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INTRODUCCION

La plataforma de videoconferencia ZOOM, es la herramienta que
utiliza la UCM, para llevar a cabo los encuentros sincréonicos
virtuales, para que estas sesiones tengan el mismo impacto en los
estudiantes, como si se tratara de un encuentro presencial, es
necesario implementar estrategias didacticas que fortalezcan el
proceso de ensefianza y aprendizaje durante la sesion.

Las estrategias de ensefianzay aprendizaje en el encuentro, deben
ser claras y agiles, encaminadas a enriquecer la calidad de los
educandos, con encuentros que se destaquen por la planeacion, la
comunicacion, el respeto, la interactividad y la innovacion.

A continuacion, se describen las orientaciones y estrategias mas
importantes, que podemos tener en cuenta a la hora de realizar
una clase en modalidad virtual.

ALISTAMIENTOY )
REQUERIMIENTOS TECNOLOGICOS

Realizar la sesién en un ambiente coémodo, en silencio, sin
distracciones, con una buena conexion a internet y estar lo mas
cerca posible del modem inalambrico.

Requisitos tecnoldgicos:

= Altavoces y un micréfono: integrados o de conector USB o
Bluetooth inaldmbricos.

= Camara web o camara web HD: integrada o de conector USB.

= Computador o portatil con procesador de doble nucleo de 2
GHz o superior (i3/i5/i7 o equivalente AMD) o minimo de 1 GHz.

= RAM recomendada de 4GB.



Al inicio de cada sesidn, presentar de manera ordenada, el
contenido, la agenda o los temas a tratar.

Comunicarle a los estudiantes las instrucciones o
recomendaciones para participar en clase, ZOOM tiene la opcion
de 'Levantar la mano, muy Util para que el estudiante pueda pedir
la palabra.

El profesor debe tener pleno dominio de la plataforma ZOOM, esto
inspira confianza en los participantes, permite desarrollar el
encuentro virtual sin inconvenientes, aprovechando al maximo
todos los recursos y funcionalidades que ofrece la plataforma.

Se recomienda tener dominio de:
Pausar y detener grabaciones.
Compartir pantallay uso de pizarra.

Usar el chat (publico y privado).

Gestionar grupos.
Implementar encuestas.
Activar o desactivar microfonos.
En cuanto a recesos o descansos, es importante que los

estudiantes tengan 15 o 20 minutos, por cada 2 horas de trabajo,
este tiempo es relativo y depende de la duracion total de la sesion.



ESTRATEGIAS
DIDACTICAS

Utilizar durante la sesién, técnicas de representacion grafica del
conocimiento, tales como: mapas conceptuales y mapas mentales,
realizadas con herramientas online: MindMap, StormBoard,
WiseMapping, entre otros.

Utilizar material o contenido enriquecido graficamente: infografias
o presentaciones realizadas con herramientas online: Picktochart,
Canvas, entre otros.

Evitar al maximo el uso de diapositivas cargadas con mucho texto
y sin imagenes.

SLEEPING INFOGRAPHICS

Imagen: Ejemplo de infografia

Hacer participe en todo momento a los estudiantes, no podemos
hablar durante minutos y horas, sin que ellos intervengan. Realizar
preguntas o pedir la opinidn constantemente, es recomendable
hacerlo cada 5 o 10 minutos, de forma aleatoria a 2 o 3
estudiantes, teniendo en cuenta que al final de la sesién, todos
deben haber participado.

Realizar adivinanzas, rompecabezas, paradojas, chistes, cuentos,
incluir videos o imagenes ludicas, de algun tema relacionado con el



maodulo que se esta orientando, o incluso de cualquier otro tema,
que sirva para romper la rutina y llamar la atencién de los
estudiantes, se recomienda hacerlo minimo una vez, durante una
sesion, preferiblemente al reanudar las actividades, después de
una pausa o descanso.

Realizar actividades grupales, método de roles, exposiciones,
talleres o foros.

Tener en cuenta que la plataforma educativa MOODLE, tiene la
posibilidad de implementar glosarios, tareas, wikis y foros.

La opcién de 'Crear Grupos' de la plataforma ZOOM, permite que
el profesor configure de forma aleatoria o manual, equipos de
trabajo, de esta forma, Unicamente los estudiantes de un equipo
en particular, se pueden comunicar entre ellos, durante el tiempo
fijado por el profesor.

GAMIFICACION

La Gamificaciéon funciona como una estrategia didactica
motivacional en el proceso de enseflanza-aprendizaje, para
provocar comportamientos especificos en el estudiante dentro
de un ambiente que le sea atractivo, que genere un compromiso
con la actividad en la que participa y que apoye al logro de
experiencias  positivas  para alcanzar un  aprendizaje
significativo.estudiantes de un equipo en particular, se pueden
comunicar entre ellos, durante el tiempo fijado por el profesor.

Gamificar no significa implementar
Unicamente un juego, detras de esto
existe toda una planeacion que
incluye diferentes elementos vy
dinamicas:

= Metas y objetivos (retos, misiones, desafios, etc.).

" Reglas (restricciones, turnos, como ganar o perder puntos,
completar una misién, etc.).



Narrativa (identidades, personajes o avatares, escenarios
narrativos, etc.).

Libertad de elegir (rutas o casillas, recursos, obtener habilidades
extras, etc).

Resultados, evaluacion y retroalimentacion.

Se puede utilizar actividades gamificadas, sin el uso de la
tecnologia, es posible implementar por ejemplo un juego de roles,
en cuanto a las herramientas tecnoldgicas, se puede hacer uso de:
Plickers, Quizizz, Kahoot, Classdojo, entre otros.

Finalmente, como en una clase tradicional, se debe realizar el
cierre cada sesion con una reflexion individual sobre el aprendizaje
logrado, tanto a nivel disciplinar como de trabajo en equipo, es
recomendable permitir la coevaluacion siempre que sea posible.
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