Glosario de innovacion educativa
Ejes de la Innovacién Educativa en la UNCUYO

El momento histérico actual de la humanidad atravesado por el paradigma de
complejidad e incertidumbre, requiere de cambios fundamentales en el pensar,
actuar y ser de las personas, procesos en el cual la educacion, orientada por la
busqueda de nuevos modelos pedagogicos, ocupa un lugar esencial. La
Universidad Nacional de Cuyo en su plan estratégico 2021 explicita los
lineamientos de politica educativa institucional acordes al marco normativo
nacional y las recomendaciones regionales de la CRES 2008'. Entre estos
lineamientos se destaca la innovacidon educativa.

Se entiende la innovacion educativa como el cambio de representaciones
individuales, colectivas y de practicas implementada de forma intencional,
deliberada e impulsada voluntariamente, comprometiendo la accion consciente
y pensada de los sujetos involucrados, tanto en su gestacion como en su
implementacion. En el proceso de innovacion la creatividad ocupa un lugar
preponderante.

La creatividad es el potencial humano integrado por componentes
cognoscitivos, afectivos, intelectuales y volitivos, que a través de un ambiente a
atmosfera creativa se pone de manifiesto para generar productos novedosos y
de gran valor social. Rugarcia2 considera que la creatividad es una de las
capacidades humanas mas importante, ya que con ella el hombre transforma y
se transforma, con ella el hombre hace cultura, y esto ratifica a la creatividad
como el rasgo mas relevante a desarrollar en la educacion contemporanea. La
podemos concebir como una forma de la inteligencia liberadora que nos
permite conocer la realidad y transformarla.

El cambio vertiginoso que se esta produciendo en nuestra sociedad, afecta en
gran medida en cdmo debemos ensefiar en nuestras aulas. Es necesario
favorecer el desarrollo creativo en los aprendizajes de nuestros alumnos, a
través de actividades que promuevan en ellos la necesidad de aprender
creando. Desarrollar la creatividad o ideas creativas, tanto en el proceso de
aprendizaje, como en el producto, genera la produccion de respuestas nuevas
y muchas veces originales. En este sentido, diversas técnicas favorecen el
desarrollo creativo, entre las mas comunes disponemos de las técnicas del
torbellino de ideas, la analogia, las transformaciones imaginativas, los
escenarios, la enumeracion de atributos, el liberarse de la idea dominante, etc.
Educar en la creatividad es ofrecer herramientas para la innovacion.

Estas afirmaciones exigen promover un modelo académico caracterizado por la
indagaciéon de los problemas en sus contextos; la produccion y transferencia



del valor social de los conocimientos; el trabajo conjunto con las comunidades;
investigacion cientifica, tecnoldgica, humanistica y artistica fundada en la
definicion explicita de problemas a atender, de solucién fundamental para el
desarrollo del pais o la region, y el bienestar de la poblacién'. Es una vision de
la educacion que va mas alla de la adquisicion de conocimientos o de
habilidades concretas. Educar es también ofrecer oportunidades para que
tengan lugar cambios significativos en la manera de entender y actuar en el
mundo®.

Para el logro de estos lineamientos, la Universidad incorpora en la normativa
especifica para la creacion y/o actualizacion de las carreras de pregrado y
grado (Ord. 07/2016 y 75/2016 CS), cuatro ejes fundamentales para el disefio
de sus planes de estudio: la educacion basada en competencias, la virtualidad,
las practicas socioeducativas y la actividad fisica saludable. Estas propuestas
implican la aplicacion de modalidades innovadoras para el logro de sus
objetivos, y permiten desarrollar mecanismos de deteccion, seguimiento y
transferencia de las mismas.

Eje 1: Educacion Basada en Competencias

La Educacion Basada en Competencias descripta en la Ord. 07/2016 CS,
centra el proceso de ensefianza en el alumno y esto es denominado
aprendizaje  activo. ElI aprendizaje activo es un sistema de
ensefianza-aprendizaje que se centra en el alumno, al promover su
participacion y reflexiébn continua a través de actividades que se caracterizan
por ser motivadoras y retadoras. Estan orientadas a profundizar el
conocimiento, desarrollan habilidades de busqueda, analisis y sintesis de la
informacion, promoviendo una adaptacion activa a la solucion de problemas.

Por otro lado, esta normativa institucional define a las competencias como
capacidades complejas integradas que adquiere un estudiante para afrontar y
actuar ante situaciones problematicas en un contexto académico o profesional.
Es la capacidad de juzgar la conveniencia de los conocimientos de acuerdo a la
situacion y de manejarlos de la manera mas adecuada; es poner énfasis en
vincular los saberes con situaciones de realidad para el logro de estos
objetivos. Potencian conocimientos, actitudes y habilidades relacionadas con la
competencia “aprender a aprender” y el compromiso con el propio aprendizaje
de los estudiantes, mas alla del curso, el aula, la evaluacion y el curriculum
prescrito. Convierten las actividades de aprendizaje en experiencias
personalmente significativas y auténticas.



Esta normativa institucional describe modalidades de ensefianza innovadoras
tales como el estudio de casos, resolucion de ejercicios y problemas, trabajo
por proyectos y las practicas externas o de campo. Estas modalidades
constituyen técnicas, métodos y practicas de aprendizaje innovadoras que
pueden ser monitoreadas. Ademas, estas modalidades son comparables a las
definiciones y objetos de deteccion de Observatorios Académicos tales como el
de la Universidad de Monterrey.

Eje 2: Virtualidad

El aprendizaje mediado con TIC se enmarca en el objetivo estratégico Il del
Plan Estratégico 2021 y en la recomendacién de la CRES UNESCO 2008".

Las TIC son consideradas como el proceso de innovacion educativa actual,
vigente globalmente y permiten a los docentes y al alumnado cambios
determinantes en el quehacer diario del aula y del proceso de
ensefanza-aprendizaje. En este sentido la UNCuyo ha realizado esfuerzos
para la incorporacion incremental del uso de TIC en los procesos educativos.
Ademas, realiza en forma constante capacitacion de sus docentes en el uso de
herramientas digitales para la ensefianza.

El area de mayor transformacién de los procesos de aprendizaje de los ultimos
tiempos ha sido la aplicacion de TIC. Hoy no puede hablarse de educacién a
distancia sin hacer referencia a las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion y las posibilidades que ofrecen a través de la comunicacion
mediada por ordenador y los entornos virtuales.

La educacion mediada por TIC estimula en los alumnos la motivacion y el
interés, ademas, desarrolla capacidades tales como la autodisciplina, el trabajo
cooperativo, la iniciativa y la creatividad. La educacion mediada por TIC achica
las brechas sociales y permite democratizar el acceso al conocimiento, rompen
las barreras de espacio tiempo al incluir mecanismos innovadores de
interaccion docente-alumno.

Entre las contribuciones que las TIC hacen al campo educativo, una de las
principales es abrir un abanico de posibilidades de uso que pueden situarse
tanto en el ambito de la educacion a distancia, como en el de modalidades de
ensefianza presencial y mixta. Esto supone nuevos entornos, y requiere
nuevos enfoques para entenderlos, disefarlos e implementarlos.



Para el desarrollo de todos estos cambios se aplican técnicas, métodos y
sistemas ordenados que son factibles de se ser seguidas. Las principales
técnicas y estrategias aplicadas en educacion mediada por TIC son:
aprendizaje en redes sociales y entornos colaborativos, aprendizaje movil,
aprendizaje autoorganizado, aplicacion de recursos educativos abiertos,
telepresencia en educacion, entornos personalizados entre otros.

La riqueza y constante evolucion de las tecnologias hacen de esta propuesta
de educacion un sector de alto dinamismo y de adaptacion flexible a las
demandas del entorno. De esta forma la aplicacién de recursos TIC constituye
una herramienta estratégica en los procesos de innovacion educativa.
Favorece el aprendizaje activo, flexible, colaborativo, invertido, conectivismo,
dominio del aprendizaje o mastery learning y el aprendizaje por tutorias.

Eje 3: Practicas Socioeducativas

Por otro lado, las normativas mencionadas precedentemente definen entre los
objetivos de los planes de estudio la incorporacion de las Practicas
Socioeducativas. El objetivo principal de esta meta de innovacion educativa se
basa en el fortalecimiento de las propuestas pedagdgicas que se articulan con
las acciones solidarias, con contenidos formales y curriculares promoviendo la
participacion ciudadana y democratica de los estudiantes en las comunidades.

Cabe destacar que este tipo de experiencias, en el marco de la educacion
universitaria, permiten articular saberes con acciones solidarias que promueven
la participacion para el logro de la transformacion de las comunidades. Este
tipo de practicas educativas son motivadoras para el aprendizaje y para la
transferencia de lo aprendido en situaciones concretas y reales.

Son espacios de proyeccion de los futuros desempefios profesionales con un
alto sentido de servicio social y constituyen procesos educativos innovadores
para alcanzar la formacién universitaria integral, permitiendo la construccion
colectiva del conocimiento.

Involucra la utilizacion de diversas técnicas de aprendizaje innovador:
aprendizaje vivencial, en tiempo real, aprendizaje en servicio, colaborativo,
aprendizaje basado en la resolucion de retos y problemas, aprendizaje
mediado por tutorias, aprendizaje entre pares, aprendizaje basado en
experiencias entre otras estrategias innovadoras.

Permite aprender poniendo en juego teorias mientras se busca realizar
contribuciones concretas a procesos sociales determinados, desarrollando el
aprendizaje situado o contextualizado.



Traslada el espacio del aprendizaje a situaciones reales, el aula es
reemplazada por la insercion en la sociedad, con diversos actores que
colaboran en el planteo del reto y la solucién al mismo, estrategias que se
establecen como instancias altamente innovadoras del proceso del
aprendizaje.

Eje 4: Actividad Fisica Saludable

Otro de los lineamientos expresados en la Ord. N° 07/2016 CS, es la inclusién
de la Actividad Fisica Saludable. La insercion de esta actividad curricular en los
planes de estudio de las carreras de grado de la UNCuyo tiene por objetivo
principal otorgar beneficios fisioldgicos, psicolégicos y sociales a los alumnos
que transitan esta actividad mediante el disfrute de las mismas.

Ademas, estimula la participacion abierta de todos lay los alumnos y fomenta la
busqueda de objetivos mas amplios que las meramente motrices como son los
cognitivos, emocionales y los de insercidén social. Es un espacio que permite el
encuentro con pares y la convivencia lo que impulsa al desarrollo de
habilidades no disciplinares pero transversales al desarrollo integral del
estudiante universitario.

Contribuye al logro de una formacion universitaria liberadora, humanizante que
potencia la inclusién, la autonomia, la creatividad, la colaboracion, el respeto
por el otro y la aceptacion de las diferencias. La inclusion de estas habilidades
denominadas socioemocionales es esencial en la sociedad del conocimiento
global.

Las técnicas aplicadas para el logro de estas metas educativas incluyen el
aprendizaje colaborativo, la gamificacion y del desarrollo de habilidades
afectivas para relacionarse en sociedad y ambitos de desempefio profesional.

BIBLIOGRAFIA

1- Conferencia Regional de Educacion Superior de América Latina y el
Caribe, CRES 2008.

2- Rugarcia Torres A. El desarrollo de habilidades para la resolucién de
problemas en la ... Editorial Reverte 1993
3- Adell, J. y Castafieda, L. (2012). Tecnologias emergentes, ¢pedagogias

emergentes? En J. Hernandez, M. Pennesi, D. Sobrino y A. Vazquez



(coord.). Tendencias emergentes en educacion con TIC. Barcelona:
Asociacion Espiral, Educacion y Tecnologia. pags. 13-32. ISBN:
978-84-616-0448-7

Anexo: Definicion de los métodos, técnicas y estrategias

Aprendizaje Activo

Es una estrategia de ensefanza-aprendizaje que se centra en el alumno al
promover su participacion y reflexién continua a través de actividades que se
caracterizan por ser motivadoras y retadoras, orientadas a profundizar en el
conocimiento, desarrollan las habilidades de busqueda, analisis y sintesis de la
informacion, promoviendo una adaptacion activa a la solucidon de problemas.

Aprendizaje basado en problemas

Es una técnica didactica en la que un grupo pequeio de alumnos se reune con
un tutor 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
eéste 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


http://sitios.itesm.mx/va/diie/tecnicasdidacticas/2_1.htm
http://sitios.itesm.mx/va/diie/tecnicasdidacticas/4_1.htm
https://observatorio.tec.mx/edutrendsabr

comunidades de todo el mundo y asi desarrollar un conocimiento mas profundo
de los temas que estén estudiando.

Aprendizaje colaborativo

Es el empleo didactico de grupos pequefos 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.

Aprendizaje en linea

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 interaccion didactica continuada. El
estudiante pasa a ser el centro de la formacion al tener que autogestionar su
aprendizaje con ayuda de tutores y companeros.

Aprendizaje Flexible

Se enfoca en ofrecer opciones al estudiante de cuando, donde y cémo
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,
aceleracion o desaceleracion de programas.

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 discusién, resolucion de problemas y
actividades practicas bajo la supervision y asesoria del profesor.

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.
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Aprendizaje-Servicio

Técnica didactica que enlaza dos conceptos complejos: accion comunitaria, el
“servicio” y los esfuerzos por aprender de la accién, 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.

Aprendizaje situado

Hace referencia al contexto sociocultural como elemento clave para la
adquisicion de habilidades y competencias, buscando la solucion de los retos
diarios siempre con una vision colectiva. Trata de incentivar el trabajo en
equipo y cooperativo a través de proyectos orientados a problemas que
precisen de la aplicacion de métodos analiticos que tengan en cuenta las
relaciones entre los actores para su posible resolucion.

Conectivismo

Teoria que sefala 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.

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 estdndares de  desempeio.
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 Autorganizado

Metodologia de ensefianza en donde los educadores son guias y observadores
de lo que ocurre en la sesion y los estudiantes inician por decisién 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, autbnomo y colaborativo, para dar paso a la
interiorizacion del nuevo conocimiento, el cual puede ser reforzado por el
educador.
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Gamificacion

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 motivacidon hacia el aprendizaje, la adquisicion de
conocimientos, de valores y el desarrollo de competencias en general.

Mastery Learning o dominio del aprendizaje

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.

Tutorias

Una relacién 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 tutoria se ha llamado tradicionalmente discipulo o aprendiz.

Aprendizaje entre pares

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 solucién
fundamentada.

Aprendizaje Basado en Experiencias

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

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 tecnoldgicos
como redes sociales, blogs, chats, conferencias en linea, pizarra compartida,
wikis.

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 gestiéon 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 aplicacién de escritorio
o bien estar compuestos por uno o mas servicios web.

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.

Torbellino de ideas

El torbellino de ideas ("brainstorming") es una técnica de comunicacion, de
busqueda grupal de soluciones o resultados, que favorece la libre expresion
individual de las ideas, sin restricciones ni censuras, y trata de romper la
influencia de la rutina, de lo ya establecido, para buscar nuevas propuestas
mas creativas.

Analogia

La analogia es un modelo de inferencia que usa un dominio fuente familiar para
facilitar el entendimiento de una materia o la solucién de problemas en un
dominio objetivo desconocido. Finalmente, la condicidn pragmatica toma en
cuenta la homogeneidad de metas u objetivos presentes en los dominios.

Enumeracion de atributos



La lista de atributos técnica creada por Robert P. Crawford persigue la
generacion de ideas creativas con el objetivo de modificar y mejorar cualquier
producto, servicio o proceso. Mediante este método se identifican los atributos
de un producto, servicio o proceso, con la finalidad de considerarlos cada uno
como una fuente de modificacion y perfeccionamiento.

PROPUESTAS DE EVALUACION.

Ante el cambio de paradigma educativo y mediante la necesidad de fomentar
nuevas habilidades y competencias socioemocionales que se relacionen
directamente con el desarrollo humano integral se proponen algunas
habilidades y competencias que podrian ser evaluadas en dos momentos por
diversos actores a saber:

Momentos de evaluacién.

Evaluacion inicial en el proceso de aprendizaje.

Evaluacion final luego de haber desarrollado o aplicado algunos de los ejes
analizados.

Actores de la evaluacion

Del / la estudiante

De/ la profesora/ra

De / los compafieros (en el grupo habilidades y competencias conjuntas)
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Las principales técnicas y estrategias aplicadas en educacién mediada por TIC son: apr
sociales y entornos colaborativos, aprendizaje movil, aprendizaje autoorganizado, aplic
educativos abiertos, telepresencia en educacion, entornos personalizados entre oftr
aprendizaje activo, flexible, colaborativo, invertido, conectivismo, dominio del apren
learning y el aprendizaje por tutorias.

PSE

Involucra la utilizacién de diversas técnicas de aprendizaje innovador: aprendizaje vivenci
aprendizaje en servicio, colaborativo;, aprendizaje basado en la resolucion de re
aprendizaje mediado por tutorias, aprendizaje entre pares, aprendizaje basado en exper
estrategias innovadoras. Permite aprender poniendo en juego teorias mientras
contribuciones concretas a procesos sociales determinados, desarrollando el aprel
contextualizado.

AFS

aprendizaje colaborativo, la gamificacién y del desarrollo de habilidades afectivas par
sociedad y ambitos de desempefio profesional.

habilidades y competencias que potencian la aplicacion de estos tipos de aprendiza

Hacer valer tu voluntad

Movilizar las capacidades de otros

Negociar de forma eficaz

Tomar decisiones

Detectar nuevas oportunidades

Adaptarse a escenarios cambiantes

Fomentar la Iniciativa propia o proactividad

Coordinar actividades

Trabajar bajo presion




Usar el tiempo efectivamente

Hacerte entender

Trabajar en equipo

Redactar informes o documentos

Presentar al publico ideas

Desarrollar pensamiento analitico ( cap. para realizar diagnésticos)

Analizar nuevos contextos

Conocimientos de otras areas o disciplinas

Dominio de tu area o disciplina

Adquirir nuevos conocimientos con rapidez

Cuestionar constructivamente ideas propias o ajenas

Manejo resiliente de la frustracion.




