Anexo 3

DENOMINACION DE LA ASIGNATURA O UNIDAD DE APRENDIZAJE

PROYECTOS DE INNOVACION EDUCATIVA

AREA PROFESIONAL PED307

CICLO CLAVE DE LA ASIGNATURA

FINES DE APRENDIZAJE O FORMACION

Al concluir el curso, el estudiante serd competente en disefiar, implementar y evaluar
proyectos de innovacion educativa que respondan a necesidades actuales en el entorno
escolar. Desarrollara competencias para integrar metodologias activas, tecnologia y
practicas innovadoras en el disefio de estos proyectos. Asimismo, fortalecera su habilidad
para trabajar colaborativamente en la formulacion de propuestas que contribuyan a la
mejora continua en el ambito educativo.

CONTENIDO TEMATICO

1. Fundamentos de la Innovacion en Educacion
1.1 Concepto y caracteristicas de la innovacion educativa
1.2 Importancia de la creatividad y la innovacion en la educacion
1.3 Principios para el desarrollo de proyectos educativos innovadores
1.4 Factores que impulsan la innovacion en contextos escolares
1.5 Retos y oportunidades en la implementacion de innovacion educativa

2. ldentificacion de Necesidades y Definicion de Objetivos
2.1 Identificacion de problemas y oportunidades en el contexto educativo
2.2 Definicion de objetivos y metas SMART para proyectos educativos
2.3 Seleccidn de estrategias y metodologias innovadoras
2.4 Integracion de recursos tecnoldgicos en los proyectos
2.5 Evaluacion del impacto esperado de los proyectos innovadores

3. Estrategias y Metodologias de Innovacion Educativa
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3.1 Uso de metodologias agiles en el desarrollo de proyectos educativos

3.2 Aprendizaje basado en proyectos (ABP) como herramienta de innovacion
3.3 Integracion de gamificacidn en proyectos educativos

3.4 Estrategias colaborativas para el disefio de proyectos

3.5 Evaluacion comparativa de metodologias innovadoras

4. Disefio y Planificacion de Proyectos Innovadores
4.1 Métodos para medir el impacto y la efectividad de los proyectos
4.2 Uso de indicadores cualitativos y cuantitativos en la evaluacion
4.3 Técnicas para obtener retroalimentacion de estudiantes y docentes
4.4 Documentacion y difusion de resultados del proyecto
4.5 Analisis de casos exitosos en innovacion educativa

5. Gestion y Monitoreo del Proyecto de Innovacion
5.1 Principios para garantizar la continuidad de los proyectos educativos
5.2 Estrategias para involucrar a la comunidad educativa en la innovacion
5.3 Integracion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) en los proyectos
5.4 Disefio de modelos escalables y replicables

6. Evaluacion de Resultados e Impacto
6.1 Evaluacion de la sostenibilidad financiera y operativa de los proyectos
6.2 Impacto de la inteligencia artificial en la innovacion educativa
6.3 Uso de realidad virtual y aumentada en proyectos educativos
6.4 Innovacion educativa en entornos multiculturales y diversos
6.5 Propuestas futuristas para la educacion en la era digital
6.6 Andlisis de tendencias globales en innovacion educativa

7. Presentacion y Documentacion Final
7.1 Elaboracion de un informe final con los resultados y aprendizajes
7.2 Estrategias para difundir el proyecto y sus hallazgos en la comunidad educative
7.3 Reflexion critica y propuestas para futuras innovaciones

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
BAJO CONDUCCION DE UN ACADEMICO

e Introduccién a la Innovacion Educativa
Anélisis grupal sobre la importancia de la innovacion en educacion
Los estudiantes analizan como la innovacién ha transformado el panorama educativo,
discutiendo casos de éxito y fracaso.

e Disefio de Proyectos de Innovacion Educativa
Taller de disefio de proyectos innovadores
Los estudiantes disefian en grupos un proyecto educativo innovador, aplicando
enfoques pedagdgicos modernos.
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e Estrategias para la Implementacién de Innovacion
Estudio de caso sobre la implementacion de una innovacién educativa.
Los estudiantes analizan un caso real sobre la implementacion de una innovacion
educativa en una institucion escolar.

e Evaluacion de Proyectos de Innovacion Educativa
Anadlisis de la evaluacion de proyectos educativos innovadores
Los estudiantes investigan como se evallan los proyectos de innovacion educativa y
discuten los indicadores mas eficaces.

e Recursos y Herramientas para la Innovacion
Taller sobre el uso de herramientas tecnoldgicas en proyectos educativos
Los estudiantes exploran diversas herramientas digitales que pueden utilizar para
innovar en el aula y crean prototipos de recursos educativos.

e Innovacidn Pedagdgicay Tecnologica
Debate sobre el papel de la tecnologia en la innovacion pedagdgica
Los estudiantes debaten sobre el impacto de las tecnologias emergentes en la
educacion y su potencial para innovar en la pedagogia.

e Evaluacion del Impacto de la Innovacién
Simulacion de la evaluacion de un proyecto de innovacién educativa
Los estudiantes simulan un proceso de evaluacion del impacto de un proyecto
educativo innovador, utilizando herramientas de medicion y retroalimentacion.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
INDEPENDIENTES

e Introduccién a la Innovacion Educativa
Investigacion sobre ejemplos de innovacion educativa.
Los estudiantes investigan un caso de innovacion educativa y escriben un informe
sobre sus resultados y lecciones aprendidas.

e Disefio de Proyectos de Innovacion Educativa
Disefio individual de un proyecto innovador.
Los estudiantes disefian un proyecto de innovacién educativa basado en un éarea
especifica de interés, considerando los recursos necesarios y 10s objetivos.

e Estrategias para la Implementacion de Innovacion
Elaboracion de un plan de implementacion para un proyecto educativo.
Los estudiantes crean un plan detallado para la implementacion de un proyecto
innovador, incluyendo cronograma, recursos y evaluacion.

e Evaluacion de Proyectos de Innovacion Educativa
Redaccion de un informe de evaluacion de un proyecto educativo innovador.
Los estudiantes investigan métodos de evaluacion y aplican estos métodos a un
proyecto educativo innovador.

e Recursos y Herramientas para la Innovacion
Investigacion sobre recursos digitales en la innovacion educativa
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Los estudiantes investigan las herramientas digitales més efectivas para proyectos
educativos innovadores y redactan un informe.

e Innovacién Pedagdgicay Tecnoldgica
Estudio sobre cémo la tecnologia puede transformar la pedagogia
Los estudiantes investigan cémo las tecnologias actuales pueden transformar las
practicas pedagogicas y escriben un ensayo sobre su impacto.

e Evaluacion del Impacto de la Innovacion
Redaccion de un informe sobre la evaluacion de un proyecto de innovacion.
Los estudiantes crean un informe detallado sobre la evaluacion de un proyecto
educativo innovador, considerando los criterios de éxito y las areas de mejora.

CRITERIOS DE EVALUACION

- ResUmenes, sintesis y organizadores graficos del material de aprendizaje, entregados
puntualmente por medio de la plataforma. 50%

- Reportes y reflexiones derivados de debates y discusiones grupales, tanto en
presencialmente como en los foros de discusion del aula virtual. 30%

- Examen final (en plataforma educativa de manera virtual). 20 %
Total: 100%

MODALIDADES TECNOLOGICAS E INFORMATICAS

Para el desarrollo de esta asignatura se utilizaradn diversas plataformas tecnoldgicas y
recursos digitales que facilitaran el proceso de ensefianza-aprendizaje:

« Plataforma de gestion educativa (LMS): Se empleara una plataforma para centralizar
los materiales del curso, foros de discusion, tareas y evaluaciones. Esta plataforma
también facilitara la comunicacion entre estudiantes y docentes.

e Herramientas de colaboracion en la nube: Se fomentara el uso para almacenar y
compartir documentos de manera colaborativa. Estas plataformas permitiran a los
estudiantes trabajar en proyectos en tiempo real desde cualquier ubicacion.

« Software de productividad: Las actividades practicas se realizaran principalmente con
Microsoft Office 365 (Word, Excel, PowerPoint), pero también se incentivara el uso de
otras herramientas en linea y software libre que puedan cumplir con las mismas
funciones.

o Aplicaciones moviles: Los estudiantes podran emplear aplicaciones complementarias
en sus dispositivos moviles, como Google Docs, Microsoft Excel y PowerPoint, para
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acceder a los contenidos del curso, realizar actividades y colaborar con sus comparfieros
de manera flexible.

Recursos audiovisuales y tutoriales en linea: El curso contara con el apoyo de videos
tutoriales, webinars y recursos interactivos para facilitar la comprension de los temas
mas técnicos y ofrecer apoyo visual a las actividades précticas.

Plataformas de comunicacion sincrona: Se emplearan herramientas como Zoom,
Microsoft Teams, Google Meet, para la realizacion de clases en vivo, asesorias
personalizadas y retroalimentacion grupal, ofreciendo interaccion en tiempo real entre
estudiantes y docentes.

Recursos en linea: Acceso a bases de datos académicas para la consulta de fuentes y
material documental necesario para las investigaciones.




