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Un Webinar es un tipo de conferencia, taller o
seminario que se transmite por Internet. La
caracteristica principal es la interactividad que se
produce entre los participantes y el conferenciante.



Aprendizaje activo:

Se puede considerar al Aprendizaje Activo como una estrategia de ensefianza — aprendizaje cuyo
disefio e implementacion se centra en el alumno al promover su participacion y reflexion continua a
través de actividades que promueven el dialogo, la colaboracion, el desarrollo y construccion de
conocimientos, asi como habilidades y actitudes.

Las actividades con Aprendizaje Activo se caracterizan por ser motivadoras y retadoras, orientadas

a profundizar en el conocimiento, ademas de desarrollar en los alumnos las habilidades de busqueda,
analisis y sintesis de la informacion, ademas de promover una adaptacion activa a la solucion de
problemas. Con énfasis en el desarrollo de las competencias de niveles simples a complejos.



Innovacion educativa:

Glosario de tendencias que podra servir de guia a los docentes que quieran
mantenerse informados de las ultimas tendencias en innovacion educativa.



Tendencias en pedagogia



Aprendizaje Auténtico

Tipo de aprendizaje basado en |a psicologia constructivista en la que un estudiante
relaciona la informacidon nueva con la que ya posee, reajustando y reconstruyendo
ambas informaciones en este proceso. La estructura de los conocimientos previos
condiciona los nuevos conocimientos y experiencias, éstos a su vez modifican y
reestructuran aquéllos.

Aprendizaje basado en la investigacion

Consiste en la aplicacion de estrategias de ensefianza y aprendizaje que tienen como
propodsito conectar la investigacion con la ensefianza, las cuales permiten la
incorporacion parcial o total del estudiante en una investigacion basada en métodos
cientificos bajo la supervision del profesor.

Vigilada Mineducacién



Es una técnica didactica en la que un grupo pequefio de alumnos se reline con un tutor o,
para analizar y proponer una solucion al planteamiento de una situacion problematica %
real o potencialmente real relacionada con su entorno fisico y social. El objetivo no se
centra en resolver el problema sino en utilizar a éste como detonador para que los
alumnos cubran los objetivos de aprendizaje y ademas desarrollen competencias de
caracter personal y social.

Aprendizaje basado en proyectos =

Técnica didactica que se orienta en el disefio y desarrollo de un proyecto de manera ! ®
colaborativa por un grupo de alumnos, como una forma de lograr los objetivos de ’
aprendizaje de una o mas areas disciplinares y ademas lograr el desarrollo de las
competencias relacionadas con la administracion de proyectos reales.




Aprendizaje basado en retos

Es una estrategia que proporciona a los estudiantes un contexto general en el que ellos
de manera colaborativa deben de determinar el reto a resolver. Los estudiantes
trabajan con sus profesores y expertos para resolver este reto en comunidades de todo
el mundo vy asi desarrollar un conocimiento mas profundo de los temas que estén
estudiando.

Aprendizaje Colaborativo

Es el empleo didactico de grupos pequefios en el que los alumnos trabajan juntos para
obtener los mejores resultados de aprendizaje tanto en lo individual como en los
demas. Promueve el desarrollo de habilidades, actitudes y valores en los estudiantes.

Vigilada Mineducacién



Procesos de ensefianza-aprendizaje que se llevan a cabo a través de Internet y
caracterizados por una separacion fisica entre profesorado y estudiantes pero con el
predominio de una comunicacion tanto sincrona como asincrona a través de la cual se
lleva a cabo una interaccién didactica continuada. El estudiante pasa a ser el centro de
la formacion al tener que autogestionar su aprendizaje con ayuda de tutoresy
companeros.

Aprendizaje Flexible

Se enfoca en ofrecer opciones al estudiante de cuando, donde y como aprender. Esto
puede ayudar a los estudiantes a cubrir sus necesidades particulares ya que tendran
mayor flexibilidad en el ritmo, lugar y forma de entrega de los contenidos educativos. El
aprendizaje flexible puede incluir el uso de tecnologia para el estudio online, dedicacion
a medio tiempo, aceleracidon o desaceleracion de programas.




Aprendizaje Hibrido

Modalidad educativa formal donde bajo la guia y supervision del profesor el estudiante
aprende de manera combinada: por una parte a través de la entrega de contenidos e
instruccion en linea y por otra parte a traves de un formato presencial en el aula. El
alumno bajo esta modalidad tiene la posibilidad de controlar algunos aspectos del
proceso como el tiempo, lugar, ruta y ritmo, mantiene la posibilidad de interactuar con
su profesor y sus compafieros.

Aprendizaje Invertido

Es una técnica didactica en la que la exposicion de contenido se hace por medio de
videos que pueden ser consultados en linea de manera libre, mientras el tiempo de aula
se dedica a la discusion, resolucion de problemas y actividades practicas bajo |a
supervision y asesoria del profesor.




Aprendizaje Justo a Tiempo

Sistema de aprendizaje que entrega los contenidos formativos a los estudiantes en el
momento y lugar que mejor les convenga. Los estudiantes pueden concentrarse sélo en

la informacién que necesitan para resolver problemas, desempefiar tareas especificas o
actualizar rapidamente sus habilidades.

Aprendizaje Vivencial

Modelo de aprendizaje que implica la vivencia de una experiencia en la que el alumno
puede sentir o hacer cosas que fortalecen sus aprendizajes.

Vigilada Mineducacién



Aprendizaje-Servicio

Técnica didactica que enlaza dos conceptos complejos: acciéon comunitaria, el “servicio”
y los esfuerzos por aprender de la accion, conectando lo que de ella se aprende con el
conocimiento ya establecido: el “aprendizaje”, y puede ser utilizada para reforzar los

contenidos del curso y desarrollar una variedad de competencias en el estudiante con la
responsabilidad civica.

Teoria que sefiala que el aprendizaje ocurre como resultado de muchas y diversas
conexiones. Se trata de construir redes con el apoyo de tecnologias de informacion y
comunicacion y generar nuevo conocimiento mientras se aprende.




Teoria de aprendizaje que destaca la importancia de la accion en el proceso de
aprendizaje. Plantea que los estudiantes aprenden mas efectivamente al construir
objetos tangibles y de esta forma construyen sus propias estructuras de conocimiento.

Educacion basada en Competencias (EBC)

Se centra en el aprendizaje del alumno y se orienta al desarrollo de conocimientos,
habilidades y actitudes que deben ser demostradas de forma tangible y estan basadas
en estandares de desempefo. Las competencias permiten al sujeto una adaptacion
activa a los procesos de cambio desarrollando la comprension y solucion de problemas
cada vez mas complejos.




Entorno de Aprendizaje Autoorganizado

Metodologia de ensefianza en donde los educadores son guias y observadores de o
que ocurre en la sesion y los estudiantes inician por decision propia la busqueda de
nuevos conceptos. El curriculo académico esta basado en preguntas e interrogantes que
despiertan la curiosidad del alumno de donde se desprende un trabajo investigativo,
autonomo y colaborativo, para dar paso a la interiorizacion del nuevo conocimiento, el
cual puede ser reforzado por el educador.

Espacio donde los estudiantes aprenden realizando sus propias creaciones al hacer uso
de software para disefio, asi como herramientas y equipo para realizar sus propios
proyectos: impresoras 3D, cortadoras laser, maquinas de control numérico, equipo para
soldar y area de textiles.




Implica el disefio de un entorno educativo real o virtual que supone la definicion de
tareas y actividades usando los principios de los juegos. Se trata de aprovechar la
predisposicion natural de los estudiantes con actividades ludicas para mejorar la
motivacion hacia el aprendizaje, la adquisicion de conocimientos, de valores y el
desarrollo de competencias en general.

Mastery Learning

Modalidad del proceso de ensefianza—aprendizaje donde los contenidos se dividen en
unidades de aprendizaje indicando claramente los objetivos que el alumno debe

alcanzar. Los estudiantes trabajan a través de cada bloque de contenido en una serie de
pasos secuenciales y deben demostrar cierto nivel de éxito en el dominio del

conocimiento antes de pasar al nuevo contenido.



Mayéutica

Es un método que consiste en interrogar a una persona para hacer que llegue al
conocimiento a través de sus propias conclusiones y no a través de un conocimiento
aprendido y concepto preconceptualizado. La mayéutica se basa en |la capacidad
intrinseca de cada individuo, la cual supone la idea de que la verdad esta oculta en el
interior de uno mismo.

Una relacion interpersonal en la que se promueve el desarrollo del alumno por parte de
una persona con mayor experiencia o conocimiento. La persona que recibe la mentoria
se ha llamado tradicionalmente discipulo o aprendiz.




Se trata de una experiencia de aprendizaje reciproca que implica compartir
conocimiento, ideas y experiencias entre una pareja de estudiantes. Puede ser
entendida como una estrategia de llevar a los estudiantes de un aprendizaje
independiente a uno interdependiente o mutuo.

Método de Casos

El Método de Casos es una técnica didactica en la que los alumnos construyen su
aprendizaje a partir del analisis y discusion de experiencias y situaciones de la vida real.
Se les involucra en un proceso de analisis de situaciones problematicas para el cual
deben formular una propuesta de solucion fundamentada.




Aprendizaje Basado en Experiencias

Modelo en el que la experiencia del alumno ocupa un lugar central en todas las
consideraciones de ensefanza y aprendizaje. Esta experiencia puede comprender
eventos anteriores en la vida del alumno, eventos actuales, o aquellos que surgen de |a
participacion del alumno en actividades implementadas por profesores.

Estrategia de ensefianza y aprendizaje que incorpora al estudiante en una investigacion
basada en métodos cientificos, bajo la supervisién del profesor. Es un proceso
sistematico que recoge y analiza informacién para que el estudiante comprenda un
fendmeno en estudio.




Tendencias en tecnologia
educativa



Es un método de instruccion que utiliza un sistema computacional para crear una
experiencia personalizada de aprendizaje. La instruccion, retroalimentacion y correccion
se ajustan con base en las interacciones del estudiante y al nivel desempefio
demostrado.

Aprendizaje con Tecnologias Vestibles (Wearables)

Estrategia de aprendizaje que incorpora el uso de dispositivos electronicos en prendas
de vestir y accesorios que portan los estudiantes con la finalidad de realizar una
actividad de aprendizaje.




Aprendizaje en Redes Sociales y Entornos Colaborativos

Uso de plataformas existentes o propietarias a menudo alojados en la nube que
potencializan el aprendizaje social y colaborativo independientemente de donde se
encuentren los participantes. Se vale de diversos recursos tecnolégicos como redes
sociales, blogs, chats, conferencias en linea, pizarra compartida, wikis.

Uso de tecnologias moéviles como computadoras portatiles, tabletas, reproductores
MP3 vy smartphones para el apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje. El acceso a
recursos educativos puede realizarse desde el dispositivo que el alumno porta en todo
momento.




Estrategia formativa en la que el aprendizaje ocurre en cualquier lugar y en cualquier
momento gracias al uso de tecnologias que se integran en nuestro dia a dia en los
objetos mas cotidianos. Mediante estas tecnologias los contenidos y actividades
formativas siempre estan disponibles para los estudiantes.

Asistente Virtual

Es una aplicacion de inteligencia artificial capaz de interactuar con los seres humanos
en su propio lenguaje. En la educacion un asistente virtual podria facilitar la interaccion
con el profesor y el estudiante al ofrecer mayor accesibilidad y mejorar la
personalizacion del aprendizaje para brindarles informacion, tutorias, administrando
examenes y mas.




Big Data y Analiticas de Aprendizaje

Uso de herramientas y técnicas que manejan grandes cantidades de datos de los
estudiantes disponibles en plataformas de aprendizaje, examenes de admisién, historial
académico, interacciones de los estudiantes en foros de discusion y biblioteca. Por
medio del manejo de estos datos de los estudiantes se pueden determinar su estado de
aprendizaje actual, elaborar un prondstico sobre su desempefio y tomar acciones

correctivas.

Es un sistema computacional capaz de detectar el estado afectivo de los usuarios. En |a
educacion esta tecnologia puede tener un gran impacto ya que el aprendizaje esta
asociado no solo con las habilidades cognitivas sino también con las emociones,
expectativas, prejuicios y necesidades sociales. Existen muchas tecnologias que se
pueden usar para crear un entorno de aprendizaje emocionalmente profundo: como
simulaciones, juegos de rol, deteccion de lenguaje y reconocimiento facial.




Es un curso en linea que hace uso de |la estrategia didactica de conectivismo que tiene
la potencialidad de tener miles de participantes en un solo espacio virtual. Es accesible
a cualquier persona que tenga Internet. Ademas de videos, lecturas y actividades de
aprendizaje, proveen foros donde el profesor y los alumnos entablan un intercambio de

conocimientos.

e-Books

Version electronica de un libro que puede ser accedido en computadoras y moviles y
permite que el alumno interactle de una manera mas enriquecedora con el contenido.




Entornos Personalizados de Aprendizaje

Son sistemas que los estudiantes pueden configurar ellos mismos para tomar el control
y gestion de su propio aprendizaje: incluye el establecimiento de objetivos de
aprendizaje, la gestion de los contenidos y comunicaciones con otros estudiantes. Estos
entornos pueden estar compuestos de uno o varios subsistemas: LMS, blogs, feeds.
Puede tratarse de una aplicacion de escritorio o bien estar compuestos por uno o mas
servicios web.

Uso de impresoras que permite a los estudiantes crear piezas, prototipos o maguetas
volumeétricas a partir de un disefio hecho por computadora. Ayuda a los profesores y
estudiantes a visualizar en 3D conceptos que son dificiles de ilustrar de otra forma. Los
estudiantes pueden disefiar e imprimir sus modelos, probarlos, evaluarlos y si no
funcionan trabajar con ellos de nuevo.




Las insignias son un mecanismo para otorgar certificacion a los estudiantes de un
aprendizaje informal en |la forma de microcréditos. Los estudiantes pueden recopilar
organizarlas y publicarlas para demostrar sus habilidades y logros en diferentes sitios
web: redes sociales, redes sociales, redes profesionales y comunidades virtuales.

as,

Internet de las Cosas

Se refiere a la interconexion de objetos cotidianos con Internet. Esta interconexion
permite intercambiar datos relevantes generados por los dispositivos facilitando la vida
diaria. Por ejemplo, un estudiante puede aprender un lenguaje al tocar los objetos
fisicos ya que los objetos reproduciran su nombre mediante un mensaje o voz.

v




Laboratorios Remotos y Virtuales

Los laboratorios virtuales son aplicaciones web que emulan la operativa de un
laboratorio real para practicar en un entorno seguro. Los laboratorios remotos prove
una interfaz virtual a un laboratorio real. Los estudiantes trabajan con el equipo y
observan las actividades a través de una camara web desde una computadora o un
dispositivo movil, lo que les permite tener un punto de vista real del comportamientc
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de un sistema y acceder a herramientas profesionales de laboratorio en cualquier
momento que lo necesiten.

Uso de tecnologia que complementa la percepcion e interaccion con el mundo real y
permite al estudiante sobreponer una capa de informacion a la realidad,
proporcionando asi experiencias de aprendizaje mas ricas e inmersivas.




Recursos de ensefianza y aprendizaje abiertos a todo el publico para usarse de manera
libre y gratuita porque no cuentan con fecha de inicio/cierre y que posibilita al
participante aprender a su propio ritmo. Los REA pueden incluir: cursos completos,
materiales de cursos, modulos, libros de texto, videos, examenes, y cualquier otro
recurso de conocimiento.

Telepresencia en Educacion

El uso de tecnologias audiovisuales con fines educativos que permiten a alumnos y
profesores interactuar de manera remota y sincronica en conversaciones, clases y
trabajo en equipo.




Realidad Virtual

Es un entorno tecnoldgico inmersivo conformado por una simulacion tridimensional en
el que el usuario involucra diversos sentidos sensoriales para interactuar con dicha
simulacion. El usuario experimenta la sensacion de estar mentalmente inmerso en el
medio artificial.

Enlaces de interes

https://observatorio.tec.mx/edu-news/glosario-de-innovacion-educativa
https://www.theflippedclassroom.es/del-aprendizaje-activo-al-aprendizaje-interactivo/
https://luismvillanueva.com/marketing-online/webinar.html
http://portaldelcoaching.com/que-es-un-webinar/



https://observatorio.tec.mx/edu-news/glosario-de-innovacion-educativa
https://www.theflippedclassroom.es/del-aprendizaje-activo-al-aprendizaje-interactivo/
https://luismvillanueva.com/marketing-online/webinar.html
http://portaldelcoaching.com/que-es-un-webinar/
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