Unidad 3

Introduccion
x Programa Entre Pares
x Entre Pares en Colombia
x Presentacion de los participantes
% Establecer normas

Unidad 6 Unidad 1
x Compartiendo experiencias x Roles y responsabilidades del
% Publicacién de historias de facilitador y del asesor
éxito en una revista en linea x Rol del Facilitador
%« Rol del Asesor
= Gestion del facilitador en su
region

Unidad 5
% Apoyo y colaboracion en linea
x Herramientas de comunicacion.
x Foro
x Chat
x Correo Electrénico
x Recursos para la asesoria

Unidad 2
% Herramientas para la asesoria
x Construccion plan de asesoria
x Herramientas de asesoria
x Crear un Portafolio
x Navegacion de recursos

Unidad 4 Unidad 3
x Trabajo Colaborativo x Weblesson
x Navegacion ,analisis, x Navegar por Weblesson
comprension y participacion x Crear, enriquecer y publicar
en proyectos colaborativos una Weblesson

Figura 8 Entre Pares Colombia
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Unidad 3 - Weblesson

DESCRIPCION DE LA UNIDAD

En esta Unidad se busca que los docentes participantes elaboren una actividad de
aprendizaje llamada “Weblesson” y que haciendo uso de diferentes herramientas
interactivas, flexibles, manipulables, reutilizables y accesibles digitalmente en cualquier
nivel escolar, generen en sus educandos aprendizajes de mayor significacion. La
Weblesson debe incluir: un area del plan de estudios, los estandares, logros e indicadores
gue la sustentan, una situacion problematizadora, una herramienta de andamiaje, tareas y
herramientas evaluativas.

OBJETIVOS

En esta Unidad los docentes:

= Disefiaran una Weblesson teniendo en cuenta los lineamientos, competencias y
estandares del area que pretendan intervenir, integrando en forma significativa el uso
de la tecnologia

= Disefiaran una herramienta de andamiaje que ayude a los estudiantes a organizar su
trabajo y su proceso de pensamiento

= Ejercitaran habilidades de comunicacion a través de discusiones constructivas sobre
el proceso de enseflanza y aprendizaje que les permita enriquecer su Weblesson

= Publicaran su Weblesson en Internet.
DEFINICION DE WEBLESSON

Una Weblesson es una actividad en la que se plantea una situacion o un problema que
los alumnos deberan resolver realizando una serie de tareas que promueven un
aprendizaje significativo. Dichas actividades estan integradas al curriculum y potencian el
uso de la tecnologia.

Al trabajar en una Weblesson los alumnos buscan recursos, herramientas interactivas y
realizan tareas en linea.

Durante el proceso de resolucion del problema o de la situacion, los alumnos desarrollan

su creatividad y su pensamiento critico. Esto les permite discernir, emitir juicios y tomar
decisiones acerca de los recursos y contenidos a utilizar.
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Unidad 3 - Actividad 1
Reconocimiento e identificacion de
una Weblesson

DESCRIPCION GENERAL DE LA ACTIVIDAD

Los participantes haran un recorrido por varias Weblesson y analizaran su estructura a
través de una ruta de analisis

Instrucciones para la actividad

= Ingrese a las paginas del Programa Entre Pares

—  http://pc.innovativeteachers.com/mpc_web
- www.programaentrepar.com

= Ingresar y dar clic en la pestafia ubicada para las Weblesson
= Una vez ubicados en las Weblesson de clic en Examinar
= Visita por lo menos tres Weblesson y a una de ellas aplicale la Ruta de andlisis

= Socializamos entre todos las Weblesson evaluadas y se dara un tiempo para
organizar los Portafolios.

Ruta de analisis para Weblesson *
URL de la Weblesson:

Area o areas a las que estéa dirigida la actividad:

Titulo de la Weblesson que esta analizando:

¢, Considera que el titulo es llamativo y se relaciona con el tema de discusion?
Si__ No__
¢ Por qué?

Palabras clave: ¢ Las palabras clave permiten ubicar al lector en el tema a tratar?
Si__ No__
¢ Por qué?

Indique el grado escolar al que esta dirigida la leccion:
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¢ Considera que las actividades que plantea la Weblesson son acordes al grado de
escolaridad para el que esta dirigido?

Si__No_

¢ Por qué?

Enumere los contenidos que pretende abarcar la Weblesson:

¢Los contenidos estan acordes a la edad y el tiempo en que se pretende desarrollar la
leccion?

Si__ No__
¢ Por qué?

Enuncie los objetivos que pretende la leccién:

¢A partir del recorrido hecho por la Weblesson, considera que los objetivos se pueden
lograr?

Si__ No__
¢ Por qué?

Enuncie la situacion o pregunta generadora:

¢ Considera que la pregunta o situacion generadora es clara y permite generar en los
educandos situaciones de aprendizaje?

Si__ No__
¢ Por qué?

Enuncie las tareas que propone la Weblesson:

¢Las tareas son claras y permiten reforzar los objetivos de aprendizaje propuestos en la
Weblesson?

Si__No__
¢ Por qué?

¢ Los criterios de evaluacién son claros y permiten evidenciar los aprendizajes adquiridos
por los estudiantes?

Si__ No__
¢ Por qué?

¢Los recursos como paginas Web o actividades complementarias son de utilidad,
funcionan y enriquecen la actividad de aprendizaje?

Si__No__

¢ Por qué?

¢La Weblesson cuenta con Bibliografia?
Si__ No__
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Unidad 3 - Actividad 2 - Crear una
Weblesson

DESCRIPCION GENERAL DE LA ACTIVIDAD

Los participantes utilizaran la plantilla propuesta para la creacion de una Weblesson y
desarrollaran paso a paso cada uno de sus elementos de su estructura. Los educandos
disefiaran una Weblesson que puedan resolver en maximo tres sesiones de 45 minutos.

Instrucciones para la actividad

= Andlisis de la plantilla.
= Seguir las instrucciones paso a paso del Facilitador

— Diligenciamiento del cuadro comparativo de conceptos de lineamientos,
competencias, estandares y logros. (Anexo 1). Socializacién de los conceptos.

— Presentacién en Power Point por parte del Facilitador (Anexo 2)

- Pregunta generadora (Analisis de texto)

— Situacién de aprendizaje (Ejemplos)

— Tareas (Ejemplo).

— Herramientas de andamiaje (Analisis de texto)

— Evaluacion (Construccion de Rubrica)

= Construccion de la Weblesson

— Elaboracion de un borrador de su Weblesson en procesador de texto u otra
herramienta.

Guia para la elaboracion de una Weblesson

Tabla 19 Guia para la elaboracién de una Weblesson

. Atractivo, impactante, que llame la atencion de sus
Titulo :
estudiantes.
Imagen
Grado
(Tener en cuenta Lineamientos curriculares y estandares. Anexo
2
Logros y )
competencias
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(Debe despertar la curiosidad y el deseo de entender algo que
nos importa y atrapar la atencién de los estudiantes y su
inclusién en la situacion de aprendizaje planteada)

Pregunta
generadora
(Escriba la descripcion del problema o situacion de aprendizaje
que los alumnos deberan resolver. Procure que dicho problema
los motive a perseverar en la busqueda de una solucién)
Situacién de

aprendizaje

Tarea (se te
sugiere que tu
Weblesson no

tenga mas de tres
actividades con
Sus respectivas
tareas y recuerda
que las tareas
deben tener
siempre una
intension
pedagdgica
clara).

Actividad 1
+

Actividad 2
+

Actividad n

Producto
principal

(La o las Tareas deben estar planteadas con instrucciones
claras para lograr con éxito el producto principal, y a su vez
debe estar relacionada con los productos parciales)
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Herramientas de

andamiaje (Anexo 8)

Criterios de

Evalliacion (Para la evaluacion se sugiere el usos de Rubricas)

Bibliografia y
Cibergrafia

En este punto vamos a detenernos un poco mas ya que es necesario ahondar en las
caracteristicas e importancia de una Pregunta generadora al ser ésta la punta de lanza
para poder “enganchar” al estudiante en la actividad de aprendizaje que estamos
trabajando.

Reflexionemos...

Pregunte lo que quiera que le respondan:

Si su pregunta inicia con ¢,Qué es? espere en la respuesta una definicion.

Si su pregunta inicia con ¢ Por qué? espere en la respuesta una causa 0 una justificacion.
¢, Qué prefiere?

Las preguntas generadoras

Despiertan la curiosidad y el deseo de entender algo que nos importa. Atrapan la atenciéon
de los estudiantes y su inclusién en una situacién de aprendizaje promueve el desarrollo
de una habilidad de orden superior (Aprender a aprender) ya que los desafian a examinar
detenidamente sus pensamientos, a aplicar sus valores e interpretar sus experiencias en
diversas disciplinas y mmomentos de su vida.

Las preguntas generadoras tienen muchas respuestas correctas posibles, mismas que no
se pueden encontrar en los libros: los alumnos deberan construirlas a partir de la
informacién que obtengan, del analisis que hagan de ella, de sus reflexiones (personales
y grupales) y de muchas otras acciones.

¢, Como formular preguntas generadoras?

Una manera de empezar a formular preguntas generadoras, es pensar en lo que se
espera que los alumnos hagan:
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Tabla 20 Formulacién de preguntas generadoras

¢, Qué se espera que los alumnos hagan? La pregunta puede iniciar con...
Identificar la relacion causa-efecto ¢Por qué?

Crear o inventar ¢, Como?

Comparar y contrastar ¢Cual?

Al formular las preguntas generadoras, utilicen verbos de accion, por ejemplo, los
estudiantes podrian:

L O I

Tomar (una decisién)

Influir (en alguien)

Recomendar (un plan de accién)
Formular (un juicio razonado)
Cambiar (una opinién)

Mejorar (un servicio o sistema)

Resolver (un problema complejo)

Una vez que haya formulado la pregunta generadora, reflexione...

=

=

U

¢,Puede servir para iniciar una discusiéon?

¢ Plantea un problema que tiene mas de una respuesta correcta posible y mas de una
manera de resolverse?

¢, Generara curiosidad, invitara a la exploracion de ideas y mantendra el interés de los
estudiantes?

¢Planteara un desafio razonable y requerira que los estudiantes construyan sus
propios significados, respaldandolos con la informacién que hayan recopilado?

¢ Podrian distintas personas responder de manera diferente a la pregunta y permitiria
esto enfoques creativos y respuestas Unicas u originales?

¢Ayudara la pregunta a analizar diferentes puntos de vista sobre un mismo tema?
¢ Esta la pregunta ligada de alguna manera a la vida de los estudiantes?

¢, Requerird la pregunta que los estudiantes analicen sus pensamientos?

Ejemplos de preguntas generadoras:

¢,Como podemos hacer para informar a nuestro barrio acerca de la lluvia acida?

¢, Cudl sera el mejor festival de musica al que la banda de nuestra escuela pueda
asistir durante su viaje anual?

¢,Como se puede aumentar la venta de boletos en nuestro teatro?
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Situacién de aprendizaje (contexto), tarea y pregun  ta generadora “

¢Cual es un problema auténtico y atractivo que los estudiantes pudieran abordar
haciendo tu Weblesson?

Este es uno de los pasos mas importantes en el disefio de las lecciones y que
frecuentemente se pasa por alto: plantear una situacion con un problema a resolver que
atraiga el interés de los estudiantes y que brinde un contexto realista para el aprendizaje.

A continuacién se muestra un ejemplo de cOmo una tarea para los estudiantes se puede
transformar facilmente en una auténtica y atractiva situacion de aprendizaje:

Tarea para los estudiantes antes del proceso de mej  ora:

Estudiantes: hemos hablado de la necesidad de estar conscientes del nimero de gramos
de grasa, sodio y calorias en nuestra dieta y de porqué es importante conocer esta
informacién. Calculen el valor nutricional de lo que comen en un lugar de comida rapida.

Tarea para los estudiantes después del proceso de m  ejora:

Estudiantes: imaginen que tienen prisa por llegar a su practica de baloncesto. Deciden
comer algo de “comida rapida” camino al entrenamiento. Recuerden que su profesor
recientemente habl6 acerca de la importancia de la cantidad de grasa, sodio y calorias en
su dieta. Y también recuerden que su entrenador de baloncesto les explicé cémo la
nutricion hace una diferencia en qué tan bien juegan sus equipos. Ahora deben decidir:
¢, Qué tan saludable es su comida rapida preferida? ¢ Qué pueden aprender acerca de los
valores nutricionales de la comida rapida que les pueda ayudar a ustedes y a sus
comparieros de equipo a elegir comida rapida que sea sabrosa y saludable?

Las lecciones que plantean problemas auténticos y atractivos generalmente especifican:

La situacion de aprendizaje o contexto  (momento y lugar), por ejemplo, "Tienen prisa
por llegar al entrenamiento y deciden comer algo en el camino”.

El producto, evento o servicio que los estudiantes van a entregar, por ejemplo,
"ayudar...a elegir comida rapida que sea sabrosa y saludable".

La audiencia que o quiénes se beneficiaran con el trabajo de los estudiantes, por
ejemplo, "ustedes y sus compafieros de equipo”.

Una pregunta generadora es la situacion de aprendizaje o el problema a resolver de una
leccion auténtica y atractiva se sustenta en una o0 mas preguntas que disparan la
reflexién, a las que se conoce como preguntas "generadoras”. Nuestro ejemplo de leccion
incluia dos de ellas:

¢, Qué tan saludable es su comida rapida preferida? ¢Qué pueden aprender que les pueda

ayudar a ustedes y a sus compaferos de equipo a elegir comida rapida que sea sabrosa
y saludable?
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Producto principal

¢,Cuales son los pasos que deberian seguir los estudiantes y qué instrucciones deberian
dar los profesores para poder trabajar la situacion de aprendizaje o el problema que se
plantea en la leccion?

Definan las especificaciones del producto que los estudiantes deberan entregar.

Sean especificos acerca de lo que los estudiantes deberan demostrar al resolver la
situacién de aprendizaje o el problema a resolver. Elijan un producto que se pueda hacer
facilmente con los recursos disponibles y dentro del limite de tiempo de la leccion.

Antes de continuar, asegurese que los elementos que ha determinado hasta ahora sean
congruentes entre si:

= ¢La pregunta generadora es congruente con la situacion de aprendizaje?
= ¢La pregunta generadora es congruente con los objetivos?

= ¢La pregunta generadora y el contexto son congruentes con el producto?
= ¢Las preguntas guia desglosan la pregunta generadora?

Una vez que finalicen la tarea, ¢Los alumnos seran capaces de proponer una respuesta
sustentada a la pregunta generadora?

Determinen los pasos a seguir por los estudiantes, asi como las instrucciones que los
profesores deberan darles para que puedan realizar la tarea de aprendizaje. Resulta de
gran utilidad introducir los pasos a seguir por medio de las preguntas guia. Esto ayuda a
gue los estudiantes entiendan la razén de ser de las actividades que deben realizar.

Determinen los roles cuando la tarea deba realizarse en equipo: es conveniente para
asegurar que todos participaran activamente y que tendran cargas de trabajo equitativas.
De esta manera se estara promoviendo un auténtico aprendizaje colaborativo.

Mientras escriben las instrucciones, recuerden que una buena leccion debe incluir una
situacién de aprendizaje interesante para que los estudiantes la hagan con gusto e
interés, ofrecer instrucciones paso por paso, y brindar herramientas de andamiaje (por
ejemplo, organizadores graficos) con el fin de que los alumnos logren el éxito esperado
en las tareas y en los objetivos planteados (Anexo 9)

Herramientas de andamiaje

Su uso no soélo facilita el desarrollo de la tarea del alumno sino que lo ayuda a organizar
sus ideas y analizar su desempefnio.

Iniciemos el andlisis de este tema con una definicién de Andamiaje:

Andamiaje (Scaffolding) Metafora de Jerome Brunner basada en la idea de la Zona de
Desarrollo Préximo de Vygotsky, que permite explicar la funcion tutorial de soporte o
establecimiento de puentes cognitivos que cubre el docente con sus alumnos. Implica que
las intervenciones tutoriales del profesor deben mantener una relacion inversa con el nivel
de competencia en la tarea de aprendizaje manifestado por el alumno, de manera tal que
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el control sobre el aprendizaje sea cedido y traspasado progresivamente del docente al
alumno®,

La expresion “puentes cognitivos” se refiere a la construccién de estructuras “andamios”
gue ayuden al alumno a alcanzar los objetivos, sin que el docente tenga que hacer el
trabajo por él. Estos andamios le permiten al alumno entre otros relacionar ideas previas
con el nuevo contenido, enfocarse a la tarea y al desempefio que se espera de él,
organizar sus ideas y relacionar conceptos de diversas areas de contenido. Estos
procesos a su vez promueven en el alumno un aprendizaje significativo.

Recuerde que la tarea debe estar formada por las instrucciones claras para lograr el
producto principal, que a su vez se lograra con la realizacion de los productos parciales o
actividades intermedias apoyadas con las herramientas de andamiaje necesarias (Anexos
7y 8).

Integracion de la tecnologia

¢, Cudles son algunas de las maneras en las que la tecnologia puede mejorar el proceso
de ensefianza - aprendizaje a lo largo de la leccién?

El paso siguiente es revisar cuidadosamente los pasos que ejecutara el alumno para
identificar aquellos en los que el uso de la tecnologia agregara valor o facilitara el trabajo
de estudiantes y profesores. De esta manera no estaran integrando “tecnologia por el
bien de la tecnologia”, sino que estaran usando la tecnologia para incrementar el
aprendizaje de los estudiantes.

Como se sefiala en la investigacion de Bransford, Brown y Cocking:

Debido a que muchas de las nuevas tecnologias son interactivas, ahora es mas facil crear
ambientes en los que los estudiantes puedan aprender al hacer alguna actividad, recibir
retroalimentacién y enriquecer continuamente su comprension al construir nuevos
conocimientos.

Las tecnologias pueden ayudar a la gente a visualizar conceptos dificiles de entender,
como por ejemplo a diferenciar los conceptos de calor y de temperatura. Los estudiantes
pueden trabajar con software de visualizacion y modelado similar a las herramientas que
se utilizan en ambientes no escolares para incrementar su comprensién conceptual y
tienen la posibilidad de transferirlas de contextos escolares a no escolares.

Las nuevas tecnologias brindan acceso a una gran variedad de informacién, incluyendo
bibliotecas digitales, datos del mundo real para andlisis, y conexiones con otras personas
gue proporcionan informacioén y retroalimentacion, lo cual puede enriquecer el aprendizaje
tanto de los profesores como el de los estudiantes.

Piensen en estas categorias de actividades para descubrir las actividades a las que el
uso de la tecnologia agregara, facilitara y hara mas eficientes:

= Comunicacion (teléfonos, correo electronico, foros de discusion, etcétera).

= Colaboracién (archivos concentrados en un servidor, software para trabajo
colaborativo, etcétera).
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= Recabar informacién (fuentes en Internet, CD-ROM'’s, camaras digitales, etcétera).

= Organizar informacion (hojas de calculo, bases de datos, software para organizadores
graficos - como Kidspiration -, etcétera).

= Expresion (software para presentaciones, procesadores de texto, programas para
dibujar/pintar, etcétera).

Evaluacion

¢,Como se medirdn los logros de los estudiantes contra los estandares, logros,
indicadores y competencias seleccionados?

Es probable que ustedes decidan crear una Rubrica para evaluar los logros de los
estudiantes en grado de dominio alcanzado sobre el contenido, los objetivos, las
competencias y los estandares de tecnologia seleccionados.

Pueden crear su propia Rubrica tal y como acostumbran hacerlo o ir a Rubistar y seguir
las instrucciones para crear una.

Si asi lo desea, puede emplear otros instrumentos de evaluacion como las listas de
verificacién y guias de observacion con escalas estimativas.

Es necesario analizar el tipo de aprendizaje que se esta promoviendo con este proceso
de mejora y los aspectos que deben considerarse en la evaluacion (Anexo 10):

Aspectos a considerar:

= Situaciones de aprendizaje que planteen aspectos de la vida real y del entorno del
alumno.

Problemas que tengan repercusién en su entorno y campo de trabajo.
Vinculacién de las experiencias previas de los alumnos con los nuevos contenidos.
Analisis del entorno de los alumnos para una mejora del mismo.

Productos relacionados con el tipo de habilidades que quieren fomentarse

uus Ul

Uso de herramientas de andamiaje que le faciliten al alumno el desarrollo de la tarea y
el producto.

Cada una de estos aspectos, le permiten al alumno adquirir habilidades que podra aplicar
en su entorno de manera inmediata, vinculando lo aprendido en la escuela con aspectos
de la vida real. A este tipo de aprendizaje se le conoce con el nombre de “Aprendizaje
aplicado (Applied Learning o Hands On)”.

Para crear una Rubrica
Vaya al sitio de Rubistar: http://rubistar.4teachers.org/newtutorial/tutorial _es.shtml
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¢, Cémo citar recursos?

En este paso, integraran los temas del plan de estudios, las tecnologias, las fuentes de
informacién y otros recursos que se requieren para llevar a cabo la leccion. Esta lista se
nombrara como “referencias”.

Si utilizaron recursos impresos, citas directas, imagenes con derechos de autor o
imagenes que tengan restriccion de uso y requieran ser citadas, deberan agregar una
referencia. Esto no sélo le permitira elaborar una mejor practica, sino que ensefia una
conducta ética a sus estudiantes.

= Recursos del programa de estudios

Identifiquen secciones/paginas especificas de libros de texto, materiales escritos
suplementarios, asi como otros recursos curriculares que se requieran para la leccion.

Recursos tecnolégicos

Identifiquen el hardware y software ademas de cualquier otro equipo periférico que se
requiera (camaras fotograficas y de video...) También anote aqui si es necesario reservar
laboratorios de computacion, si se requiere asistencia técnica.

= Recursos de informacion

Preseleccionen un namero limitado de sitios en Internet y otros recursos de informacion
para que sus estudiantes los utilicen durante su investigacion. Esto le permite al profesor
supervisar la precision del contenido y conveniencia del sitio. También hace que el trabajo
de los alumnos sea mas eficiente.

Con el proposito de se pueda localizar la fuente de informacién, que es citada dentro de
una actividad de aprendizaje, se seguira la siguiente estructura de estilo para la
construccion de referencias.

Publicaciones no periédicas (libros)
Autor, (afio). Titulo de la obra. Lugar de la publicacién: Editor o casa publicadora.

Ejemplo 1.
Harasim, L. (2000). Redes de aprendizaje. Espafia, Gedisa.

Publicaciones periddicas (revistas)
Autor, (afio). Titulo del articulo. Titulo de la revista, volumen, paginas.

Ejemplo 2:
Segura R. (2007). La Escuela del Futuro es ya una realidad. Meta Microsoft, No. 1, 2007,
p.8

Recursos electronicos
Titulo del recurso. Fecha de acceso, direccién del recurso en la Web (URL).

Ejemplo 3:
Herramientas del Asesor. Recuperado Julio 2007, de:
http://www.programaentrepares.com/default.asp?op=herramientas
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Unidad 3 - Actividad 3 - Publicar una
Weblesson

DESCRIPCION GENERAL DE LA ACTIVIDAD

A partir del borrador elaborado en la actividad anterior los participantes montaran en
Internet su Weblesson utilizando alguna de las herramientas de publicacion en la Web.
Instrucciones para la actividad

= Presentaciones de diferentes formas de publicacion (grupos, blogs, wiki —Anexos 3, 4
y 5 - u otras)

= Publicar a su Weblesson de acuerdo a la herramienta elegida.
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Unidad 3 - Actividad 4 - Enriquecer
una Weblesson

DESCRIPCION GENERAL DE LA ACTIVIDAD

A través del intercambio de Weblesson por parejas se realizara una retroalimentacion del
trabajo realizado, ésta tiene la intension de enriquecer las actividades de aprendizaje y
poner en practica las estrategias de Asesoria.

Instrucciones para la actividad

=

=

Dividir a los participantes en parejas

Una vez realizada la division, cada pareja intercambia de computador dejando abierto
en el suyo la Weblesson que elaboré

Cada uno analiza la Weblesson de su compafiero asumiendo un rol de estudiante
(tener en cuenta la ruta de analisis)

Una vez analizada la Weblesson debera realizar sugerencias y aportes a la
Weblesson del compafiero que reviso

Las parejas se denominan un integrante como A y otro como B

El integrante A se queda en el PC que tiene la Weblesson de la pareja en el rol de
Asesor. El integrante B se desplaza al PC que tiene la Weblesson evaluada por la
pareja y asume el rol de Facilitador

Luego se cambian los roles y el integrante B regresa al PC que contiene su
Weblesson. A en el rol de Asesor, n tanto que el integrante B asume el rol de
Facilitador de la Weblesson evaluada por los dos. En ambos casos se practican las
habilidades de comunicacién

Luego las parejas se relnen y comparten las sugerencias y aportes que cada uno
hizo

Teniendo en cuenta los aportes de su par, cada uno realiza los cambios que
considere pueden mejorar su Weblesson

Carrusel: para la socializacién de los Weblesson se desarrolla la dinamica de carrusel
gue consiste en que todo el grupo pasara por cada uno de los Pc con las Weblesson y
la observa durante 5 minutos

Se cierra la Unidad con una estrategia de PNI donde la P, es lo positivo; N, lo negativo
e |, lo interesante.
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Unidad 3 - Actividad 5 -
Presentacion de la Weblesson

DESCRIPCION GENERAL DE LA ACTIVIDAD

Teniendo en cuenta las indicaciones del instructor, se expondran algunas de las
Weblesson realizadas durante la formacién

Instrucciones para la actividad

Teniendo en cuenta el trabajo realizado durante la formacién y el tiempo disponible, se
seleccionaran algunas Weblesson para ser expuestas a todos los participantes, éstas
deben cumplir con todos los requisitos especificados en la plantila “Guia para la
elaboracién de una Weblesson” y deben pasar por la evaluacién del Facilitador.
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Unidad 3 - Actividad 6 - Cierre de
Unidad

DESCRIPCION GENERAL DE LA ACTIVIDAD

El instructor revisa el cumplimiento de los objetivos de esta unidad:

= Disefio de una Weblesson apegada a los objetivos del curriculo del area que
pretendan intervenir integrando en forma significativa el uso de la tecnologia

= Disefio de una herramienta de andamiaje que ayude a los estudiantes a organizar su
trabajo y su proceso de pensamiento

= Ejercitar las habilidades de comunicacion a través de discusiones constructivas sobre
el proceso de enseflanza y aprendizaje que les permita enriquecer su Weblesson

= Publicacién de la Weblesson en Internet

La siguiente tabla muestra los avances que logré mediante las actividades de esta sesion.

Tabla 21 Cierre de la Unidad 3

Conocimientos y habilidades

Sesion 2. Etapas del ciclo de la Asesoria
adquiridas
En esta sesibn usted obtuvo | Preparar
informacioén acerca de:
— La definicién, estructura y disefo — [Establecer un modelo para
de una Weblesson. las actividades de
— Estrategias y herramientas para aprendizaje.
enriquecer una Weblesson. - Planear una actividad o un
— Sitios que ofrecen diversos proyecto.
recursos para  apoyar el — Compartir  lecciones vy
aprendizaje. recursos.
— Procedimiento a seguir para — Crear 0 adaptar materiales.
publicar una Weblesson. - Revisar o] desarrollar
4 habilidades tecnolégicas.

Desarrollé habilidades para:

— Determinar los objetivos de
aprendizaje que se quieren
alcanzar con la Weblesson.

— Seleccionar un tema que
despierte el interés y la
motivacion de los alumnos.

- Formular una pregunta
generadora que represente un
reto para el alumno.

- Disefiar una  situacion  de

Implementar

Demostrar una  leccibn o
impartirla en forma conjunta.
Aplicar o ajustar.
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aprendizaje que presente hechos
de la vida real.

Seleccionar las tareas que
promuevan el desarrollo de
habilidades de pensamiento en el
alumno.

Seleccionar recursos en Internet y
herramientas que promuevan el
aprendizaje significativo y la
organizacion de la informacién.
Elaborar un instrumento de
evaluacioén (Ruabrica).

Escribir una bibliografia.
Retroalimentar el trabajo de otros
profesores.

Publicar una Weblesson.
Enriquecer una  Weblesson
haciendo uso de diversos
recursos.

Diagnosticar
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Evaluacion de la Unidad 3

Su retroalimentacion acerca de la Unidad 3 es muy importante para nosotros. Por favor,
responda las siguientes preguntas que nos ayudaran a evaluar y mejorar el programa
Entre Pares.

Evalle las actividades de la Unidad indicando qué tan de acuerdo se encuentra con los
enunciados planteados.

Tabla 22 Evaluacién de la Unidad 3

Actividad

Completamente
de acuerdo
De acuerdo con
observaciones
En desacuerdo

Las actividades del curso me
permitieron:

Crear Weblesson planteando logros y
competencias.

Analizar la creacion de una Weblesson
paso a paso.

Entender la congruencia con la situacion de
aprendizaje (contexto), tarea y pregunta
generadora.

Usar correctamente las herramientas de
andamiaje.

Elaborar una rubrica (evaluacion) de una
Weblesson.

Citar correctamente los recursos en una
Weblesson.

Publicar una Weblesson.

La informacion se present6 en forma clara y
organizada.

Logré transmitir eficazmente el Panorama
general Programa Entre Pares.

Se logro el entendimiento de los roles y
responsabilidades de Facilitador y Asesor.

El Facilitador cred un ambiente propicio
para el aprendizaje.

Promovié la participacién del grupo.
Logré promover la integracion y cohesion
del grupo.
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Resolvid las dudas que tenia acerca del
programa.

Evalle las actividades de la sesion indicando qué tan utiles le resultan para su labor como
Asesor.

Tabla 23 Evaluacién de la Unidad 3

Actividad

Bastante (til
Muy util
Poco atil

No fue atil

Crear una Weblesson para:

Ejercitar un proceso eficaz de disefio de
una Weblesson, lo que incluye definir:
objetivos claros, una tarea interesante,
una pregunta generadora, vinculos a
recursos valiosos y una evaluacion del
desempefio.

Disefiar una herramienta para el
andamiaje que ayude a los alumnos a
organizar su trabajo.

Ejercitar el disefio de actividades de
aprendizaje que hagan uso pedagégico y
significativo de la tecnologia.

Enriquecer mi Weblesson para continuar
desarrollando habilidades y disefiar
actividades que integren el uso de la
tecnologia.

Publicar mi Weblesson para que esté
disponible en Internet.

Dudas durante la sesion de hoy:

Comentarios y sugerencias:
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