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¢Hasta donde puede llegar
hoy un docente —
sin saber programar? | |&=] —

= Cuestionarios
adaptativos

Casos
interactivos

La inteligencia artificial reduce

} la distancia entre imaginar

y construir experiencias —
de aprendizaje. —3
Experiencias Herramientas
completas \ inteligentes
. o © 988 s | . T N
Conocimiento /Q Intencion o o Inteligencia e | Xperiencias
g + ¢ : + FIAE Anific - de aprendizaje
disciplinar pedagdégica o o Artificial N Clapic J
LY sin limites |
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Universidad & Niveles B 1.250 xp Q AM

de Medelin’
- - _
DOCENCIA ACTIVA : ‘@
@ |
D e A t — UdeMedellin :
O C e n C I a c I va Fortalece tus habilidades docentes con metodologias : B
activas, HyFlex e inteligencia artificial. —— B
el 3 — i
UdeMedellin ) >
Esto es lo que construimos 000 [=] 1AL [z =
q T bl | AL J’f:?\j o=
Una experiencia autoges‘tionable 1. Metodologias 2. HyFlex 3. Inteligencia 4. Gamificacién 5. Evaluacion 6. Disefio de
. . Activas y Tecnologia Artificial y Juegos para el aprendizaje Experiencias
para docentes que integra formacion, Docentes
interaccion, gamificacion, herramientas, G — — =
s JU LLONA 1000 X MI PROGRESO
2 5 GENERADOR DE PROMPTS X
progreso y certificacion. = el > |®
agunta 5 de . S 1.000. Insignias . <
x . Describe lo que necesitas y la A
¢Cudl es una ristica clave del aprendizaj 14 500.000 : /R / : .
Nivel e te ayudard a crear el mejor prompt.
EE B ) w ‘V' /\ﬁ — ot 13 250.000 7 t = ﬁ ‘
J ’ '5"9{_) ‘ A4 ‘ a LrU ‘ = A Eidocents es ol protagonnta 2 125.000 Quiero disefiar una actividad para
) = . Médulos completados que los estudlantes analicen un
6 1 0 + 5 el : 5 j“m""nhmwm | 1 64.000 4/6 4/6 caso sobre metodologias activas.
Progreso  Certificacion R e ' s 1250/ 2.000 XP B—
modulos actividades juegos y niveles automatica N 7 —W
formativos interactivas  educativos con XP Racha actual
5050 ) [ 82% O Siguiente & 5 dias
i 1 oy
@/ Formamos docentes para disefiar experiencias de aprendizaje & DISENADOR DE CLASES A IO E e . ‘ '
activas, flexibles e innovadoras con apoyo de la IA. | = = Alvaro Monroy Lopez
®-e@-0-®-e
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* Exportar clase Inicio Certificacion

Objativo Contendo  Actvidad  Evaluacén  Recursos ‘

Universidad®
de Medellin ;

Ciencia y Libertad . o 4 DOCENTES QUE INSPIRAN, TECNOLOGIA QUE TRANSFORMA
.




No construimos
una pagina.
Construimos
una experiencia.

Docencia Activa integra contenido,
interaccion, gamificacion y
herramientas para que el docente
aprenda haciendo y aplique en
sus clases.

) contenibo (Qb INTERACCION

Microcontenidos, »| Actividades précticas, )

videos, lecturas |  casos, tests y toma

y recursos clave. de decisiones.
Universidad®

de Medellin

Ciencia y Libertad ®

DOCENCIA ACTIVA UDEMEDELLIN

Docencia Activa UdeMedellin integra multiples capas de experiencia

| G wicio
R médulos
7 Actividades
7 Jetiades
¢ Juegos
(7. Herramientas
5) M progreso

Certificado

DOCENCIA ACTIVA
UdeMedellin

Fortalece tus hablidades docentes con metodologlas
activas, HyFlex e inteligencia artificlal.

Tu progreso general 68% & Nivel 7
1250 /1 2.000 XP
00 S ] Lt
& || A || #
Metedologias HyFlexy Inteligencia
Activas Tecnologia Artificial
100% 85% 60%

L(}; Siguiente actividad

. Caso practico; Estrategias activas

Disefio de %
Experiencias Apfica los pancipios de aprendinaje activo
Docentes en una situacién de aula.
a0% Fovry

JUEGOS INTERACTIVOS

4 bt bt e

/
GAMIFICACION

XP, niveles, insignias
y progreso que
motiva.

&9 HERRAMIENTAS

» lAaplicada para
crear, disenar y

mejorar tus clases. aprendizaje.

“ E&% Una experiencia completa para que el docente aprenda, aplique y transforme su practica.

A7 SEGUIMIENTO

»| Progreso persistente, >
analiticas y ruta de

v 9 — o HEHEENB o
j . | |m . @ EeEwIRT @
Fo 1 - NEE I EmsEE s
' = iRl L
Millonario Memoria Crucigrama
- e = e "\
=T @‘" b\
e i (;‘ | o
B Eacs | \ 4D 7
- | - - =
GTJ‘::;‘:" | E:::ceﬁiz: Clasificador Ruleta iY mas!
75% ‘ 70%
— % HERRAMIENTAS INTELIGENTES
Insignias
32 — Generadorde —_ | Disefiador
W W (W (57 [;::] prompts [:I de clases
Crea mejotes instrucciones B Construye experiencias
paralalA de aprendiaie paso 3 paso.
— @ CERTIFICACION AUTOMATICA
CERTIFICACION | | scanzar ol 00% do3?
Certificado automético desblonses t certicads 3
al cumplir los Al"am }'vw_°‘"“_“’}_‘?pez
l’equisitos. Docc;ncia Ac(iv-:: Ucfehfe’deuig

A‘ i
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DOCENCIA ACTIVA UDEMEDELLIN

Asi se construyé Docencia Activa UdeMedellin

6. Construir y ajustar

E St o N O n ac i 6 5Wr y evaluar Prototipos, pruebas,

XP, niveles, insignias, \ correcciones y mejoras
\

de un gran prompt i

MI PROGRESO
Insiggias

—_— @ 4. Definir experieacias
. ~ ;Qué hara el docente? : Nivel - ;
Docencia Activa fue el resultado de &'/') S N 5 w =

muchas decisiones pedagogicas, ¢Como recibird feedback? | (N . Médulos completados
i icafR z O ' ; 46 4l6
funcionales y de disefno tomadas paso _ a0 128012000 8 —
3. Disefiar la ruta p |
a paso en dialogo con la IA. E:} Médulos, objetivos, = 3¢ JUEGO MILLONARIO 0| (e =
contenidos, actividades, [iﬁ T
I ~ evidencias. ¢Cuél es una caracteristica clave del tgg .,.‘,,,;.,,.,‘:,_.‘_ e ica
( apeendizaje activo? 5 o roguts
e MITO 0 REALIDAD | 2. Aportar contenidos | ey SIIEIA,
2 o S . Documentos, videos, B Secentaen L
“Créame una plataforma i Una sucesion de decisiones imégenes, casos, ‘ e ———— e Verticar
completa de formacion que construyen una conceptos, normas.
D Se ricamente en t00r0.
docente” E experiencia con propésito. e | G GENERADOR DE PROMPTS
f 1. Definir propésito — Describe lo que necesitas
T8 y la 1A te ayudaré a crear
¢Quién aprende? el mejor prompt
@ ¢Qué debe lograr?
(:Para qUé’ | & Universidod
= — %' do Medeiliry

9 —
. Nobuscamos el prompt perfecto.
@ Dirigimos un proceso de diseno.

Alvaro Monroy Lopez

Docencia Activa Ud Mcdell%ﬁ

U n iversidad ®Cada decisién sumé una capa. Cada capa transformé una intencién pedagodgica en una experiencia de aprendizaje real.

r
de Medellin
. DOCENTES QUE INSPIRAN, TECNOLOGIA QUE TRANSFORMA

Ciencia y Libertad B




= & DOCENCIA ACTIVA UDEMEDELLIN

C)f Lo que el docente | ( Lo que debe
debe definir aportaralalA

Microcurriculo y resultados
de aprendizaje

Antes del prompt:
proposito + contexto

S 00
o

¢Quién aprende?

La calidad del recurso
comienza antes de pedirle L[]l ¢Qué debe aprender?
a la IA que construya.

Documentos y presentaciones

Articulos y normativa

zt% ¢ Qué deberia ser

= capaz de hacer? Casos y ejemplos
‘ @ ¢Para qué?
Ejercicios y preguntas

¢, Coémo demostrara

|
|
Imagenes y videos
que aprendio?

Referentes visuales e
identidad institucional

( e @\ Empiece por:

Y=, “Quiero que el estudiante sea capaz de...”

A = . N

=\ Universidad®
de Medellin

Ciencia y Libertad . z ¢ = . DOCENTES QUE INSPIRAN, TECNOLOGIA QUE TRANSFORMA




— DOCENCIA ACTIVA UDEMEDELLIN

PRO M PT 1 - Objetivo: que la IA comprenda antes de disefiar o programar.
COM PRENDER I <LZ] EJEMPLO DE PROMPT

TOdaVI'a no constru ir BOCENCLYARTEVA Acttia como un equipo compuesto por

Primero se definio: disefiador instruccional, especialista UX/UI,
desarrollador web y especialista en

EL primer paso no es generar &% -| 5 55 @ tecnologia educativa.

codigo, es hacer que la IA EX Quiero crear un recurso educativo digital
’

Hend fund 1l Docentes Metodologias HyFlex IAeducativa  Aplicacién a interactivo dirigido a [publico] cuyo resultado
SIRICNCEPIOIUNCAMCRIEC activas la préactica de aprendizaje es [resultado].

ropésito, el publico y las
PP A x y - * Utiliza como fuente principal los materiales
fuentes para evitar suposiciones Pide a la IA que: St EBoIoRanS.

y errores costosos.

Antes de disefar, identifica:
( Y @ @ qué comprendes de mi solicitud

e y de las fuentes,
IDENTIFIQUE DETECTE ANTICIPE PREGUNTE
() qué informacién falta,

qué comprende qué informacion riesgos, supuestos qué informacion
de tu solicitud y falta paradisefiar e incoherencias adicional necesita @ qué riesgos existen,
tus fuentes. bien el recurso. posibles. para continuar. . ) . ]
| (@ qué informacién adicional necesitas.
N .
- - 4
La IA analiza, pregunta y alinea. No generes cédigo todavia.
Ta validas, complementas y autorizas. Primero comprender.

de Medellin

Ciencia y Libertad

Universidad® & La primera funcién de la IA no es construir. Es comprender.

COMPRENDER BIEN HOY, DISENAR MEJOR MANANA.



PROMPT 2 —
ESTRUCTURAR

Del propésito al
mapa de aprendizaje.

Una vez comprendido el propdsito,
pedimos a la IA que organice la
experiencia de aprendizaje.

e Piense en arquitectura
'@f antes que en decoracion.

La estructura sostiene
la experiencia.

DOCENCIA ACTIVA UDEMEDELLIN

@ Objetivo: organizar y disefar la estructura pedagégica y funcional.

(o R—
[ R —
[lo R —

Estructura

Propén una
secuencia logica
de modulos
y temas.

.0

¢QUE LE PEDIMOS A LA IA?

@

000

k g [

Resultados

Actividades Evaluacion Recursos y Disefio de
de aprendizaje herramientas experiencia
) y Sugiere actividades | Propdn criterios ) . .
Define qué d?be activas, recursos e htnamenios S.ugjere recursos Recomienda cémo
lograr el estudiante y evidencias alieadas et los digitales e -IA que presentar la ruta,
en cada moédulo. puedan enriquecer | navegacion e
por tema. resultados. g A ’
la experiencia. interacciones.

G @——— @

-® 40,

@ EJEMPLO DE PROMPT PARA ESTRUCTURAR

“Con base en los resultados de aprendizaje y el microcurriculo que te comparto,
disena la estructura del curso ‘Metodologias Activas para la Educacién Superior’.
Incluye médulos, temas, resultados de aprendizaje por médulo, actividades
sugeridas, recursos digitales, estrategias de evaluaciéon y recomendaciones =
de presentacién de la experiencia en la plataforma.” =]

=, ENTREGABLE ESPERADO: Mapa de la experiencia de aprendizaje listo para desarrollar.

DOCENTES QUE INSPIRAN,

- -

| BUENAS PRACTICAS
s g g il

@ Pide claridad en la
secuencia y dependencias.

@ Solicita resultados de
aprendizaje medibles.

Alinea actividades con
propésito y evaluacion.

Pide variedad de
recursos y metodologias.

©

Indica restricciones:
tiempo, publico,
normativa, tecnologia.

© © 6

Solicita alternativa
de disefio si es posible.
Entre mejor estructures

(f‘\; ‘D’ la solicitud, mejor

£, serdlarespuesta.
( )

®)
ﬂﬂ Una buena estructura guia al estudiante y facilita el logro del propdsito.

TECNOLOGIA QUE TRANSFORMA



PROMPT 3 —
DISENAR

De la estructura al
diseno de la experiencia.

Aqui convertimos la estructura
en un plan de experiencia de
aprendizaje claro, atractivo

y alineado a tus objetivos.

Universidad®
de Medellin

Ciencia y Libertad

©

y centradas en el estudiante.

- ¢QUE INGREDIENTES DEBE INCLUIR TU PROMPT? -

DOCENCIA ACTIVA UDEMEDELLIN

Objetivo: disenar experiencias de aprendizaje activas, significativas

Bk ) BUENAS PRACTICAS

Solicita accesibilidad y disefio inclusivo.

o/" B g e, T ae N e, SR et (V) Sé especifico en objetivos y resultados.
o CXE - ik ; E(B - (R —q-- wriy .. EES ) B i
g o= Indica el nivel académico y contexto.
@ dan = 0[] o © y
o : : , . . () Pide actividades activas y contextualizadas.
Objetivo Perfil del Resultadosde ' Contenido clave =~ Metodologias Evaluacion Tono y estilo
4Qué debe lograr estudiante | aprendizaje #00b concectos, | activas b0 domostind | vi.sual. (©) Solicita variedad de recursos y formatos.
elestudiante? | cAQuinva - |(Quédebesercapaz | temasorecursos | (Comoaprenderd | que aprendig? | (Qué identidad () Pide alineacién con la evaluacién.
dirigido? de hacer? debeabordar? el estudiante? y experiencia
queremos? () Define el tono y la identidad institucional.

(2] EJEMPLO DE PROMPT PARA DISENAR

“Disefia una experiencia de aprendizaje [objetivo] para estudiantes de [perfil],
que permita lograr [resultados de aprendizaje] a través de [metodologias activas).
Incluye [contenidos clave], actividades interactivas, recursos digitales,
estrategias de evaluacion y una experiencia visual alineada con [tono y estilo].”

ENTREGABLE ESPERADO:

833 (o

Mapa de experiencia Secuencia de médulos Recursos y Estrategias de
de aprendizaje y actividades materiales sugeridos evaluacion
Q2
(@2 )

Sugerencias visuales

Usa ejemplos o referencias para orientar.

(el> Cuanto mas claro seas en lo que
(°j|37) pides, més precisa y dtil sera
&5 o

la propuesta de la |A.

'Q ' TIP DOCENCIA ACTIVA |

Explica el “por qué” detrés de cada
solicitud. La IA entiende mejor

Yde Uabilidad cuando entiende el propdsito.

Un buen disefio genera experiencias que motivan, conectan y transforman el aprendizaje.

DOCENTES QUE INSPIRAN, TECNOLOGIA QUE TRANSFORMA



> @ DOCENCIA ACTIVA UDEMEDELLIN

PROMPT 4 — " N
DESARROLLAR - ¢QUE DEBE CONTENER TU PROMPT? - |,’\ﬁ/j e

@/ Objetivo: organizar y disefar la experiencia de aprendizaje
con claridad pedagégica y légica instruccional.

Solicita diversidad de formatos y recursos.

recursos, evaluacion, interacciones
y rutas de aprendizaje.

Define criterios de calidad y accesibilidad.

e = 0O ¢ 5 e
Disenar el curso @ a e= QO') I oA | ; 3 () Sé especifico y detallado.
paSO d p aso. Objetivo Contexto Estructura Actividades Evaluacion Disefio y tono Restricciones @ Incluye ejemplos y referencias.
claro académico deseada y estrategias y requisitos @ Indica el tipo de actividades activas.
, . ¢Qué debe lograr = Asignatura, nivel, | Mddulos, temas, = Tipos de actividades, = Criterios, evidencias, Estilo visual, Lo que debe incluir, Alinea con resultados de aprendizaie.
Aqui le pedimos a la IA que construya el estudiante? modalidad, secuencias, metodologias instrumentos  tono comunicativo | evitar o respetar © P J
la experiencia: contenidos, actividades caracteristicas. duracion. activas. y ponderacion. e identidad (obligatorio). () Pide coherencia pedagégica y secuencial.
’ ’ institucional. @

| E’ EJEMPLO DE FROMPT:PARA'DESARROLLAR 000 — Pide que justifique las decisiones clave.
' L “Desarrolla un curso en modalidad [HyFlex] sobre [Metodologias Activas) [E]
para estudiantes universitarios. Estructdralo en [4 médulos] con los temas, I = ; ;
EVALUACION : s - izt s L ] Cuanto mas contexto y detalle proporciones,
: contenidos, actividades activas, recursos multimedia, foros y casos practicos. 1 — | aa kil i e
N Incluye evaluacion formativa y sumativa con ribricas y criterios claros. | = | experien:ia qu}; pgenerara la 1A
El tono debe ser [cercano, motivador y profesional] y el disefio alineado @ ‘
INTERACCION ;
' con la identidad de [UdeMedellin]."
R \ // AN
< O
D = G :
o) @ 2= @ £) Piensa en tu curso como una historia

Plandecurso = Modulosy | Actividades Recursos | Evaluaciones Foros y Guia de disefio de aprendizaje con inicio, desarrollo
completo secuencias  detalladas sugeridos  conrubricas  rutas de interaccion  visual sugerido y cierre transformador.

UniverSidad® <> La|A disefia. T decides, ajustas y das sentido pedagégico.
de Medellin

Ciencia y Libertad .
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EVALUAR Y
GAMIFICAR

Del contenido a experiencias
de aprendizaje significativas.

No basta con mostrar informacion.

El verdadero aprendizaje ocurre cuando
el estudiante interactla, se enfrenta a
retos, recibe retroalimentacion y avanza
con proposito.

‘g l/‘ [Dmﬁoraamhyﬂa

,_ J’ L=

Y‘
.\
DA .
4077 Nevg

niversidad®
e Medellin

iencia y Libertad,

Q.C

10. INTERACTUAR,

o\ Objetivo: transformar contenidos en experiencias interactivas
que motiven, evallen y reconozcan el progreso del estudiante.

TIPOS DE ACTIVIDADES QUE PUEDES INCORPORAR

B | 4 A R B

CASOS DECISIONES FOROS Y DEBATES QUIZZES RETOS MULTIMEDIA
Situaciones reales  Rutas de aprendizaje Interaccion social Preguntas Desafios practicos = Videos, audios,
para analizar y segun elecciones para argumentar formativas con que aplican lo infografias y
tomar decisiones. del estudiante. y construir ideas.  retroalimentacion aprendido. simulaciones.

inmediata.

EVALUACION CON PROPOSITO

E—%»»@»

Evaluacién diagndstica Evaluacion formativa Retroalimentacion Evaluacion sumativa
Conoce el punto Acompania, orienta Clara, oportuna Valida el logro
de partida. y da feedback. y accionable. de los objetivos.
GAMIFICACION iPARA APRENDER!
A o5 0/"'

Ay il Y, P uil ©)
PUNTOS (XP) NIVELES INSIGNIAS CLASIFICACIONES = RECOMPENSAS ' MISION Y PROPOSITO
Reconocen el Progresion visible Logros que Competencias Acceso arecursos ~ Cada actividad tiene
esfuerzoy la que motiva a celebran hitos sanas que inspiran especiales 0 sentido y contribuye
participacion. seguir adelante. importantes. a superarse. privilegios. al objetivo final.

(Q Primero aprendizaje; después juego. El juego es el medio, no el fin.

DOCENCIA ACTIVA UDEMEDELLIN

-
>

\
\
/

| BUENAS PRACTICAS

Cada actividad responde a un objetivo de aprendizaje.
Varia los tipos de actividad para mantener el interés.
Da retroalimentacion inmediata y significativa.

Usa la gamificacion para motivar, no para distraccion.
Asegura accesibilidad e inclusion en todas las actividades.

Permite que el estudiante vea su progreso.

COOOOOB®

Conecta siempre con situaciones reales y contextos.

La motivacion inicial puede venir del juego;
la motivacion duradera viene del sentido.

Disefa experiencias que conecten

con la curiosidad y el propésito.

“@ TIP DOCENCIA ACTIVA

Disena una actividad clave y
réplica la estructura:

+ Contexto / Reto
« Instrucciones claras (== <
« Interaccién significativa
» Retroalimentacion

+ Reconocimiento

s DOCENTES QUE INSPIRAN, TECNOLOGIA QUE TRANSFORMA



Ahora si: .
~construir

Del diseno a la primera
version funcional.

Cuando el propésito, la estructura, la
experiencia y las interacciones ya estan
definidas, podemos pedir a la IA que
desarrolle una primera version funcional
del recurso.

&)

Apenas ahora
hablamos de cédigo.

Universidad®
de Medellin

Ciencia y Libertad

\

—————— Todo lo anterior ya esta aprobado

©

?

— ey

S

MOl ga H @K [
Propésito Fuentes Estructura Experiencia Actividades Gamifica
Primera version

[ </> HTML + CSS + JavaScript ] —» [ Q

¥  funcional

%) Docencia Activa
Navegacién

A Bienvenida >
B8 Méduo 1 >
B Modulo 2 >
B Médulo 3 >
(A Evaluacién >
B Recursos >
Tu progreso

72%

Excelente, jsigue asl! §if

Inicio Médulos Actividades Herramientas Progreso @ —
- - l + +
iBienvenida/o!
Explora los contenidos, realiza las
actividades y aplica lo aprendido
en contextos reales.
Maodulos
Herramientas
Médulo 1 Médulo 2 Y. Modulo 3 o
I Fundamentos Aphicacién @ Transferencia (=) Forode discusicn
100% 60% 60% 35% [£] Plantites
c = o —
[Iff] Glosario
Actividad reciente - .
[ Bibioteca

@ Cuestionario: Conceptos clave Completado v

\
>>> Primero diseiiamos el aprendizaje. Ahora construimos la experiencia.

(, ¢Qué pedimos a la |A en este punto?

e Desarrolla una versién funcional.

e Hazla responsive.

* |ntegra navegacion e interacciones.

¢ Conserva lo ya aprobado.

¢ Organiza el cédigo por bloques claros.

¢ Piensa en WordPress / Elementor
si se va a publicar alli.

@ Ejemplo de prompt para construir

La arquitectura pedagodgica y la experiencia ya estan
aprobadas. Ahora desarrolla una primera versién
funcional del recurso en HTML, CSS y JavaScript.
Debe ser responsive, conservar las interacciones
definidas, incluir navegacion, retroalimentacion,
progreso y Nerramientas, y estar lista para
integrarse en WordPress/Elementor.

No elimines funcionalidades previamente aprobadas.

tff Entregable esperado

N 2.
dlgm | H |2
o7 S 8 E? I W
Prototipo Pantallas Interacciones Base técnica
funcional navegables activas para probar

La IA construye.
Tu revisas, ajustas y validas.

90
%

DOCENTES QUE INSPIRAN, TECNOLOGIA QUE TRANSFORMA



T . - T DOCENCIA ACTIVA UDEMEDELLIN

Q Objetivo: probar, recibir retroalimentacion y mejorar tu experiencia.

1 2. LA ’PRI M ERA EL CICLO DE MEJORA CONTINUA ﬁ RURASPRICTICES
VERSION |

Documenta los cambios importantes

Iterar es disenar mejor. (qué, por qué y cémo).

o) -0 P @ Itera con propdsito, no solo por cambiar.
</> -» CCOB 4 @ nd 3_9_‘ 4 u () Escucha a tus estudiantes: ellos son tus
N U N C A E S mejores evaluadores.
” Construyes Pruebas Recibes feedback Ajustas Vuelves a probar @) Valida que cada ajuste responda a los
L A U LT I M A Generas la primera La usas tl y otros Qué funciona, qué Mejoras contenido, Y el ciclo objetivos de aprendizaje.
version. docentes/estudiantes.  confunde, qué falta.  actividades, disefo. continua. @
©

EJEMPLOS DE AJUSTES QUE MARCAN LA DIFERENCIA fosishas meioras.constanites

La calidad de tu recurso no - generan grandes resultados.
depende del primer intento, @ % @ E ; ;

sino del ciclo de mejora continua Claridad Actividades Evaliiacitn Disefio Gamificacion Mejorar no es volver atras,
que hagas con intencion. Explica mejor las Ajusta el nivel de Mejora las preguntas, Optimiza colores, Equilibra retos, es avanzar con mas intencion.
instrucciones o dificultad, variedad rabricas y criterios tipografia, jerarquia recompensas y Cada iteracion te acerca a una
conceptos clave. y pertinencia. de logro. y navegacion. progreso. experiencia de apren dizaje
excepcional.
ANTES vs DESPUES (Un ejemplo real) —
i
ANTES T @ TIP DOCENCIA ACTIVA
« Texto denso e  Contenido daroy visual Usa una lista de verificacion

después de cada prueba:

/RO Scdeine - Retridades interactivas

+ ¢Se entiende el propdsito?

« Navegacion confusa * Navegacion intutiva

« Feedback inmediato + ¢La actividad es pertinente?

« Sin retroalimentacion

; [0 Jout « Progeda visile « ¢El estudiante aprende
= = e haciendo?
A . e + ¢Queda claro cémo
. demostrar el aprendizaje?
Universidad® g La excelencia esta en el proceso, no en el primer intento.

% de Medellin . .

Ciencia y Libertad.
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. . . DOCENCIA ACTIVA UDEMEDELLIN

Objetivo: asegurar la calidad, accesibilidad y coherencia pedagdgica
o v

1 3. ANTE s DE de tu recurso antes de publicarlo o implementarlo.

. , (9.7 ) BUENAS PRACTICAS
PU B LI CAR. PASA TU RECURSO POR ESTA LISTA DE AUDITORIA
() Audita en cada versién, no solo al final.
A U D l I A R <> @ @ @ DDH ) Involucra a otros en la revision.
Lo que no pruebas, FUNCIONAL ~  ACCESIBLE  PEDAGOGICO ~  ALINEADO  LEGALYETICO  MEDIBLE © Documenta los ajustes realizados.
no lo p UedeS ga ra ntl zar. « ;Todos los enlaces  + ;Se puede usar + ;Responde al + ;Esta alineadocon  + ;Respetas derechos  « ;Puedes hacer @ Guarda versiones y cambios importantes.
funcionan? con teclado? objetivo definido? tu microcurriculo de autor? seguimiento del @ Usa listas de verificacion siempre.
2 » ¢;Las actividades + ;Los textos tienen -« ;Las actividades o pian de curso? « ¢Las fuentes estdn usoy progreso? Pi l iZimooy l
Antes de compartir tu recurso, se completan buencontraste ~ sonsignificativas  « ;Respondealperfil citadas? -+ (Tienes métricas () Piensaenla ShpenSntiacomp eta,
asegl'Jrate de que funciona correctamente? y tamaio? y variadas? de tus estudiantes? . €| contenido es clave definidas? = | no solo en el contenido.
. Zi e - (Nohayerrores  «;Lasimagenes - ;laevaluaciones =« ;Contribuyealas  €ticoeinclusivo? . ;pPuedes mejorar
GS‘ accesl ble’ pedagogljlcf‘o y técnicos? tienen texto coherente con el competencias con datos?
alineado con tu proposito. alternativo? aprendizaje? esperadas? /A \ Unbuen recurso
\ ‘Q‘ ] no es el que mas tiene,
[ @) ] ...... ‘ & ) ...... [ O 1 PRUEBAS RECOMENDADAS EO e i e s
; ; = 00 0.0 m ﬁ | 3 para aprender.
oy, L = 0D A o = —
., EJ/
> Prueba con Prueba con Prueba en distintos EvalGa tiempos Usa herramientas = Valida con tu lista
i
q g/ — ‘ colegas estudiantes dispositivos de carga de accesibilidad de auditoria TIP DOCENCIA ACTIVA O
\—__;" > } \ — Crea tu propia lista de auditoria . ) Q '
D e /2, ; : .
\ / b o V7 @ Publicar sin auditar es como entregar una clase sin ensayar. yisal sempre: Y
/ L Q\‘ La confianza empieza en los detalles. Te ahorraré tiempo, errores )
\ oa ) y frustraciones. (7 Sy
. - 00 : : : e :
Universidad® (50 Unrecurso de calidad no se improvisa. Se disena, se prueba y se mejora.
de Medelli
Ciencia y Libertad . . .
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e ¥ : DOCENCIA ACTIVA UDEMEDELLIN
@ Una vez aprendes el proceso, la creatividad es el limite.

v/ El docente pasa de consumir recursos a disenar los suyos propios.

ACTIVA A CUALQUIER b e

() Adapta el proceso a tu audiencia y contexto.
R EC U R S 0 E D U C AT I VO @ % @ (Q ﬂ 00 () Reutiliza y mejora tus recursos existentes.

- B o () Alinea siempre con tus objetivos de aprendizaje.
Mismo proceso, infinitas posibilidades. CURSOS MODULOSY  MATERIALES  EVALUACIONES RECURSOS DE OTROS @ Prioriza la experiencia del estudiante.
COMPLETOS UNIDADES INTERACTIVOS Y JUEGOS APOYO FORMATOS N : .
() Empieza simple, mejora continuamente.
’ 3 * Cursos web + Médulos « Presentaciones « Cuestionarios « Videos « Simulaciones
La metodologia que aprendiste en s abraticonates ||  interactivas Escoperooms | IMeractivs itk (©) Comparte y colabora con otros docentes.
Docencia Activa UdeMedellin la puedes - Diplomados » Unidades - Guias dindmicas  educativos  Podcasts e () Documenta tu proceso para replicarlo.
5 b y programas de aprendizaje : educativos o ;
aplicar para crear cualquier recurso i * Infografias + Juegos virtuales (¥) Celebra cada recurso creado y su impacto.
pucarp g * Microcredenciales  * Secuencias navegables de aprendizaje Lecturas quiadas

educativo digital que imagines. didcticas
/" >\, Cuando dominas el proceso,

Para cualquier tema, asignatura, nivel educativo 0 modalidad. la IA no reemplaza tu creatividad

LOS MISMOS 6 PASOS

- la potencia.
( - A . o). i
Q)= (83)» (%) » )= (<»)»(C EJEMPLOS REALES CREADOS CON ESTE PROCESO T4 sigues sierdaisidisafiader
Comprender  Estructurar  Disefar  Interactuar,  Construir Iterar y f (T (o= - © - de exper iencias de aprendizaje.
Propésito y Ideas y Experiencia  evaluary  Primeraversion  mejorar Introduccién al Desafio Ambiental
contexto contenidos  significativa  gamificar funcional  Ciclo continuo Pensamiento Cykico ) =
il Q @ z g ) |
f ) Q TIP DOCENCIA ACTIVA
Y,
= “- ® ok |
\ )) —— P / | &[‘ Mo 010030 ° -
| F4' ‘ T
/ N | \ﬁ ‘/" | 5. —— A o Crea una biblioteca personal
A8 ; . =1 NV L _ ) | de recursos que vayas
' \\\ ) = — : | \ ‘(/7 C9rso oompl.et.o con Médulo .autoinstruccional Cuestionaric? adapta.tfvo Juego de aprefndizaje Video interactivo construyendo y mejorando z
/ .\ f modulo§,_ actwuc{ades con vnde.og lecturas con re.troahrpentaclon con retos, niveles ct?n preguntas con cada iteracion. g
\ \\ | y evaluacion gamificada y actividades inmediata y recompensas integradas : g )|
. A;’q = Tu experiencia crece ==
S _ 7 = con cada creacion. s ——

c%% El conocimiento ya no es solo transmitir, es disefar experiencias que transforman.

Universidad®
de Medellin : :
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15.
EL VERDADERO

PROMPT ES
EL PROCESO

No es una magia,
es una metodologia.

La IA no reemplaza al docente.
Potencia su creatividad, ordena
sus ideas y multiplica su impacto.

Ta tienes el propésito.
Ta tienes el contexto.
Ta tienes la mirada pedagdgica.

La IA es tu aliada, no tu autora.

/

= 17!_/'

niversidad®
e Medellin

ncia y Libertad,

=\ o —~
\ \DA‘}- 0()‘—;”{‘/ {
ACrcA Sy
———— 4

\ Elvalor no esta en el prompt.
N /) Esta en como piensas, disefias, pruebas y mejoras tu recurso.
EL PROCESO COMPLETO EN 7 MOMENTOS

»%»§Z+</> »»@»%

4
COMPRENDER ESTRUCTURAR DISENAR DESARROLLAR ITERAR AUDITAR PUBLICAR
E IMPACTAR
Explorar, investigar = Organizar contenidos, Definir la experiencia,  Construir la Probar, recibir  Verificar calidad,

ycomprender  mddulos, secuencias el tono, losrecursos  primera version  retroalimentacion  accesibilidad, Compartir,
afondoeltema, yactividades con visuales y la del recurso y mejorar alineacion y medir impacto
los estudiantes coherencia navegacion. con la A, continuamente.  funcionalidad. y seguir

y el contexto. pedagéagica. transformando.

Cada vuelta del ciclo mejora tu recurso y tu practica docente.

¢ QUE GANAS CON ESTE PROCESO?

@ & af S
faN il
Recursos alineados Estudiantes mas Aprendizajes mas Ahorro de tiempo Mayor satisfaccion
con tus objetivos motivados y significativos y sin perder calidad profesional y
y tu contexto. participativos. evaluables. pedagdgica. creatividad.
W Cuando combinas tu experiencia docente

o000
|

1 ). conelpoderde lalA, el aprendizaje no tiene limites.

DOCENCIA ACTIVA UDEMEDELLIN

|

\v
/

X9

N

| BUENAS PRACTICAS

Piensa en el estudiante, no solo en el contenido.
Disefia experiencias, no solo informacion.

Itera siempre con proposito.

Escucha, prueba y mejora.

Comparte lo que creas y aprende de otros.

QOOOOB

Tu experiencia es Unica, tu recurso también.

La tecnologia cambia rapido,
pero el buen disefio pedagdgico
y la creatividad docente

son siempre relevantes.

-@ TIP DOCENCIA ACTIVA

G
v
= { Mipp,
Guarda tus prompts, decisiones ’{ 7 NeEsg
y versiones. Tu proceso es
tu mejor activo.

Documentar es aprender, jL &=

reflexionar y volver a crear mejor. L\\«/ b
iSigue creando, sigue compartiendo,
sigue transformando la educacion!

El mundo lo necesita.

DOCENTES QUE INSPIRAN, TECNOLOGIA QUE TRANSFORMA



° DOCENCIA ACTIVA UDEMEDELLIN .

P .
: (019 o 000
raCIas S e R L 1
~ 1A ' Disefio Aprendizaje Impacto 1.

(S = A e i \¢ o N

> .. - —— 77,

| Seamos docentes creadores
| y disefiadores de experiencias

La inteligencia artificial no reemplaza al docente.
Amplia su capacidad para imaginar, disefar y construir
experiencias de aprendizaje que transforman.

[ﬁ Pasemos de transmitir contenidos a crear experiencias. >>j

N

@ El futuro de la educacion también se disefia desde el aula. ‘
S - . . -

e % Correo: amonroy@udemedellin.edu.co
Universidad® Alvaro Monroy Lopez WhatsApp: 317 749 6762

A de Medellin Director de Ambientes de Aprendizaje | LinkedIn: https://www.linkedin.com/in/tecnolotic/
Ciencia y Libertad Universidad de Medellin Sitio web: www.tencolotic.com

\_ J

’ > DOCENTES QUE INSPIRAN, TECNOLOGIA QUE TRANSFORMA 4 .



https://www.linkedin.com/in/tecnolotic/
https://www.linkedin.com/in/tecnolotic/
http://www.tencolotic.com/

	Diapositiva 1
	Diapositiva 2
	Diapositiva 3
	Diapositiva 4
	Diapositiva 5
	Diapositiva 6
	Diapositiva 7
	Diapositiva 8
	Diapositiva 9
	Diapositiva 10
	Diapositiva 11
	Diapositiva 12
	Diapositiva 13
	Diapositiva 14
	Diapositiva 15
	Diapositiva 16
	Diapositiva 17

