ZASY

Curso: Pedagogia e Innovacién Tecnolégica

Objetivo: Transformar de manera integral el entorno de aprendizaje
universitario mediante la implementacion sistémica de metodologias activas
(como el aprendizaje basado en proyectos, el aula invertida y la gamificacion)
y la integracion estratégica de herramientas digitales avanzadas. El propdsito
es trascender el modelo de instruccién pasiva para consolidar un ecosistema
educativo que empodere al estudiante, potenciando su pensamiento critico,
su capacidad de resolucién de problemas complejos y una colaboracién real y
efectiva que responda a los desafios dinamicos del entorno profesional y
social contemporaneo.

Sesion 1: El Modelo SAMR y la Arquitectura del Aprendizaje
e Concepto: La tecnologia no es el fin, sino el medio. Diferencia entre
"adornar" una clase y "transformar" el aprendizaje.
e Contenido: Los niveles de integracion: Sustitucion, Aumento,
Modificacion y Redefinicion (SAMR). Cémo pasar de consumir
informacion a producir conocimiento.

Sesidén 2: Neuroeducacion y Diseiio Multimedia (Carga Cognitiva)
e Concepto: Como aprende el cerebro frente a estimulos digitales. El
principio de "Menos es Mas".
e Contenido: Los 12 principios de Richard Mayer para el aprendizaje
multimedia (coherencia, sefializacion y redundancia). Evitar la
distraccion cognitiva para mejorar la retencion.

Sesion 3: Gamificacion y Aprendizaje Cooperativo en la Nube
e Concepto: El juego como estructura y la nube como espacio de
co-creacion.
e Contenido: Mecanicas de juego (narrativa, retos, feedback) aplicadas a
contenidos serios. Uso de documentos compartidos para la
"Interdependencia Positiva".

Sesién 4: Evaluacién Auténtica y Portafolios Digitales
e Concepto: Evaluar competencias, no solo memoria. El fin de la "Caja
Negra" del examen tradicional.
e Contenido: El E-Portafolio como evidencia del proceso de aprendizaje.
Retroalimentacion entre pares (co-evaluacién) y rubricas de desempefio
digital.
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