicando como iniciativa
&l lema "jHazlo 10 mismo!*

Sesion sinciénica 1: Apropianda
@l Design Thinking v la
Experiencia Crealiva Cultura
Maker

- Design Thinking, fase “Conactar’

- Experiencia Creativa: Cultura Maker
Docentes

Prasentacion del cuestionario en linea

- Guia Encontrando la ruta para mi
Experiancia creativa propia: Fase conectar

Evidene tackin de la
creativa Docente Cultura Maker (Fota)

El cuestionario consta de 10 preguntas relacionadas con
los contenidos del médulo

Daspues de que los participantes realizan las actividadesde

los dos debaran su evidencia de la
siguiente manara:
- Evid i 1: Guia la ruta para mi

experiencia creativa propia con la fase conectar diligenciada.
Ingresar a la plataforma y ubicar la Tarea 1. Adjuntar el
archivo en formato POFWord

- Evidencia Momenlo 2: Una vez los parlicipanies desamollen
la expenencia creativa "Cultura Maker” deberan realizar una
fotogragia de su creacién. Ingresar a la platafarma y ubicar la
Tarea 2. Adjuntar al archivo en formato PDF/\Ward

Sesidn sincranica 2:

de la Exp
craativa Cultura Maker con
esludiantes

ia Creativa: Cultura Maker
a los astudiantas

Plantilla PPT con lineamientos para
ion de la i ion de la
axperiencia con Estudiantes Cultura Maker

Plantila PPT: con fotografias de los estudiantes. El docente
debe ingresar a la plataforma y ubica la Tarea 3
Implementacion de la experiencia Cultura Maker y realiza el
cargua del archiva




Semana

aprendizaje

valar de los
residuos de
aparalos
eléctricos y
alactrinicos
[RAEE)

Modulo

Experiencias de

STEM +A y ol

Seciones

Curso: Expeniendias de
aprandizaje STEM +A y el valor
de los residuos de aparatos

aléctricos y electrdnicos (RAEE)

G

apropiar y aplicar este
anfoque educativo en experencias
en el aula y fortalecer las habilidades
STEM#A an mi contexto educaliva

Evaluacién (Evidencia)

Presentaciin del cuestionario en linea

scripcion de la Evaluacién

El cuestionario consta de 10 preguntas relacionadas con
los contenidos del médulo

Sesidn sincrdnica 1: Apropiando
&l Design Thinking y la
Experiencia Creativa STEM+A

= Design Thinking: Entender

- Experiencia Creativa: aprendizaje
STEM +A Docentes

- Guia Encontrando la ruta para mi
Expariencia creativa propia: Fase entender

Una vez los realican las aclividades de ks dos
deberan BU v de la sigui
manara:
- 1: Guia

la ruta para mi
axperiancia craativa propia con la fase antender diiganciada

Ingresar a la platatoma y ubicar la Tarea 1. Adjuntar el
archivo an formato PDF/Word

ia apropiacién de la
creativa Docente

aprandizajp STEM +A(Fota)

- Evidencia Momento 2: Una vez los participantes desarrollan
la experiencia creativa "aprendizaje STEM +A" deberan
realizar un video o fotogragia de su creacion. Ingresara la
plataforma y ubicar la Tarea 2. Adjuntar el archiva en formato
POFWord

Sesidn sincronica 2:
dela

& ia Creativa:
creativa Aprendizaje STEM+A de

dela

STEM +A Estudiantes
los participantes con estudiantes

con Estudiantes aprendizaje STEM +Afota)

Plantila PPT. con folografias de los estudiante. Debe ingresar
ala ¥ ubica la Tarea 3. Implementacion de la
axpariencia aprandizaje STEM A y raaliza el cargue dal

archiva

Curso: Ide_a;lp:l'l de_prwectos través de su
Juega implementacidn, faciiten

de clase

Conocer la gamificacién como
técnica de aprendizaje para
integrarla a planes escolares que, a

oportunidades de accion en el aula

Prasantacion del cuestionario en linea

El cuestionario consta de 10 preguntas relacionadas con
los contenidos del médulo

- Gufa encontrando la ruta para mi
Experiencia creativa propia: Fase
Imaginar

= Evidencia apropiacidn de la Experiencia
creativa Docente "El juego™ (Foto)

Una vez los participantes realicen las actividades de los
dos momentos deberan presentar su evidencia de la
siguiente manera:

= Evidencia Momento 1: Guia encontrando la ruta para mi
experiencia creativa propia con la fase Imaginar
diigenciada. Ingresar a la plataforma y ubicar la Tarea 1.
Adjuntar &l archive en formato PDF/MWord

- Evidencia Momento 2: Una vez los docentes desarrollen
la experiencia creativa —El juego™ deberan realizar una
fotogragia de su creacidn.Ingresar a la plataforma y ubicar
la Tarea 2. Adjuntar el archive en formato PDFAord

Eljuegoy I:j)s Sesién sincrénica 1: Apropiando - Design Thinking: Imaginar
procesos de &l Dasign Thinking y la ) o
ensefianza y Experiencia creativa "El juego™ | ~ Experiencia Creativa: "El juego’
aprendizaje Docentes
Sesidn sincrdnica 2:
itnde la perencia Creativa: "El juego” a los
Experiencia creativa "El juego” astudiantes

del docente con estudiantes

Plantila PPT con lineamientos para
p tacidn de la impl it dela

experiencia con Estudiantes "El juego™

Plantila PPT: con fotografias de los estudiantes. Debe
ingresar ala plataforma y ubica la Tarea 3. Implementacion
de la experiencia "El juego” y realiza el cargue del archive




para la educacion

Curso: Narrativas interactivas . " narativa

Temas a tratar Evaluacion (Evidencia)

Descripcion de la Evaluacion

Qué es la narracion (stonyteliing), la

El cuestionario consta de 10 preguntas relacionadas con

¥ las de F ian dal i an linea los contenidos del madule
integracién a procesos de

aprendizaje en al aula de clase

Una vez los particip realicen las acth de los dos
dabaran U avi ia de la sigui
manara:
Narrativas - Guia Encontranda la ruta para m - Evidenci: 1: Guia Ia ruta para mi
interactivas Sesién sincrénica 1: Apropiando - Design Thinking: Prototipar Experiancia crealiva propia: Fase Prololipar | experiencia crealiva propia con la fase Prolotipar diigenciada.
para la &l Design Thinking y la Ingresar a la plataforma y ubicar la Tarea 1. Adjuntar al
educacién Experiencia creativa Narrativas | - Experiencia Creativa: Narrativas | - propiacion de la Exparienci archivo an formato POF/Ward
interactivas™ interactivas” Docentes creativa Docante Narativas
interactivas®(Foto) - Evidencia Momento 2: Una vez los participantes desarrallan
Xp creativa * " deberan
realizar una folografia de su creacién. Ingresar a la plataforma
¥ ubicar la Tarea 2. Adjuntar el archivo en formato PDF/Word
Sesién sincronica 2 Plantila PPT: con fotografias de los estudiante. Deben
Implementacion de fa Plantila PPT con lineamientos para ingresar a la plataforma y ubica la Tarea 3. Implementacion
Experiencia creativa "Narrativas %P ianci c_:maliva " " o p .‘ i dela ' it Qe la |delaexperiencia Narrativas interactivas™y realiza el cargue
interactivas=del docente con interactivas” a los estudiantes experiencia con Estui_j iantes Narrativas del archive.
astudiantas interactivas™
“Introduccitn a la programacion en
blogque ¥ su aplicacion en el aula®
. brinda harramientas para aprender
Cursa: ‘T‘Wduw'ﬁn 2la qué es la programacion por blogues, . . El cuestionario consta de 10 preguntas relacionadas con
programacion en blogque y su cémo utizara en o auls, conocer Prasentacién del cusstionario en linea los contenidos del médulo
aplicaciin sn o aule qué herramientas hay para usara y
qué beneficios trae su
implementacion como heramienta
pedagogica
Una vez los particip realicen las acth de los dos
deberan SU avi ia de la i
manara:
- Design Thinking: Implementar a . L . .
ntroduccion a | o sincranica 1 Aprapianda través del diseflo de la experiencia - Guia Mi Experiancia craativa propia d Ingresar l'lfma yub:iwraamp:
iﬁ"ﬁ&;ﬁ:‘z‘:&" &l Design Thinking y la creativa propia T o do ks Exoerianc Adjuntar sl archivo an formato PDFWord
oy Experiencia Creativa - . . e o Y
enel F en Bloque - Experien.ur?‘la Creativa: creativa Dacante "programaciin en bloque - Evidencia Momento 2: Una vez los participantes desarolen
aula 'pngram[?clnn ?“ bioque™ {Fote) la experiancia creativa *p ién en bloque® deberdn
ocantes

realizar una fotogragia de su creacidn. Ingresara la
plataforma y ubicar la Tarea 2. Adjuntar el archivo en formato
POFWord

Sesin sincranica 2:
i6n de la exp

Plantila PPT: con fotografias de los estudiantes. Deban
Plantilla PPT con lineamientos para
wperiencia Creativa: " 2 tacidn de la imph tacién de la

ingresar a la plataforma y ubica la Tarea 3. Implementacion de
p p a P

creativa Programacion en bloque
dal docants con estudiantes

, P i6n en bloque® y realiza el cargue
&n blogue” a kos estudiantes experiencia con Estudiantes del archivo

"programacién en blogua™




Temas a tratar

Evaluacién (Evidencia)

Descripcion de la Evaluacién

Nivelacion y
Aprobacion de
Cursos
Disefio da
Experiencias
Croativas de los
participantes an
al diplomado

Retomar los concaplos generales
vislos en los cursos de las semanas
anleriores para alinear a los con la la
ruta de formacion en la que participan

Asesorias personalizadas para
fortalecer los conceptos de Design
Thinking que se han trabajado a lo
largo dal diplymada para eansalidar

las experiencias crealivas propias de
los participantes

- Guia

-La Guia Experiancia craativa propia debera estar
desarrollada con todos los items definidos donde evidancian

ia creativa propia

Retomar los concaplos generales
vislos en los cursos de las semanas
anleriores para alinear a los con la la
ruta de formacion en la que participan

- Fora

de i

Asesorias personalizadas para
fortalecer los conceptos de Design
Thinking que se han trabajado a lo
largo del diplomado para consolidar
las experiencias creativas propias de
los participantes

con
calificacion)

de
(Sin

la icipacion activa da los los
recursos a ulilizar, metas de aprendizaje, conceptos a
apropiar, reflaxiones y conclusiones finales

Esta Guia debe ser publicada en plataforma en la la actividad
de la semana € en formato PDF, donde todos los docentes
SUS propias iencias Creativas

RUBRICA DE EVALUACION Y NIVEL DE DESEMPENO

Los docentes en formacion deben evidenciar los siguientes resultados de aprendizaje los cuales
seran comprobados a través del cumplimiento de los criterios de evaluaciéon establecidos.:



Resolver problemas de la cotidianidad con sus estudiantes a partir de la utilizacién de elementos disponibles
en el entorno para fomentar una cultura de "hazlo ti mismo” y la integracién de las ciencias en
un enfoque de ensefianza basado en la interdisciplinaridad (STEM)

Resultado de aprendizaje Ruta 2:

CRITERIO DE
EVALUACION

Nivel inicial

Nivel intermedio

Nivel avanzado

No aprueba

Aprueba

Aprueba con dominio
superior

Realizacién de
experiencias
creativas
apropiando el
enfoque STEM

Demuestra la apropiacién del
enfoque STEM a través de la
realizacion de los productos
solicitados en las experiencias
creativas del diplomado
Edumaker

Entre 1y 2 Experiencias
creativas realizadas

Demuestra la
apropiacion del
enfoque STEM a

través de la
realizacion de los
productos solicitados
en las experiencias
creativas del
diplomado Edumaker

3 Experiencias
creativas realizadas

Demuestra la apropiacién
del enfoque STEM a
través de la realizacién de
los productos solicitados
en las experiencias
creativas del diplomado
Edumaker

Entre 4 y 5 Experiencias
creativas realizadas

Implementacion de
experiencias
creativas con
estudiantes

promoviendo la
integracion del
enfoque STEM

Implementa con sus
estudiantes experiencias
creativas del diplomado

Edumaker logrando integrar el
enfoque STEM

Entre 1y 2 Experiencias
creativas implementadas

Implementa con sus
estudiantes
experiencias creativas
del diplomado
Edumaker logrando
integrar el enfoque
STEM

3 Experiencias
creativas
implementadas

Implementa con sus
estudiantes experiencias
creativas del diplomado

Edumaker logrando
integrar el enfoque STEM

Entre 4 y 5 Experiencias
creativas implementadas

Disefio y creacién de
una experiencia
creativa propia

Desarrolla las fases de la
metodologia Design Thinking a
través de la Guia Encontrando

la Ruta para mi experiencia
creativa propia.

No disefia la experiencia
creativa propia.

Disefa la experiencia
creativa propia de
acuerdo con la Guia:
Mi Experiencia
Creativa Propia.

Disefa la experiencia
creativa propia en la Guia:
Mi experiencia creativa
propia guardando
coherencia con las fases
de la metodologia Design
Thinking trabajadas en la
Guia encontrando la ruta
para mi experiencia
creativa propia.

VIGENCIA DE LA INSIGNIA DIGITAL



Desde finales del siglo pasado la sociedad vive la era de la informacién (y del internet), en la que
la actividad principal de los seres humanos tiene que ver con la adquisicion, procesamiento,
analisis, recreacion y comunicacién de informacién a un ritmo acelerado por lo que el
conocimiento crece de forma exponencial y por otra parte debido a estos avances una parte del
conocimiento caduca rapidamente. Por esta razon la sociedad debe permacer en un oproceso
continuo de aprendisaje, la persona que no se capacite constantemente quedara obsoleta cada

vez mas pronto. para una determinada empresa u organizacion.

Diversos estudios concluyen que un profesional estara vigente sin actualizarse durante cinco afios,
luego de ese lapso, especialmente en el sector del las TIC, es un hecho que ya estaran en el

mercado nuevas tecnologias.

Por etas consideraciones la vigencia de la presente insignia serd de 5 afios.

FICHA DE LA ESTRUCTURA DE LA INSIGNIA DIGITAL

ITEM CONCEPTO
Nombre de la Insignia Edumaker - Ambiens
Descripcién La persona acreditada con esta insignia tiene las competencias vy
las habilidades para trabajar de manera colaborativa con sus
estudiantes, a través de actividades que desarrollen destrezas
para analizar y resolver problemas del ambiente cercano,
integrando las ciencias (STEM), la cultura de “hazlo tu mismo” con
un enfoque interdisciplinario.
Entidad Certificadora Universidad Tecnoldgica de Pereira
Facultad Facultad de Ciencias Ambientales
Indicador de Desempefio Diplomado
Identificar y potenciar las capacidades del equipo para
implementar estrategias que orienten la comprensién y accién en
equipo, asi como una comunicacion asertiva de las decisiones
concertadas para el logro de los objetivos, fijando procesos de
seguimiento y retroalimentacion.

Proceso de transformacion social
Ejecutar proyectos o procesos de transformaciéon para una
comunidad u organizacion donde se identifiqguen cambios que




aportaron a la construccion de una nueva realidad y que fueron
aceptados por una comunidad, organizacion o sociedad.

Evidencia Experiencia creativa desarrollada.
Vigencia de la Insignia 5 afios
Profesor Facultad de Ciencias Ambientales - UTP
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