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1. Introduccidn

Este documento presenta el prototipo del ciclo de talleres en produccién de
contenidos educativos digitales, que surgi6 como parte del Plan de Trabajo y
Diagndstico de Colaboracion e Innovacion Abierta para el 2024 y que se encuentra la
fase inicial, en este enlace.

El desarrollo de este prototipo siguid un proceso estructurado que incluyé varias
etapas clave. Inicialmente, se llevd a cabo un taller de co-creacién, en el cual
participaron los grupos de valor del sector educativo como gremio EDTECH, docentes,
directivos docentes y funcionarios del Ministerio de Educacién Nacional, con el
objetivo de escuchar a la comunidad educativa sobre los resultados del diagndstico
inicial y la escucha activa con relacion a la formulacion de ideas para el desarrollo del
prototipo.

Posteriormente, se realizaron focus groups para profundizar en la formacion
relacionada con produccidon de contenidos educativos digitales, dado que estos
resultados fueron reiterativos tanto en el diagndstico, como en los espacios de co-
creacion.

El presente documento esta estructurado para proporcionar una vision clara y
detallada de cada una de estas etapas, los resultados obtenidos, y el disefio final del
prototipo de este ciclo de talleres.

A continuacion, se presenta un resumen detallado de las etapas de desarrollo del
prototipo, los hallazgos clave y las recomendaciones para su implementacion efectiva.


https://www.mineducacion.gov.co/1780/articles-404895_recurso_4.pdf
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2. Objetivos

2.1. Objetivo general

Desarrollar un prototipo, alineado con los resultados del diagndstico, los espacios de
co-creacion y el focus group, que responda a los retos, necesidades y soluciones de
los grupos de valor, con respecto a la produccién de contenidos educativos digitales.

2.2. Objetivos especificos

Desarrollar competencias en produccién de contenidos digitales, fomentando
la innovacidon educativa mediante el uso de tecnologias emergentes y
estrategias innovadoras.

Promover la inclusién y accesibilidad a través del disefio y produccién de
recursos educativos que atiendan a la diversidad de estudiantes y sus
necesidades especificas.

Ensefiar a los docentes a utilizar plataformas digitales y redes sociales para la
difusion de sus contenidos educativos.

Desarrollo de talleres que permitan a los grupos de interés y de valor interactuar
y generar productos en contenidos educativos digitales.
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3. Etapa 1. Hub de Innovacion

Este evento se desarrollé a través de una convocatoria abierta con cupos limitados (por
limitaciones de espacio) en la que participaron 65 representantes de secretarias de
educacion, directivos docentes, docentes de todos los niveles educativos del pais,
servidores del MEN vy aliados del gremio EDTECH (empresas o emprendimientos de
base tecnolégico en educacién). La meta era disenar propuestas innovadores y
disruptivos en las tematicas de Alfabetizacion Digital, uso de Herramientas digitales
para la practica docente, y herramientas de evaluacién y seguimiento, identificadas
como prioritarias en la fase de diagndstico.

3.1. Diseno metodolégico del taller

El disefo metodolégico del taller se basd en principios de Design Thinking,
Brainstorming y SCAMPER para fomentar la creatividad y la colaboracidn. Se utilizaron
dinamicas participativas y herramientas de trabajo en equipo para garantizar una
experiencia dindmica y productiva. Durante el desarrollo de esta ruta, se exploraron
desafios educativos, se generaron ideas innovadoras, se desarrollaron propuestas
concretas, se iteraron y se planificaron acciones para la implementacién efectiva.

Figura 1. Ruta metodolégica para el desarrollo del taller.

Inspiracion ldeacién Concrecién Iteracién Accién

El taller se desarrollé en varios momentos:

e Apertura y objetivos: El taller comenzé con una actividad para fomentar la
creatividad. Luego se presento el objetivo del taller, las tematicas a abordary
los desafios (presupuestales, de tiempo, modalidad, etc.). Finalmente, se
explicé la metodologia a utilizar y las herramientas disponibles. El propdsito de
la jornada fue co-crear un proceso de transformacion educativa significativa
para el talento humano del sector educativo, brindando las herramientas y
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espacios necesarios para que los participantes no solo adquieran
conocimientos y habilidades practicas, sino que también internalicen una
mentalidad de emprendedores e innovadores, arraigada en la accion y la
reflexion.

e Visualizacion de futuros: Se realizé una dinamica de visualizacion de futuros
deseados en las tres tematicas presentadas y se exploré cémo impactar en las
personasy lograr su transformacion.

e Formacion de equipos: Se conformaron equipos de trabajo manteniendo sus
ubicaciones en mesasy se les asignd una tematica especifica.

e Generacion de ideas: Los equipos realizaron sesiones de brainstorming
centradas en la tematica, futuros deseados y desafios identificados.

e Priorizacidon de ideas: Cada equipo priorizd las ideas mas relevantes y
prometedoras mediante votacién o consenso.

e Desarrollo de prototipos: Los equipos seleccionaron una idea principal para
desarrollar en profundidad, discutiendo los detalles clave, tipos de actividades
y elementos a abordar en la tematica.

o Diseno preliminar: Los equipos hicieron el disefio preliminar del programa,
creando una ruta que incluyd recursos necesarios y disponibles, asi como
posibles limitaciones.

e Presentacidn y seleccion: Se presentaron y seleccionaron las propuestas,
identificando posibles mejoras o ajustes en cada una.

e Planificacion de acciones: Se planificaron las primeras acciones concretas
para llevar a cabo cada programa formativo, designando responsabilidades y
compromisos publicos con la ejecucién de las iniciativas.

e Préximos pasos: Se discutieron conexiones, alianzas y redes de apoyo para la
implementacién de los programas.

3.2. Resultados del taller

Durante el taller, se exploraron desafios educativos, se generaron ideas innovadoras,
se desarrollaron propuestas concretas, se iteraron y se planificaron acciones para la
implementacién efectiva.
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3.2.1. Apertura del taller

El taller se inicid presentando su propdsito, las tematicas a abordar en las rutas
formativas y los desafios presupuestales, de tiempo y modalidad.

3.2.2. Visualizacion de futuros

Se realizd una dinamica de imaginar futuros deseados en las tres tematicas
presentadas, permitiendo explorar cdémo impactar en las personas y lograr su
transformacion. Los hallazgos principales incluyeron:

e Lanecesidadde ofrecer programas de formacién continua que mantengan a los
docentes al dia con las ultimas tecnologias y metodologias.

e Asegurar que todos los estudiantes y docentes tengan acceso a la tecnologia
necesaria para participar plenamente en el entorno educativo digital.

e Promover un uso ético y responsable de las tecnologias emergentes,
especialmente la |A.

e Fomentar el uso de tecnologias que permitan una personalizacién del
aprendizaje, adaptada a las necesidades individuales de los estudiantes.

e Crear y fortalecer redes de apoyo y acompanamiento que faciliten la
implementaciény uso de herramientas digitales en el aula.

e Desarrollar sistemas de evaluacion que utilicen datos para proporcionar una
retroalimentaciéon mas completa y precisa, enfocada en el aprendizaje y
desarrollo del estudiante.

3.2.3. Co-creacion de prototipos preliminares

Se conformaron equipos que se enfocaron en una tematica en profundidad. Se
generaron ideas, se priorizarony se desarrollé una idea principal. Los equipos hicieron
el diseno preliminar de una ruta formativa, que incluyd recursos necesarios,
disponibles y posibles limitaciones, considerando aspectos practicos de
implementacién. Se presentaron las siguientes propuestas:
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Figura 2. Prototipos para la ruta de Alfabetizacién Digital.

EQUIPO1 EQUIPO 2

Formacién en alfabetizacién digital continua

Formacion en alfabetizacion digital

Caracterizacion de perfiles, plan formativo con conceptos Formacion continua, aprendizaje a la medida (en base a
basicos y tecnologias emergentes, rutas de aprendizaje, saberes previos), metodologias activas, aprendizaje movil y
bootcamps en ciudades principales. el uso de tecnologias emergentes..

Microcdpsulas, podcast y Whatsapp para evangelizacion) Microaprendizaje y uso de WhatsApp.
Cursos virtuales con certificacion y bootcamps Cursos y capacitaciones en metodologias activas.
Implementacicon y evaluacion de modelos formativos en Formacién continua, comunidad de aprendizaje y
contextos especificos. actualizacion de programas con TIC.

EQUIPO1 EQUIPO 2

Herramientas digitales para la practica docente Produccion de contenidos educativos

Competencias pedagodgicas, docentes inspiradores,
comunidades de aprendizaje, metodologias activas, y uso
de herramientas tecnolégicas.

Formar en pensamiento sistémico en primera infancia,
microaprendizaje, formacidn practica para cuidadores
y docentes.

Banco de recursos y tableros interactivos.

Produccion de contenidos especificos y talleres

précticos.

Redes de docentes y actualizacién continua de programas.

Microcapsulas y plataformas como YouTube.

Pilotos de formacion docente y desarrollo de talentos.
Creacion de centros Tl rurales y sistematizacion de
experiencias.

Figura 4. Prototipos para la ruta de Herramientas de evaluacion y seguimiento.

EQUIPO1 EQUIPO 2

Competencias digitales para evaluaciéon

Herramientas de evaluaciéon y seguimiento

Modalidades formativas diversas, certificaciones, formacioén
situada, enfoque integral en evaluacion, impacto de la
gestion educativa y uso de IA.

Enfasis en educacion media, individualizacion de
procesos, ahorro de tiempo, feedback de estudiantes, y
informes personalizados.
Catalogo de herramientas y nanocursos.
Bootcamps y formacién en metodologias de evaluacion.
Unificacion de criterios y evaluacion continua de impacto.

Desarrollo de informes individualizados.
Capacitacion en plataformas tecnolégicas.
Implementacion de herramientas avanzadas para
individualizacion.

3.2.4. Analisis de la co-creacidén de los prototipos

Figura 3. Prototipos para la ruta de Herramientas digitales para la practica docente y
tendencias en produccion de contenidos educativos.

Se sistematizaron y analizaron todos los momentos vividos y se planificaron las
primeras acciones concretas para llevar a cabo cada programa formativo propuesto.

Desde las propuestas para la tematica de Alfabetizacion Digital:
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El primer equipo propuso la caracterizacion de perfiles y un plan formativo con
conceptos bdsicos y tecnologias emergentes, destacando el uso de
microcapsulas y bootcamps.
El segundo equipo se enfocd en formacion continua con aprendizaje a la
medida y metodologias activas, usando microaprendizaje y WhatsApp.

Desde las propuestas para la tematica de Herramientas Digitales para la Practica
Docente y Tendencias en Produccion de Contenidos Educativos:

El primer equipo promovio el pensamiento sistémico y micro aprendizaje para
la primera infancia, con formacidn practica para cuidadores y docentes.

El segundo equipo planted el desarrollo de competencias pedagdgicas con
comunidades de aprendizaje y metodologias activas, usando recursos
tecnolégicos.

Desde las propuestas para la tematica de Herramientas de Evaluacién y Seguimiento:

El primer equipo propuso la individualizacidon de procesos educativos mediante
plataformas tecnoldgicas, mejorando la evaluacién y seguimiento.

El segundo equipo planteé formacion en evaluacién con modalidades diversas,
certificaciones y uso de IA, con un enfoque integral.

De esta manera, los elementos clave propuestos por los diferentes equipos, se
resumen en:

Docentes inspiradores y metodologias activas como formadores.

Soporte tecnolégico y pedagégico, y redes de apoyo.

Uso de tableros interactivos, bancos de recursos, pantallas de proyeccion.
Participacion de docentes y estudiantes en la creacién de contenidos.
Crearinformes personalizados del progreso de cada estudiante en relaciéon con
los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA).

Implementar herramientas que faciliten la individualizacidén y el seguimiento de
cada estudiante.

Reducir el tiempo necesario para la planificacion y seguimiento de los
estudiantes.

Incorporar mecanismos para recibir feedback de los estudiantes y ajustar
estrategias de aprendizaje.

Combinacidén de enfoques cuantitativos y cualitativos en la evaluacion.

12
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e Usode herramientas basadas en Inteligencia Artificial (IA), herramientas de uso
abierto y un catalogo de herramientas disponibles.
e Estrategias formativas variadas como talleres practicos, nano cursos, cursosy
bootcamps.

3.3. Rutaintegral de innovacion digital docente

La Ruta Integral de Innovacion Digital Docente disefiada a partir del taller de co-
creacion abarca varios componentes clave para garantizar una formacion integral y
efectiva de los docentes en el uso de tecnologias digitales.

Figura 5. Ruta integral de innovacioén digital docente.

Ve ™~ ) ™~ /7 ™~ ~N oo
oy | ¥ -
ALFABETIZACION

HERRAMIENTAS
DIGITAL BASICA

DIGITALES PARA

PRODUCCION DE
CONTENIDOS

HERRAMIENTAS

SENSIBILIZACION
5 DE EVALUACION

Y DIAGNOSTICO

Introducir a los docentes en
la importancia de la

Generar conocimientos y
habilidades basicas en el uso de

LA PRACTICA
DOCENTE

EDUCATIVOS

Desarrollar habilidades para

Y SEGUIMIENTO

Uso de herramientas

Capacitar en el uso de

tecnologias digitales.
herramientas digitales para

la creacion y gestion de
contenidos educativos

transformacion digital y
evaluar su nivel de

digitales para la evaluacion y

6 seguimiento.
| Pionero en alfabetizacion mejorar la practica =

competencias digitales. \\digital. d pedagoégica. digitales.
. *—\\ ) )
/" RECURSOS CLAVE | Evaluador digital eficiente /
* Instrumento de Vs
Peer en transformacion diagnostico, Webinars [

’\050) \\
O

ETICA Y
CONFIDENCIALIDAD
EN LA EVALUACION

N\ ‘ DIGITAL )
N N /

// < \\'

Maestro innovador en
herramientas digitales.

cortos, Grupos de
discusion.
¢ Microlearning y talleres.
« Proyectos de aula. |
* Redes de docentes. | |

digital educativa

Creador de contenidos
educativos digitales

CAPACITACION CONTINUA Y COMUNIDAD DE PRACTICA

‘\ Lider en comunidad de aprendizaje digital /
S/

3.4. Enfoque a la produccion de contenidos educativos

Dados los hallazgos del taller, se ha identificado que uno de los componentes mas
cruciales para la transformacion educativa es la Produccion de Contenidos
Educativos. Los resultados del taller mostraron una clara necesidad de que los
docentes desarrollen competencias en la creacion de recursos educativos digitales
que sean atractivos, interactivos y alineados con las necesidades de los estudiantes.
La capacidad de producir contenido educativo de alta calidad no solo enriquece la

13
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experiencia de aprendizaje de los estudiantes, sino que también empodera a los
docentes para innovar en sus métodos de ensehanza.

La produccion de contenidos educativos se ha convertido en una prioridad debido a su
impacto directo en la calidad de la educacién. Los docentes que pueden crear
materiales educativos digitales no solo mejoran su propia practica pedagégica, sino
que también contribuyen a un entorno de aprendizaje mas inclusivo y adaptado a las
diversas necesidades de los estudiantes. Ademas, esta habilidad es esencial para
mantenerse al dia con las tendencias educativas emergentes y las expectativas de los
estudiantes en la era digital.

Por estas razones, se decidié enfocar el préximo paso en la evaluacidon y desarrollo de
un ciclo de talleres especificamente dedicado a la Produccion de Contenidos
Educativos. Estos espacios abordaran las necesidades identificadas y proporcionaran
a los docentes las herramientas y conocimientos necesarios para convertirse en
creadores de contenido efectivos. Se exploraran diversos formatos y metodologias,
asegurando que los docentes estén equipados para enfrentar los desafios de la
educacion digital moderna.

4. Etapa 2. Focus Group: Consulta para el disefio de
un curso de produccién de contenidos

La tematica de "Herramientas digitales para la practica docente y tendencias en
produccidn de contenidos educativos" emerge como la mas integral y relevante segun
los resultados del taller de co-creacién. Se destaca la necesidad urgente de dotar a los
docentes de habilidades y herramientas para crear contenidos educativos efectivos y
atractivos.

Requerimientos de los docentes: Los analisis realizados subrayan que los docentes
necesitan un enfoque practico y aplicado que les permita no solo utilizar las
herramientas digitales, sino también producir contenidos educativos de calidad que
se alineen con las tendencias pedagdégicas actuales.

Impacto en el aprendizaje: La capacidad de producir contenidos educativos no solo
mejora la practica docente, sino que también tiene un impacto directo en la calidad del
aprendizaje de los estudiantes. Los contenidos bien disenados pueden aumentar la
motivacion, la participacidony la comprensién de los estudiantes.

14
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4.1. Disefio metodoldgico del focus group

El enfoque del grupo focal fue recopilar experiencias, mejores practicas y desafios
enfrentados por docentes que ya han desarrollado contenidos educativos digitales.

Ademas, se buscé identificar elementos clave que pueden ser incorporados en la
nueva ruta de talleres para enriquecerla y asegurar su relevancia y efectividad. La
estructura del focus group fue la siguiente:

1. Contextualizacién:
e Se presento el objetivo del Focus Group y su estructura.
e Sedestacé laimportancia de la participacion de los docentes presentes.

2. Discusion guiada:
e Los docentes se dividieron en grupos de 7-8 personas.
e Se orientd la conversacion presentando hallazgos previos del diagndstico y
del taller de co-creacidn, asi como los atributos definidos.
e Sedesarrollaron dos rondas de preguntas.

Primera ronda - experiencias y desafios:
- ¢Cudles han sido sus experiencias exitosas en la produccion de

contenidos educativos para sus aulas? ;Qué han hecho?

- ¢Quétipo de contenidos han producido? (videojuegos, podcasts, videos,
etc.)

- ¢Qué desafios han enfrentado al producir contenidos educativos
digitales?

Segunda ronda - recomendaciones para el curso:

- ¢Qué tematicas considera se deben incluir en un curso virtual dirigido a
docentes sobre la produccion de contenidos educativos digitales?

- ¢Quérecomendaciones tiene para el disefioy desarrollo del ciclo de talleres
sobre la produccion de contenidos educativos digitales? Por favor, detalle

cualquier sugerencia especifica que considere importante.

e Se hizo una breve socializacion de las discusiones.

15
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3. Aplicaciéon de encuesta: A través de un cédigo QR, los participantes accedieron
a una encuesta semi-estructurada que profundiza en los componentes
esenciales para el disefio del curso.

Tabla 1. Ficha técnica de la encuesta de Consulta para el disefo de un ciclo de talleres en
la produccion de contenidos educativos.

Solicitada por:

Oficina de Innovacion Educativa con Uso de Nuevas Tecnologias

Realizada por:

Consultora Carolina Mejia Corredor

Nombre de la
encuesta:

Consulta para el disefio de un curso virtual de produccién de
contenidos educativos

Encuestados:

37 docentes de diversas regiones de Colombia, con experiencia en
la produccién de contenidos, incluyendo docentes participantes
en el Programa ICT Training Incheon, Corea del Sur, escuelas STEM
y otras a nivel nacional.

Fecha de creacién:

30 de mayo del 2024.

Area de cobertura:

Nacional.

Técnica de recoleccién
de datos:

Encuesta abierta disponible en formulario Google Form que se
trasladd a los encuestados a través de cdodigo QR disponible
durante el Focus Group.

Objetivo de la
encuesta:

Profundizar en los componentes esenciales para disefiar un ciclo
de talleres en produccion de contenidos digitales, obteniendo
informacién  detallada sobre tematicas, metodologias,
herramientas, recursos, necesidades, expectativas y preferencias
de los docentes, asegurando que el curso sea efectivo, practico, y
alineado con tendencias pedagodgicas y desafios actuales.

Numero de preguntas
formuladas:

Siete (7) preguntas.

Tipos de
aplicadas:

preguntas

Cerradas (5) y Abiertas (2).

Escala empleada para
medicién:

Preguntas de opcién multiple y abierta.

4. Cierreyresumen.

4.2. Resultados del focus group

Participaron 43 docentes de diversas regiones de Colombia, incluyendo maestros que
hicieron parte del Programa ICT Training Incheon, Corea del Sur Corea, escuelas STEM
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y otras con experiencia en la produccién de contenidos. La actividad tuvo una duracién

de 1 horay se conformaron 6 equipos de trabajo.

4.2.1.

Experiencias y desafios

Los docentes, en cada uno de sus equipos indicaron tener algunas experiencias
previas en la produccion de contenidos educativos para sus aulas, tal como se
evidencia en la siguiente figura.

Figura 6. Experiencias de los docentes en la produccidn de contenidos educativos.

.

En general, los diversos tipos de contenidos

EQUIPO 1

OVA en Exelearning: Incluye texto, videos, juegos y
minievaluaciones.

Podcast educativos: Mantienen a estudiantes hospitalizados
conectados con las actividades escolares.

Uso de Google Classroom: Disefio de cursos de matematicas con
enlaces a videos, juegos, tareas y actividades.

Proyecto piloto #EIProfeQueAprende: Compartir recursos
tecnologicos a docentes mediante redes sociales.

OBS Stream: Grabacion de clases con recursos tecnoldgicos
durante la pandemia.

Recursos en Javascript: Materiales offline para zonas rurales con
conectividad limitada.

EQUIPO 3

Textos y audios para conservacion cultural: Programa "Aprende
Wayuunaiki” en Facebook.

Video tutoriales en YouTube.

Conservacion de lenguas maternas a través de musica en audio y
video.

Podcast para formacion socioemocional.

Webinars en "Cafecitos con Civix" sobre temas TIC pedagdgicos.

EQUIPO 5

Recursos educativos basados en contextos locales (Barbacoas,
Narifio).

Videos, podcast, videojuegos, prototipos automatizados y robots.

Reto STEM y produccién audiovisual del proceso por los
estudiantes.

Diversidad de formatos educativos: documentales, clips,
infografias.

docentes para sus aulas son:

Videos y video tutoriales.
Podcasts.

Juegos educativos y gamificacion.
Software educativo.

EQUIPO 2

* Holograma manual de célula en 3D: Utilizando materiales
reciclables y celulares.

* Tablero del cuerpo humano con Pictoblox.

+ Simulador electrénico de instrumentos musicales.

* Juegos en Pictoblox.

Aulas STEAM.

EQUIPO 4

* Video tutocriales para grados inferiores.

* Campafias de divulgacion en redes sociales.

* Videojuegos basados en problemas contextuales.

* Software de matematicas.

» Data logger para clases de fisica.

Canal de videos explicativos de fisica y matematicas.
Aplicaciones Android para registrar inasistencias escolares.
Produccién de articulos cientificos y videos de experiencias
pedagdgicas.

EQUIPO 6

* OVAs bilingles para la ensefianza de la quimica.

+ Divulgacion de actividades institucionales mediante
audiovisuales

+ Gamificacion con videojuegos sobre problemas ambientales.

* Produccion de capsulas informativas, documentales y parodias
audiovisuales.

* Contenido para competencias de inglés como lengua extranjera.

educativos que han producido los
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Simuladores y hologramas.
Textos y audios culturales.
Aplicaciones moviles.
OVAs (Objetos Virtuales de Aprendizaje).
Materiales STEAM.
Proyectos y retos STEM.
Documentales y capsulas informativas.

Asimismo, los docentes han enfrentado diferentes desafios al producir contenidos
educativos, tales como:

La falta de dispositivos y conectividad limitada, recursos tecnoldgicos
insuficientes, infraestructura eléctrica y tecnoldgica deficiente, y limitaciones
econdmicas.

La falta de capacitacion, conocimientos técnicos limitados y desconocimiento
sobre las competencias y necesidades tecnoldgicas de los estudiantes.

La producciéon de contenidos no siempre es reconocida o recompensada, lo
que desmotiva a los docentes.

Desafios para incluir a estudiantes con discapacidades y asegurar contenidos
accesibles para todos.

Falta de infraestructura tecnolégica adecuada y apoyo institucional.

Desafios al intentar implementar los contenidos en las instituciones
educativas, asi como las limitaciones en las plataformas y oportunidades para
divulgary compartir los contenidos.

Se concluye de las experiencias y desafios que:

Los docentes estan produciendo unavariedad de contenidos educativos, desde
videos y podcasts hasta videojuegos y aplicaciones moviles, lo que muestra un
amplio rango de creatividad y adaptacion a diferentes contextos y necesidades.
Muchos contenidos estan disefados especificamente para contextos localesy
culturales, aumentando su relevancia e impacto educativo.

Los principales desafios incluyen la falta de recursos tecnolégicos,
infraestructura adecuada y capacitacion. También hay una necesidad
significativa de apoyo institucional y reconocimiento del esfuerzo invertido en
la produccioén de contenidos.
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e Lafalta de tiempo y reconocimiento afecta la motivacidon de los docentes, por
lo que es crucial disefar estrategias que consideren estos factores para
mantener el compromiso y la calidad en la produccidn de materiales
educativos.

4.2.2. Recomendaciones para el ciclo de talleres

Los equipos realizaron diversas recomendaciones para el disefio del ciclo de talleres,
que se pueden evidencia en la figura a continuacion:

Figura 7. Tematicas que los docentes consideran se deben incluir en el curso.

EQUIPO1

+ Creacidn de contenidos multimedia.

* Podcast educativos.

+ Videojuegos.

+ Actividades evaluativas interactivas.

* Uso de |A para generar contenidos educativos.

+ Estrategias de gamificacion.

* Herramientas especificas para cada area de conocimiento.
* Guiones.

EQUIPO 3

+ |dentificacion de formatos.

« Editores de video y audio.

« Fundamentacién fotografica y filmografia.

* Editores en moviles.

« Inteligencia artificial aplicada a audio y video.

* Certificaciéon y acompafamiento MEN.

* Inclusion, garantizando interpretacion en lengua de sefias y
lenguas nativas.

¢ Emisoras escolares

o Infraestructura con equipos minimos para productos de calidad.

s Software libre.

EQUIPO 6

Formacion docente en habilidades relacionadas con TIC.
Identificacion de competencias blandas.

Identificar y filtrar las expectativas de los estudiantes.
Conocimiento de herramientas audiovisuales.
Produccion, edicion y uso de herramientas digitales.
Escritura

EQUIPO 2

Desarrollo de videcjuegos.

Una ciudad Maker

Capacitacion en disefio y publicidad.

Programacion en pensamiento computacional.

Robdtica con Arduino, incluyendo légica de programacion y
lenguajes con bloques.

EQUIPO 4

Elaboracién de guias, podcast, creacidon y edicion de audio y
video.

Disefic y maquetacion gréfica

Edicién de videos.

Ruta pedagdgica para implementacién de proyectos educativos.
Uso de herramientas y aplicaciones tecnoldgicas.

Gamificacion sin necesidad de programacion.

Tips para manejo de camaras.

EQUIPO 5

Importancia de divulgar lo que se hace en la escuela.
Ensefianza a una generacion con paradigmas diferentes al de los
profesores.

Disefio instruccional.

Marcos de referencia TIC.

Herramientas para generar contenidos.

Sistematizacion.

Derechos de autor y propiedad intelectual.

Metodologias para el desarrollo de contenidos.

Uso y manejo de material libre.

Creacion de videos y recursos audiovisuales.

Manejo del tiempo para desarrollo y ejecucion de actividades.
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De esta manera, las propuestas generales para el prototipo de este ciclo de
talleres incluyen:

Estructura modular: Organizar el ciclo de talleres en mddulos que permitan a
los docentes progresar desde fundamentos basicos hasta aplicaciones
avanzadas.

Contenido variado: Incluir una amplia gama de temas que abarquen desde la
creacion de contenidos basicos hasta el uso de tecnologias avanzadas y
metodologias inclusivas.

Aplicacion practica: Asegurar que cada moédulo incluya actividades practicas y
ejemplos reales que los docentes puedan aplicar directamente en su contexto
educativo.

Enfoque inclusivo: Priorizar metodologias y herramientas que aseguren la
inclusiony accesibilidad.

Integrar competencias blandas: Incorporar el desarrollo de competencias
blandas, como la comunicacion efectiva y el trabajo en equipo.

Capacitacién en normatividad: Incluir temas sobre licencias, derechos de autor
y propiedad intelectual.

Licenciamiento de herramientas: Priorizar el uso de herramientas de software
libre y tecnologias que no requieran hardware de alto rendimiento.
Retroalimentacion continua: Proveer acompanamiento continuo vy
retroalimentacion para garantizar la implementacion efectiva de lo aprendido.
Seguimiento: Implementar un sistema de seguimiento para la mejora continua.
Lenguaje amigable: Utilizar un lenguaje accesible y amigable para todos los
participantes.

Multimedia e interactividad: Incorporar recursos multimedia e interactividad
para mantener el interés y motivacion de los docentes.

Generar interés: Utilizar recursos atractivos y el reconocimiento del esfuerzo y
logros de los docentes.

Reconocimiento y certificacién: Ofrecer reconocimiento y certificacién por la
participaciony logros en el curso.

Herramientas accesibles: Priorizar el uso de herramientas de facil acceso y que
no requieran recursos tecnoldgicos avanzados.

Cumplir requisitos técnicos: Asegurar que el curso cumpla con los requisitos
técnicosy de accesibilidad para todos los participantes.
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4.2.3. Analisis de la encuesta

Del anélisis de la encuesta se encontraron las siguientes tematicas propuestas:

1.

Creacion de aplicaciones y videojuegos:

- Diseno graficoy programacion.

- Pensamiento computacional e inteligencia artificial.
Conocimiento Didactico y Diseno Instruccional:

- Disefo instruccionaly marcos de referencia TIC.

- Planificaciény secuencia didactica.

Produccion Audiovisual y Multimedia:

- Técnicas de fotografia y grabacion.

- Producciény ediciéon de video y audio.

- Herramientas digitales especificas.

Licencias y Recursos Educativos Abiertos (REA):

- Licencias Creative Commons.

- Caracterizacidony gestion de REA.

- Derechos de autory propiedad intelectual.
Gamificacion y Metodologias Innovadoras:

- Integracion de gamificacion en contenidos educativos.
- Metodologias de disefio y creacion de contenidos.
IAy Tecnologias Emergentes:

- Aplicaciones de IA en educacion.

- Eticaytendencias en el uso de IA.

Evaluaciény Seguimiento del Aprendizaje:

- Evaluaciones interactivas.

- Autoevaluacionesy proyectos practicos.
Competencias Comunicativas y Blandas:

- Talleres de producciony escritura.

- Estrategias de divulgacion y promocion.
Marketing Digital:

- Estrategias de marketing digital.

10. Contextualizacién y Reflexion Educativa:

- Reflexion sobre el aprendizaje y sus barreras.
- Pertinencia del recurso educativo.
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Como recomendaciones esenciales para considerar en el ciclo de talleres, se
encuentra:

Tutorias, mentorias y Webinars en vivo con expertos.

Microcontenidos (microlearning), tutoriales paso a pasoy ejemplos practicosy
guias descargables.

Foros de discusién para intercambio de ideas

Acceso a bibliotecas de recursos y repositorios.

Evaluaciones interactivas y autoevaluaciones.

Proyectos practicos y rubricas de evaluacion.

Como métodos de evaluacién preferidos se mencionaron:

Proyectos Practicos o de Aula:
Evaluaciones Diversificadas: Tareas y autoevaluaciones, evaluaciones cortasy
frecuentes, evaluaciones por pares y analisis de casos.

Finalmente, algunas recomendaciones adicionales que se recogieron fueron:

5.1.

Accesibilidad y flexibilidad con el uso de material adaptable a diferentes
contextos y uso de software libre y recursos accesibles.

Acompafiamiento de expertos y seguimiento para mejora continua.
Enfoque practico y metodoldgico e inclusién de ejercicios practicos y ejemplos
aplicados.

Acceso aimagenes, audios, yvideos licenciados y realizacion de convenios con
entidades educativas para capacitacion.

Incentivos para los mejores proyectos.

5. Etapa 3. Construccion del Prototipo del Ciclo de
Talleres en Produccion de Contenidos Educativos
Digitales

Propésito del Ciclo de Talleres

Capacitar a los docentes de todos los niveles académicos en la produccién de contenidos
educativos digitales, promoviendo la innovacién y el uso de tecnologias emergentes.
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Poblacion objetivo

Dirigido a docentes de toda la trayectoria educativa que deseen mejorar sus
competencias en la produccién de contenidos educativos digitales. Se espera que los
participantes tengan un interés genuino en la innovacion educativa y estén dispuestos
a implementar nuevas estrategias y herramientas en sus practicas pedagogicas.

5.3.

Competencias

Al finalizar los ciclos de talleres los participantes habran desarrollado las siguientes
competencias:

Podran producir y editar contenidos multimedia, incluyendo videos, audios e
imagenes.

Utilizaran tecnologias emergentes y estrategias innovadoras como la
gamificaciony la inteligencia artificial en la educacion.

Aprenderan a utilizar plataformas educativas y redes sociales para la difusion
de sus contenidos.

Conoceran sobre temas de derechos de autor, propiedad intelectual y
produccidn de recursos educativos abiertos — REA.

Tabla 2. Ciclo de talleres

v

Lanzamiento (Evento)
v' Acerca del ciclo de talleres: Introduccién al programa y sus objetivos.

v' Agenday cronograma: Presentacion del plan de actividades.

Presentacion del reto: Explicacion del desafio que los docentes deberan
abordar.

v

AR

Espacio 1 (taller - Webinar): Fundamentos

Conceptualizacion de contenidos digitales e importancia en el Siglo XXI.
Ecosistema mediatico y prosumidores.

Impacto y tendencias en la educacién digital.

Contextos y presaberes: Barreras y estrategias para la adquisicion de
aprendizajes.

v
v

Espacio 2 (taller - virtual): Produccion y divulgacion

Recursos Educativos Abiertos (REA).
Derechos de autor, propiedad intelectual y licencias Creative Commons para
la produccion de contenidos educativos digitales.
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v Huella digital.
v' Uso de plataformas educativas y redes sociales para la divulgacion.

Espacio 3 (Acompanamiento- virtual 1 sola sesion para todos los participantes)
v' Espacio para que los talleristas hagan acompafamiento directo sobre los
temas abordados y su aplicacion en los proyectos de aula.

Espacio 4 (Curso-taller virtual): Herramientas y técnicas basicas de producciéon
v Elaboracion de storyboard y guiones — qué es storytelling
Técnicas de fotografia y grabacién audiovisual.
Herramientas de edicién de audio y video.
Herramientas gratuitas para edicion.
Produccion de contenido audiovisual y multimedia.
Uso de Contenidos Educativos Digitales del Portal Colombia Aprende (este

AN NN

espacio se dictara por la Oficina de Innovacion).

Espacio 5 (Curso-taller virtual): Innovacion y tecnologias emergentes
v' Tendencias en educaciény aplicaciones de IA.

v’ Estrategias de gamificacion y evaluaciones interactivas.
v Integracién de IA en el disefio de contenidos.
v' Uso de herramientas de apoyo de IA para crear presentaciones interactivas.

Espacio 6 (Acompanamiento virtual 1 sola sesion para todos los participantes)
v' Espacio para que los talleristas hagan acompafamiento directo sobre los

temas abordados y su aplicacion en los proyectos de aula.

Espacio 7 (Curso-taller virtual): Inclusion y accesibilidad
v" Inclusiény accesibilidad en contenidos educativos.
v’ Disefio de recursos inclusivos.
v’ Estrategias para la inclusién desde la produccién de contenidos educativos
digitales.

Espacio 8 (Charla y acompaifamiento): Aplicacion practica
v' Pautas para el desarrollo del proyecto final de produccién de contenido
educativo digital.
v' Ejemplos practicos de contenidos educativos digitales.
v" Acompafiamiento, feedback y mejoras.

Cierre (Evento): Presentacion de proyectos
v" Rondas de pitch con tiempo limitado.

v" Reconocimientos y certificacion a través de insignias digitales.
v Socializacién para publicacion de contenidos en el Portal Colombia Aprende.
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6. Consideraciones para la ejecucion

Duracion y calendario: La duracion total del ciclo de talleres es de maximo 3
horasy se desarrollaran en 5 semanas.

Modalidad: Los espacios se deben realizar de manera virtual con el propdsito
de que puedan participar docentes de diferentes regiones del pais.

Los talleres deben fomentar en los grupos de valor (comunidad educativa) la

investigacion y generacion de productos en contenidos educativos.

Los talleres estaran dirigido a minimo 50 personas y maximo 150 (se realizara
una convocatoria abierta por las redes sociales de Colombia Aprende, con
cupos limitados).

Pueden participar docentes de todas las regiones del pais, que manifiesten
interés.

Certificacion: Garantizar la entrega de certificados digitales de participacion
(insignias digitales respaldas con tecnologia blockchain) que reconozcan la
participacion y habilidades desarrolladas por los docentes al finalizar el ciclo
de talleres.

Soporte técnico: Se debe brindar soporte técnico durante todo el ciclo de
talleres para resolver cualquier problema que puedan tener los participantes
con las herramientas digitales utilizadas.

Evaluacién y feedback: Implementar mecanismos de evaluacién continua y
feedback constructivo para los proyectos de los docentes.

Publicaciéon en el Portal Colombia Aprende: Las mejores experiencias
identificadas se publicaran en el Portal Colombia Aprende como parte del
reconocimiento a docentes y como experiencias significativas de
implementacioén para otros docentes.

Seguimiento y evaluacién: Se debe entregar informe final que contenga
métricas de resultados y participacion de los talleres, encuesta de satisfaccion
de los participantes, recomendaciones del desarrollo de los talleres y
evaluacion.
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