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n el escenario contemporaneo de la educacion superior, marcado por transformaciones
sociales, tecnoldgicas y culturales, el papel de la innovacion pedagoégica adquiere una relevancia
estratégica. Ya no se trata Unicamente de ensefiar, sino de renovar profundamente las formas
en que aprendemos y compartimos saberes. En este contexto, el 9° Encuentro de Practicas Pedagdgicas
Innovadoras, organizado por la Corporacion Universitaria Minuto de Dios y la Universidad de Palermo
en Argentina, se consolida como un espacio para visibilizar, sistematizar y proyectar experiencias
educativas que transforman la docencia desde las realidades concretas de los territorios, las disciplinas y

las comunidades.

El enfoque de este encuentro “Experiencias zaker que renuevan la educacién” invita a pensar la educacién
como un laboratorio donde se crean soluciones, se prototipan ideas y se construyen conocimientos desde
el hacer, el error, la reflexion y la colaboracion. Esta perspectiva permite que docentes y estudiantes se
reconozcan como agentes activos en la transformacién de sus entornos, trascendiendo las fronteras del

aula y conectando la educacién con los desafios reales del presente.
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Los aportes aqui compilados evidencian una educaciéon en movimiento, nutrida por metodologias activas,
tecnologfas digitales, enfoques comunitarios, aprendizajes colaborativos y apuestas pedagogicas que
entienden la innovacién no como una moda, sino como un compromiso ético con el derecho a aprender.
En las experiencias que se sistematizan en este libro encontramos practicas pedagogicas que integran la
gamificacion, el aprendizaje basado en problemas, el trabajo con comunidades rurales, el arte, la educacién
virtual y la investigacion educativa, articulando saberes con contextos concretos y promoviendo la

formacion de ciudadanos criticos, sensibles y comprometidos.

Este libro no pretende ser una receta ni una gufa cerrada. Es, mas bien, una constelaciéon de apuestas
que dialogan entre si y con el lector, para inspirar nuevas rutas pedagogicas que respondan a los retos
de nuestra época. Agradecemos profundamente a cada autor y autora, a cada equipo docente, a cada

comunidad estudiantil que aposté por transformar su practica y compartirla en este encuentro.

LLa invitacion es clara: que estas paginas no solo sean leidas, sino también sentidas, discutidas y replicadas.
Que sirvan de puente entre la academia y la vida, entre el conocimiento y la accion, entre la imaginacion

y el compromiso pedagogico.
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La cultura maker como apuesta
de innovacion en la educacion

superior

a cultura maker ha emergido como una poderosa corriente dentro de los entornos educativos,
especialmente en la educacién superior, no solo como una estrategia metodologica, sino como
una filosoffa que reconfigura las formas de aprender, ensefiar e investigar. El “hacer” en este
paradigma no se limita a la ejecucion técnica, sino que articula pensamiento critico, creatividad, colabo-
racién y compromiso social. En el marco del 9° Encuentro de Practicas Pedagdgicas Innovadoras,
multiples experiencias presentadas evidencian cémo esta cultura ha permeado las practicas profesorales

y estudiantiles, resignificando el rol del aula y de la universidad en la sociedad.

La cultura maker se manifiesta de manera diversa y contextual en las experiencias aqui sistematizadas. En
el caso del Proyecto Nodo, por ejemplo, el enfoque maker se traduce en la co-creacién de conocimiento
a través de proyectos de investigacion colaborativos, donde los estudiantes no solo producen articulos
o libros, sino que construyen comunidades de practica académica que impactan dentro y fuera del aula.
El “hacer” investigativo se convierte en una forma de aprender, pero también de intervenir en el mundo

con sentido ético y transformador.

Otra manifestacion clara de la cultura maker aparece en las experiencias que incorporan tecnologias y
metodologias activas, como la gamificaciéon en entornos virtuales. Lejos de ser una herramienta ladica

superficial, la gamificacién es empleada para fortalecer la autorregulacion del aprendizaje, fomentar la
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motivacion intrinseca y facilitar la comprension profunda de conceptos. La planificacién y ejecucion
de estas actividades implican disefio instruccional, pensamiento estratégico y colaboracion docente,

elementos claves del enfoque waker.

Asimismo, experiencias como el aprendizaje basado en problemas permiten a los estudiantes enfrentar
retos reales o simulados que requieren disefiar soluciones, evaluar implicaciones éticas, negociar con sus
pares y aplicar conocimientos multidisciplinares. Este tipo de practicas convierte al aula en un laboratorio

de innovacién, donde se aprende haciendo, reflexionando y dialogando.

La cultura maker también se vincula con la responsabilidad social universitaria. En iniciativas como las
aulas hospitalarias o los emprendimientos rurales, la creacion no se limita a objetos o productos tangibles,
sino que se orienta a generar impactos en la calidad de vida, en el acceso al conocimiento y en la inclusion

educativa. Desde esta perspectiva, hacer es también cuidar, acompafiar, transformar.

En sintesis, el enfoque maker que recorre estas experiencias permite repensar la educacion superior desde
una légica de co-disefio, prototipado de saberes, aprendizaje situado y agencia transformadora. No se
trata de incorporar la tecnologia por si misma, sino de propiciar espacios donde los estudiantes sean
protagonistas activos del conocimiento, vinculando lo cognitivo, lo practico y lo ético en procesos de

innovacién con sentido.

Este libro de memorias confirma que la cultura zaker no es una moda pedagogica, sino una apuesta politica
y educativa por una universidad que aprende haciendo, que investiga creando, que ensefia colaborando y

que transforma desde el compromiso con la realidad.

La cultura Maker como apuesta de innovacién en la educacién superior
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De la investigacion colaborativa a la produccion
de conocimiento: El Proyecto Nodo

Q Eliecer Montero Ojeda
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@ Rectoria y Sede A\ Facultad y programa académico
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C Poblacion objetivo

La experiencia se realizé con estudiantes del programa de la Maestria en Educacion de una universidad
colombiana, durante los periodos académicos comprendidos entre 2018 y 2023. Participaron activamente

estudiantes de posgrado, quienes colaboraron como co-investigadores o asistentes de investigacién en

1"

Categoria I: Aprendizaje colaborativo: lo valioso de trabajar con otros

¥

—4



Noveno Encuentro de Practicas Pedagégicas Innovadoras. Experiencias Marker que renuevan la educacién

el marco de los NODE PROJECTS. Ademas, se involucraron profesores investigadores y grupos de
investigacién asociados a la institucién. La comunidad externa incluyé actores nacionales e internacio-
nales vinculados a eventos académicos y publicaciones cientificas, lo que permitié la interacciéon con

diversos contextos, desde lo local hasta lo global, fortaleciendo redes y comunidades de aprendizaje.

C Resumen

El objetivo principal de esta practica pedagdgica fue fomentar la produccién investigativa dentro del
curriculo académico de una universidad colombiana. Se implementé la metodologia PROYECTOS
NODO, integrando a estudiantes y profesores en investigaciones colectivas articuladas con las lineas de
investigacion institucionales. La estrategia se desarroll6 en cursos de 48 horas semestrales, abarcando
desde la formulacién de proyectos hasta la publicacion de resultados. Los resultados alcanzados eviden-
ciaron un incremento significativo en la produccion académica. Entre 2018 y 2022, se desarrollaron 86
proyectos de investigacion, se publicaron 27 libros, 49 capitulos de libros y 434 articulos en revistas
indexadas. Ademas, se observé un aumento en la participacion de estudiantes y profesores en eventos
cientificos, con 176 ponencias presentadas. La creaciéon de grupos de estudio y la colaboracion entre
profesores y estudiantes fortalecieron las habilidades investigativas y la produccion cientifica. Las
principales conclusiones destacan que la metodologla PROYECTOS NODO permitié fortalecer
la capacidad de investigacion, el pensamiento critico y la resolucion de problemas en los estudiantes.
Asimismo, se evidencid un impacto positivo en la interaccidén profesor-estudiante y en la visibilidad del
programa a nivel nacional e internacional. La implementacion de estrategias activas de aprendizaje, como
los proyectos colaborativos, fomenté la generacién de conocimiento y la participacién en redes aca-

démicas, consolidando al programa como un referente en investigacién educativa en Colombia.

Palabras clave:
Aprendizaje de Investigacion, Investigacion Colaborativa, Ensefianza de la Investigacion, Produccion

Académica.
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C Abstract

The main objective of this pedagogical practice was to promote research production within the academic
curriculum of a Colombian university. The PROYECTOS NODO methodology was implemented,
integrating students and professors into collective research projects aligned with the institution’s research
lines. The strategy was developed in 48-hour semester courses, covering everything from project
formulation to the publication of results. The outcomes showed a significant increase in academic
production. Between 2018 and 2022, 86 research projects were developed, 27 books and 49 book
chapters were published, along with 434 articles in indexed journals. Additionally, there was an increase
in the participation of students and professors in scientific events, with 176 presentations given. The
creation of study groups and collaboration between professors and students strengthened research skills
and scientific production. The main conclusions highlight that the PROYECTOS NODO methodology
allowed the strengthening of research capacity, critical thinking, and problem-solving in students. It also
showed a positive impact on professor-student interaction and the program’s visibility both nationally and
internationally. The implementation of active learning strategies, such as collaborative projects, promoted
the generation of knowledge and participation in academic networks, consolidating the program as a

reference in educational research in Colombia.

Keywords:
Research Learning, Collective Research, Teaching Research, Teaching Research, Academic Production.

C Lectura de realidad

La practica pedagogica se desarroll6 en el contexto del programa académico de la Maestrfa en Educacion en
una universidad colombiana, caracterizado por un enfoque en la investigacion y la produccion académica
como pilares fundamentales de su curriculo. Este programa se enmarca en un entorno donde la inversion

en ciencia, tecnologia e innovacién en Colombia y América Latina ha sido histéricamente baja, lo que ha
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limitado el desarrollo de una economia basada en el conocimiento. Por otro lado, varios de los estudiantes
son profesionales que trabajan en el campo educativo y equilibrar sus responsabilidades académicas
con sus obligaciones profesionales podria afectar su capacidad para involucrarse completamente en el

proceso de investigacion.

Del mismo modo, aunque la colaboracion interdisciplinaria puede fortalecer la investigacion, también
puede generar desaffos relacionados con los diferentes lenguajes académicos, metodologias de investi-
gacioén o incluso metas entre departamentos o areas de estudio. También, podrian existir limitaciones
en cuanto al acceso a instalaciones de investigacion de vanguardia, datos o tecnologias que pudieran
mejorar la calidad y el alcance de la investigacion realizada. A pesar de estos desatios, la universidad ha
buscado fortalecer su capacidad investigativa y su impacto socioeconémico a través de la formacion de

profesionales altamente capacitados en investigacion educativa.

ILa poblacion con la que se desarrollé esta practica incluyé principalmente a estudiantes de posgrado del
programa de maestria, quienes, en su mayorfa, son profesionales en ejercicio en el campo de la educacion,
con experiencia previa en docencia o roles relacionados con la gestiéon educativa. Estos estudiantes se
caracterizan por su motivacion para profundizar en temas de investigacion educativa y su interés en
contribuir al desarrollo de nuevas perspectivas y soluciones en el ambito educativo. Ademas, participaron
profesores investigadores del programa, quienes actuaron como mentores y guias en los proyectos de
investigacion, asi como miembros de grupos de investigacion asociados a la institucién, lo que permitié

una colaboracién interdisciplinaria y el fortalecimiento de redes académicas.

El contexto académico en el que se implement6 la metodologia PROYECTOS NODO se caracterizo
por una estructura curricular que integraba la investigacién como eje transversal, con cursos especificos
dedicados a la formulacién, desarrollo y publicacién de proyectos de investigacion. Estos cursos, de 48
horas por semestre, estaban diseflados en concordancia con las lineas de investigaciéon del programa,
lo que permitié a los estudiantes trabajar en temas relevantes y de impacto, tanto a nivel nacional

como internacional.

Categoria I: Aprendizaje colaborativo: lo valioso de trabajar con otros
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Ademas, la practica se extendi6 a la comunidad externa, incluyendo la participacién en eventos cientificos,
la publicacién en revistas indexadas y la colaboracién con otras instituciones educativas y organiza-
ciones. Esto permitié a los estudiantes y profesores interactuar con contextos diversos, desde entornos
rurales y locales hasta escenarios regionales, nacionales e internacionales, lo que enriquecié su experiencia
y ampli6 el impacto de sus investigaciones. En resumen, el contexto y la poblacién involucrada refle-
jaron un compromiso con la excelencia académica, la innovacion y la generacion de conocimiento aplicado

a los desafios educativos contemporaneos.

C Construccion de saberes

Esta practica pedagogica, desarrollada en la Maestria en Educacién, se fundamenté en la metodologia
PROYECTOS NODO, una estrategia activa de aprendizaje enfocada en la investigacion colaborativa y
la produccién académica desde el curticulo. Su propésito fue fortalecer la relacion entre teotia y practica,

promoviendo el pensamiento critico y la comunicacion cientifica.

C Desarrollo de la practica pedagégica

La practica se desarrollé en un contexto académico que prioriza la investigaciéon como eje central del
proceso formativo. Los estudiantes, en su mayotia profesionales en ejercicio, se involucraron en proyectos
de investigacion desde el inicio de su formacion, trabajando en colaboracién con profesores y grupos de
investigacion. La metodologfa PROYECTOS NODO se estructurd en torno a cursos especificos dentro
del plan de estudios, donde los estudiantes aprendieron a formular proyectos, recopilar y analizar datos,

discutir resultados y publicar sus hallazgos en revistas indexadas, libros y capitulos de libros.
El proceso se dividié en varias etapas:

¢ Formulacién del proyecto: Los estudiantes, guiados por los profesores, identificaron problemas de

investigacion relevantes y diseflaron propuestas metodolégicas.
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e  Desarrollo de la investigacion: Se llevé a cabo la recoleccion y analisis de datos, con un enfoque

en la colaboracién entre estudiantes y profesores.

e Discusion y conclusiones: Los resultados se discutieron en sesiones grupales, fomentando el

debate y la reflexion critica.

e Publicacion y divulgaciéon: Los hallazgos se difundieron a través de publicaciones cientificas y

presentaciones en eventos académicos.

Este enfoque permiti6 a los estudiantes no solo adquirir conocimientos tedricos, sino también aplicar
estos conocimientos en contextos reales, lo que enriquecié su experiencia formativa y les permitio

contribuir al avance del conocimiento en el campo de la educacion.

C Metodologia activa en escenarios de aprendizaje hibrido

La metodologifa PROYECTOS NODO se implementé en un escenario de aprendizaje hibrido, combi-
nando sesiones presenciales con actividades virtuales. Este enfoque hibrido fue especialmente relevante
en el contexto de la pandemia de COVID-19, que acelerd la adopcion de tecnologias digitales en la
educacion. Las sesiones presenciales se utilizaron para discusiones profundas, tutorfas personalizadas y
trabajo en equipo, mientras que las plataformas virtuales facilitaron la colaboracién continua, el acceso

a recursos digitales y la participacion en eventos académicos en linea.

En este escenario hibrido, se utilizaron herramientas como plataformas de gestion del aprendizaje (LMS),
videoconferencias y repositorios digitales para compartir recursos y avances de investigacion. Ademas,
se fomento el uso de redes sociales académicas y bases de datos en linea para la bisqueda de literatura y
la difusion de resultados. Este enfoque no solo permitio6 la continuidad del proceso formativo durante la
pandemia, sino que también prepard a los estudiantes para trabajar en entornos digitales, una habilidad

cada vez mas relevante en el mundo profesional (Garcia-Pefialvo, 2021).
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C Referentes tedricos que sustentan la metodologia

La metodologia PROYECTOS NODO se sustenta en varios referentes teéricos que enfatizan la
importancia del aprendizaje colaborativo, la investigacién como proceso formativo y la integracion de

la teoria con la practica. Entre estos referentes se destacan:

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): Esta metodologia activa promueve el aprendizaje a través de
la realizacion de proyectos reales, donde los estudiantes aplican conocimientos y habilidades para resolver
problemas complejos. El ABP fomenta la autonomia, la colaboracién y la responsabilidad, aspectos clave
en la metodologia PROYECTOS NODO (Thomas, 2000).

Constructivismo: Desde la perspectiva constructivista, el aprendizaje es un proceso activo en el que los
estudiantes construyen su propio conocimiento a través de la interaccion con el entorno y la reflexion
sobre sus experiencias. LLa metodologfa PROYECTOS NODO se alinea con este enfoque, ya que los
estudiantes construyen conocimiento a través de la investigacién y la colaboraciéon con sus pares y

profesores (Vygotsky, 1978).

Teoria de la Comunidad de Practica: Esta teorfa, desarrollada por Etienne Wenger, sugiere que el
aprendizaje ocurre en comunidades donde los participantes comparten intereses y objetivos comunes. En
el contexto de PROYECTOS NODO, los estudiantes y profesores forman una comunidad de practica

que colabora en la produccion de conocimiento y la resolucién de problemas educativos (Wenger, 1998).

Investigacion-Accion: Este enfoque, desarrollado por Kurt Lewin, propone que la investigaciéon debe
estar orientada a la accién y al cambio social. En la metodologifa PROYECTOS NODO, los estudiantes
no solo investigan problemas educativos, sino que también proponen soluciones practicas que pueden ser

implementadas en contextos reales (Lewin, 1946).
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C Conocimientos construidos y su relevancia para el futuro

Los conocimientos construidos durante la practica pedagogica son altamente relevantes tanto para la
vida profesional como personal de los estudiantes, especialmente en un mundo cambiante y cada vez
mas complejo. Entre los aprendizajes mas significativos se destacan:

Habilidades de Investigacion: Los estudiantes desarrollaron habilidades para disefiar, ejecutar y
comunicar proyectos de investigacion, lo que les permite contribuir al avance del conocimiento en su
campo profesional. Estas habilidades son esenciales en un mundo donde la capacidad de generar y aplicar
conocimiento es cada vez mas valorada (Brew, 2001).

Pensamiento Critico y Resoluciéon de Problemas: A través de la participacion en proyectos de in-
vestigacion, los estudiantes aprendieron a analizar problemas complejos, evaluar evidencias y proponer
soluciones innovadoras. Estas habilidades son cruciales para enfrentar los desafios del futuro, tanto en el
ambito profesional como en la vida cotidiana (Facione, 1990).

Colaboracion y Trabajo en Equipo: La metodologia PROYECTOS NODO foment6 la colaboracion
entre estudiantes y profesores, lo que permitié a los participantes desarrollar habilidades de trabajo en
equipo, comunicacion efectiva y liderazgo. Estas competencias son fundamentales en entornos laborales
cada vez mas interdisciplinarios y globalizados (Johnson & Johnson, 2009).

Adaptabilidad y Uso de Tecnologias Digitales: El escenario hibrido de aprendizaje prepard a los
estudiantes para trabajar en entornos digitales y adaptarse a cambios tecnolégicos rapidos. Esta capacidad
de adaptacién es esencial en un mundo donde la tecnologia esta transformando constantemente las
formas de trabajar y aprender (Selwyn, 2016).

Compromiso con la Excelencia y la Etica: A través de la investigacion, los estudiantes desarrollaron
un compromiso con la excelencia académica y la ética en la producciéon de conocimiento. Este compro-
miso no solo es relevante para su vida profesional, sino que también contribuye a su desarrollo como

ciudadanos responsables y criticos (Ziman, 2000).
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En conclusion, la practica pedagdgica implementada a través de la metodologia PROYECTOS NODO
no solo fortaleci6 las habilidades investigativas de los estudiantes, sino que también les proporcioné
herramientas para enfrentar los desafios de un futuro cambiante. Los aprendizajes obtenidos en esta
experiencia son relevantes tanto para su desarrollo profesional como personal, preparandolos para ser

agentes de cambio en sus comunidades y en el mundo globalizado.

C Dinamicas de interaccién en el aula

LLa construccién de vinculos entre profesores y estudiantes es un aspecto fundamental en la educacion
supetiot, ya que establece las bases para un ambiente de aprendizaje colaborativo, respetuoso y motivador.
En el contexto de la implementacion de la metodologia PROYECTOS NODO en el programa de la
Maestria en Educacion, estos vinculos se fortalecieron a través de la interaccién constante entre profesores
y estudiantes, la colaboracion en proyectos de investigacion y el acompafiamiento personalizado en el
proceso de aprendizaje. Este enfoque no solo facilit6 la adquisicion de conocimientos y habilidades, sino

que también fomento valores como la confianza, el respeto, la responsabilidad y el compromiso mutuo.

C Construccion de vinculos con los estudiantes

El primer paso para construir vinculos sélidos con los estudiantes fue establecer un ambiente de confianza
y apertura. Desde el inicio del programa, se promovié un espacio donde los estudiantes se sintieron
coémodos para expresar sus ideas, dudas y preocupaciones. Esto se logré a través de sesiones de tutorfa
personalizada, donde los profesores no solo actuaron como gufas académicos, sino también como
mentores que escuchaban y comprendian las necesidades individuales de cada estudiante. Este enfoque
permiti6é que los estudiantes se sintieran valorados y apoyados, lo que a su vez fomenté su participacion

activa en las actividades de investigacion (Wenger, 1998).
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Ademas, la metodologia PROYECTOS NODO promovié la colaboracién como un valor central en
la practica pedagogica. Los estudiantes trabajaron en equipos junto con sus profesores, lo que facilit6 la
creaciéon de relaciones basadas en el respeto mutuo y la confianza en las capacidades de cada uno. Este
trabajo en equipo no solo se limité a la ejecucion de proyectos, sino que también incluy6 la discusion de
ideas, la resolucion de conflictos y la celebracion de logros conjuntos. Estas experiencias compartidas
fortalecieron los lazos entre los miembros de la comunidad académica, creando un sentido de pertenencia

y compromiso con los objetivos comunes (Johnson & Johnson, 2009).

Otro aspecto clave en la construcciéon de vinculos fue el reconocimiento del esfuerzo y los logros de
los estudiantes. A lo largo del programa, se destacaron los avances y contribuciones de cada estudiante,
ya sea en la formulacion de proyectos, la presentacion de resultados o la publicacién de articulos. Este
reconocimiento no solo motivé a los estudiantes a seguir esforzandose, sino que también reforzé su
autoestima y confianza en sus capacidades. Los profesores desempefaron un papel crucial en este
proceso, actuando como facilitadores que guiaban y alentaban a los estudiantes a alcanzar su maximo

potencial (Zimmerman, 2002).

C Valores que predominaron en la practica pedagégica

Los valores que predominaron en la practica pedagdgica fueron la colaboracion, el respeto, la respon-
sabilidad y el compromiso. L.a colaboracion se manifesté en el trabajo en equipo entre estudiantes y
profesores, donde cada miembro contribuyé con sus habilidades y conocimientos para alcanzar los
objetivos comunes. El respeto se evidenci6 en la valoracion de las ideas y perspectivas de todos los pat-
ticipantes, fomentando un ambiente inclusivo y diverso. La responsabilidad se reflej6 en el cumplimiento
de los compromisos adquiridos, tanto en la ejecucion de los proyectos como en la entrega de resultados.
Finalmente, el compromiso se tradujo en la dedicacion y el esfuerzo constante de todos los involucrados

para alcanzar la excelencia académica (Brew, 2001).
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C Rol del profesor en el desarrollo de habilidades del estudiante

El rol del profesor en esta practica pedagogica fue fundamental para el desarrollo de las habilidades de
los estudiantes. Los profesores no solo actuaron como transmisores de conocimiento, sino también como
facilitadores y guias en el proceso de aprendizaje. Su principal funcién fue crear un entorno propicio para
la investigacién, donde los estudiantes pudieran explorar, experimentar y reflexionar sobre los temas de
estudio (Facione, 1990).

En primer lugar, los profesores proporcionaron orientacién metodolédgica en la formulacién y ejecucion
de los proyectos de investigacion. Esto incluy6 la ensefianza de técnicas de recoleccion y analisis de datos,
asf como la redaccién de articulos cientificos. Ademas, los profesores fomentaron el pensamiento critico a
través de preguntas desafiantes y discusiones que llevaron a los estudiantes a cuestionar sus propias ideas
y a buscar soluciones innovadoras a los problemas planteados (Facione, 1990).

En segundo lugar, los profesores actuaron como mentores que acompafaron a los estudiantes en su pro-
ceso de crecimiento personal y profesional. Este acompafiamiento incluy6 la identificacién de fortalezas y
areas de mejora, asf{ como la motivacion para superar los desafios que surgieron durante la investigacion.
Los profesores también promovieron la autonomia en los estudiantes, alentindolos a tomar decisiones
informadas y a asumir la responsabilidad de su propio aprendizaje (Zimmerman, 2002).

Finalmente, los profesores desempefiaron un papel clave en la difusion de los resultados de investigacion.
Guiaron a los estudiantes en la preparacion de presentaciones para eventos académicos y en la redaccion
de articulos para revistas indexadas. Este proceso no solo permitié a los estudiantes desarrollar habilidades
de comunicacién cientifica, sino también ganar visibilidad en la comunidad académica (Brew, 2001).

C Alcances, logros y dificultades

La implementacién de la metodologia PROYECTOS NODO en el programa de la Maestria en Edu-
cacion ha permitido alcanzar logros significativos en el desarrollo de habilidades de los estudiantes.
Entre los principales, destacan la mejora en sus capacidades de investigacion, en su pensamiento critico

21

Categoria I: Aprendizaje colaborativo: lo valioso de trabajar con otros




Noveno Encuentro de Practicas Pedagégicas Innovadoras. Experiencias Marker que renuevan la educacién

y la comunicacién cientifica. Los estudiantes no solo aprendieron a formular y ejecutar proyectos de
investigacion, sino también a analizar datos, discutir resultados y publicar sus hallazgos en revistas
indexadas y eventos académicos. Este proceso fortalecié su autonomia y capacidad para resolver pro-
blemas complejos, habilidades esenciales en el ambito profesional (Brew, 2001; Facione, 1990).

Ademas, la practica pedagogica fomento la colaboracion y el trabajo en equipo, tanto entre estudiantes, como
con los profesores. Esto permitié la creacidon de una comunidad de aprendizaje donde se compartieron
conocimientos y se construyeron relaciones basadas en el respeto y la confianza mutua (Wenger, 1998).
La interaccion con comunidades externas, como instituciones educativas y organizaciones, también
generd cambios significativos, ya que los estudiantes aplicaron sus investigaciones en contextos reales,
contribuyendo a la solucién de problemas locales y regionales.

En cuanto al aporte a la institucion, la practica pedagogica ha fortalecido la produccion académica y la
visibilidad del programa. ILa publicacién de articulos, libros y capitulos de libros, asf como la participacion
en eventos cientificos, ha posicionado a la institucién como un referente en investigacion educativa a nivel
nacional e internacional. Ademas, la metodologfa ha promovido una cultura de excelencia académica y
compromiso con la generacién de conocimiento, lo que ha impactado positivamente en la reputacion
y el prestigio de la universidad.

Sin embargo, la experiencia no estuvo exenta de dificultades. Uno de los principales desafios fue la
adaptacion al aprendizaje hibrido durante la pandemia, lo que requirié una rapida adopcion de tecnologias
digitales y un ajuste en las dindmicas de ensefanza. Esta dificultad se superé mediante la capacitacion
de profesores y estudiantes en el uso de plataformas virtuales y la implementacién de estrategias para
mantener la motivacién y el compromiso en un entorno remoto (Garcfa-Penalvo, 2021). Otro desafio fue
la gestion del tiempo en proyectos colaborativos, que se abordé mediante una planificacion mas rigurosa
y la asignacién de roles claros dentro de los equipos de investigacion.

La practica pedagogica ha logrado desarrollar habilidades clave en los estudiantes, fortalecer la interaccion
con comunidades externas y aportar significativamente a la instituciéon. Aunque se enfrentaron desafios,
estos se superaron mediante estrategias innovadoras y un compromiso constante con la excelencia

académica.
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C Conclusiones y recomendaciones

La practica pedagbgica implementada a través de la metodologia PROYECTOS NODO puede consi-
derarse innovadora por varias razones. En primer lugar, desplaza al modelo tradicional de ensefianza
unidireccional, promueve una construccion colectiva del conocimiento y fomenta la autonomia en los
estudiantes. Ademas, integra la investigacion de forma transversal en el curriculo, permitiendo su aplicacion
en contextos reales desde el inicio de la formaciéon. Este modelo no solo involucra a los estudiantes en la
construccion activa de conocimiento, sino que también los convierte en co-investigadores, fomentando su
autonomia y pensamiento critico (Brew, 2001). Este enfoque es particularmente relevante en un mundo

donde la capacidad de investigar y resolver problemas complejos es cada vez mas valorada.

En segundo lugar, la metodologia PROYECTOS NODO integra la investigacion en el curriculo de
manera transversal, lo que permite a los estudiantes aplicar lo aprendido en contextos reales desde el
inicio de su formacion. Esto contrasta con practicas tradicionales donde la investigacion se limita a etapas
avanzadas del programa. Como sefiala Wenger (1998), el aprendizaje situado en comunidades de practica
no solo mejora la retencién de conocimiento, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar

desafios profesionales con mayor confianza y competencia.

Ademas, la practica pedagogica se desarrollé en un escenario hibrido, combinando sesiones presenciales
con actividades virtuales. Este enfoque no solo permitié la continuidad del proceso formativo durante la
pandemia, sino que también prepard a los estudiantes para trabajar en entornos digitales, una habilidad
esencial en el siglo XXI (Garcfa-Pefalvo, 2021). I.a adaptabilidad demostrada por los profesores y

estudiantes en este contexto es un testimonio de la validez interna y externa de la metodologfa.

Sin embargo, no todo es perfecto. Algunos podrian argumentar que este enfoque requiere una inversion
significativa de tiempo y recursos, tanto por parte de los profesores como de los estudiantes. Aunque
esto es cierto, los resultados obtenidos justifican el esfuerzo. La produccién académica, la participacion
en eventos cientificos y la mejora en las habilidades de los estudiantes son indicadores claros del éxito

de la metodologia (Facione, 1990).
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Para mejorar en el futuro, se propone fortalecer la formaciéon docente en el uso de tecnologfas digitales
y metodologias activas. Ademas, se recomienda ampliar la colaboracién con otras instituciones y
comunidades, tanto a nivel nacional como internacional, para enriquecer el impacto de los proyectos
de investigacion. Finalmente, es esencial evaluar continuamente la metodologia para identificar areas de

mejora y adaptarla a las necesidades cambiantes de los estudiantes y del contexto educativo.
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C Poblacién objetivo

La Rectorfa UNIMINUTO Virtual maneja una poblacién con un amplio espectro de edades, que va
desde los 17 hasta los 60 afios, aproximadamente. Para el caso de la presente reflexion, toda la poblacién
pertenece al programa de Administracion de Empresas, tnica disciplina que contempla en su malla
curricular este curso transversal. La cohorte trabajada se concentra en Q3 del calendario académico de
2024 entre los meses de mayo a julio y el trabajo realizado ha tenido un alcance de largo aliento que
seguimos ejecutando en la actualidad.

C Resumen

En la Rectorfa UNIMINUTO Virtual se ha promovido el desarrollo de experiencias formativas
enriquecedoras y dinamicas para los estudiantes. A partir de esta premisa, la Academia y la Direccién
de Docencia establecieron lineamientos para la implementacion de lo que denominamos una Open Class
Innovadora, vinculada a las areas transversales de los primeros cuatrimestres, grupo al que pertenece el
curso Aprendizaje Autdnomo.

Esta experiencia pedagdgica respondié a criterios de pertinencia y calidad mediante la aplicaciéon de
metodologias didacticas activas. Se busco favorecer experiencias de aprendizaje significativas en estu-
diantes de la Open Class, promoviendo el trabajo colaborativo y el “aprender a aprehender”. El enfoque
se baso en la transferencia del saber hacer y en un proceso meta-reflexivo, apoyado en la gamificacion
como estrategia de conceptualizacion tematica y de desarrollo de habilidades asociadas al aprendizaje
auténomo, como la autorregulacion, el trabajo en equipo y la construccion de objetivos formativos. En
este trabajo se propendié por presentar y reflexionar sobre metodologias didacticas activas y su inci-
dencia en la practica desarrollada en el curso mencionado anteriormente, para establecer criterios de
mejora de nuestras practicas formativas.

Palabras clave:

Open Class, Innovaciéon, Gamificacion, Virtualidad, Motivacion.
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C Abstract

UNIMINUTO Virtual has promoted the development of enriching and dynamic experiences in the
formative processes of students. Based on this premise, the Academy and the Teaching Department
established guidelines for the implementation of what we call an Innovative Open Class, linked to
the transversal courses of the first fourth-month period, a group to which the Autonomous Learning

course belong,

This pedagogical experience was developed in accordance to criteria of relevance and quality through
the application of active teaching methodologies. The aim was to foster meaningful learning experiences
for Open Class students, promoting collaborative work and “learning to learn”. The approach was based
on the transfer of know-how and a meta-reflective process, supported by gamification as a strategy for
thematic conceptualization and the development of skills associated with autonomous learning, such
as self-regulation, teamwork and the construction of educational objectives. In this work we intend to
present and reflect on active teaching methodologies and its impact on the practice developed within the

mentioned course, in order to establish criteria for improving our training practices.

Keywords:
Open Class, Innovation, Gamification, Virtuality, Motivation.

C Lectura de realidad

En la era digital, la educacién ha evolucionado hacia metodologias que fortalecen el aprendizaje auto-
nomo mediante el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC). En este contexto,
los encuentros sincronicos en la plataforma de UNIMINUTO desempefian un papel fundamental dentro
del componente de Formacion Humana y del curso de Aprendizaje Autonomo, modalidad virtual. Estos
encuentros permiten un acompafiamiento efectivo en los procesos de ensefianza y aprendizaje y en los

diversos aspectos de la formacién integral.
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Figura 1. Open Class en vivo Aprendizaje Au

Fuente: Captura de pantalla de la clase en vivo del curso Aprendizaje Auténomo bajo la estrategia Piloto Open Class a cargo de
la docente Gina Cleves - Cleves (2024)

Segun lineamientos de operacién, los encuentros sincronicos se realizan semanalmente y constituyen un
espacio pedagogico donde los estudiantes reciben orientacion en el desarrollo de sus actividades para
fortalecer las destrezas previas que poseen. Esto ha permitido una mayor motivacién en los participantes,
quienes encuentran en estas sesiones mediadas por una pantalla, una oportunidad para interactuar, resolver

dudas y profundizar en los temas tratados, gracias a un espacio interactivo y dindmico.
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Figura 2. Implementacion estrategia Piloto Aprendizaje Auténomo

Fuente: Captura de pantalla de la Open Class del curso Aprendizaje Auténomo y su implementacién a cargo de la docente Gina
Cleves - Cleves (2024).

En cada sesion participaban entre 5 y 10 estudiantes, pertenecientes a grupos de 150 personas, que
se conectaban a través de la plataforma Zoom a las clases sincrénicas. Gracias al uso de las TIC, estos
encuentros se hicieron dinamicos y participativos, permitiendo a los estudiantes adquirir habilidades
digitales esenciales para su desempefio académico y profesional. Sin embargo, se evidenciaron brechas
tecnologicas que dificultaban el manejo de herramientas digitales, por lo que se recomienda implementar
un plan de acompafnamiento para fortalecer las competencias digitales de los participantes, integrandolas

como parte de las habilidades requeridas en el aprendizaje auténomo.
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C Construccion de saberes

La educacion virtual ha emergido como alternativa innovadora para construir saberes, permitiendo que
estudiantes y docentes interactien en entornos digitales tanto sincrénicos, como asincronicos. Estos
ultimos, median la mayoria de los procesos de aprendizaje del estudiante, puesto que debe gestionar de
manera autbnoma la informacién en las aulas, la consulta de material, el seguimiento de instrucciones
de entregas de actividades, entre otros. Y es que la virtualidad ha transformado la manera en que se
construye el conocimiento y el saber, facilitando el acceso a informacién, promoviendo la autonomia
y fomentando el aprendizaje colaborativo (Mason & Rennie, 2008 como se cité en Cabero et al, 2010).
En este modelo, los encuentros sincronicos permiten que los estudiantes interactien con sus docentes
en tiempo real, fortaleciendo la comprension de contenidos y generando espacios de reflexion y dialogo

que muchas veces se consideran secundarios.

En estos encuentros, la metodologia activa propicia una mayor participacion, y facilita el aprendizaje
significativo y la construccién colaborativa del conocimiento. De alli que nuestra reflexioén gire en torno
a la importancia de los encuentros sincrénicos en la modalidad virtual, resaltando su impacto en la for-
macion integral en estudiantes y su relevancia en el ambito profesional. Autores como Salinas (2004)
destacan que el uso de entornos virtuales de aprendizaje permite aplicar metodologfas activas que favo-
recen el pensamiento critico, la creatividad y la autonomia del aprendizaje. En este sentido, los encuentros
sincrénicos no solo facilitan la transmision de contenidos, sino que también generan un espacio para la

interaccion y la co-creacioén de saberes.

Los encuentros sincrénicos virtuales tienen un impacto significativo en la capacitacion de los estudiantes,
tanto en el ambito profesional, como en su desarrollo personal, lo que contribuye a la formacioén
integral de los actores protagonistas de la estrategia. Entre los aspectos de aprendizaje mas relevantes,
en cuanto a la formacién profesional, se contempla el fortalecimiento de habilidades y destrezas que
apuntan al desarrollo de las competencias digitales. Segin la Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educaciéon — UNESCO- (2019), la alfabetizacion digital es esencial para la insercién en el mercado

laboral actual.
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Los encuentros sincronicos favorecen la adquisicion y desarrollo de habilidades en el uso de herramientas
tecnologicas y plataformas de aprendizaje, lo que a su vez permite que los estudiantes sepan gestionar
adecuadamente la informacion. Ademas, en estos encuentros se da espacio para poner en practica el
trabajo colaborativo en entornos virtuales, ya que el aprendizaje basado en la interacciéon fomenta
habilidades de comunicacién y colaboracion, esenciales en el ambito profesional (Garrison & Anderson,
2003 como se cité en Alvarez, 2007).

Ademas, también se favorece el desarrollo de habilidades blandas como el pensamiento critico, la
resoluciéon de problemas y las habilidades de tipo maker. Estas destrezas se consolidan a través de
la meta-reflexion, un ejercicio esencial para potenciar el aprendizaje auténomo, a través de procesos que
involucran la adquisicién de nuevo conocimiento, gestion de la informacién y el uso de bases de datos, en

entornos virtuales.

Por otra parte, en el ambito del desarrollo personal, el estudiante utiliza ese aprendizaje colaborativo para
integrar fundamentos conceptuales y teéricos con sus saberes previos. De esta forma, no solo consolida
sus conocimientos, sino que también desarrolla la capacidad de transferirlos a diversos contextos y

situaciones, lo que permite poner en evidencia el saber hacer.

Como espacios que permiten explorar nuevas formas de aprender y ensefiar, los encuentros sincrénicos,
gracias al uso de las metodologfas activas, desarrollan la creatividad y la adaptabilidad en los estudian-
tes, destrezas esenciales que necesita toda persona para desenvolverse adecuadamente en la era digital.
De igual manera, estos encuentros promueven la capacidad de innovar y resignificar los procesos forma-

tivos y personales (Laurillard, 2012).
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Figura 3. Construccion de saberes: Gamificacion curso Aprendizaje Auténomo

Fuente: Captura de pantalla con un tipo de gamificacién de juego educativo del curso Aprendizaje Auténomo a cargo de la
docente Gina Cleves - Cleves (2024).

Por otra parte, la motivacién y el compromiso son fundamentales en la interaccién en tiempo real con
docentes y compaferos, pues esto genera un clima positivo en las clases virtuales, lo que a su vez favorece
el sentido de comunidad y pertenencia. Estas condiciones, sin duda, favorecen el aprendizaje significativo
y generan un efecto de rebote positivo, es decir, al sentirse parte de un entorno agradable y estimulante,
la motivacion del estudiante se incrementa, lo que lo predispone positivamente a involucrarse mas en su
formacion. Esta experiencia ademads favorece, de manera integral el desarrollo personal y social de todos

los actores educativos involucrados, esto es, de docentes y estudiantes (Garrison, 2011).

Categoria I: Aprendizaje colaborativo: lo valioso de trabajar con otros




Noveno Encuentro de Practicas Pedagégicas Innovadoras. Experiencias Marker que renuevan la educacién

Finalmente, el aprendizaje que se genera y el dinamismo de la clase promueven una colaboracién
formativa entre estudiantes, pero también con los docentes, lo que repercute en la experiencia de
aprendizaje de cada estudiante y permite el desarrollo de competencias a nivel cognitivo, procedimental
y actitudinal, favoreciendo operaciones mentales como el pensamiento critico, la comunicacion asertiva,

la creatividad y la toma de decisiones (Vargas et al., 2020).

Asi, los encuentros sincrénicos en la plataforma de UNIMINUTO son una estrategia clave para incentivar
el aprendizaje autébnomo, impulsar la motivacién y desarrollar habilidades digitales en los estudiantes.
Esto confirma la necesidad de implementar estrategias y técnicas propias de metodologfas didacticas
innovadoras que resignifiquen las practicas pedagdgicas, asi como estrategias de formacién que promuevan

de manera efectiva el aprendizaje autbnomo constructivo, significativo y dinamico del conocimiento.

Siemens (2004) plantea que el aprendizaje digital se basa en la interconexién de conocimientos, a través
de redes de informacion. Esto implica que los estudiantes deben desarrollar habilidades para gestionar
y seleccionar la informacién relevante, asi como para aplicar estos conocimientos en contextos diversos.
En un ejercicio en que la ludica, como elemento fundamental por el cual el ser humano se comunica,
siente, se expresa y produce emociones que alimentan positivamente el placer y el goce (Lopez, 2014),
insta al estudiante a ser estratégico, competitivo y metodico (en pro de conseguir una recompensa
ligada a esa sensacion de goce y diversion); de igual manera, facilita que se medie de manera positiva el
proceso de aprendizaje y que el estudiante realicé ciertas acciones dentro de la actividad para conseguir su
objetivo de ganar, y al hacerlo incluya operaciones mentales de recuerdo, analisis, aplicacién y busqueda

de informacién.

En relaciéon con esto, Marzano y Kendall (2007 como se cit6 en Garcia et al., 2017) manifiestan “que
los alumnos, en sus tareas ponen en juego el autosistema, el sistema metacognitivo, el cognitivo y los
contenidos y deciden o no involucrarse en una nueva tarea y se activan los tres sistemas mentales: el
interno (self), el metacognitivo y el cognitivo; y su relacion con los contenidos” (p. 5). En otras palabras,
una metodologfa activa fomenta el aspecto ladico y logra la activacion de estos tres sistemas mentales, y

predispone al cerebro a aprehender.
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Figura 4. Interaccion docente — estudiantes: Gamificacion curso Aprendizaje Auténomo

Fuente: Captura de pantalla con interaccién docente — estudiante promoviendo aprendizaje colaborativo del curso Aprendizaje
Auténomo a cargo de la docente Gina Cleves - Cleves (2024)

En el marco de la estrategia de la gpen class innovadora, se seleccioné la gamificacion para lograr un mayor
acercamiento y apropiacion de los saberes por parte de los estudiantes, ya que “Games have the potential
to serve as an important tool in numerous aspects of daily life for adolescents and adults. Not only do they promote and
aid in physical development, but it also aids in cognitive development and social skills” (Abersek, 2018, p.167)". En
tal sentido, el juego aporta un gran contenido significativo de conceptos, pero también de experiencias
liberadoras que retan las habilidades del ser humano, ya que lo impulsa a desplegar una serie de capaci-
dades como la competencia, la atencién y la estrategia, que son factores clave a la hora de trabajar en

equipo o de manera individual.

Y “Los juegos son una herramienta importante que tiene el potencial de servir en numerosos aspectos de la vida cotidiana de adolescentes y adultos. No solo
promueven_y favorecen el desarrollo fisico, sino que también contribuyen al desarrollo cognitivo y a las habilidades sociales. (Abersek, 2018, p.167)
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La importancia de la gamificacion cobra atin mas relevancia en el aprendizaje virtual y a distancia, ya que
facilita, motiva, empodera y genera nuevas maneras de adquirir el saber. Como menciona Falcon (2013,
como se cit6 en Cuba Rondén y Pérez Mallea, 2021), “es en esta modalidad donde el aprendizaje centrado
en el estudiante, gana un mayor peso, [toda vez que en estos escenarios] ellos son los responsables de la
gestion de su aprendizaje. Esto constituye un reto para los docentes, quienes deben ser capaces de brindar

recursos que les permitan lograr ese objetivo” (p. 01).

Para su implementacion se establecié un grupo de trabajo en el que confluyeron los cuatro docentes que
lideraban la asignatura en su momento y la direccién del area. En reuniones semanales, se establecio la
planeacion didactica, lo que inclufa repensar la manera en que los contenidos tematicos debian presen-
tarse de forma motivadora y que llamara la atencién y asi favorecer la predisposicion al aprendizaje,
y para ello, este trabajo colegiado buscé siempre situar al estudiante en el centro del proceso de apren-
dizaje, promoviendo su participaciéon y compromiso en la construcciéon del conocimiento, tal como lo
plantean Bonwell & Eison (1991).

C Dinamicas de interaccién en el aula

Segun los lineamientos de operacion de la Rectorfa UNIMINUTO Virtual, cada gper class debe tener una
duracioén de 1 hora y 30 minutos, tiempo durante el cual debe contarse con minimo un recurso audiovisual
y una actividad que responda a una metodologia activa, para lograr con ello una mayor interacciéon con

los estudiantes.

Como se menciona en el apartado anterior, mediante un trabajo colegiado, se establecié la manera en
que se decantarfan, a través de la gamificacion, los saberes y conceptos que se manejaban en el aula y
en la gpen class de esa semana. Para ello se seleccionaron las plataformas Genzally, Kahoot, Canva, Educaplay
y se eligieron los principales conceptos que los estudiantes debfan comprender o interiorizar en mayor
medida. Para lograrlo, se disefi6 una estrategia motivadora a los ojos de los estudiantes y entre todos,
como grupo de trabajo, se busco generar una competencia sana y, por supuesto favorecer el aprendizaje

significativo del conocimiento.

Categoria I: Aprendizaje colaborativo: lo valioso de trabajar con otros




Noveno Encuentro de Practicas Pedagégicas Innovadoras. Experiencias Marker que renuevan la educacién

En cada encuentro pedagégico, se pudo evidenciar que los estudiantes eran el motor de los procesos
de enseflanza y aprendizaje. Al estar separados por una pantalla, surge el desafio de lograr su plena
participacion y generar una dinamica de interacciones, pues cada estudiante podtia optar por no hablar,
ni interactuar; sin embargo, la gamificacion se convierte en una estrategia clave para superar esta barrera,
pues al incorporar dindmicas de juego en el proceso educativo, se genera un ambiente motivador que
impulsa a los estudiantes a involucrarse de manera espontanea. La necesidad de “salvar, “ganar” o
simplemente “competir” dentro de una actividad gamificada, no solo incrementa la participacion espe-
rada, sino que contagia a otros, permitiendo que se conviertan en protagonistas del aprendizaje con su
propio ritmo y estilo.

Figura 5. Interaccion en el aula: Gamificacion juego de saberes curso Aprendizaje Auténomo

Fuente: Captura de pantalla con interaccién del aula y las herramientas didacticas activas promoviendo el aprendizaje colaborati-
vo del curso Aprendizaje Auténomo a cargo de la docente Gina Cleves - Cleves (2024)
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La labor docente de un tutor no se limita a la transmisién de conocimientos, sino que implica la crea-
cién de contextos de aprendizaje dinamicos que motiven a los estudiantes a participar activamente y
permitan la reflexion sobre lo que se esta aprendiendo. Como lo subraya Freire (1997), el docente no
es un mero transmisor de informacién, sino un mediador que facilita el didlogo y la construccién de
conocimientos, promoviendo autonomia y pensamiento critico en los estudiantes.

En 10 minutos de la sesion se desarrollaba la actividad de gamificacion, en la que se pedia a los estu-
diantes ingresar a algunas de las plataformas seleccionadas y se daban instrucciones precisas sobre la
manera como se ejecutatia el “juego”. Los estudiantes participaron de manera activa y constante, e incluso
esperaban que en las siguientes sesiones se diera el espacio para el juego.

Este enfoque permite consolidar encuentros pedagdgicos significativos, donde se demuestra que la
ladica es un recurso y una herramienta educativa valiosa, independientemente de la edad o del alcance
pedagogico que se pretende lograr con ella. Asi, a través de la gamificacion, los docentes pueden iden-
tificar falencias en el aprendizaje y establecer conexiones entre lo que los estudiantes ya saben y lo que
estan por aprender, a la vez que promueven seguridad, destrezas personales y nuevas formas de aprender.
Ademas de favorecer la metacognicion, ya que les permite reflexionar sobre su propio aprendizaje y
desarrollar estrategias para mejorar su desempefio.

Se ha podido evidenciar cémo el trabajo colegiado potencia el alcance de la estrategia docente, asi como
las distintas habilidades del equipo para disefiar el material y debatir puntos que enriquecen a todos los
participantes. Ahora bien, no todo fue color de rosa y se presentaron varias dificultades; al no contar
con licencias pagas para acceder a las plataformas, estas podian contener publicidad que distraian a los
participantes mientras desarrollaban alguna actividad, o limitaron la cantidad de gamificaciones creadas,
y por ello algunos estudiantes no pudieron acceder a la metodologia activa propuesta.

C Alcances, logros y dificultades

La idea, mas alldi de fomentar adquisicién de conocimientos o memorizacién automatica, se ha
centrado en observar como la gamificacién fortalece la interaccion social, el trabajo en equipo y el
desarrollo de habilidades, tanto académicas como personales, al tiempo que favorece procesos de
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metacognicion, interpretacion y analisis, tres aspectos esenciales del aprendizaje auténomo. Al impulsar
todas estas habilidades se estd proporcionando a los estudiantes herramientas utiles para su vida pro-
fesional y personal.

Esta estrategia aplicada sistematicamente en los encuentros sincronicos trascendié el esquema de la
enseflanza tradicional, y permitié6 generar experiencias dinamicas y participativas que enriquecieron el
proceso formativo. En este contexto el docente desempefia un papel fundamental como sujeto mediador
que propicia la creacién de vinculos significativos con los participantes, y de esta manera acerca el saber,
a su realidad y a sus expectativas, logrando as{ una mejor comprensién de los nuevos conocimientos. A
partir de propuestas creativas e innovadoras, que involucraron el uso de herramientas didacticas efectivas
y estrategias adaptadas a la audiencia, se fomenté la interaccion, el aprendizaje significativo y la cons-
truccion de conocimientos relevantes para su realidad.

Figura 6. Interaccion en el aula: Gamificacion juego de saberes curso Aprendizaje Autbnomo

Fuente: Captura de pantalla con reflexiéon y aprendizaje de la practica docente y el proceso de ensefianza y aprendizaje del aula
en el curso Aprendizaje Auténomo a cargo de la docente Gina Cleves - Cleves (2024)
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De esta manera, el profesor acerca al aprendiz a nuevas oportunidades, motivandolo a seguir adelante
y desarrollar sentido de pertenencia con su institucion educativa. La interaccion que se genera y el
acompafiamiento docente resultan determinantes para fortalecer compromisos de aprendizaje y también
despiertan el deseo de asumir nuevos retos. Como menciona Salmon (2000), el docente virtual debe
facilitar y disefiar actividades interactivas y auténomas, generando entornos inspiradores para que los
participantes se comprometan con su formacién. En este sentido, resulta fundamental la biasqueda de
herramientas para motivar la participacion, pues asi el docente ayuda al futuro profesional a enfrentarse,
con seguridad, a situaciones nuevas que se le puedan presentar en su cotidianidad, cuando termine su

formacion y deba poner en practica lo aprendido.

En este contexto, es fundamental que los estudiantes perciban las Open Class como encuentros valiosos,
donde, pese a la distancia, ellos logren sentir que comparten un mismo espacio, donde son escuchados
y donde realmente aprenden gracias a la intermediacion creativa del docente. Ia clave estd entonces
en disefiar estrategias que generen experiencias de inmersion, fomenten la participacion y el sentido de
pertenencia. En concordancia con esta estas ideas, por los resultados obtenidos, se puede afirmar que la
estrategia de gamificacioén en los encuentros sincronicos permitié garantizar la continuidad académica de
los participantes, pues el sentirse motivados los impulsaba a completar el semestre lectivo y a culminar
exitosamente su carrera. De hecho, esta experiencia, mediada por la gamificacion, logré un incremento
considerable de la asistencia a las clases sincrénicas, gracias a que se supo generar motivacion intrinseca
y extrinseca en los estudiantes, al tiempo que se aumenté el compromiso y se observé una mejora

significativa de los resultados.

El uso de metodologias activas por parte de los docentes, foment6 la motivacion por aprender y se
contribuy6 a disminuir la desercién. De igual manera, las evidencias de aprendizaje observadas muestran
una mejor aprehension y transferencia de conocimiento en los procesos de evaluacion, en relacién con
grupos anteriores. Con esta experiencia se resignificé la practica pedagogica, pues se logré despertar la
curiosidad e interés por el manejo de herramientas tecnolégicas, y por la gamificacién en particular. El
aumento en la motivacion se hizo evidente porque la participacion activa en estos encuentros pasé de

tener entre 4 y 10 estudiantes conectados, a reunir hasta 60 en un mismo espacio sincrénico.
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C Conclusiones y recomendaciones

Los encuentros sincronicos representan una estrategia clave para fortalecer el aprendizaje autbnomo
y la creatividad en entornos digitales. Con las metodologfas activas, que buscan adaptar las actividades a
las necesidades los estudiantes, se favorece el desarrollo de habilidades esenciales para el desempefio
profesional en un mundo cada vez mas interconectado y digitalizado. Estas interacciones permitieron
la mejora continua de los procesos formativos, consolidaron vinculos entre los estudiantes y de los
estudiantes con los docentes, y ademas impulsaron la integracion de las Tecnologfas de la Informacion y

la Comunicacién, mediante la innovacién constante en un entorno cien por ciento digital.

La combinacién de la virtualidad con una pedagogia innovadora, permitié encontrar maneras creativas
de ofrecer una educacion adaptada, flexible y accesible para todos los participantes. Esto muestra que los
encuentros sincrénicos, cuando se adoptan estrategias innovadoras, permiten una mayor participacion y
motivacion, y, sobre todo, mejores aprendizajes. En estos escenarios, el docente juega un rol fundamental,
no solo como facilitador del conocimiento, sino como guifa en la adquisicién de aprendizajes significativos

y como potenciador del aprendizaje autbnomo.

De esta experiencia, se deduce que los encuentros deben ser dindmicos y participativos, pues de ello
depende que los estudiantes se motiven y comprometan con su formacién. De igual manera, se ha
comprobado que las TIC son herramientas esenciales que facilitan la comunicacién, la innovacién y la

personalizacion del aprendizaje, permitiendo que cada estudiante avance a su ritmo.

Como lo han subrayado muchos expertos en los ultimos afios, la educacién no consiste en transmitir
informacion, sino en desarrollar habilidades para que los estudiantes se desenvuelvan de manera efectiva
en la sociedad moderna y aporten a su transformacion. En este sentido, las propuestas de formacion, en
cualquier area del conocimiento, deben incorporar la tecnologfa y estrategias motivadoras como la gami-
ficacion. Para fomentar la interaccion activa en entornos digitales, los docentes deben disefiar
e implementar estrategias pedagogicas motivadoras, con el fin de generar un ambiente en el que los

estudiantes se sientan motivados y ademas se sientan parte de la institucién, aun en la virtualidad.
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Integrar metodologias innovadoras como la gamificacién, en el proceso formativo, resulta esencial
para mejorar la motivacion, la autonomia y la aprehension de conocimientos. En este sentido, se debe
fortalecer el rol del docente como mediador, mas que como transmisor, para as{ facilitar el apren-

dizaje, propiciando el didlogo, la reflexion y la construccion del conocimiento colaborativo.

Disefar experiencias inmersivas ayuda a simular el aula presencial en la virtualidad, utilizando para ello
tecnologfas interactivas, que fomentan la atencién y el compromiso con el aprendizaje, lo que favorece la
continuidad académica. En otras palabras, las estrategias pedagogicas deben estar orientadas no solo a
favorecer la adquisicién y consolidacion de conocimientos, sino también a motivar a los estudiantes hacia

la finalizacién exitosa de su formacién y al aprendizaje continuo para toda la vida.

La incorporacion de la gamificacion en el contexto de este curso sobre aprendizaje auténomo, potencid
procesos psicologicos, competencias cognitivas, y habilidades sociales, a la par que transformé saberes y
conceptos, mediante estrategias significativas y participativas. A través del enfoque de “aprender haciendo”,
mediante actividades adaptadas a la gamificacion, facilité la apropiacion practica del conocimiento, y asi

se logré un aprendizaje mas profundo, dindamico y significativo por parte de los estudiantes.

La didactica activa empleada fue fundamental para enriquecer el proceso del programa piloto “Aprendizaje
Autéonomo”, y permiti6, ademas, fortalecer el disefio curricular, mediante la integracion de la gamificacion.
Esta experiencia llevé a fomentar la aprehension del saber por parte de los estudiantes, aplicando los
principios de un aprendizaje autbnomo y colaborativo. Adicionalmente, este enfoque innovador permitio
que los estudiantes resignificaran su experiencia formativa, reflexionaran sobre sus procesos y auto-

gestionaran de manera consciente su aprendizaje, en el marco de un entorno digital contemporaneo.
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C Poblacion Objetivo

La practica pedagdgica se implementé en la asignatura de Etica y Valores en los periodos académicos
2024-1 y 2024-2 que ofrece el Centro de Educacion para el Desarrollo a los estudiantes del Instituto de
Formacion para el trabajo y el Desarrollo Humano, asi como de la Facultad de Salud en los programas
de Auxiliar en enfermerfa y Auxiliar en Cosmetologfa, con la idea de aplicar estrategias de aprendizaje
que contribuyan al fortalecimiento de las competencias laborales, sobre todo en aquellas que tienen que

ver con la dimensién humana y social en su futuro desempenio.

C Resumen

El propésito fundamental de esta experiencia fue propiciar que los estudiantes, en el aula de clase, mediante
la implementacién de una metodologia activa, el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), aprendieran
y vivenciaran, desde el hacer, algunas competencias laborales como el trabajo en equipo, la solucién de

problemas y la comunicacion asertiva. Se partié de un principio fundante: el sujeto que aprende en la
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accion y en la interaccion, aprende mejor. Para lograr esto se cre6 un escenario hipotético de aprendizaje
donde se plantea una situaciéon problémica, a la cual debfan dar respuesta, a través de un proceso de
concertacion, en el que debfan construir con sus compafieros de equipo, utilizando herramientas TIC,
la solucion final del problema inicialmente planteado. Esta practica tenfa el propésito de validar tres
condiciones del aprendizaje activo, a saber: 1) El estudiante desarrolla su capacidad de entendimiento con
respecto a una situacion real o irreal a través de la interaccion con el medio que le rodea; 2) el aprendizaje
es significativo en la medida que el estudiante se motiva y estimula al enfrentarse a resolver nuevas situacio-
nes o escenarios posibles de aprendizaje, generando un “conflicto cognitivo”; 3) el aprendizaje se da en
la interaccién con otros y en la socializacién de saberes. La estrategia didactica y metodoldgica recorrié
fases como la planificacion, la organizacion de los grupos de trabajo, la socializacion y la evaluacion. La
implementacién de la metodologia ABP permitio, en el desempefio de los estudiantes: 1) promover su
corresponsabilidad en el aprendizaje; 2) desarrollar habilidades criticas y creativas; 3) hacer uso de las
TIC; 4) promover el aprendizaje colaborativo; 5) involucrar a los estudiantes en el proceso de valoracion
de sus desempefios. En cuanto al rol y desempefio docente se logré: 1) Un ejercicio de reflexién-accion
pedagdgica; 2) la bisqueda e implementacion de didacticas que dinamicen los procesos de aula; 3) los
procesos de aula han pasado de ser discursivos a ser experienciales y vivenciales.

Palabras clave:
Aprendizaje Colaborativo, Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje significativo, reflexion y

accién pedagogica.

C Abstract

The fundamental purpose of this experience was enable students, in the classroom, through the imple-
mentation of an active learning strategy -Problem-Based Learning (PBL)- to learn and experience some
key specific workplace skills such as teamwork, problem-solving, and assertive communication. It was
based on a fundamental principle: individuals learn better through action and interaction. To achieve
this, a hypothetical learning scenario was created in which a problem situation was presented, to which

students had to respond through a process of consultation with their teammates, using ICT tools to
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develop a final solution to the problem initially presented. This practice was intended to validate three key
conditions of active learning: (1) students develop their ability to understand a real or hypothetical situation
through interaction with their surroundings; (2) learning becomes meaningful to the extent that students
are motivated and stimulated when faced with new challenges or possible learning scenarios, generating
a cognitive conflict; and (3) learning takes place through collaboration and knowledge-sharing with peers.
The didactic and methodological strategy follows several phases, including planning, organizing work
groups, socialization, and evaluation. The implementation of the PBL methodology has led to several
achievements in students’ performance like: (1) encouraging co-responsibility in the learning process;
(2) developing critical and creative thinking skills; (3) enhancing the use of ICT tools; (4) promoting
collaborative learning; and (5) engaging students in the assessment of their own performance. Regarding
the teacher’s role and performance, the strategy has resulted in (1) a pedagogical reflection-action exercise;
(2) the search for and implementation of dynamic teaching strategies that revitalize classroom processes;
and (3) a shift in classroom dynamics, changing from lecture-based approaches to experiential and hands-

on learning,

Keywords:
Collaborative Learning, Learning Based on Problems, Meaningful Learning, Reflection and

pedagogical action.

C Lectura de realidad

Esta experiencia es un ejercicio pedagdgico que parte de una reflexiéon personal frente a los retos
que plantea el Modelo Educativo y el Sistema de Evaluacién y Seguimiento de los Aprendizajes de
UNIMINUTO. Esta reflexiéon ha suscitado la siguiente pregunta: ;Con qué dinamicas, estrategias y
actividades podria facilitarse el proceso de aprendizaje? En este orden de ideas, se busca concretar, a
través de las estrategias metodolégicas del curso Etica y Valores, los fines y la intencionalidad peda-
gogica que plantea el Componente Minuto de Dios para todos los estudiantes en los diferentes ciclos

formativos. Segun se lee en el proyecto educativo institucional,

46

Categoria I: Aprendizaje colaborativo: lo valioso de trabajar con otros

=z



Noveno Encuentro de Practicas Pedagégicas Innovadoras. Experiencias Marker que renuevan la educacién

“(...) el modelo educativo esta soportado en tres elementos fundantes que buscan el aprender haciendo,
viviendo, sintiendo y sirviendo de los estudiantes, estos son: el desarrollo humano, la responsabilidad
social y las competencias profesionales propias de cada disciplina y nivel educativo, mediados pot
el proceso de realizaciéon personal, el proceso cognitivo y el proceso investigativo” (UNIMUNTO,

2021a, p.25).

Desde la perspectiva del ejercicio docente, esto se traduce en llevar al aula didacticas y metodologias
adecuadas para fortalecer los contenidos y las competencias que cada curso ofrece y de esta manera dar
respuesta al m<odelo educativo. En el caso particular del curso sobre las técnicas labores de Auxiliar en
Enfermerfa y Cosmetologia se busca que los participantes logren aprendizajes significativos y reciban
una formacion integral. Esto responde a la idea global de que “La Educacién Superior es un proceso
permanente que posibilita el desarrollo de las potencialidades del ser humano de una manera integral”
(Ley Superior de Educacion, 1992)

Ahora bien, se ha observado la necesidad de que los estudiantes de las técnicas laborales de la Facultad de
Salud, de la Rectoria Antioquia-Choco, de la sede de Bello, logren desarrollar competencias interpersonales
asociadas a los valores y al liderazgo propios de la institucién. Para ello, los docentes deben disenar
ambientes formativos y actividades de aprendizaje que permitan potenciar dichas competencias. En
relacién con esto, en la unidad 3 del curso, cuya finalidad es fortalecer las capacidades y habilidades de
liderazgo de los estudiantes, se ha implementado una de las metodologias activas, el Aprendizaje Basado
en Problemas, para cumplir con los objetivos de la unidad. A través de esta estrategia, se crea un escenario
hipotético de aprendizaje que permite a los estudiantes, mediante un enfoque activo y colaborativo,
entrenarse en tres competencias esenciales en el liderazgo: el trabajo en equipo, la solucién de problemas
y la comunicacién asertiva.

C Construccion de saberes

Frente a la inquietud de como implementar estrategias en el aula que permitan a los y las estudiantes
vivenciar y practicar lo que se establece en el desarrollo de las tematicas, mas alla de aprender teorias sobre

la ética, la axiologia y teorfas del liderazgo, se plantea una respuesta mediante el disefio e implementacion
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de una metodologia activa: el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP). Barrows (19806) define el ABP
como “un método de aprendizaje basado en el principio de usar problemas como punto de partida para la
adquisicion e integracion de nuevos conocimientos” (como se cité en Morales Bueno y Landa Fitzgerald,
2004, p. 145). Se trata de un ejercicio de coherencia pedagdgica, que busca articular tres elementos
esenciales del aprendizaje en el curso: (1) la tematica a abordar (qué se debe aprender), (2) 1a didactica
o estrategias para responder a como se va a aprender, y (3) la evaluacién, que define cémo se medira el

aprendizaje. En esencia, se trata de lograr coherencia entre ensefiar, aprender y evaluar.
Asi, la aplicacién del ABP en el curso de Etica y Valores permiti6 articular los siguientes aspectos: Tema:

Las habilidades sociales de un lider. Competencias para desarrollar: Trabajo en equipo, comunicacién
asertiva y solucién de problemas. Estrategia metodolégica: Situacién problémica o reto por resolver.

Figura 7. Aprendizaje Basado en Problemas: un ejemplo

Competencias y Habilidades de un Lider:

El Trabajo en Equipo, la Solucion de Problemas y la Comunicacion Asertiva.

1] Objetivo: Fortalecer en los estudiantes las capacidades y habilidades de un lider, como en este caso, el trabajo en equipo, la
)] comunicacion asertiva mediante el desarrollo de la actividad solucién de problemas.

COMPETENCIAS ATRABAJAR
Con el desarrollo de esta actividad se pretende fomentar el desarrollo de las siguientes competencias

SON0H 2N &,

COMPETENCIA PARA LA g‘ﬁg COMPETENCIA
SOLUCION DE PROBLEMAS: TRABAJO EN EQUIPO: COMUNICATIVA:
el estudiante desarrollard la el estudiante estara en la el estudiante desarrollard la
capacidad de plantearse preguntas capacidad de trabajar y capacidad de representar e
a partir de sm{auon.es concretas, colaborar con otros demostrando interpretar la realidad haciendo
como cuestionamientos que compromiso en el logro de los uso de diferentes codigos y
indagan sobre el cambio de estados objetivos del grupo. lenguajes

actuales hacia situaciones futuras.

I— El Resultado de Aprendizaje del Curso o RAC identifica qué es lo que se debe aprender —I
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Actividad de Aprendizaje: Solucién de Problemas.

SITUACION PROBLEMA

La empresa Valores sociales Ltda realiza una convocatoria para surtir su pagina web con comics que hagan referencia a los valores
que necesita todo lider para potenciar sus relaciones interpersonales y el trabajo en equipo a saber: tolerancia, comprension,
respeto, convivencia, responsabilidad y cooperacion. Cada valor debera verse en un comic, cuyos destinatarios finales seran nifias y
nifios, adolescentes y jovenes en general. La empresa tendra en cuenta la elaboracion del informe escrito, como ademas la capacidad
creativa y los diversos elementos que intervienen para la elaboracion del comic. La propuesta y el comic final deberan entregarse a
través del aula virtual. Finalmente se debe tener en cuenta lo siguiente:

Conozca de la historia de los comics, sus caracteristicas principales y su clasificacion.
En su propuesta involucre ideas relacionadas con humor gréfico, noticias de género, noticias de actualidad.

Que el texto involucrado sea coherente, cumpla con reglas sintacticas, semanticas y pragmaticas y se relacione
con las imagenes.
Involucre recursos narrativos con acciones lineales, paralelas y acciones cortadas.

Que finalmente el comic sea publicado en Internet.

Ademas, sera necesario presentar el proceso de trabajo que los llevd a optar por una propuesta (ver anexos
para elaborar el informe).

El docente argumenta y delimita la situacion problema a resolver

Fuente: Adaptado de: Estructura Metodolégica Etica y Valores, por el Centro de Educacién para el Desarrollo, 2023.

Esta practica parte de un principio fundante: “el sujeto que aprende en la accién y en la interaccién”
logra mejores aprendizajes. Con esto en mente, se crea un escenario hipotético de aprendizaje, donde
se plantea una situacion problémica a la cual los y las estudiantes deben dar respuesta a partir de lo que
logran concertar y construir con sus companeros de equipo, utilizando herramientas TIC para la solucion
final del problema inicialmente generado. Como practica pedagbgica, pretende validar tres condiciones
del aprendizaje activo: 1) El estudiante desarrolla su capacidad de entendimiento con respecto a una
situacion real o irreal a través de la interaccion con el medio que le rodea. 2) El aprendizaje es significativo
en la medida que el estudiante se motiva y se siente estimulado por el hecho de enfrentarse a resolver
nuevas situaciones o escenarios posibles de aprendizaje, lo que genera un “Conflicto cognitivo” (Instituto

Tecnolégico de Monterey, s.f, p. 24). 3) El aprendizaje y la socializacién de saberes que propicia el ABP,
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permite compartir conocimientos entre los participantes. Esta metodologfa ademas impulsa la aceptacion
de los procesos sociales y, por ello, se valora el aporte de las diferentes interpretaciones individuales y

grupales del mismo fenémeno o caso dado.

La estrategia didactica y metodoldgica de esta experiencia recorre varias fases, como son: la planifi-
cacion, la cual define y delimita la intencién pedagdgica de acuerdo con los resultados de aprendizaje;
la organizacién de los grupos de trabajo, como estrategia para el aprendizaje colaborativo y la creacién
de ambientes inclusivos en el aula; la socializacién o puesta en escena por parte de los estudiantes de la
gufa de aprendizaje en la que se delimita claramente el problema, la situacién a resolver y el paso a paso
que permite llegar al resultado de aprendizaje propuesto. Una vez se tienen una clara comprension del
problema a resolver, se genera el debate al interior de los grupos y los estudiantes tienen asf la oportu-

nidad de proponer alternativas de solucién y socializar sus argumentos.

Figura 8. La guia de aprendizaje

La guia debe ser clara e ilustrativa.
Debe brindar informacion del paso a paso y las herramientas de aprendizaje a considerar

Para el desarrollo de la actividad es necesario tener en cuenta:

o Conocer las caracteristicas del lenguaje del cémic.

o Reconocer los diferentes elementos que forman parte del lenguaje del cémic, asi
COMO SUS recursos expresivos.

® Expresarse y comunicarse utilizando los medios graficos y técnicos necesarios para
generar un mensaje propio, utilizando la narrativa y los recursos propios del cdmic.

o Analizar criticamente el mensaje visual del cémic y valorar la importancia del
género como medio de comunicacién y como manifestacién artistica.

® Conocer y entender convencionalismos del cémic.

o Integrar de nuevo las Nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién y la
Red Internet como fuente de conocimiento y experimentacion.
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Ten en cuenta el siguiente link:

https://www.pixton.com/es

Entra, inscribete en divertirse y construye tu comic.

PROCEDIMIENTO A SEGUIR:

1. Organizarse como un equipo de trabajo.

2. Describa nuevamente con su equipo la situacion de necesidad y delimite el problema que
\ se debe resolver.

3. Busque la informacion que requiere para sortear los pasos y resolver el problema.
4. Presente la propuesta anexando el link de la pagina web o la imagen si se hizo el dibujo.

5. Evalué el trabajo del equipo y del proyecto realizado.

FORMATOS A TENER EN CUENTA PARA LA ORGANIZACION DEL INFORME GENERAL

———— Acontinuacion, podras encontrar algunos anexos que les permitirdn orientar el desarrollo de la actividad. 1
// \\

Fuente: Adaptado de: Estructura Metodolégica Etica y Valores, por el Centro de Educacién para el Desarrollo, 2023.
Elaboraciéon Propia.

Dentro de las etapas que comprende el ABP, una de particular interés para los objetivos de este curso
es la etapa de investigacion, que, segin Botella y Ramos (2019), “no es un proceso de tipo cientifico,
sino didactico: su funcién es otorgar un sentido de autenticidad al alumnado, para que asi descubra los
principios basicos de una disciplina” (p.132). Es decir, se investiga, como parte del proceso formativo,

para aprender, y para ir en profundidad en los temas que se estan estudiando.

Otra parte fundamental es la etapa de socializacion del desarrollo de la gufa de aprendizaje y presentacion
de la propuesta de solucion a la situacién problémica planteada. Puede identificarse como el momento de

“maduracion formativa” de los estudiantes, ya que es alli donde tienen la posibilidad de poner en escena
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sus habilidades comunicativas, el compartir los saberes y aprendizajes adquiridos y la misma comprension
global de las tematicas tratadas. Finalmente, la evaluacion integral de desempefios es la etapa donde se
determina el nivel de alcance del resultado de los aprendizajes, y la cual pude aplicarse desde la perspectiva
de los principios pedagogicos de la evaluacion formativa, esto es, la autoevaluacion, la coevaluacion y la

heteroevaluacion.
C Dinamicas de interaccion en el aula
Esta practica identifica claramente el rol que docente y estudiantes deben asumir. Es una practica que

se basa en un modelo pedagdgico centrado en el aprendizaje, cuyas caracteristicas estan dadas por los

principios de la metodologia ABP y que se representan en la siguiente tabla:

Tabla 1. Rol de Docente y estudiantes en la experiencia pedagdgica

Roles asumidos en la metodologia ABP

Actividades Centrales del Educador Educador y el Estudiante

e Planea y disefia actividades de aprendizaje e Conoce y sabe previamente.

centradas en el estudiante. ) o
e Realiza las actividades: ensaya, construye,

e Facilita el aprendizaje mediante estrategias experimenta, contrasta, analiza e investiga.
centradas en el aprendizaje auténomo, el Aesesadle |

. . . . . L]
aprendizaje colaborativo y el aprendizaje prende como aprender.

basado en la investigacion. Aprende a evaluarse.

e Evalta y valora el desempefio del estudiante.

Fuente: Elaboracion Propia.
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En esencia, la asignatura Etica y Valores tiene como fundamentacién pedagdgica los principios de la
pedagogia activa, en los cuales los estudiantes y el docente se imbrican en roles de participacion muy activa y
colaborativa. Como tal, la asignatura no es una catedra que le dice a los estudiantes qué liderazgo tienen
y como pueden asumitlo. Se trata, mas bien, de que ellos lo descubran y lo definan. Con la orientacion
del docente y desde los diversos autores y teorfas del liderazgo que se les ofrecen, los estudiantes tienen
la oportunidad de conocer y asumir sus capacidades personales de autoconocimiento y autorreflexion,
asf como sus habilidades sociales que se prueban en el trabajo en equipo y el aprendizaje colaborativo,
para que, de ese modo, identifiquen su propio estilo de liderazgo y logren dimensionar el sentido social y

comunitario de su profesion, como parte de su proyecto de vida.

En este sentido, se plantea como una ruta tedrico-practica que permite al estudiante acceder progresi-
vamente a los contenidos, teorfas y recursos bibliograficos, como insumos teéricos que nutren los
ejercicios de lectura critica, las actividades personales de autoconocimiento y reflexion para identificar
los fundamentos que ayudan a definir el estilo propio de liderazgo, para que finalmente, puedan potenciar

y aportar con sus compafieros algunas habilidades sociales propias de todo lider transformador.

Los contenidos y las actividades intencionadas en el aula presencial y virtual estan propuestas desde el
enfoque praxeolégico de UNIMINUTO *“y que, en tanto pedagdgico, se interesa por aquellas interaccio-
nes practicas que propenden por la educacion integral de las personas y/o grupos sociales” (Corporacion
Universitaria Minuto de Dios, 2021, p. 5). Asi de este modo, la ruta disefiada permite que el estudiante
tenga una experiencia de aprendizaje que le permite ver el liderazgo desde la lectura de su propio ser y
realidad; juzgar desde su capacidad critica y propositiva; actuar como sujeto activo y participativo dentro
del grupo humano del aula de clase, bien sea presencial o virtual; y, devolver creativamente, a su entorno
personal y profesional, los aprendizajes individuales y colectivos adquiridos. En la siguiente figura pueden

observarse estos componentes, como resultado de la practica:
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Figura 9. Ejemplo del momento de Devolucién Creativa o solucion de los estudiantes en la Actividad ABP

Fuente: Tomado de: Londofio, Zurita, y Flérez (2024). Curso de Etica y Valores NRC 862. Centro de Educacién para el Desarrollo.

C Alcances, logros y dificultades

En esta practica educativa pueden identificarse claramente los logros que pueden alcanzar los roles
involucrados, es decir, desde el rol que asumen los estudiantes, y por supuesto, desde las acciones

pedagdgica que lidera el docente. Asi, en el caso de los estudiantes:

e Se promueve un rol activo y la corresponsabilidad que debe asumirse en el proceso de aprendizaje.
La aplicacién de la metodologia activa del Aprendizaje Basado en Problemas exige del estudiante una

actitud dindmica, creativa, participativa, reflexiva y critica que le lleve a desarrollar sus capacidades,

54

Categoria I: Aprendizaje colaborativo: lo valioso de trabajar con otros



Noveno Encuentro de Practicas Pedagégicas Innovadoras. Experiencias Marker que renuevan la educacién

habilidades y competencias. En esta dinamica resulta esencial reconocer el valor que tiene, para
la construcciéon del conocimiento, la cultura, el acervo, los saberes previos y la experiencia que el

estudiante trae desde su propio medio o habitat.

e  La solucién a la situacion problémica propuesta en el reto pedagégico permite contribuir al desa-
rrollo del pensamiento creativo de los estudiantes y a la generacion de competencias comunicativas,
pues la idea es que creen una historieta o tira comica, no sélo como producto final, sino también

como parte de la socializacion de los aprendizajes alcanzados con sus demas compafieros.

e Eluso critico y pedagogico de tecnologias de informaciéon y comunicacion, ademas del aprendizaje

sobre aplicacion de herramientas Web en los diversos momentos y pasos de la actividad.

e Se promueve el aprendizaje colaborativo, no sélo desde los roles y desempefios que los integrantes
de los grupos de trabajo asumen, sino también a través de los ambientes de aprendizaje inclusivos y
dialégicos, donde se ponen en escena los diversos estilos de aprendizaje. En este contexto se facilita
el aprendizaje “a través de un material que presenta la informacion de manera logica y ordenada.
Solucionan los problemas de manera lineal y paso a paso. Pueden trabajar con secciones de material
sin comprender el concepto completo” (Mumford & Honey, 1992).

e  Seinvolucra a los estudiantes en la misma evaluacion de sus conocimientos y habilidades, ya que en
el desarrollo de la actividad ABP, se incluyen instrumentos para la autoevaluacion, coevaluacion y
heteroevaluacion de los desempefios y evidencias de aprendizaje individuales y de cada uno de los
grupos participantes. No obstante, es importante advertir que una de las dificultades encontradas
durante el desarrollo de la actividad ha sido la renuencia y la apatia de algunos estudiantes para
asociarse con otros y realizar trabajo colaborativo. Este tipo de estudiante ha preferido realizar el
ejercicio individualmente, lo que, va en contra de la intencionalidad de la actividad, y por ello no
puede permitirse, ya que, en esencia, la actividad se disefia para aprender con otros. Frente a este reto,
se ha asumido una actitud dialégica y persuasiva para motivar al estudiante y “negociat” el momento
adecuado para que se incorpore en una de las etapas del proceso, como, por ejemplo, la socializacion

a sus mismos compafieros de clase del producto final de la actividad.
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En el rol y desempeno docente, esta practica, de la aplicacion del ABP como metodologia activa, ha

representado los siguientes logros:

e Un gjercicio de reflexion-accion pedagogica en torno a la pregunta sobre como facilitar el proceso
de aprendizaje de los estudiantes y como se asume el reto de motivar a los estudiantes y generar un

proceso educativo significativo.

e Labuisqueda e implementacion de didacticas que dinamicen los procesos de aula y que contribuyen
a mejorar el desarrollo de las capacidades y habilidades de los estudiantes. Esto ha permitido llevar a
la practica los nuevos lineamientos del Sistema de Evaluacién y Seguimiento de los aprendizajes de
UNIMINUTO, en los procesos de aula.

e Una comprension holistica de lalabor docente, ya que “el aprendizaje, desde esta dptica es un proceso
de construccion del conocimiento, y la ensenanza debe ser objeto de reflexion sistematica desde la
vinculacion entre la teorfa y la practica, donde el docente debe estar comprometido con el proceso
de construccién y sistematizacion del saber” (Juliao, 2013, p. 282, como se cit6 en, UNIMINUTO,
2021, p.6).

¢ Conlaimplementacion de metodologias activas como actividades de aprendizaje, se constata que los

procesos de aula pasan de ser discursivos y monétonos a ser dinamicos, experienciales y vivenciales.

C Conclusiones y recomendaciones

¢Con qué dinamicas, estrategias y actividades facilitamos el proceso de aprendizaje? Se parte de esta
pregunta porque en algun sentido se quiere connotar y evidenciar que una de las maneras de contribuir
al ejercicio de la pedagogia es hacer una permanente reflexién sobre como mejorar los procesos de aula
y ajustarlos a las nuevas dinamicas, herramientas y procesos de transformacion del contexto educativo, lo

que permite obtener mejores resultados de aprendizaje de los estudiantes.
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Desde una perspectiva socio-historica se observa que los paradigmas pedagogicos cambian en la medida
que los docentes validan en el aula nuevas formas de ensefar, otras formas de aprender y nuevas
herramientas, medios e instrumentos que facilitan el desarrollo de los procesos formativos. Dinamizar
el aula de clase, exige que el docente asuma un liderazgo pedagogico, lo que implica primero cuestionar
y reflexionar en cémo generar nuevas formas de ensefiar, como facilitar el aprendizaje y como incluir
los nuevos medios y las herramientas que proporciona la tecnologfa y la misma practica y experiencia
pedagodgica. No es un discurso vacio, ni simple retérica. De hecho, para llevar todo esto a la practica
se requieren ciertas condiciones para el ejercicio docente, como son: proactividad, creatividad, gestion
asertiva de la informacién y la comunicacion, conocimiento y aplicacion de herramientas web y de las TIC.
Todo esto contribuye a lograr una mejor empatia y una comunicacién mas asertiva con los estudiantes,
y de esta manera, hay una mayor probabilidad de cumplir cabalmente con las metas y los objetivos que

conforman el proyecto educativo.

En este orden de ideas, no es que el paradigma afirme que el docente ya no ensefa o instruye, sino que
advierte y exige un cambio en su rol y en las dinimicas con las que se asume la enseflanza, y para ello es

fundamental motivar al estudiante e involucrarlo como actor y responsable de su propio aprendizaje.

La funcién del docente, por tanto, no puede reducirse a la transmisién de informacién, o a la evaluacion
de lo que se aprende o no, mas bien, el educador se convierte en un mediador y gufa en el proceso de
aprendizaje y construccion del conocimiento (Fernandez & Villavicencio, 2016; Guaman-Gémez et al.,
2023). El maestro orienta y dirige la actividad mental de sus estudiantes a través de las estrategias pe-
dagogicas y didacticas y de acuerdo con el contexto. Sin embargo, este enfoque también demanda del
estudiante una actitud dinamica, creativa, participativa, reflexiva y critica, que le permita desarrollar sus
capacidades, habilidades y competencias. Es esencial reconocer el valor que tienen, para la construccion
del conocimiento, la cultura, el acervo, los saberes previos y la experiencia que el estudiante aporta desde

su propio entorno.
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C Poblacién Objetivo

La experiencia de la practica pedagogica se llevé a cabo con estudiantes del programa de Administracion
de Empresas, de la Corporaciéon Universitaria Minuto de Dios - UNIMINUTO. Especificamente, se
centr6 en los cursos de Logistica y Desarrollo Empresarial Colombiano del programa de Administracion
de Empresas. La practica también implicé la colaboracion con comunidades empresariales externas,
proporcionando alos estudiantes oportunidades reales de aplicar sus aprendizajes en entornos profesionales

y empresariales.

C Resumen

La practica pedagogica “Integracion de TIC-TAC en la ensefianza” se implementé en cursos de ciencias
empresariales para cultivar un entorno educativo activo y colaborativo a través de las Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacion (TIC) y las Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento (TAC). Esta
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metodologfa fomentdé el aprendizaje autonomo y practico mediante el disefio de sitios web colaborativos,
preparando a los estudiantes para enfrentar desafios en el entorno empresarial moderno. Los resultados
resaltaron una mayor motivacion y participacion en el desarrollo de los proyectos, asi como mejoras en
las habilidades digitales, evidenciando los beneficios de las metodologfas activas en la preparacion de los

estudiantes para los desafios empresariales contemporaneos.

Palabras clave:
TIC, TAC, Aprendizaje Basado en Proyectos.

C Abstract

The pedagogical practice “Integration of ICT-LKT in Teaching” was implemented in business
science courses to foster an active and collaborative educational environment through Information
and Communication Technologies (ICT) and Learning and Knowledge Technologies (LKT). This
methodology promoted autonomous and practical learning through the design of collaborative websites,
preparing students to face challenges in the modern business environment. The results highlighted
increased motivation and participation in project development, as well as improvements in digital skills,
demonstrating the benefits of active methodologies in preparing students for contemporary business

challenges.

Keywords:
ICT, LKT, Project-Based Learning,
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C Lectura de realidad

La practica pedagogica que se reporta en este articulo se desarrolla en el contexto académico de la
Corporacion Universitaria Minuto de Dios - UNIMINUTO, dentro del programa de Administracion de
Empresas. Esta iniciativa esta dirigida especificamente a los cursos de Logistica y Desarrollo Empresarial
Colombiano. En estos entornos, la practica se centra en transformar metodologias educativas tradicionales
mediante la adopcion de nuevas tecnologfas, para mejorar las habilidades digitales y el pensamiento critico

de los estudiantes.

La practica pedagogica se desarrolla en un contexto educativo en constante evolucion, donde el uso
de tecnologias y metodologifas activas ha permitido mejorar la experiencia de aprendizaje y fortalecer
la preparaciéon de los estudiantes para el mundo profesional. La combinacién de herramientas digitales
y el aprendizaje basado en proyectos vincula estrechamente la teorfa con la practica real del entorno

empresarial.

Los estudiantes del programa de Administraciéon de Empresas participan en proyectos que se aplican
directamente a empresas reales, muchas veces empresas familiares o en las cuales los estudiantes
actualmente trabajan. Esta integracién de proyectos practicos permite a los estudiantes no solo aplicar lo
aprendido en situaciones reales y concretas, sino también sistematizar y mejorar procesos dentro de estas
empresas. Este enfoque directo asegura que la educacion recibida sea relevante y directamente aplicable a
sus contextos laborales, proporcionando una experiencia valiosa que enlaza la academia con la dinamica

del mercado laboral.

Este método activo refleja la necesidad de adaptar las practicas educativas a las exigencias del mundo

profesional moderno, que requiere no solo conocimientos tedricos, sino también la capacidad de aplicar
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estos conocimientos de manera efectiva en el ambiente laboral y empresarial. El uso de TIC y TAC
en estos cursos permite a los estudiantes enfrentarse a los retos practicos con herramientas modernas,

preparandolos para contribuir de manera significativa en sus campos de trabajo.

Figura 10. Poblacion objeto de la practica pedagdgica
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Fuente: Elaboracién propia.

Para el desarrollo de los sitios web en la practica pedagogica, se usaron varias herramientas tecnolégicas
como Google Sites, SharePoint, WIX y Webnode. Ademas, se emplearon herramientas de colaboracién

como OneDrive y Teams para facilitar la interaccion y el trabajo en equipo entre los estudiantes.

En cuanto a los criterios de evaluaciéon del proyecto, se establecié una regla que incrementaba la
responsabilidad y participaciéon de todos los integrantes: mediante una aplicacion web de seleccion
aleatoria, se determinaba cuales miembros del grupo presentarfan y sustentarfan los resultados. Este

método aseguraba un compromiso continuo y una preparaciéon adecuada de todos los estudiantes.

]
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Figura 11. Elementos practica pedagodgica
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Fuente: Elaboracién propia.

C Construccion de saberes

La integraciéon de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) y Tecnologias del Apren-
dizaje y del Conocimiento (TAC) en la ensefianza ha permitido transformar la practica pedagdgica en
un modelo mas activo y participativo. En este contexto, la metodologia implementada en los cursos
de Logistica y Desarrollo Empresarial Colombiano, del programa de administracion de empresas de la
Corporacion Universitaria Minuto de Dios — UNIMINUTO, se ha enfocado en el Aprendizaje Basado
en Proyectos (PBL), promoviendo la aplicaciéon de conocimientos en situaciones reales mediante la
creacion de sitios web colaborativos. Gémez Contreras et al. (2022) sostienen que el uso de TIC y TAC
en la educacion superior mejora la comprension de conceptos y fortalece competencias digitales, permi-

tiendo a los estudiantes desarrollar un aprendizaje autbnomo y aplicado.
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Figura 12. PBL en la practica pedagdgica
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Fuente: Elaboracién propia.

El desarrollo de esta practica pedagdgica se ha llevado a cabo en un entorno hibrido, combinando sesiones
presenciales y virtuales. Los estudiantes han utilizado plataformas digitales para la investigacion, el disefio
y la gestién de contenido en sus sitios web. Coll y Marti (2001) destacan que el constructivismo fomenta la
interaccion activa con el conocimiento, permitiendo que el aprendizaje se estructure a partir de experiencias
significativas, fortaleciendo la autonomia y el pensamiento critico de los estudiantes. Ademas, Onrubia
(2005) senala que los entornos virtuales de aprendizaje favorecen la colaboracién y el intercambio de ideas,

mejorando la adquisiciéon de conocimientos y facilitando una interaccién constante con los contenidos.
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La practica aplicada en este curso también incorpora los principios de la cultura Maker, promoviendo la
creacion y el desarrollo de soluciones digitales innovadoras. A través del diseno de sitios web, los estu-
diantes han adquirido habilidades técnicas en herramientas digitales y han fortalecido su capacidad de
resolucion de problemas. Parra Acosta et al. (2019) enfatizan que la aplicaciéon de TAC fomenta una
formacion integral, centrada en la creatividad, el trabajo colaborativo y la resolucion de problemas. Este
enfoque ha permitido que los estudiantes conecten la teorfa con la practica, enfrentindose a desafios

empresariales reales y desarrollando competencias clave para su desempefio profesional.

Ademas de la formacién técnica, esta practica pedagogica pone énfasis en la inclusién y accesibilidad.
Se han identificado desafios relacionados con la disponibilidad de herramientas tecnolégicas y la nece-
sidad de adaptar las estrategias de ensefianza a diferentes estilos de aprendizaje. Para responder a estas
necesidades, se han implementado diversas plataformas digitales que permiten flexibilizar los procesos de

ensefanza, asegurando que cada estudiante pueda avanzar segin su propio ritmo v nivel de experiencia.
) y

Uno de los aspectos mas relevantes de esta practica ha sido su objetivo de impactar en la preparacion de
los estudiantes para un entorno laboral cambiante y tecnologizado. Pérez y Rodriguez (2020) destacan
que el uso de TIC mejora la adaptabilidad y la participacién de los estudiantes en su proceso de apren-
dizaje, facilitando su integracién en entornos de trabajo dinamicos. Esta metodologia no solo fortalece
la adquisicion de conocimientos académicos, sino que también desarrolla habilidades blandas como la
comunicacién efectiva y el trabajo en equipo. En un mundo donde la digitalizacién avanza rapidamente,
es crucial que la educacion superior dote a los estudiantes de herramientas que les permitan ser agentes de

cambio en sus respectivas industrias.
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Figura 13. Estructura practica pedagdgica
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Fuente: Elaboracién propia.

La implementacion de TIC y TAC en esta practica ha contribuido a la modernizacion del aula y a la
generacion de experiencias de aprendizaje que trascienden la teorfa. La combinacién de metodologias
activas, herramientas digitales y la cultura Maker ha permitido consolidar un modelo educativo innovador,
alineado con las exigencias del mundo contemporaneo y con el desarrollo de habilidades esenciales para
el siglo XXI. Esta transformacion educativa ha demostrado que el aula puede convertirse en un espacio
dinamico, retador y motivador, donde los estudiantes no solo adquieren conocimientos, sino que también
los aplican en escenarios practicos, preparandolos para enfrentar los retos del futuro con confianza y
creatividad.

C Dinamicas de interaccion en el aula

LLa implementacion de TIC y TAC ha redefinido la interaccion en el aula, generando vinculos mas estre-
chos entre el docente y los estudiantes. A través de la creacioén de sitios web colaborativos, los estudiantes

han experimentado una mayor autonomia y participacién activa en su aprendizaje. Este proceso ha

67

Categoria 2: Aprendizaje vivo: construyendo experiencias en el aula




Noveno Encuentro de Practicas Pedagégicas Innovadoras. Experiencias Marker que renuevan la educacién

facilitado el desarrollo de relaciones mas horizontales, donde el docente adopta el rol de facilitador mas
que el de una figura de autoridad tradicional. Coll y Marti (2001) destacan la importancia de que los

estudiantes interactuen activamente con los contenidos para potenciar su aprendizaje.

Uno de los elementos clave en la construccion de vinculos ha sido la comunicacion efectiva. Durante
el desarrollo del proyecto (sitio web), se han realizado espacios de discusion y reflexion en los que los
estudiantes han expresado sus ideas, dificultades y logros. La incorporaciéon de herramientas digitales
ha permitido que esta comunicacién no solo se limite al aula fisica, sino que se extienda a plataformas
colaborativas en linea, favoreciendo la participaciéon equitativa de todos los miembros del equipo. Onrubia
(2005) resalta que la interaccién en entornos virtuales favorece la reflexion y la co-construccion del

conocimiento, elementos esenciales en la metodologia implementada.

Los valores que han predominado en esta dinamica han sido la responsabilidad, el respeto y la colabo-
racion. Cada estudiante asume un rol activo en el grupo, asegurando la organizaciéon y el cumplimiento
de los objetivos establecidos. La evaluacién formativa ha sido clave en este proceso, ya que ha permitido
generar una retroalimentaciéon constante entre los participantes, promoviendo un aprendizaje mas
significativo y centrado en la mejora continua. Bitti Echeveste et al. (2019) enfatizan que las estrategias
didacticas apoyadas en TIC favorecen la participacién equitativa, el aprendizaje significativo y el desa-

rrollo de habilidades sociales en los estudiantes.

En este contexto, el docente ha desempefiado un papel fundamental como mediador del aprendizaje,
proporcionando herramientas y gufa pedagdgica que han permitido estructurar mejor el conocimiento
adquirido. Este rol no solo implica disefiar estrategias para el desarrollo de competencias digitales y
cognitivas, sino también estimular la autonomia de los estudiantes en la toma de decisiones y la resolu-
cién de problemas. Parra Acosta et al. (2019) subrayan que la aplicaciéon de metodologias activas, como
el Aprendizaje Basado en Proyectos, fortalece la participacion y el liderazgo en los estudiantes, permitiendo

que asuman mayor responsabilidad en su proceso formativo.
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Otro aspecto esencial de la dinamica implementada en el aula ha sido la adaptabilidad a diversos estilos
de aprendizaje. El uso de TIC ha permitido personalizar las estrategias de ensefianza, ofreciendo recursos
multiples como videos, infografias, simulaciones y actividades interactivas. Esta diversidad metodologica
ha favorecido la inclusién de estudiantes con diferentes ritmos de aprendizaje, permitiendo que cada uno

avance de acuerdo con sus propias capacidades, objetivos y necesidades.

Ademas, la implementacion de plataformas colaborativas ha incentivado la participacién de estudiantes
que en entornos tradicionales pueden sentirse menos motivados a intervenir. La posibilidad de contribuir
a través de herramientas digitales les ha permitido expresarse de manera escrita, visual y audiovisual,
enriqueciendo la interaccion con sus pares y docentes. En este sentido, Ruiz (2022) destaca que la aplica-
cion de tecnologia en el aula incrementa el compromiso de los estudiantes con su propio aprendizaje y

fomenta la creacién de comunidades de aprendizaje mas activas y participativas.

En sintesis, la dinamica del aula ha evolucionado hacia un modelo de interaccion colaborativo donde la
tecnologia se convierte en un medio para fortalecer la comunicacién, la participacion y la co-construccion
del conocimiento. La relacién entre docente y estudiantes ha pasado de ser unidireccional a una interaccién
horizontal, en la que el acompafamiento pedagbgico esta basado en el desarrollo de habilidades
y el fomento de la autonomia y la responsabilidad compartida. La transformacién digital del aula ha
permitido que el aprendizaje sea mas accesible, inclusivo y centrado en la participacion activa, promo-
viendo un entorno en el que los estudiantes asumen un papel mas critico y reflexivo en su propio proceso
de formacion.

C Alcances, logros y dificultades

La integracion de TIC y TAC en la practica pedagogica ha generado impactos significativos en el desa-
rrollo de habilidades digitales, cognitivas y colaborativas en los estudiantes. Uno de los principales logros
ha sido la mejora en la aplicaciéon de conocimientos tedricos en contextos reales a través del disefio y
creacion de sitios web grupales, lo que ha fortalecido su capacidad para analizar y resolver problemas
empresariales. Gomez Contreras et al. (2022) destacan que el uso de TIC potencia la autonomia en el

aprendizaje y promueve una mayor vinculacién con escenarios profesionales.
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Otro logro relevante ha sido la mejora en las habilidades de trabajo en equipo y comunicacion efectiva. A
través de la metodologia basada en proyectos, los estudiantes han aprendido a distribuir tareas, gestionar
responsabilidades y optimizar el uso de herramientas digitales para la colaboracion. Sobre este particular,
Imaicela Vega et al. (2023) enfatizan que la integracion de las TIC en la ensefianza fomenta el trabajo

colaborativo y estimula la participacion activa en el proceso de aprendizaje.

En cuanto a la interaccion con comunidades externas, la practica pedagdgica ha permitido fortalecer
los vinculos entre la academia y el sector empresarial. La aplicacién de conocimientos adquiridos en
escenarios reales ha favorecido el desarrollo de proyectos que aportan soluciones innovadoras a pequefias
empresas y emprendimientos locales, generando impacto mas alla del aula. Pérez y Rodriguez (2020)
sefialan que el uso de herramientas digitales en la educacion favorece la inclusién de los estudiantes en

procesos productivos y profesionales.

Sin embargo, el proceso de implementacién ha enfrentado ciertas dificultades. Una de ellas ha sido
la resistencia inicial de algunos estudiantes a utilizar plataformas digitales avanzadas, lo que requirié
capacitacion adicional y acompafiamiento individualizado. Ademas, las brechas de acceso a la tecnologia
han representado un desafio, ya que no todos los estudiantes cuentan con dispositivos adecuados o
conexion estable a internet. Parra-Hernandez (2023) indica que la desigualdad en el acceso a la tecnologia
sigue siendo un obstaculo en la educacién digital, lo que resalta la importancia de implementar estrategias

para mitigar esta brecha.

Otro reto importante ha sido la adaptabilidad de las herramientas digitales para estudiantes con diversas
capacidades y necesidades especificas. Aunque las TIC y TAC ofrecen opciones de personalizacion, aun
persisten barreras en el disefio de plataformas accesibles para estudiantes con discapacidad visual, auditiva
o dificultades de aprendizaje. Pérez y Rodriguez (2020) destacan la necesidad de mejorar la accesibilidad
de las herramientas digitales para garantizar una educacién verdaderamente inclusiva y equitativa.

En el disefio de la pagina web, se tuvieron en cuenta los siguientes elementos de la practica pedagdgica:
la rdbrica de evaluacion, la metodologfa activa basada en proyectos, el principio de aleatoriedad, el segui-

miento por parte del docente, la motivacion de los estudiantes y la distincién al mejor sitio web. Estos
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aspectos fueron fundamentales para garantizar un proceso estructurado y dinamico, en el cual los
estudiantes pudieron recibir retroalimentacién constante, mantener el compromiso con el proyecto y
desarrollar sus habilidades digitales de manera significativa.

A pesar de los desaffos descritos, la practica ha demostrado su valor en la formacion de estudiantes con
competencias clave para el entorno digital y empresarial contemporaneo. La incorporaciéon de metodo-
logfas activas y el uso de TIC y TAC han permitido que el aprendizaje sea mas dinamico, significativo y
alineado con las necesidades del mundo laboral, aportando asi al fortalecimiento de la institucién educa-

tiva y a la mejora de su modelo pedagogico.

La integracion de TIC y TAC en la ensefianza a través de sitios web colaborativos representa un enfoque
innovador en la educacién superior. Su aplicacion en los cursos de Logistica y Desarrollo Empresarial
Colombiano ha demostrado que el aprendizaje basado en proyectos no solo fortalece la comprension de
los conceptos tedricos, sino que también mejora la capacidad de los estudiantes para trabajar en equipo,
resolver problemas y aplicar el conocimiento en escenarios reales. Este modelo pedagogico se distingue
por su capacidad de transformar el rol tradicional del docente en un facilitador del aprendizaje, promo-

viendo una interaccion horizontal y un proceso pedagogico centrado en el estudiante.

Desde una perspectiva tedrica, esta practica esta respaldada por enfoques como el constructivismo, que
enfatiza la construccién activa del conocimiento a través de la interaccién con el entorno digital. La
cultura Maker, como principio subyacente, refuerza la idea de que los estudiantes deben ser creadores
de contenido y no solo consumidores de informacién. La combinacién de estos elementos posiciona la

practica como una metodologia con alto potencial de replicabilidad en otras disciplinas académicas.

Sin embargo, a pesar de sus evidentes beneficios, esta estrategia pedagogica también enfrenta desafios que
deben ser abordados en futuras implementaciones. Entre ellos, la brecha digital sigue siendo un obstaculo
para algunos estudiantes, quienes no cuentan con acceso equitativo a dispositivos o conexiéon a internet
estable. Ademas, la adaptabilidad de las plataformas digitales para estudiantes con diversas capacidades es
un aspecto que requiere mayor atencioén. Superar estos retos implica la necesidad de desarrollar estrategias

institucionales para garantizar la inclusioén y accesibilidad en el uso de tecnologia educativa.
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En pro de la mejora de esta practica pedagogica, serfa importante ampliar el analisis sobre el impacto de
estas estrategias en el desarrollo de competencias profesionales de los estudiantes. Asimismo, es clave
fomentar la capacitaciéon docente en el disefio e implementaciéon de entornos virtuales de aprendizaje
efectivos. Finalmente, el fortalecimiento de alianzas con el sector productivo permitird generar escena-
rios de aprendizaje ain mas contextualizados y alineados con las necesidades del mercado laboral. I.a
evolucién continua de las metodologias activas y la incorporacion de nuevas tecnologias garantizaran que

la educacion siga respondiendo a las exigencias de un mundo en constante transformacion.

Figura 14. Paginas web disenadas

Fuente: Elaboracién propia.
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C Conclusiones y recomendaciones

Esta iniciativa pedagdgica explora la integracion de metodologias basadas en proyectos, junto con el
uso de TIC y TAC en el ambito de la educaciéon empresarial. A través de esta experiencia, se observé
que la tecnologia puede propiciar un aprendizaje interactivo y practico, contribuyendo a la formacioén
de habilidades técnicas y adaptativas en los estudiantes. Los proyectos implementados permitieron la
aplicacion practica de teorfas en situaciones reales y fomentaron un entendimiento mas profundo de
los conceptos estudiados, mostrando cémo estos métodos pueden responder a las necesidades actuales

del mercado laboral.

Es importante seguir actualizando y ampliando las herramientas digitales empleadas en la ensefianza
para mantener su efectividad. Ademas, reforzar la formacion de los docentes en el uso de estas tecnologfas
y metodologfas es clave para asegurar la calidad educativa. Se sugiere también incrementar la colaboracion
con el sector empresarial, lo que podria enriquecer la experiencia educativa de los estudiantes con retos

practicos y relevantes.

Se recomienda realizar estudios a largo plazo para evaluar el impacto de estas practicas en la insercién
laboral de los profesionales y su contribucién a la innovacién empresarial. Asi mismo, investigar como
estas metodologfas pedagogicas impactan el desarrollo de competencias cruciales como el pensamiento
critico y la adaptabilidad. Dicha investigaciéon proporcionarfa datos fundamentales para el perfecciona-

miento continuo de la propuesta pedagogica.

Para optimizar la practica aqui propuesta, es crucial mantener actualizadas las herramientas tecnolé-
gicas y fortalecer la formacién docente en nuevas metodologias. Es imperativo que las instituciones de
educacion superior realicen inversiones continuas en estas herramientas para asegurar una educacion

adaptada a los avances tecnoldgicos y las demandas del entorno laboral.
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C Poblacion Objetivo

La poblacién objetivo en la presente practica pedagdgica innovadora fueron estudiantes de IX semestre
del programa Administraciéon de Empresas en modalidad presencial, en el marco del curso Electiva del
Componente Profesional Complementario CPC “Bionegocios”, durante el periodo 2023-2. También se

destaca que se desarroll6 con dos grupos de estudiantes, cada uno en jornada diurna y nocturna.

C Resumen

La practica pedagdgica innovadora desarrollada en la Electiva CPC sobre Bionegocios tuvo como
objetivo generar ideas de emprendimiento en el marco de los mercados verdes y el desarrollo sostenible,
orientadas a buscar soluciones a las problematicas ambientales identificadas por los estudiantes de noveno

semestre de Administracion de Empresas, a partit de sus intereses y/o preocupaciones, y donde pudiesen
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aplicar sus aprendizajes y competencias. Para lograr este objetivo se implement6 la Metodologia de
Aprendizaje Basado en Problemas, como una estrategia que le permite al estudiante aprender de una
forma activa, reflexionando sobre la aplicaciéon de los conceptos y teorfas a la realidad y sobre como
las empresas pueden impactar de forma positiva en el entorno frente a los retos actuales. A través de
la practica pedagogica innovadora se abrié un espacio para promover en los estudiantes el desarrollo
de habilidades del siglo XXI, y proyectarlos como lideres empresariales estratégicos con una vision
diferente del aprovechamiento sostenible de los recursos y la proteccion de la biodiversidad, ampliando

sus posibilidades de emprendimiento, siendo amigables con el medio ambiente.

Palabras clave:

Emprendimiento, mercados verdes, bionegocios, cambio climatico.

C Abstract

The innovative pedagogical practice developed in the Complementary Professional Component (CPC)
Elective course about Biobusiness aimed to generate entrepreneurship ideas within the framework of
green markets and sustainable development, focused on finding solutions to environmental problems
identified by ninth-semester Business Administration students, based on their own interests or concerns,
and where could apply their learning and skills. To achieve this objective, the Problem-Based Learning
Methodology was implemented as a strategy that allows students to learn actively, reflecting on
the application of concepts and theories to reality and on how companies can positively impact the
environment in the face of current challenges. Through t a space was created to promote the 21st-century
skills development in students and project them as strategic business leaders with a different vision of
sustainable resource use and biodiversity protection, expanding their entrepreneurship possibilities while

being environmentally friendly.

Keywords:

Entrepreneurship, green markets, biobusiness, climate change.
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C Lectura de realidad

Las problematicas ambientales se presentan como problemas complejos (Rodriguez y Rodriguez, 2019),
porque son grandes desafios globales que no tienen una tnica solucién, pero a los que se les pueden
aportar respuestas desde la disciplina de la administracion de empresas, en conjunto con otros campos
del conocimiento como la biologfa y la ingenieria ambiental, entre otros. Es bien sabido que las activi-
dades humanas, en especial las desarrolladas por ciertos sectores econémicos, han traido consecuencias
negativas para el medio ambiente y para la sostenibilidad del planeta. Por ello, es fundamental que
quienes se estan formando como administradores de empresas, desarrollen una conciencia ambiental
solida y refuercen su capacidad para identificar oportunidades de negocio que sean a la vez rentables y
amigables con el medio ambiente. Esto responde no solo a una necesidad global urgente, sino también a
una tendencia, cada vez mayor, entre los consumidores que buscan productos sostenibles. Por tal razon,
resulta fundamental fomentar habilidades cognitivas avanzadas en los administradores de empresas, que

les permita innovar y generar negocios rentables con una mentalidad ambiental.

Desde esta perspectiva, se plantea una practica pedagoégica innovadora dirigida a estudiantes de IX
semestre del programa Administracion de Empresas, en modalidad presencial, dentro de un curso electivo
del Componente Profesional Complementario, denominado Electiva CPC. Este curso ofrece a los estu-
diantes diferentes opciones de formacion y proyeccion profesional donde ellos pueden elegir la que se
ajuste mas a sus intereses. Dichas opciones estan orientadas a cumplir con los Resultados de Aprendizaje
del Programa y con el perfil del egresado, e incluyen las sublineas de investigacion orientadas, en este
caso, al desarrollo sostenible. Para cumplir con estos objetivos, se ha planteado la practica pedagogica
dentro del curso sobre Bionegocios, en el periodo 2023-2. En la figura 15 se pueden observar el objetivo
general y los objetivos especificos definidos para este curso. La practica pedagogica se desarrollé con

dos grupos de estudiantes en edades entre los 20 y 30 afios, en jornada diurna y nocturna.
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Figura 15. Objetivos del curso Electiva CPC Bionegocios
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Fuente: disefo propio

C Construccion de saberes

La presente practica pedagogica innovadora partié de la reflexion curricular del curso, y tuvo como
objetivo lograr una mejor interacciéon con los estudiantes, en el desarrollo de las clases. Para ello fue
necesario formular con claridad los resultados de aprendizaje y determinar los criterios de evaluaciéon que
debian tenerse en cuenta al implementar metodologfas activas. En la figura 16 se resaltan las principales

metodologias y estrategias implementadas en la practica pedagdgica innovadora.
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Figura 16. Metodologias implementadas en la practica pedagdgica innovadora, en el marco de la cultura Maker
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Fuente: Elaboracién propia.

Para lograr el objetivo pedagégico del curso, en cuanto a desarrollar ideas de emprendimiento rentables
y atractivas para los clientes, a la vez que respetuosas del medio ambiente, se implementé la metodologia
aprendizaje basado en problemas (Duch et al., 2001), donde los estudiantes son el centro del proceso
de aprendizaje. Bajo esta metodologia, los estudiantes de administracién de empresas construyen su
conocimiento disciplinar sobre emprendimiento y ademas logran la apropiaciéon de conceptos sobre
desarrollo sostenible. Para esto se parte de sus experiencias en el aula y de la perspectiva que tengan
sobre las problematicas ambientales seleccionadas y evidenciadas en contextos reales, ya sea a nivel

local, nacional o internacional.

Los recursos educativos o herramientas aplicados corresponden a uno de los principios de la cultura
maker (UNIMINUTO, s.f.), que reconoce que todos los estudiantes tienen la capacidad necesaria para
crear y dar respuesta a problematicas ambientales. Ahora bien, con el fin de identificar las problematicas
sobre las que se trabajara, se emplean actividades practicas como la lluvia de ideas y los mapas mentales.

De otro lado, se aplican metodologfas activas como el estudio de caso, para conocer ejemplos reales de
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empresas exitosas que se pueden catalogar como bionegocios. De igual manera, se aplica la metodologfa
del pensamiento de disefio (design thinking) para la generacion de ideas de emprendimiento que, ademas de

rentables, den respuesta a las problematicas ambientales seleccionadas.

La practica se plantea como un proceso de creatividad guiado, basado en las etapas propuestas por
Steinbeck (2011), tal como se ilustra en la figura 17. También se incluyen las herramientas utilizadas con
los estudiantes dentro de esta metodologia, teniendo en cuenta los postulados de Castillo et al. (2014).
Adicionalmente se tiene en cuenta la caja de herramientas de Students4change (2019), las cuales son
pertinentes para lograr los objetivos definidos para el curso. Este enfoque se basa en cuatro palabras

clave, a saber: las problematicas, los clientes, la innovacion y la creatividad.

Figura 17. Principales herramientas implementadas para la metodologia de pensamiento de disefio

1. Comprender 3. ldear 4. Prototipar 5. Evaluar

= Mapa mental Mapa de empatia = |luvia de ideas = Prototipado rapido = Pitch
= Arbol del (Castillo et al, 2014) s Focus group
problema

Fuente: disefo adaptado de Steinbeck, 2011; Castillo et al., 2014; Students4change, 2019

Finalmente, se desarrolla un estudio de evaluacion desde el punto de vista disciplinar de la administracién
de empresas para determinar la viabilidad de las propuestas disefiadas por los estudiantes. Para esto se
propuso el desarrollo de un video tipo pitch y la técnica del focus group, donde interactuaron con posibles

clientes para la retroalimentacion de las propuestas.
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Las actividades mencionadas anteriormente permitieron un aprendizaje experiencial, que a su vez impulsd
una reflexion sobre el impacto negativo para el medio ambiente, que han representado las empresas
tradicionales con el desarrollo y aplicacion de su proceso productivo. De igual forma se reflexioné sobre
la gran oportunidad que existe actualmente de emprender, generando productos y servicios innovadores
que mitiguen o disminuyan el impacto negativo en el medio ambiente. En este escenatio se ha podido
identificar que la creatividad es una competencia que se puede aprender y fortalecer, a través de diferentes
herramientas y estrategias didacticas propias de las metodologias activas. De igual forma, la metodologia
implementada permitié explorar el gran potencial que tienen los emprendimientos en el marco de los

mercados verdes, siendo competitivos y generando valor agregado para la sociedad.

De otro lado, también cabe resaltar que fue un proceso que permiti6 el uso y fortalecimiento de habilidades
cognitivas avanzadas relacionadas con la aplicaciéon de conocimientos, tales como pensamiento critico
y analisis y resoluciéon de problemas, fundamentales para los administradores de empresas del siglo
XXI, quienes deben formarse como lideres empresariales conocedores de los contextos actuales. Las
herramientas y metodologfas implementadas seran esenciales en su desempefio profesional para la toma

decisiones empresariales bajo el principio de sostenibilidad ambiental y de responsabilidad empresarial.

C Dinamicas de interaccién en el aula

Respecto a las dinamicas de interaccion en el aula se puede destacar que, con la metodologia del Apren-
dizaje Basado en Problemas, el estudiante tiene un desempefio activo, lo cual esta relacionado directamente
con la cultura maker, ya que busca poner en juego su capacidad de reflexiéon para resolver problemas
complejos del mundo real; en este caso las problematicas ambientales. De otro lado, el rol docente se
define como gufa y acompafiamiento en el proceso (Savery, 2006), donde lo fundamental no esta en
ofrecer explicaciones generales, sino en resolver dudas particulares segtin las problematicas seleccionadas
por los estudiantes. Un aspecto primordial de esta metodologia es la “evaluacion para el aprendizaje”,
donde el docente observa el proceso y propone correcciones o alienta las ideas y las acciones con el
proposito de fortalecer el aprendizaje de cada grupo de estudiantes, a partir del desarrollo de las diferentes

actividades. Es decir, no se evalta para calificar, en el sentido tradicional, sino para generar aprendizajes.
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En la figura 18 se pueden observar algunos de los trabajos realizados por los estudiantes sobre temas
relacionados con la problematica de contaminacion en rios y lagos en la region de la Orinoquia. En esta
linea se encuentra el estudio de caso de una empresa dedicada a la construccion sostenible en Colombia
y, de otro, las ideas generadas para dar solucion a la contaminacién ocasionada por la actividad ganadera

de otra empresa, ambos aspectos relevantes para el desarrollo socioeconémico de esta region.

Figura 18. Actividades desarrolladas por los estudiantes en la practica pedagdgica innovadora

Fuente: actividades desarrolladas por los estudiantes del curso Electiva CPC Bionegocios, del programa Administraciéon de Empresas.

Siguiendo los lineamientos de la Metodologia “Aprendizaje Basado en Problemas” (ABP), se plantea
como actividad inicial que los estudiantes, seleccionen una de las problematicas que surjan de una lluvia
de ideas que se construye a partir de sus intereses y preocupaciones, lo que hace que se sientan mas
comprometidos en el desarrollo de las actividades. En las clases se generan espacios de reflexion y
conversacion con los estudiantes, donde ellos se muestran interesados y abiertos a dar sus opiniones, con
actitud positiva y motivados, teniendo muy presente la relaciéon que estas problematicas tienen con los

sectores empresariales y con su futuro rol como empresarios o gerentes.
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Este ejercicio fue un aspecto muy importante para generar conciencia sobre la responsabilidad ambiental
empresarial y el fortalecimiento de una ética profesional, lo que se traduce en cambiar las prioridades
de una empresa, es decir, que se pasa de un enfoque centrado en la rentabilidad de una organizacion,
a uno donde se busca un equilibrio entre las esferas social, ambiental y econdémica, para contribuir asi a
un verdadero desarrollo sostenible (ONU, 2023), lo cual solo sera posible con lideres empresariales

responsables, estratégicos y visionarios.

C Alcances, logros y dificultades

En la figura 19, se destacan los principales resultados derivados de la implementacion de la practica
pedagogica ya descrita. En primer lugar, se encuentra la etapa de identificacion de problematicas
ambientales, por parte de los estudiantes, desde una perspectiva integral, lo que contribuye a fortalecer
sus competencias como futuros empresarios y lideres comprometidos con el desarrollo sostenible,
con criterio propio y pensamiento critico frente a los desafios de su contexto. En segundo lugar, esta
la formulacion de soluciones innovadoras a dichas problematicas, mediante la generacion de ideas de
emprendimiento orientadas a los mercados verdes, promoviendo asi una gestion empresarial con
enfoque de sostenibilidad. En tercer lugar, se destaca que la implementacion de diferentes herramientas y
metodologias activas ha propiciado un aprendizaje relevante y significativo, lo que favorece la formacion

integral de los futuros profesionales.

Finalmente, en la misma figura, se destaca como uno de los principales resultados, la apertura a nuevos
mercados, como lo son los mercados verdes, lo cual representa para los estudiantes oportunidades de
emprendimiento altamente competitivas, fundamentadas en los principios de la sostenibilidad ambiental
y la bioeconomia, lo que les permite diferenciarse de empresas que ofertan productos y servicios tradi-
cionales. En este sentido, la practica pedagogica desarrollada en este curso ha sido fundamental para la
formacion de los administradores de empresas, como futuros gerentes y empresarios, pues ha permitido

fortalecer habilidades cognitivas superiores como el analisis critico, la resoluciéon de problemas, y la
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aplicacion creativa de conocimientos. Como resultado, los estudiantes han propuesto soluciones reales,
efectivas e innovadoras a los retos locales y globales que implica alcanzar un desarrollo sostenible, algo

tan imperioso en la actualidad.

Adicionalmente, se incentivd, y se dieron las orientaciones necesarias a los estudiantes del curso, para
participar en el concurso IMPULSA, organizado por el Parque Cientifico de Innovacién Social y la
Escuela de Innovacién Social. Los proyectos se enmarcan en el tipo de propuesta denominado “Iniciativa
de Innovacién Social”, mas exactamente dentro del grupo de Innovaciones tipo 3, que corresponden
a una idea especifica. Las ideas de emprendimiento desarrolladas en la presente practica pedagogica
se presentaron en la categorfa de medio ambiente, definida como “Iniciativas de Innovacién Social,
que den solucién a retos relacionadas con contaminacién ambiental, uso y disposiciéon de residuos

s6lidos, dafio ambiental a ecosistemas”.

Figura 19. Principales resultados de la practica pedagdgica innovadora

S~_  Identificacion de problematicas ambientales por parte de los
@ estudiantes desde todos los frentes.

@Q Formular soluciones a dichas problematicas desde la disciplina
w  de administracion de empresas.

/ A2 Implementacion de diferentes herramientas y metodologias
AAA para la generacion de ideas de emprendimiento.

ool Apertura a oportunidades de emprendimiento y generacion de
|] ingresos visibilizando oportunidades de negocio enmarcados
—— en la sostenibilidad ambiental y bioeconomia.

N W N L=

Fuente: elaboracion propia.
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Al respecto, en la figura 20, se puede observar la comunicacion sobre las propuestas preseleccionadas
en el concurso IMPULSA, donde se tiene como un logro muy positivo que 4 propuestas de emprendi-
miento fueron seleccionadas para su presentacion tipo pitch en la fase 3, en las cuales participaron 14
estudiantes del curso. Estas propuestas fueron: a) ECO riego; b) Abono organico de estiércol de ganado;
c) Construplastic; y d) Barreras flotantes para el saneamiento de aguas, dirigidas a empresas de hidro-
carburos. Este aspecto es muy relevante, pues los estudiantes obtienen, de esta manera, una validacién
del trabajo realizado en el curso de Bionegocios, por parte de jurados expertos en el tema y externos a la
clase. Este ejercicio no solo trae beneficios a los estudiantes, sino que también beneficia a la sociedad y
al medio ambiente, gracias a las ideas innovadoras y bien justificadas que surgen de estas clases, lo cual

es muy satisfactorio para los estudiantes.

Se observaron dificultades en cuanto a las ideas de emprendimiento sin animo de lucro, pues las pro-
puestas no pudieron concretarse adecuadamente. Al respecto, se propone reforzar ciertos conceptos
clave sobre organizaciones con un enfoque social y ambiental, como son la generacién de ingresos y
los mercados a los cuales dirigirse para lograr la sostenibilidad financiera en el largo plazo, de este tipo
de empresas. Finalmente se destaca que la metodologia y las herramientas implementadas en el curso,
son altamente replicables, pues se disefiaron como un paso a paso que guia el proceso creativo. Estas
herramientas son de facil aplicacién y desarrollo, tal como se observa en la figura 17, en el apartado de
“construccion de saberes”. En este proceso se han tenido en cuenta los diferentes grupos de interés y
el contexto real de los estudiantes. Es importante sefialar que, a nivel pedagdgico, la implementacion de

estas herramientas no requiere de mucho tiempo de preparacion y la inversion en recursos es baja.
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Figura 20. Propuestas preseleccionadas concurso IMPULSA 2023

Fuente: elaboracién propia.
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C Conclusiones y recomendaciones

Se puede concluir que el elemento innovador de la practica pedagdgica radica en la forma en que se
orienta el proceso creativo para la generacion de la idea emprendedora, a través de las diferentes herra-
mientas didacticas y metodologias activas implementadas. Esto concuerda con los postulados de Zhou
y Navarro-Gonzalez (2025) sobre la creatividad que puede generarse con el uso del ABP. En el caso
particular de los estudiantes del programa de administraciéon de empresas, expuesto en este articulo, ellos
han tenido que salir de su zona de confort para disefar ideas de emprendimiento enfocadas en solucionar
problematicas ambientales especificas, a través de los pasos que ofrece la metodologia del Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP). En este proceso, analizan en contexto, e identifican el amplio impacto que
puede tener una organizacion enfocada en el desarrollo social y ambiental, mas alla de lo econémico.

También se destacan las ideas de emprendimiento que han surgido durante el proceso formativo, en las
que se evidencian tanto su viabilidad como los impactos positivos que pueden llegar a tener en diferentes
sectores de la economia. Los estudiantes trabajaron en el disefio de soluciones reales e innovadoras para
dar respuesta a los desaffos globales relacionados con las problematicas ambientales contemporaneas,
como el cambio climatico, integrando las perspectivas de los diferentes grupos de interés. Estos resultados
son fruto de la metodologia aplicada, esto es, el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), que favorecio
la identificacion de problematicas reales, el trabajo colaborativo y la formulacién de estrategias empre-
sariales enmarcadas en la sostenibilidad integral.

De aqui se destacan dos aspectos que también han sido puestos de relieve por Acosta et al. (2021), como
son: el reconocimiento de una problematica y una oportunidad social o ambiental. Con este enfoque se
fomenta en los estudiantes de administracion de empresas, el espiritu de emprendimiento y se fortalecen
las habilidades relacionadas con la toma de decisiones gerenciales, todo en el marco de la sostenibilidad
ambiental, dando asi respuesta a una de las problematicas mas agudas del planeta en el momento actual.

Por otra parte, se destaca que la practica pedagogica innovadora desarrollada en la Electiva CPC sobre
los bionegocios, aporta elementos positivos que favorecen a UNIMINUTO en el cumplimiento de
su modelo educativo y en el fortalecimiento de la cultura maker, lo que ademas responde a la mision
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institucional que propende por la formacién integral de profesionales con alta calidad “comprometidos
con la transformacién social y el desarrollo sostenible” (UNIMINUTO, s.f.). Con la aplicacion de
metodologfas activas, se logra trabajar en el fortalecimiento de habilidades cognitivas superiores como
son el pensamiento critico y la resolucién de problemas, a la par que se aplican conocimientos especificos

de la disciplina. Todo esto contribuye a la formacién integral de los futuros lideres empresariales.

Finalmente, se puede presentar como recomendacion para futuras oportunidades, la implementacion de
recursos digitales y de inteligencia artificial, de tal manera que se pueda realizar un ejercicio interactivo
con algunas herramientas de las ya usadas en la practica pedagdgica aqui descrita. Asi, por ejemplo, se
podria implementar el disefio del prototipado de las ideas de emprendimiento. Al respecto es importante
establecer reglas o parametros para el uso correcto de estas metodologias y medir su impacto en el
desarrollo de competencias como el pensamiento critico (Navarro, 2024), aspecto que se debe seguir

trabajando en las aulas universitarias.
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C Poblacién Objetivo

Estudiantes de cuarto cuatrimestre del programa de Licenciatura en Educaciéon Infantil de UNIMINUTO
Virtual, que cursaron la asignatura “Arte y creatividad en la primera infancia” durante el afio 2024. Este
curso tenfa como objetivo formar docentes que conocieran a profundidad la relacién entre el arte y la
primera infancia, y se apropiaran de referentes tedricos y didacticos que les permiten orientar ambientes
de aprendizaje sensibles y enriquecidos por los diferentes lenguajes del arte y la creatividad que potencien
el desarrollo de los nifios y nifias. Estos cursos se componian de grupos de entre 30 y 50 estudiantes, en
su mayorfa con edades entre los 18 y los 25 afios, algunos de ellos habifan realizado estudios previos y
contaban con experiencia laboral en la educacion infantil.

C Resumen

La practica pedagogica que se describira a continuacion presenta la implementacion de una estrategia
didactica fundamentada en la experiencia y en la interaccién de maestros y maestras para la educacion
infantil en modalidad virtual, en el marco de la eultura maker, donde se emplearon metodologias activas
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como el aprendizaje basado en proyectos y la metodologia Flipped Classrroom. En esta experiencia
se planearon dindmicas que —aun en la distancia fisica— involucraban momentos de reflexiéon y cons-
truccion tedrica, contrastados con espacios de dialogo, intercambio de ideas, practica pedagogica y
construccion conjunta. Entre los resultados alcanzados se destaca, el desarrollo de habilidades de orden
superior, asi como la formaciéon de interacciones y vinculos, esenciales para maestros y maestras que
vivan y fomenten una educacion humana y transformadora.

Palabras clave:

Formacion docente, educacion infantil) arte, creatividad, modalidad virtual, interaccion.

C Abstract

The teaching practice described below presents the implementation of a teaching strategy based on the
experience and interaction of teachers for virtual early childhood education, within the framework of the
so called “maker culture”, where active methodologies such as project-based learning and the Flipped
Classroom methodology were used. In this experience, diverse activities were planned that —despite the
physical distance—involved moments of reflection and theoretical construction, contrasted with spaces
for dialogue, exchange of ideas, pedagogical practice, and joint construction. Among the results achieved,
the development of higher-order skills stands out, as well as the formation of interactions and bonds,
essential for teachers who wants to live and promote a humane and transformative education.

Keywords:
Teacher training, early childhood education, art, creativity, virtual modality.

C Lectura de realidad

La formacién de maestros y maestras para la educacion infantil es una tarea y un proposito emocio-
nante y retador. Implica preparar sujetos para asumir la gran responsabilidad de cuidar y acompafiar

sensiblemente a los nifios y nifias en sus primeros afios de vida, con el fin de sentar las bases para un
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crecimiento equilibrado, en todas las dimensiones de su desarrollo vital. Ahora bien, en modalidad
virtual, el reto de formar educadores para la primera infancia es aiin mayor; pero a pesar de la distancia
fisica, los maestro(a)s de maestro(a)s, estamos llamados a proponer elementos de reflexion e interaccion
a través de mediaciones tecnologicas que permitan concretar espacios de experiencia practica de contacto
con los otros, de manejo de materiales y didacticas, de dominio del arte y el juego como actividades
rectoras en la infancia, de conciencia y dominio del propio cuerpo, de manejo del espacio aulico, de
lectura de la realidad, de comunicarse asertivamente, entre otras variables esenciales en la formacién

del maestro(a) infantil.

Dentro de este panorama, cursos como el de “Arte y creatividad en la primera infancia”, en la formacion
de docentes a través de modalidades no presenciales, genera algunos cuestionamientos de orden peda-

gobgico, como los siguientes:

e :Como pueden los estudiantes de modalidad virtual, ademas de apropiarse de conocimientos con-

ceptuales, desarrollar habilidades para el arte y la creatividad, esenciales para la educacion inicial?

e :Como valorar en el encuentro sincrénico los dominios practicos de los estudiantes, que, a su vez,

son docentes en formacion, en relaciéon con las artes en la educacion infantil?

e Coémo acercar a los estudiantes a practicas de aprendizaje colaborativo y participativo en el aula

virtual, que les ayuden a petfilar su “ser maestro/maestra’?

Pues bien, con estas preguntas, se inicié en este curso la generaciéon de un ambiente de aprendizaje que
permitiera la activacién, la conversacion, el intercambio y la construccién participativa entre los estu-
diantes y la docente; es decir, una apuesta para que el estudiante, a su vez docente en formacion, pudiera

vivir una experiencia y no sélo ser un espectador pasivo en la clase en modalidad virtual.
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Figura 21. Clase en linea de arte plastica: 5 de julio de 2024, estudiante-docente en formacién con su hija liderando

el momento maker

Fuente: imagen propia.

C Construccion de saberes

El arte y la creatividad en la primera infancia representan dos elementos formativos de gran importancia
en la vida presente y futura de cada individuo, en tanto que permiten el desarrollo de una serie de procesos
en todas las dimensiones humanas (cognitiva, comunicativa, corporal, emocional, social, trascendental),
y posibilitan sostener relaciones sanas y sensibles consigo mismo y con los demis. Es por ello, que
el(la) educador(a) infantil debe formarse en medio de un ambiente creativo, que no es otra cosa que la
organizacion didactica de una serie de elementos, que, como afirman Garcia y Estebaranz (2005), se
deben desplegar en una atmésfera relajada y ludica, al alcance de todos, fomentando la independencia, y
a través de recursos y tiempos suficientes, que le permitan ser participe de un proceso creativo. En otras

palabras, el ambiente de aprendizaje ha de impactar al sujeto en su sensibilidad y su capacidad estética,
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y plantearle preguntas a problemas que pueden o no ser formulados de forma explicita. Estas condi-
ciones han de ayudar a generar un producto creativo, partiendo de un ejercicio de incubaciéon de nuevas
ideas u obras, que demanda de periodos de preparacién, inmersion, intuiciéon o impulso creador; y
finalmente deben llevarla(o) a la elaboraciéon de productos o actividades, que posteriormente pueda

aplicar en sus clases y as{ impactar la vida de los nifios y las nifias con los que trabaje.

De acuerdo con estas comprensiones, la didactica del curso de “Arte y creatividad en la primera infancia”
se plante6 desde el lugar central del ambiente creativo y de la experiencia que alli puede vivirse. La
experiencia se concibe como producto propio del ambiente creativo de aprendizaje, que es un aconte-
cimiento que le ocurre a cada persona, sea nifio, nifla o docente; es un suceso que acontece dentro de
cada uno, gracias al ambiente creado como un lugar de libertad, subjetivo, fugaz y sensible, que atraviesa
el cuerpo y la mente, y se convierte asi en todo un viaje, una aventura. A este respecto, Larrosa (2003),
nos recuerda que la experiencia es “cultivar la atencion, la delicadeza, abrir los ojos y los oidos, charlar
sobre lo que nos pasa, aprender la lentitud, escuchar a los demas, cultivar el arte del encuentro,

callar mucho, tener paciencia, darse tiempo y espacio” (p.94).

Sobre la base de este concepto de experiencia, para materializar esta practica pedagogica de arte y
creatividad, se recurrié a la didactica como una “disciplina cientifica cuyo objeto es la génesis, circulacion
y apropiacion del saber y sus condiciones de ensefianza y aprendizaje” (Zambrano Leal, 2016, p.14).
La didactica, como el lugar en donde ocurren las situaciones de aprendizaje de manera practica, es el
campo que se pregunta sobre el como aprenden los sujetos, qué estrategias aplican y los medios que
usan para apropiarse el saber. En tal sentido, hay que destacar que en la didactica podemos hablar de
una diferencia entre didactica general y didacticas especificas. La primera, plantea elementos que aplican
a cualquier ejercicio de ensefianza y aprendizaje, como el obstaculo, el objetivo-obstaculo, la transpo-
sicion didactica y el contrato didactico. La segunda, es decir, la didactica especifica, parte de una delimi-
tacion de regiones particulares del mundo de la ensefianza, como por ejemplo la didactica de la salud, la
didactica del derecho, la didactica de la formacion de docentes o la didactica de la formacién de docentes

para las artes, en nuestro caso.
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En este sentido, la didactica de la formaciéon de docentes para las artes es un ejercicio que moviliza los
sujetos en sus dimensiones mas intimas y subjetivas, e implica la reflexion vital y la pregunta por la propia
cosmovision, pero también, es una expresion que vincula la construccion de una identidad relacionada
con la cultura y la sociedad. En este sentido, esta didactica especifica debe involucrar al sujeto (maestro-
maestra), pero también su contexto, ya que implica ser capaz de observar el entorno, pero también, de
intervenirlo. Es decir, la didactica especifica debe brindar al sujeto en formacién espacios para desarrollar
actos expresivos y producir obras, pero también, para lograr una comprension mas amplia del mundo y

entender su lugar en él como sujeto capaz de transformarlo a través de la educacion.

Ahora bien, el docente, en su doble rol de ser didactico y pedagogo, también recurre a la pedagogia,
que es la reflexion sobre la educacion. A este respecto, Zambrano Leal (2016) anota que “mientras que
el didacta centra sus esfuerzos en la relacién sujeto-aprendizaje, representaciones-medio culturales, el
pedagogo busca comprender entre otras dimensiones, la resistencia, el poder, la ética, la libertad...”
(p-104). En tal sentido, se asumieron, como parametros didacticos, aquellos modelos pedagogicos que
permiten innovar en el aula, que revierten los modelos tradicionales de ensefianza, como el Fipped
Classroon, este modelo promueve el trabajo independiente y el aprendizaje auténomo, pues, un aspecto
esencial del mismo es que los estudiantes deben consultar, por cuenta propia los textos de lectura y otros
materiales de apoyo (si los hay), los estudian, realizan actividades de procesamiento de informacién, y
participan en foros y examenes que se desarrollan por fuera del tiempo de clase. Luego, durante los
encuentros sincrénicos se desarrollan otras actividades practicas y conversaciones relevantes que toman
como insumo lo que ellos hayan estudiado y aprendido por cuenta propia. Los encuentros sincrénicos
constituyen el hacer o el momento maker, y contribuyen a la formacién mediante una dinamica en la que
llevan “instruccién directa fuera de clase y [traen] a la misma lo que tradicionalmente era para realizar en
casa” (Navarro Asencio et al., 2017, p. 163).

Desde esta perspectiva, cobran gran trascendencia metodologias como el Aprendizaje Basado en Pro-
yectos (PBL) en las que se abordan problemas que generan proyectos durante el espacio formativo,

privilegiando espacios de problematizaciéon, de busqueda de soluciones, de adopcién de acciones
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y de reflexion pedagogica sobre el guehacer mismo del profesional. Estas metodologias son un marco
idéneo para apuestas como la cultura maker en educacion, que ha venido asumiendo UNIMINUTO,
en el reconocimiento de la importancia de disefiar y prototipar ambientes para aprender haciendo, de
contar historias en el aula, de utilizar diferentes herramientas e impulsar habilidades maker para lograr

el aprendizaje esperado.

Ahora bien, es sabido, segun la investigacién reciente, que asegurar estas condiciones de interaccion y
construccion conjunta en la formacion de maestros y maestras en modalidades no presenciales no es
tarea facil, pero definitivamente es una necesidad sentida (Nyberg et al., 2024; Taghizade et tal., 2023;
Burke et al.,, 2023, Kan et al., 2022; Camlibel-Acar et al., 2022; Molina-Torres, M., 2022). Es preciso
pensar los espacios formativos en linea para maestros y maestras, como laboratorios que permitan
el encuentro, la expresion, la discursividad entre estudiantes y docente; de igual manera, se conciben
como espacios donde puedan fortalecer sus habilidades a través de la practica, del contacto -asi no sea
fisico- con el otro, de la retroalimentacion, pero también, deben ser espacios que permitan una conexion
afectiva, donde logren sentir la presencia del docente, y que ademas posibiliten el trabajo en equipo, la
discusion y el contraste de perspectivas; en suma, deben ser espacios de aprendizaje que generen toda

una transformacién personal y colectiva.

Para lograr la transformacion de este espacio formativo con las caracteristicas mencionadas, se planted
una estructura ANTES-DURANTE-DESPUES del encuentro sincrénico. Antes de la clase, se motivéd
al estudiante a prepararse para el encuentro, con la prevision de algunos materiales de trabajo, asi como
el alistamiento de su espacio de estudio, su microfono y su camara; se les alent6 a invitar y traer a la
clase a nifas y nifios cercanos (dado que el propésito era sensibilizar y formar maestros de los nifios y

nifias mas pequenos).
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Figura 22. Clase en linea de arte plastica: 22 de enero de 2024, estudiantes-docentes en formacién mostrando la

obra que pintaron en el momento maker

Fuente: imagen propia.
Durante la clase, se sigui6 la siguiente estructura:

®  Seiniciaba la clase con un fragmento de una obra escénica, un cuento, un baile, o una pieza musical
(de publico infantil o para la reflexién en el marco la educacion infantil), con la intencionalidad

de activar los sentidos y la atencion de los estudiantes hacia el espacio de clase.

e Luego, se les saludaba, se les preguntaba a los(las) docentes en formacién cémo llegaban a la clase,
cémo se encontraban, cémo les habia ido con las lecturas y actividades del aula, y se conducia una
conversacion sobre el ejercicio de activacion: scoémo les parece? squé les sugiere? ¢qué preguntas

nos genera?, etc.
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e Seguido, se planteaba una pregunta problémica, y posteriormente, se abrfa espacio para el desarrollo
de las apuestas tedricas que sustentaban la tematica y que debfan estudiarse durante la semana, para
lo cual se hacfa uso de recursos digitales para presentar autores, conceptos y relaciones que diesen

lugar a un encuadre tedrico necesario y suficiente.

*  Momento maker: era la actividad central practica, la cual consistia en realizar una actividad para y
con los nifios y las nifias, de forma que la(o)s estudiantes pudieran poner en juego sus habilidades
como educadora(e)s infantiles. Se pedia a todos tener encendida las camaras y el audio de manera
permanente, y se realizaba un ejercicio practico formativo de acuerdo con el eje tematico de la clase
en el que todos participaban en linea, llevando a cabo el ejercicio desde su lugar fisico, y con sus
niflos y nifias. Adicionalmente, se seleccionaban, durante el periodo del curso, algunos espacios para
el aprendizaje entre pares, de forma que algunos estudiantes seleccionados eran quienes lideraban y

conducian el momento maker.

e Durante todo el espacio de clase se motivé a los estudiantes a participar y liderar conversaciones

formativas y deliberativas.

Finalmente, se realizaba un cierre del espacio, a través de preguntas tales como: ¢como nos vamos?,
¢qué nos llevamos?, ¢qué aprendimos?; también se planteaban los pasos a seguir con las actividades de

trabajo independiente que debian realizar antes del siguiente encuentro sincronico.

Después de cada clase, se planteaba una revision del proceso desarrollado, con miras a la mejora perma-
nente, en la cual, mediante una reflexion pedagdgica se analizaba la potencia del ejercicio en el momento
maker, el impacto de la clase en los resultados de las demas actividades de la semana y, finalmente, se
asignaban puntos adicionales en la calificacion de la semana a los estudiantes que participaran activa-

mente durante el espacio formativo.
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C Dinamicas de interaccion en el aula

Figura 23. Actividad de sensibilizacion: Clase introductoria del 20 de marzo de 2024, momento maker

Fuente: imagen propia.

Todo este ejercicio realizado en cada clase del curso, permitié el encuentro con el otro, el saludo, la
interaccion, la realizacién de preguntas, la conversacion en torno a dificultades o novedades; en suma,
permiti6 el didlogo, entendido como “una tentativa de construir, de reconstruir o de proponer un nuevo
saber que emerge del encuentro y la interrelacion entre mundo interior y exterior, entre pensamiento y
vida” (Arbelaez, 2018, p. 34). Durante cada espacio de clase, hubo una relacion dialdgica, en la que, a
través de una relacion horizontal, la profesora proponia unos conceptos orientadores relacionados con el
tema de la semana, pero a su vez reconocia los pre-saberes y saberes logrados durante el curso, asi como
las experiencias previas y las actuales de los(as) docentes en formacion, y les invitaba a pasar a la clase

otorgandoles un lugar privilegiado de ensefianza cooperativa.
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Es asi como en este espacio de clase se entendi6 que formar docentes implica permitirles estar con todo
su sef, aportar al espacio, impactar la vida de esos otros, y finalmente transformarse en ese encuentro
dial6gico. En este sentido, se foment6 la escucha activa, la participacién propositiva, el respecto de la
experiencia y de la perspectiva de todos y todas. Es decir, todos los estudiantes —docentes en formacion-

eran intetrlocutores validos.

De este modo, el rol de la profesora del curso fue, muy desde un enfoque pedagdgico activo, ser una
gufa, una facilitadora de aprendizajes, que permitié que el proceso de ensefianza y aprendizaje estuviese
enriquecido no sélo por su propia experticia, sino por la experiencia de vida de cada una y cada uno
de las/los participantes, y condujo a acciones de trabajo de pates, que lograron fortalecer no sélo el
dominio tedrico de los temas del cutso, sino también las habilidades de alto nivel, como el anilisis critico,
la creatividad, la evaluacion y la accién prictica. Con todo, se logré que las/los estudiantes afianzaran
vinculos, que forjaran un sentido de conocimiento del otro y de preocupacion por el otro, desde una ética

del cuidado, que en periodos y cursos posteriores se conserva.

Asi es que, entre muchos otros, se puede decir, que la practica pedagdgica aplicada en este caso, permitié

trabajar en torno a los siguientes valores/principios:

e Aprender “haciendo”. Las y los estudiantes aprendieron mediante la practica, sobre arte y creati-

vidad: cantando, modelando, pintando, bailando, leyendo, escribiendo, actuando, yogando, etc.

e Cooperacion. Los estudiantes compartieron espacios entre si, y lideraron momentos maker que les
permitieron aprender colectivamente, uno(a)s de otro(a)s. Esto refleja el apoyo mutuo y la confianza
que se persigue en la institucién con el Manifiesto Maker (UNIMINUTO, 2024).

e Dialogos formativos. A través de los encuentros, los estudiantes intercambiaron y conversaron con
los demis, lo que les permitié desarrollar sus propias posturas y discursos, necesarios en su for-

macién docente.
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e Capacidad de creacion. En las clases los estudiantes tuvieron la posibilidad de generar nuevas ideas
y crear, a través de ejercicios artisticos como terreno fértil para la innovacion y la generacion de
soluciones a problemas propios de su formacién y en sus territorios, logros que se buscan en el

Manifiesto Maker (UNIMINUTO, 2024).

C Alcances, logros y dificultades

Esta practica pedagogica llegé a mas de 400 estudiantes del programa, quienes fueron beneficiados con
espacios de clase teérico-practicos que vincularon momentos zaker y los formaron para la realidad de su

practica pedagdgica: para su ser maestros y maestras.

Sin embargo, son muchos los retos que se presentan al llevar a cabo estas apuestas didacticas y peda-
gogicas en la educacion en linea. Por ejemplo, lograr la asistencia de todos los estudiantes a la clase en
linea, incluso conseguir la asistencia de los pequefios invitados, o motivar la participacion activa en los
momentos zaker; sin embargo, el rol del docente, desde una perspectiva pedagogica como se menciond
antes, implica asumir estos retos y resistencias, e implementar estrategias comunicativas efectivas que
inviten y recuerden al estudiante la importancia de su asistencia a los espacios sincrénicos; también
implico ser creativos y flexibles a nivel didactico para que ain en la distancia fisica y dentro del esquema
de la formacién remota, se produjera el intercambio esperado; asi como afinar la presencia y segui-

miento afectuoso y formativo del docente en la modalidad no presencial.
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Figura 24. Clase en linea de arte literaria: febrero de 2024, nifios y nifias participando de un ejercicio de lectura

colectiva en compania de las docentes en formacién en el momento maker

Fuente: imagen propia.

En torno a los logros alcanzados, se llevaron a cabo clases mas participativas y colaborativas, donde
el aula virtual se concibe como un ecosistema de relaciones que les prepara para el quehacer docente;
clases que permitieron conversaciones y dialogos formativos muy interesantes, que ademas ayudaron al

desarrollo de un discurso y una postura propia y necesaria en cada docente.

Adicionalmente, se ofrecieron espacios frecuentes para la valoracion del curso, por parte de los estudiantes,
en los que se obtuvo una evaluaciéon muy favorable, tanto cuantitativa como cualitativa sobre la metodologia

desarrollada en el curso, lo que permitié ir mejorando la estrategia desplegada durante todo el proceso.

Este ejercicio también permitié a lo(a)s estudiantes conducir ello(a)s mismo(a)s momentos maker,
alrededor de los diferentes lenguajes del arte con nifios y nifias para luego replicarlos en sus contextos

de practica o de trabajo y posteriormente conversar sobre la experiencia en los siguientes espacios de
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clase. Ademis, los estudiantes demostraron dominio de lo aprendido en las actividades de trabajo inde-
pendiente y en los examenes de cada tematica, lo que lleva a inferir que se logré la transferencia de los
conceptos y de las habilidades logradas en clase, lo que se considera incidira en la calidad del desempefio

profesional presente y futuro de los estudiantes-docentes en formacion.

C Conclusiones y recomendaciones

Con todo lo dicho sobre esta practica pedagogica, que se ha considerado en este noveno encuentro de
practicas innovadoras, se considera preciso concluir con la idea que es necesario materializar el desarrollo
de ambientes y comunidades de aprendizaje y mediaciones pedagogicas que vinculen en el encuentro,
la conversacion, el intercambio, como elementos del aprendizaje vivo en el aula virtual, para que la
Universidad “en medio de la inminente necesidad de vincular tecnologias en los modelos pedagogicos y

apuestas educativas, pueda lograr programas de educaciéon en linea con calidad” (Sanmiguel, 2020, p. 10).

Con este ejercicio se busca revertir la falsa idea que las clases en linea suelen estar desconectadas del
interés y las realidades de los participantes, o carentes de participacién y accién. Por el contrario, esta
experiencia ha buscado los medios y las estrategias adecuadas para lograr espacios formativos de impacto
que transformen la vida de los sujetos en un contexto no presencial, ofreciendo ademas una formacion

ética y coherente con el ejercicio del ser maestras y maestros.

En esta practica se reconoce la diferenciaciéon e independencia entre modelos pedagoégicos y moda-
lidades educativas, donde el modelo pedagdgico es un “sistema teorico ideal de aspiracién universal y
normativa sobre el proceso de ensefianza — aprendizaje” (Lopez, 2019, p. 41) y la modalidad educativa,
“es el modo utilizado que integra un conjunto de opciones organizativas y/o curriculares que buscan dar
respuesta a requerimientos especificos del programa académico y atender caracteristicas conceptuales

que faciliten el acceso a los estudiantes, en condiciones diversas de tiempo y espacio” (Ministerio de
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Educacion Nacional, 2024, p.6). Es decir, independiente de la modalidad educativa que se ofrezca, sea
presencial, a distancia, dual, virtual e hibrida, es posible el proceso formativo debe responder a un modelo

pedagdgico que permita lograr los objetivos del programa tanto a nivel conceptual como en materia del

desarrollo de habilidades.

Para futuros ejercicios relativos a este campo didactico, se propone continuar aplicando metodologfas
activas, y recurrir a diversas estrategias como los estudios de caso, la escritura grupal, las lluvias de ideas, y
tomar esas experiencias pedagogicas como material para seguir investigando y analizando sus efectos en la
formacion de maestros y maestras, de cualquier nivel educativo. Adicionalmente, se recomienda articular
mecanismos de interdisciplinariedad entre las clases de los diferentes cursos, que puedan apalancar
proyectos conjuntos, en donde dialoguen los estudiantes, las diferentes disciplinas y saberes pedagogicos,

y pongan en comun sus experiencias.
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C Poblacién Objetivo

La experiencia se desarrollé con estudiantes del pregrado de Licenciatura en Educacion Infantil de la
Corporaciéon Universitaria Minuto de Dios que cursan quinto semestre en su practica denominada
Formativa I y la poblacién fluctuante infantil de aulas hospitalarias del HIC (Hospital Internacional de

Colombia) con diagndstico de cancer y/o enfermedades catastroficas.
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C Resumen

“La inclusion es la medicina que sana corazones y abre camino hacia un futuro lleno de esperanza y
oportunidades para todos.”” Partiendo de esta premisa, lema de las aulas hospitalarias del Hospital
Internacional de Colombia, se consolida el objetivo principal de la practica pedagdgica presentada:
Transformar el entorno educativo hospitalario mediante la implementacién de metodologias activas que
fomentan la participacion y creatividad de los estudiantes hospitalizados. Para ello, se adopt6 un enfoque
cualitativo que integré Maker Space, Investigacion Accion Participativa (IAP) y la Apropiaciéon Social del
Conocimiento, en concordancia con el Decreto 1470-2013, asegurando un aprendizaje inclusivo y flexible.
La IAP permitié que los estudiantes fueran agentes activos de su proceso educativo, participando en la
toma de decisiones y reflexionando criticamente sobre su aprendizaje. A través de proyectos practicos
desarrollados en el entorno Maker Space, los estudiantes pudieron aplicar conceptos académicos de
manera creativa y colaborativa, favoreciendo experiencias significativas tanto para ellos como para los

involucrados en el proceso.

Los resultados alcanzados mostraron un notable incremento en la participaciéon y motivaciéon de
los estudiantes, quienes no solo mantuvieron su rendimiento académico en su pregrado, sino que
también desarrollaron habilidades para resolver problemas, trabajar en equipo y manejar herramientas
tecnoldgicas. La experiencia evidencié un aumento en el sentido de pertenencia en concordancia con la
misién institucional de UNIMINUTO vy cohesion entre los estudiantes, a pesar de las barreras fisicas de

la hospitalizacion.

Aunado a lo anterior, la eficacia de las metodologias activas para generar un aprendizaje significativo y
transformador, incluso en entornos no tradicionales, es relevante. Este enfoque permitié a los estudiantes
de las aulas hospitalarias, continuar su formacion académica, a la vez que adquirieron habilidades sociales

y emocionales esenciales para su desarrollo. La implementacion de estas metodologfas se revelé6 como
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un factor clave para fomentar la inclusion y la resiliencia educativa en el entorno hospitalario, desde la
perspectiva de Las maestras y los maestros en formacion. Los ambientes maker propician un proceso

bidireccional de ensefianza y aprendizaje, eficiente y eficaz.

Palabras clave:

Maker Space, Transformacion Social, Aulas Hospitalarias, Educacion, Practica pedagdgica.

C Abstract

“Inclusion is the medicine that heals hearts and paves the way to a future full of hope and opportunities
for all”. Based on this premise, the motto of the hospital classrooms at the International Hospital of
Colombia, the main objective of the pedagogical practice presented here was consolidated as follows: to
transform the hospital educational environment through the implementation of active methodologies
that encourage the participation and creativity of hospitalized students. To this end, a qualitative
approach was adopted that integrated Maker Space, Participatory Action Research (PAR) and the Social
Appropriation of Knowledge, in accordance with Decree 1470-2013, ensuring inclusive and flexible
learning, PAR allowed students to be active agents of their educational process, participating in decision-
making and critically reflecting on their learning. Through practical projects developed in the Maker
Space environment, students were able to apply academic concepts in a creative and collaborative way,

promoting meaningful experiences for both them and for those involved in the process.

The results achieved showed a notable increase in students’ participation and motivation. Students not
only maintained their academic performance in their undergraduate studies, but also developed problem
solving, teamwork and technological skills. The experience demonstrated an increase in the sense of
belonging in accordance with Uniminuto’s institutional mission and cohesion among students, despite the

physical barriers of hospitalization.
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In addition to the above, the effectiveness of active methodologies to generate meaningful and
transformative learning, even in non-traditional settings is relevant. This approach allowed students
in hospital classrooms to continue their academic training, while acquiring social and emotional skills
essential for their development. The implementation of these methodologies proved to be a key factor
in fostering inclusion and educational resilience in the hospital environment from the perspectives
of teachers in training. Maker environments promote an efficient and effective two-way teaching and

learning process.

Keywords:

Maker Space-Social Transformation-Hospital Classrooms-Education-Pedagogical practice.

C Lectura de realidad

La practica pedagogica se desarroll6 en el contexto tnico, disruptivo e incluyente de las aulas hospitalarias
del Hospital Internacional de Colombia, ubicado en el municipio de Floridablanca (Santander); un en-
torno donde los estudiantes se encuentran en situacién de hospitalizaciéon debido a diversas condiciones
de salud, en especial por diagndsticos como cancer y/o enfermedades catastréficas. El contexto de las
aulas hospitalarias, se erige como un espacio de inclusién y de tutela de los derechos fundamentales
(Artioli Rolim, 2019), asi como un espacio para el ejercicio de la pedagogia, la didactica y el impulso del
aprendizaje (Albadan-Vargas, & Castro-Cortés, 2023). En el presente caso, dicho espacio es aprovechado
por las maestras y los maestros en formacion de UNIMINUTO, para poner en juego sus saberes y apoyar
el proceso practico educativo de nifias, nifios y adolescentes que se encuentran en una situacién particular
de vulnerabilidad. Allf, brindan a los estudiantes la oportunidad de continuar su formacién académica
en un ambiente donde las barreras fisicas de la enfermedad son superadas gracias a la voluntad de

aprender y el deseo de los/las educadores/as de transformar la sociedad.

Este contexto particular también plante6 desafios logisticos, ya que los estudiantes no podian asistir
regularmente a las clases convencionales. La poblacién a la que se dirigié esta experiencia estuvo

compuesta por estudiantes de diversas edades comprendidas desde los 0 a los 12 afios aproximadamente,
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y provenientes de diferentes partes de Colombia, que se encontraban en procesos de tratamiento médico
que requerfan su permanencia en el hospital por periodos prolongados. I.a heterogeneidad de la poblacion
plante6 la necesidad de un enfoque flexible y adaptado a las condiciones especificas de cada estudiante.
En respuesta a esto, se implementaron estrategias de ensefanza diversificadas, lo que permitié que los
estudiantes pudieran participar desde sus habitaciones con el apoyo de maestros en formacioén de la
UNIMINUTO. El entorno hospitalario favorecio el desarrollo de un sentido de comunidad y colaboracion
entre los estudiantes y diversos agentes implicados, que compartian no solo sus procesos educativos, sino

también sus vivencias personales.

C Construccion de saberes

La practica pedagogica implementada en el contexto de las aulas hospitalarias se desarrollé mediante
una combinaciéon de metodologias activas, principalmente el Maker Space, 1a Investigaciéon Accion Parti-
cipativa (IAP) y la Apropiacién Social del Conocimiento, con el objetivo de promover un aprendizaje
participativo y flexible que permitiera a los estudiantes hospitalizados continuar con su educacion, a pesar
de las barreras fisicas que impone la hospitalizacion. El enfoque adoptado se enmarca en los principios
establecidos en el Decreto 1470-2013, que aboga por una educacion inclusiva y adaptada a las necesi-

dades de todos los estudiantes, independientemente de sus condiciones de salud.

El concepto de Maker Space se introdujo como una metodologia de aprendizaje basado en la creacion y
el trabajo practico, donde los estudiantes utilizaron recursos materiales y tecnolégicos para desarrollar
proyectos que les permitieran aplicar los conocimientos académicos en contextos reales, de forma
colaborativa y creativa. Este enfoque se centra en el aprendizaje a través de la accion, lo que resulta
fundamental en un entorno hospitalario donde el aprendizaje convencional podria verse limitado por la
situacion fisica de los estudiantes. Segiin Martinez y Leon (2020), los entornos Maker facilitan el apren-
dizaje significativo al involucrar a los estudiantes en la creacién activa de soluciones reales a problemas

planteados en su entorno, y fue esto lo que se evidencio6 en este contexto disruptivo.
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La Investigacion Accion Participativa (IAP) fue otra metodologfa clave que permitié lograr resultados
positivos tanto para los docentes en formacién como para los estudiantes hospitalizados. Esta practica
permite a los estudiantes no solo ser receptores pasivos de informacién, sino también actores principales
en la construccion de su propio conocimiento, lo que implica una reflexién constante sobre su proceso
educativo. En el contexto hospitalario, esta metodologia resulté ser particularmente valiosa, ya que
permiti6 que los estudiantes, a pesar de las limitaciones, se sintieran empoderados al poder tomar decisiones
sobre su aprendizaje. Segun Kemmis y McTaggart (2005), la IAP fomenta la participaciéon y la toma
de decisiones informada, lo cual no solo favorece el aprendizaje académico, sino también el desarrollo

personal y social de los maestros en formacion.

La Apropiacién Social del Conocimiento se introdujo para fortalecer la conexién entre el conocimiento
adquirido y su aplicacion practica en la vida diaria. En un entorno tan particular como el hospitalario, esta
estrategia resulta fundamental, ya que permite que los estudiantes vean la relevancia de lo que aprenden,
no solo en términos académicos, sino también en su adaptacion social y emocional. Este enfoque tiene
como base la teorfa de Pierre Bourdieu (1986) sobre la relacion entre el conocimiento y la sociedad, la cual
resalta como el conocimiento se construye socialmente y se transforma en capital social a medida que los

individuos lo aplican en su vida cotidiana.

Aunado a lo anterior, se tomaron también en cuenta las ideas de John Dewey, quien defendi6 el concepto
de “aprendizaje activo” como un proceso en el que los estudiantes se involucran activamente en la
construccion de su propio conocimiento a través de la experiencia. Dewey (1938) argumentaba que el
aprendizaje debe ser relevante para los estudiantes y debe surgir de sus intereses y experiencias previas. En
este sentido, la metodologfa utilizada en las aulas hospitalarias se aline6 perfectamente con su propuesta, al

permitir que los estudiantes trabajaran en proyectos practicos que les brindaran experiencias significativas.

Por otro lado, esta Lev Vygotsky (1978), quien enfatiz6 el papel del entorno social en el aprendizaje
y el desarrollo cognitivo; para este reconocido autor, el conocimiento se construye a través de la in-
teraccion social y en un contexto colaborativo (Paz Gonzalez et al, 2023), lo que resalta la importancia

de los entornos de aprendizaje que fomentan el trabajo en equipo y el intercambio de ideas. En este
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sentido, los proyectos colaborativos en los que los estudiantes trabajaron en el espacio Maker Space no
solo les ayudaron a aplicar sus conocimientos académicos, sino que también promovieron habilidades
sociales y emocionales importantes, tales como la empatfa, la resolucién de conflictos y la colaboracion.
Asimismo, la teorfa sociocultural de Vygotsky se complementa con las ideas de Lave y Wenger (1991)
sobre la comunidad de practica, que subraya la importancia de la participacion activa de los estudiantes
en entornos de aprendizaje que reflejan las comunidades reales en las que operan. La implementacion
de proyectos practicos en los que los estudiantes eran parte activa de una comunidad educativa permitio

que los conocimientos adquiridos tuvieran un impacto directo en su vida diaria y profesional.

Uno de los aprendizajes mas relevantes de esta practica pedagdgica fue la capacidad de los maestros
en formacién para aplicar sus conocimientos de manera creativa en situaciones reales. El trabajo en el
entorno Maker Space permitio a los estudiantes desarrollar no solo habilidades académicas, sino también
habilidades practicas que seran valiosas en su futuro profesional. Estos proyectos les permitieron
comprender la importancia de la innovacion, la resolucién de problemas y el trabajo colaborativo,
habilidades que son esenciales en un mundo laboral cada vez mas interconectado y cambiante. Cabe
sefialar que la resolucién de problemas fue una de las competencias mas desarrolladas durante la practica.
A través de la creacién de proyectos que respondieran a necesidades o a situaciones del entorno hospi-
talario, los estudiantes aprendieron a identificar problemas, investigar posibles soluciones y trabajar en
equipo para implementarlas. Este enfoque no solo fortalecio sus habilidades académicas, sino que también
mejord sus competencias sociales, como la empatfa, la comunicacién y el trabajo en equipo, que seran

valiosas para su vida personal y profesional.

Teniendo en cuenta lo descrito, los estudiantes pudieron experimentar de primera mano los beneficios
de una educacién inclusiva, que no solo busca el acceso al conocimiento, sino también su apropiacion y
aplicacion en la vida cotidiana. En este sentido, la Apropiacién Social del Conocimiento permitié que los
estudiantes comprendieran como lo que aprendian tenfa aplicaciones practicas en su vida fuera del aula,
lo que result6 en un mayor sentido de pertenencia y motivacion hacia su proceso educativo. Segun Freire
(1996), el conocimiento debe ser liberador y debe permitir a los estudiantes transformar su realidad, un

principio que fue fundamental en el desarrollo de esta practica pedagogica. La implementacion de estas
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metodologfas activas también contribuy6 al desarrollo emocional y social de los estudiantes. A través
de los proyectos colaborativos, los estudiantes no solo aprendieron contenidos académicos, sino que
también desarrollaron habilidades para interactuar con otros, expresar sus ideas y trabajar en equipo,

competencias que seran esenciales en su futuro personal y profesional.

El aprendizaje de habilidades como la resiliencia y la autonomia también fue fundamental. A pesar de
las barreras impuestas por la hospitalizacion, los estudiantes demostraron una notable capacidad para
adaptarse a nuevos métodos de aprendizaje y superar las dificultades relacionadas con su salud. Esta
experiencia no solo los prepard para los desatios académicos, sino que también les dio herramientas
para enfrentarse a los retos de la vida en un futuro incierto. Segun Goleman (1995), el desarrollo
de competencias emocionales como la resiliencia es esencial para el éxito, tanto en el ambito personal

como profesional.

La practica pedagogica realizada en las aulas hospitalarias demostré que, incluso en contextos no
tradicionales, como los hospitales, es posible generar un aprendizaje significativo y transformador a
través de metodologfas activas que promuevan la participacion, la creatividad y la colaboracion. El uso de
enfoques como Maker Space, IAP y Apropiacién Social del Conocimiento permitié que los estudiantes
no solo continuaran con su formacién académica, sino que también adquirieran habilidades sociales y

emocionales esenciales para su presente y futuro.
C Dinamicas de interaccién en el aula

Como docentes responsables de la formacion de futuros maestros, uno de los mayores desafios que
enfrentamos fue establecer una conexion profunda y significativa. Estos jovenes se encontraban en una
situacion emocionalmente disruptiva al interactuar con nifios que tenfan diagndsticos graves como cancer
o enfermedades catastroficas. Sin embargo, esta misma situaciéon nos permitié replantear nuestro rol y la
manera en que debiamos relacionarnos con ellos. Comprendimos que nuestra relaciéon no debia centrarse

unicamente en lo académico, sino que debfa incorporar también el componente emocional y personal, asi,
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nuestras interacciones no solo se basaron en el conocimiento académico, sino en generar un vinculo mas
humano y cercano, pues desde el encuentro inicial nos interpelaba la realidad de una situaciéon compleja

y ello no llevé a contemplar cada rostro, y cada cuerpo en su dignidad (Garcia Serrano, et al, 2020)

La base de nuestra relacion con los estudiantes universitarios se construyo sobre valores como la empatia,
la escucha activa y el respeto mutuo. Sabfamos que cada estudiante trafa consigo una historia unica,
marcada por desafios personales significativos, pero también por una profunda motivacién por seguir
aprendiendo y formandose como futuros profesionales. Nos propusimos crear un ambiente de confianza
en el que los estudiantes se sintieran valorados no solo por su capacidad intelectual, sino también por
su humanidad. Creemos que, como docentes, tenemos la capacidad de transformar vidas a través de
un espacio inclusivo, en el que las emociones jugaron un papel crucial en los procesos de ensefianza
y aprendizaje. Esto permitié que los estudiantes se sintieran seguros para expresarse, compartir sus

preocupaciones y, sobre todo, participar activamente en su propio aprendizaje.

Los valores de empatia y resiliencia fueron fundamentales en todas nuestras interacciones. En muchas
ocasiones, los estudiantes en formacion atravesaban retos, ya que las condiciones de salud de los nifios
empeoraban vy, en algunos casos, algunos de ellos fallecian. Esto afectaba su disposiciéon emocional, aun
asi, los estudiantes se comprometian plenamente con el proceso de ensefianza. En esos momentos,
nuestra labor fue acompanatlos en su regulaciéon emocional, ayudandoles a comprender el proceso natural
y bioldgico de la vida. El rol que asumimos fue el de guias y facilitadores del aprendizaje. En lugar de
ser unicamente una fuente de conocimiento, nos convertimos en mentores, ofreciendo apoyo constante
en los momentos de dificultad emocional. Nuestra misién era crear un entorno en el que los estudiantes

pudieran desarrollarse no solo como profesionales, sino como seres humanos conscientes y resilientes.

Por otro lado, la flexibilidad fue crucial. Las condiciones de salud de los nifios muchas veces cambiaban,
lo que generaba incertidumbre y limitaba la disponibilidad de los estudiantes para asistir a clase o par-
ticipar activamente. En tales situaciones, tuvimos que modificar actividades con nuestros maestros en
formacién, proporcionar tiempos adicionales o adaptar metodologias para que los estudiantes pudieran

continuar sus estudios de manera efectiva. Esta adaptabilidad, basada en la empatia y la comprension de
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las realidades emocionales y fisicas de los estudiantes, resulté ser esencial para que todos pudieran seguir
adelante en su proceso de aprendizaje. La empatia, la resiliencia, la flexibilidad y el trabajo colaborativo
fueron los valores que predominaron en el aula durante todo el curso y que permitieron construir
vinculos sélidos con los estudiantes. Esta practica pedagdgica no solo contribuyé a su desarrollo
académico, sino que también los prepar6 para enfrentar los retos emocionales y profesionales que el
futuro les deparara, desarrollando habilidades esenciales como la resolucién de problemas, el trabajo

en equipo y la autogestion del aprendizaje.
C Alcances, logros y dificultades

El impacto de nuestra practica pedagdgica se centré en generar una transformacion social significativa
en el contexto de las aulas hospitalarias. Este proceso no solo involucré a los estudiantes hospitalizados,
sino también a los futuros maestros en formacion, las familias, el personal de salud y las autoridades
educativas. Gracias a la colaboracién interdisciplinaria entre todos los implicados, logramos contribuir al
desarrollo de una educacion inclusiva, que no solo atendiera las necesidades académicas, sino que también
abarcara las dimensiones de los nifios hospitalizados (Sanchez, 2021). De este modo, se cre6 un entorno
de aprendizaje integral, que no se limitaba a la transmisién de conocimientos, sino que también promovia

la expresion emocional y el bienestar de los estudiantes.

Nuestra practica pedagdgica se aline6 con la fundamentacion legal de las aulas hospitalarias, en confor-
midad con lo dispuesto por la Secretarfa de Educacion Municipal y el Decreto 1470-2013 (Ministerio de
Educacién Nacional, 2013). Este marco legal es esencial, ya que reconoce la importancia de garantizar
el derecho a la educacién en contextos hospitalarios, asegurando que todos los nifios, independiente-
mente de las circunstancias de salud que enfrenten, reciban una educacién de calidad. De acuerdo con
este enfoque normativo, buscamos cumplir con los principios de igualdad y equidad en la educacion,
ofreciendo un espacio de aprendizaje accesible para los nifios hospitalizados. Ademas, la interaccion
constante con los stakeholders (familias, profesionales de la salud, autoridades educativas y otros miembros
clave de la comunidad) result6 ser un factor crucial para asegurar la continuidad del proceso educativo de

los estudiantes. A lo largo de la practica, establecimos canales de comunicacion efectivos que favorecieron
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el acompafnamiento y apoyo continuo de los nifios, a pesar de las barreras inherentes a su condicion de
salud (Gutiérrez, 2021). Esta colaboracion entre distintas entidades permitié que el proceso educativo
se mantuviera vigente, incluso en circunstancias dificiles, y que los estudiantes pudieran experimentar un

aprendizaje significativo.

Uno de los logros mas destacados fue el fortalecimiento de la resiliencia y el bienestar emocional de los
nifios hospitalizados. Al ofrecerles un espacio educativo que contrarrestara el impacto del aislamiento
hospitalario, se logré proporcionarles una via para expresar sus emociones, desarrollar su creatividad y
mantener su motivacion por aprender. Esta intervencion educativa no solo favorecié su desarrollo aca-
démico, sino que también brindé herramientas importantes para que los estudiantes pudieran afrontar
las adversidades de manera mas positiva (Alvarez, 2020). De esta manera, se foment6 un entorno de
aprendizaje que permiti6 a los nifios recuperar, en cierta medida, el sentido de normalidad y continuidad

que sus procesos de salud habian interrumpido.

La practica pedagogica que desarrollamos logré generar cambios significativos tanto en los estudiantes
hospitalizados como en los docentes en formacion, impactando de manera positiva el bienestar emo-
cional y académico de los involucrados. Este proceso también promovié la sensibilizacién hacia la
importancia de los ambientes inclusivos, equitativos y participativos, esenciales para la transformacion

social dentro de las aulas hospitalarias a nivel municipal y nacional.

C Conclusiones y recomendaciones

La practica pedagogica implementada en las aulas hospitalarias puede considerarse innovadora, no
solo por su enfoque metodoldgico, sino también por su capacidad para transformar un contexto tan
complejo como es el hospitalario en un espacio educativo inclusivo y significativo. La utilizaciéon de
metodologfas activas como el Maker Space, la Investigaciéon Accion Participativa (IAP) y la Apropiacion
Social del Conocimiento no solo permitié que los estudiantes hospitalizados continuaran su formacioén

académica, sino que también los empoderd para tomar un rol activo en su proceso de aprendizaje. Este
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enfoque rompe con la tradicional vision de la educacioén hospitalaria, que a menudo se limita a la mera
transmisiéon de conocimientos académicos, para integrar una perspectiva mas holistica que involucra

tanto lo emocional como lo cognitivo.

Considerando lo anterior, el verdadero desafio, y la innovacion de esta practica, radica en su capacidad
para integrar en un mismo espacio fisico y pedagdgico a estudiantes con realidades muy diversas,
debido a sus diagnosticos médicos. La flexibilidad y adaptabilidad del proceso pedagdgico fue clave para
superar las barreras fisicas impuestas por la hospitalizacion. De esta forma, la practica no solo cumple
con el propésito de ofrecer continuidad educativa, sino que promueve una educacion que atiende las
necesidades emocionales y sociales de los estudiantes, areas frecuentemente olvidadas en entornos

educativos tradicionales.

Los resultados de esta experiencia pedagogica tienen una validez interna clara, ya que evidencian un
incremento en la motivacion, el sentido de pertenencia y la adquisicion de habilidades practicas y sociales
de los estudiantes. Estos logros, ademas de las competencias académicas, se alinean con los principios de
inclusién educativa que promueve el Decreto 1470-2013, posicionando esta practica como una estrategia
valida dentro del marco normativo de la educacién inclusiva en Colombia. En cuanto a la validez externa,
el modelo propuesto puede tener un impacto significativo en otras instituciones educativas, especial-
mente en contextos no convencionales. Su replicabilidad no solo podtfa beneficiar a nifios hospitalizados,

sino también a otros grupos vulnerables que enfrentan barreras para acceder a una educaciéon de calidad.

Para futuras investigaciones y practicas pedagogicas en este campo, serfa pertinente explorar la integracion
de tecnologias educativas mas avanzadas para enriquecer la experiencia del aprendizaje hibrido, como
plataformas digitales colaborativas que favorezcan la interaccion en tiempo real entre estudiantes, incluso
si se encuentran en diferentes espacios. Ademas, serfa util desarrollar programas formativos para los
docentes, orientados a la gestion de entornos de aprendizaje emocionalmente complejos, con énfasis
en la resiliencia y la empatfa. Por dltimo, se recomienda investigar coémo la implementacién de estas

metodologias en otros contextos hospitalarios o de educacion especial podria generar cambios similares
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en el bienestar emocional y académico de los estudiantes. Esta experiencia deja claro que el futuro y
el presente de la educacion inclusiva debe basarse en metodologias que prioricen la participacion de
los estudiantes, sin perder de vista su bienestar emocional, propiciando as{ una formacién integral
que abarque tanto los conocimientos académicos como las habilidades para enfrentar las adversidades
de la vida.
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C Poblacién Objetivo

En esta practica pedagogica participaron estudiantes de ultimos semestres de los programas de Admi-
nistraciéon de Empresas, Administraciéon Financiera y Administracién en Salud Ocupacional del Centro
Universitario Buenaventura, de la Corporaciéon Universitaria Minuto de Dios — UNIMINUTO, quienes,
a través de sus practicas profesionales, con opcion de grado en investigaciéon o con participacion en
semilleros de investigacién, apoyaron el desarrollo y profesionalizaciéon de emprendimientos en la zona
rural del distrito.

La poblacién objeto de la experiencia, incluyé miembros de la comunidad rural playera del consejo
comunitario de Chucheros en Buenaventura, dedicados a emprendimientos informales en el sector del
turismo de naturaleza. Estos emprendedores, que desarrollan sus negocios a partir de conocimientos
empiricos en areas administrativas, financieras y de mercadeo, requieren un constante fortalecimiento

en conocimientos disciplinares para mejorar su sostenibilidad.
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C Resumen

La practica pedagogica abordé la formacion de estudiantes de ultimos semestres de los programas de
Administraciéon de Empresas, Administracion Financiera y Administraciéon en Salud Ocupacional
de UNIMINUTO en la sede Buenaventura, en colaboraciéon con emprendedores rurales del Consejo
Comunitario de Comunidades Negras de Chucheros — Ensenada del Tigre. Tuvo como objetivo fortalecer
las competencias en gestion administrativa, financiera y de mercadeo, a través del uso e implementacion
de metodologfas activas de aprendizaje, como el aprendizaje basado en problemas y la cultura maker. Este
enfoque permiti6 a los estudiantes la aplicacién de sus conocimientos en contextos reales, lo que suscito
un impacto positivo en su proceso de formaciéon y ademas generd aportes significativos al desarrollo

sostenible de los emprendimientos locales.

LLa experiencia se desarroll6 en tres fases: un diagnostico inicial, la ejecucion de talleres formativos y la
formulacién de estrategias de negocio. A través de estas etapas, se lograron mejoras en la organizacion
de los negocios locales y se fortalecio la relacion entre la universidad y la comunidad, consolidando un
modelo educativo con posibilidades de replicabilidad. Sin embargo, se identificé, como reto, la necesidad
de reforzar los procesos de seguimiento y sistematizacion de los resultados para asegurar la sostenibilidad

a largo plazo de esta iniciativa.

Palabras clave:
Aprendizaje basado en problemas, Cultura maker, Educacién experiencial, Emprendimiento rural,

Turismo de naturaleza.

C Abstract

The pedagogical practice addressed the training of students in their last semesters of the Business
Administration, Financial Administration and Occupational Health Management programs of
UNIMINUTO at the Buenaventura campus, in collaboration with rural entrepreneurs of the Community
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Council of Black Communities of Chucheros - Ensenada del Tigre. The objective was to strengthen
administrative, financial and marketing management skills through the use and implementation of active
learning methodologies, such as problem-based learning and maker culture. This approach allowed the
application of knowledge in real contexts by students, positively impacting their training process and

generating contributions to the sustainable development of local enterprises.

The experience was developed in three phases: an initial diagnosis, the implementation of training
workshops and the formulation of business strategies. Through these stages, improvements were achieved
in the organization of local businesses and the relationship between the university and the community
was strengthened, consolidating an educational model with potential for replication. However, the need
to reinforce the processes of monitoring and systematizing results to ensure the long-term sustainability

of this initiative was identified as a challenge.

Keywords:
Problem-based learning, Maker culture, Experiential education, Rural entrepreneurship, Nature-based

toutism.

C Lectura de realidad

La practica pedagogica se desarroll6 en el Parque Nacional Natural Uramba Bahia Malaga, en la zona
central de la costa pacifica colombiana, cerca del Distrito de Buenaventura, en el Valle del Cauca. Este
parque es conocido como un sitio atractivo para el avistamiento de ballenas jorobadas en el pacifico
colombiano, ademas de albergar una amplia diversidad de mamiferos acuaticos, aves y flora, convir-

tiéndolo en un ecosistema con gran valor para el turismo de naturaleza.

Este ejercicio se desarrolld especificamente en la playa de Chucheros, en la Ensenada del Tigre, contando
con la participacion de emprendedores y demas personas interesadas, miembros del Consejo Comuni-

tario de Comunidades Negras de Chucheros-Ensenada del Tigre. Esta localidad se distingue por su alta
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biodiversidad y riqueza ecosistémica, dependiendo histéricamente de la pesca artesanal y la agricultura
de subsistencia; sin embargo, en afios recientes, ha tomado relevancia el turismo de naturaleza como
una alternativa econémica complementaria con actividades como el avistamiento de ballenas jorobadas,
avistamiento de aves, caminatas por senderos ecoldgicos y recorridos por manglares, impulsando el

ecoturismo de la region.

C Construccion de saberes

ILa practica desarrollada se centré en fortalecer las capacidades emprendedoras de los habitantes de la
zona, quienes se dedican al turismo de naturaleza, una actividad clave para el desarrollo econémico local.
La practica pedagogica tuvo como proposito principal brindar herramientas tedricas y practicas a estos
emprendedores informales, para que pudieran mejorar la gestion de sus negocios, optimizando los aspectos
administrativos, financieros y de mercadeo. Para el fortalecimiento de estos conocimientos, los docentes
y estudiantes participantes hicieron un acercamiento a la comunidad y a través de diversos talleres de
formacion, se brindé capacitaciéon a los emprendedores del territorio, mediante metodologfas activas

de aprendizaje como los estudios de caso, el aula invertida y el aprendizaje basado en problemas.

Adicionalmente, se busc6 consolidar la cultura maker como un eje transversal de innovacion pedagégica,
que permite a los estudiantes universitarios aplicar sus conocimientos en contextos reales y desa-

fiantes, contribuyendo, en el caso especifico de esta practica, al desarrollo socioeconémico de comu-

nidades vulnerables.

Este proyecto se propuso ademas crear un espacio de aprendizaje colaborativo entre los estudiantes
de los programas de Administracion de Empresas, Administraciéon Financiera y Administracion en
Salud Ocupacional, y los emprendedores locales, de modo que ambos grupos pudieran intercambiar

conocimientos y experiencias. Los estudiantes de noveno y décimo semestre participaron a través de sus
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practicas profesionales, opcion de grado en investigacion y semilleros de investigacion, lo que les permitio
integrar y aplicar sus competencias académicas en un entorno real, aportando soluciones concretas a los

desafios que enfrentan los emprendedores en la gestién de sus negocios.

C Dinamicas de interaccidn en el aula

La metodologia empleada en este proyecto fue de caricter participativo y colaborativo, integrando el
enfoque de la cultura maker, que promueve el aprendizaje basado en la creacién, la experimentacion
y la solucién de problemas reales. El proyecto se desarrollé en varias etapas, cada una con actividades

especificas disefladas para alcanzar los objetivos planteados.

e Diagnéstico inicial: Se realiz6 un diagnoéstico participativo en las comunidades para identificar
las necesidades y desafios especificos en la gestion de los emprendimientos turisticos. Esta etapa
incluy6 entrevistas y encuestas con los emprendedores locales para comprender su nivel de conoci-

miento y las areas donde requerfan mayor apoyo.

Para este ejercicio, los estudiantes, con acompafiamiento del docente, realizaron una revision tedrica
de literatura y estudios previos en el marco de los emprendimientos de turismo de naturaleza, con
el objetivo de identificar aquellos factores competitivos del sector, que permitieran establecer un

diagnéstico acertado de los emprendimientos del territorio

e  Formacion y capacitacion: Teniendo en cuenta los resultados del diagnostico, en conjunto con
la comunidad se disené un plan de formacion en aquellas areas identificadas como oportunidad
de mejora, asi como las consideradas pertinentes por la comunidad. En ese sentido se disefiaron y

ejecutaron talleres formativos dirigidos por los estudiantes a los emprendedores participantes.
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Los temas abordados incluyeron: gestion administrativa, planificacién financiera, estrategias de
mercadeo y servicio al cliente, asi como la prevencion y gestion de riesgos laborales. Estos talleres
fueron facilitados por estudiantes y docentes de los programas de Administracion de Empresas,
Administracion Financiera y Administracién en Salud Ocupacional, quienes emplearon metodo-

logias activas de ensefianza, como el aprendizaje basado en problemas (ABP) y el aula invertida.

¢ Desarrollo de prototipos y soluciones: En el marco de la cultura maker, se promovio la creacion
de prototipos y soluciones practicas que los emprendedores pudieran implementar en sus negocios.
Los estudiantes, junto con los emprendedores, trabajaron en la elaboraciéon de planes de negocio,
estrategias de promocién y mejoras en la experiencia del cliente, asi como en un plan de seguimiento

para la evaluacion de las actividades y estrategias planteadas.

C Alcances, logros y dificultades

La implementaciéon de esta practica pedagogica logré importantes resultados tanto a nivel de los
emprendedores como de los estudiantes y la comunidad educativa en general. Entre los logros mas

destacados se encuentran:

e  Fortalecimiento de los emprendimientos: Los emprendedores locales mejoraron sus cono-
cimientos en seguridad y salud en el trabajo, gestion administrativa, financiera y de mercadeo, lo que
les permitié optimizar la operacion de sus negocios y aumentar su competitividad en el sector del

tutismo de naturaleza.

e Desarrollo de planes de negocio sostenible: Gracias a la asesorfa brindada por los estudiantes,
varios emprendimientos lograron estructurar planes de negocio mas solidos y sostenibles, que
integran aspectos economicos, sociales y ambientales. Estos planes de negocio tuvieron como
objetivo principal conocer la realidad del sector y entender las caracteristicas del emprendimiento,
pero sobre todo plantear estrategias que permitieran el crecimiento de los negocios, mediante una

cultura de cuidado y proteccioén de la naturaleza, como recurso principal para sus emprendimientos.
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e  Participacion de estudiantes: En el avance de este ejercicio, se conté con la participacion de
trece estudiantes, dentro de los cuales siete desarrollaron exitosamente su ejercicio de practica
profesional y opcién de grado. Adicionalmente, los estudiantes manifestaron que dicha experiencia
fue enriquecedora para su ejercicio profesional, en especial por el acercamiento a una realidad del
territorio y la posibilidad de aportar desde sus conocimientos y experiencias al desarrollo de la
comunidad. A través de este ejercicio, se permitié la evaluacion de los aprendizajes de los estudiantes
desde la practica in situ, demostrando dominio de los conocimientos adquiridos durante la carrera,

asi como aptitud para el trabajo colaborativo con los docentes y la comunidad.

e  Capacitaciéon y transferencia de conocimientos: Los talleres formativos y el acompafiamiento
personalizado permitieron la transferencia de conocimientos técnicos y practicos a los empren-

dedores, quienes ahora cuentan con herramientas concretas para gestionar mejor sus negocios.

e  Proyectos de innovacion aplicada: Los estudiantes, a través de sus practicas y proyectos de inves-
tigacion, desarrollaron soluciones innovadoras que fueron implementadas con éxito en los emprendi-

mientos locales, contribuyendo al desarrollo del sector turistico de naturaleza en Buenaventura.

e Vinculacién universidad-comunidad: El proyecto fortalecio la relacién sostenible y sustentable
entre la universidad y la comunidad, demostrando como la educacién superior puede contribuir
al desarrollo local mediante la aplicacién de conocimientos académicos en la solucién de

problemas concretos.

e Modelo replicable: L.a metodologia y los enfoques utilizados en este proyecto sentaron las bases
para desarrollar futuras intervenciones en otras comunidades rurales y urbanas. Igualmente queda
planteado como compromiso de la institucion, continuar con el acercamiento y generacion de

espacios que permitan aportar a la transformacion social de las personas, comunidades y territorios.
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C Conclusiones y recomendaciones

Esta practica pedagogica presenta un modelo de formacién innovador que transforma los procesos
de ensenanza y aprendizaje tradicional, a través de la vinculacion activa de los estudiantes de los pro-
gramas de administracién de empresas, administracién financiera y salud ocupacional de UNIMINUTO
Buenaventura, con la realidad de los emprendimientos rurales del turismo de naturaleza en Chucheros,
fomentando una cultura de aprendizaje colaborativo y aplicado. Su caracter innovador radica en
la implementacién de metodologfas activas como el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje
colaborativo y la cultura maker. Estas metodologias no solo dinamizan los procesos de ensefianza
y aprendizaje, sino que también empoderan a los emprendedores participantes con herramientas y

conocimientos concretos para la gestion adecuada de sus negocios.

El principal argumento que valida esta experiencia como una practica pedagogica innovadora, es su
enfoque maker, que implica la aplicacion del conocimiento en entornos reales y a través del aprendizaje
colaborativo. A diferencia de modelos tradicionales que limitan el aprendizaje a la teoria en el aula, esta
practica permiti6 que estudiantes de los programas interactuaran directamente con emprendedores
rurales, mediante el diagndstico de problemas y propuestas de posibles soluciones. La sinergia evidenciada
entre la comunidad y la universidad gener6 beneficios mutuos; por un lado, tanto estudiantes como
emprendedores fortalecieron las capacidades en gestion administrativa, financiera y mercadeo; y, por
otro lado, esta practica sirvié como estrategia para evaluar los aprendizajes de los estudiantes, y para que

ellos desarrollaran competencias esenciales para su carrera profesional.

Desde una perspectiva tedrico-practica, esta experiencia demuestra que la educacién superior tiene el
potencial de aportar ideas y generar impactos positivos en las comunidades a través de la transferencia
de conocimientos. Sin embargo, el éxito de su replicabilidad y sostenibilidad dependen de la articu-
lacion estructurada entre la universidad y la comunidad, asi como de la inclusién del sector productivo.
El objetivo es consolidar estrategias a largo plazo que permitan el acompafiamiento continuo y la evalua-

ci6én del impacto de esta iniciativa.
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Se recomienda para un futuro fortalecer el ejercicio de sistematizacion de esta experiencia, con el fin de
documentar y evaluar rigurosamente los resultados obtenidos. Esto permitira perfeccionar el ejercicio de
la practica y la metodologfa utilizada, pero también generar insumos para futuras investigaciones en peda-
gogfa aplicada, aprendizaje colaborativo y desarrollo sostenible en comunidades rurales, especificamente
aquellas enfocadas en el sector turismo de naturaleza. Por otro lado, se sugiere la implementacion de

herramientas tecnoldgicas que faciliten el acceso a la formacién y el seguimiento a los emprendedores.

Finalmente, es indispensable que las instituciones educativas como UNIMINUTO, continten promo-
viendo este tipo de experiencias formativas, practicas y con sentido social, que fomenten el aprendizaje
significativo, el pensamiento critico y el compromiso con la transformacioén social de las personas,
comunidades y territorios. De esta manera, se consolida un modelo educativo que responda a los

desaffos contemporaneos y contribuya a la transformacion social de las comunidades mas vulnerables.
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