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PRESENTACION

La Caja de herramientas pone a
disposicion de todos los
Formadores, los recursos didacticos
y las herramientas practicas (el
"como" de la formacion).

Cada herramienta se encuentra
claramente expuesta y se muestra,
paso a paso, como utilizarla,
abordando en cada una de ellas los
siguientes aspectos: “Descripcion
breve”, “explicacién para aplicarla”,
“materiales requeridos”, “cuando se
debe wusar” y los “resultados
esperados de su aplicacion”.

Para la eleccion de estas
herramientas, se tuvo en cuenta los
seis momentos del proceso

metodologico propuestos en la Guia
del Facilitador y Documento de
arquitectura. Se buscé que, para
cada momento, se tengan a la mano
herramientas analogas y digitales
que ayuden al Formador en su
labor. EIl principal propédsito es que
estas herramientas sean apropiadas
por el Formador para ser utilizadas
cada vez que se considere
pertinente, dentro o fuera de la
Estrategia Formador de Formadores
y que permitan ir ampliando el
horizonte metodolégico de cada
facilitador.

En la eleccion se ha tenido el
cuidado de elegir herramientas que
no requieran demasiados recursos y
que sean de facil manejo para el
facilitador. No es la intencion de los
autores agotar las herramientas
existentes, sino generar una
propuesta, que cada formador debe
ir ajustando y enriqueciendo de
acuerdo con sus necesidades
particulares.

Los invitamos a hacer de estas
herramientas su material diario de
trabajo, usenlas, teniendo en cuenta
gue fueron construidas pensando en
apoyar la gran labor que ustedes
realizan en favor de las
comunidades del pais.




. HACIA LA CONSTRUCCION

DE UNA COMUNAL - GOGIA:

Modelo Pedagogico Integral para la
Formacion Comunal

P.h.D. Elkin Olaguer
Pérez Sanchez

El presente documento, desarrolla y
formaliza la propuesta de estructura
para los procesos de capacitacion de
lideres comunales, tomando como
referentes la "Guia del Facilitador y
Documento de Arquitectura" [1], la
Hoja de Ruta Operativa, las guias
tematicas y las diferentes
experiencias de Formacion de
Formadores emprendidos por la
Organizacion Comunal en sus 67
anos de historia en el pais, y
ampliando sus fundamentos con la
teoria pedagogica contemporanea.

El objetivo es construir un marco
conceptual que ayude al formador
de formadores en la Accion
Comunal, articulando el Modelo
Pedagdgico, el Enfoque
Pedagogico, la Didactica, la
Metodologia y las Estrategias
Didacticas.

El marco propuesto se centra en el
dialogo de saberes, la
horizontalidad, la Comunagogia, el
aprendizaje experiencial y el
pensamiento critico asegurando
un aprendizaje transformador,
pertinente a Ila diversidad de
contextos colombianos y alineado
con el marco normativo vigente [2]

[3].

Posdoctor en Ciencia Tecnologia e Innovaciéon del Ministerio de Ciencia, Tecnologia e
Innovacion. PhD en Administracion, Magister en Administracién- MBA y Magister en Tecnologias de
la Informacién aplicadas a la educacion, especialista en docencia universitaria y Licenciado en
Pedagogia, con mas de 45 afios de experiencia como docente tiempo completo y catedra en el area
de Administracién, Innovacién, Estrategia, Gestion del Conocimiento e Inteligencia de Negocios.
Amplia experiencia como gerente de proyectos de ciudad.



GLOSARIO DE TERMINOS CLAVE

Se presenta, para una mejor comprension y facil consulta, un glosario con 20
términos clave usados en el modelo pedagdgico integral para la formacién
comunal en Colombia. Cada definicion se basa en el contexto proporcionado,
enfatizando su relevancia en procesos educativos transformadores,
participativos y contextualizados.

Aprendizaje experiencial: adquisicion de conocimiento mediante
experiencia directa, reflexién y aplicacion, basado en el ciclo de Kolb: vivir,
reflexionar, conceptualizar y aplicar.

Caja de herramientas: repositorio de recursos didacticos como dinamicas,
estudios de caso y juegos, disefiados para claridad y pertinencia territorial.

Comunicacion popular (EP): pedagogia que concibe el aprendizaje como
acto politico de liberacidon, construyendo conocimiento colectivamente
desde experiencias participantes.

Comunagogia: propuesta educativa alternativa que transforma relaciones
sociales desde lo comun, ensefando y aprendiendo en, con y para la
comunidad, promoviendo accion colectiva y emancipacion.

Comunal-gogia: propuesta integral que busca a partir de la integracién de
varios enfoques pedagdgicos, transformar las relaciones sociales y los
procesos educativos desde la mirada de la capacitacion en la
Organizacion Comunal.

Contextualizado: adaptacion de contenidos y métodos a realidades
especificas (urbanas, indigenas, afro) asegurando pertinencia cultural y

territorial.

Construccion colectiva: proceso donde el conocimiento surge de aportes
compartidos, superando transmisién individual para fomentar democracia y

paz territorial.



Dialogo de saberes: encuentro horizontal entre saberes
académicos/técnicos y populares/ancestrales, alineado con la Educaciéon
Popular, donde todos aportan conocimiento en momentos como
negociacion y accion.

Didactica: es la ciencia y disciplina de la educacién que estudia, organiza
y orienta los procesos de ensefianza y aprendizaje, integrando tanto la
teoria como la practica. Su objetivo principal es optimizar el aprendizaje
mediante la planificacion, seleccion de métodos, estrategias y recursos
adaptados a las caracteristicas de los estudiantes, los contenidos y los
contextos educativos. Se centra en el "cdmo" ensenar para facilitar que los
estudiantes adquieran conocimientos, habilidades y valores de manera
efectiva, promoviendo una ensenanza reflexiva, dinamica vy
contextualizada.

Enfoque pedagdgico: es la perspectiva teorica y filosofica que orienta el
proceso educativo, definiendo cémo se comprende la formacién, la
ensefianza, el aprendizaje y la evaluacion. Este enfoque configura el
sentido y los objetivos de la educacion, estableciendo qué se enseia, para
qué y como y determina el tipo de ser humano y sociedad que se pretende
formar.

Estrategias didacticas: herramientas concretas como talleres o
dindmicas que median el aprendizaje, coherentes con pilares para ser
participativas, vivenciales y criticas.

Evaluacién formativa: proceso continuo y participativo que mide impacto,
satisfaccion y aplicacion de aprendizajes, orientado a mejora y rendicion
de cuentas.

Formador: facilitador, mediador reflexivo, modelo de horizontalidad y
promotor de participacion en procesos comunales, sin ser poseedor unico
del saber.

Horizontalidad: principio relacional que rompe verticalidad docente-
estudiante, posicionando al facilitador como mediador y a lideres como co-
creadores.



Hoja de Ruta Operativa: guia dinamica para fortalecer liderazgo comunal,
con fases para implementacion de proyectos y alineacion normativa como
Ley 2166/2021.

Metodologia: conjunto de procedimientos sistematicos para implementar
la formacion, articulados en fases como diagnéstico, ejecucién vy
evaluacion continua.

Modelo pedagégico: marco conceptual que establece los lineamientos,
principios y procesos educativos sobre los cuales se organiza y regula la
ensefianza y el aprendizaje. Define qué contenidos se deben ensehar,
coOmo se secuencian y qué meétodos se utilizan, asi como los roles de los
actores involucrados y los objetivos a alcanzar en la formacién. Ademas,
integra uno o varios enfoques pedagdgicos para orientar la practica
educativa y garantizar un aprendizaje significativo y coherente con la
mision institucional y el contexto social.

Paradigma socio- critico: base tedrica que impulsa transformacién social
mediante reflexion y accidén, integrando saberes para gestién comunal.

Pensamiento critico: capacidad para analizar informacion, cuestionar
realidades y proponer soluciones innovadoras, motor de transformacion
social y liderazgo ético.

Sistematizacién: fase para conceptualizar y registrar experiencias,
integrando reflexidn critica y proyeccién hacia acciones sostenibles.

Transformador: orientacion que cambia actitudes, fortalece capacidades y
moviliza acciéon comunal, mas alla de informar.




INTRODUCCION

La formacién de lideres en la Accion
Comunal requiere un andamiaje
teorico-practico que trascienda la
mera transmision de informacioén. La
"Guia del Facilitador y Documento
de Arquitectura" [1] y la Hoja de
Ruta Operativa, establecen una
rumbo dinamico y didactico, cuyo
proposito es fortalecer el liderazgo
comunal mediante un aprendizaje
transformador.

Al referirnos en el modelo como una
Comunal-gogia, se hace referencia
a una propuesta pedagogica
integral que busca transformar las
relaciones sociales y los procesos
educativos desde la mirada de la
capacitacion en la Organizacion
Comunal.

El modelo se fundamenta en la
enseflanza y el aprendizaje en, con
y para la comunidad, reconociendo
el valor de los saberes colectivos y
promoviendo relaciones
horizontales entre los participantes.
Este enfoque supera las practicas

educativas tradicionales para
dinamizar vinculos entre las
comunidades y fortalecer
identidades culturales,

construyendo asi proyectos politicos
y sociales desde las Dbases
comunales.

Este modelo
posiciona como

pedagdgico  se
una alternativa
critica que integra elementos como

el Dialogo de Saberes, |Ila
Comunagogia, el Aprendizaje
Experiencial y el Pensamiento
Critico para garantizar un
aprendizaje significativo, situado y
transformador. Propone un proceso
formativo que articula teoria vy
practica, valorando la experiencia
de los sujetos y enfatizando Ia
accién colectiva como motor de

cambio social.

En el contexto colombiano, la
Comunal-gogia debe cobrar
especial relevancia al ofrecer
herramientas para que la
Organizacion Comunal asuma un
rol activo y autbnomo en sus
procesos de capacitacion, gestion y
desarrollo territorial. Su caracter
contextualizado y participativo la
hace una estrategia innovadora
para fortalecer la accién comunal,
basada en la reflexién critica y la
construccion conjunta de soluciones
gue responden a las necesidades y
retos locales. Asi, se configura
como un motor fundamental para la
democratizacion del saber y la
construccion de paz desde el
territorio.



ESTRUCTURA DE LA

PROPUESTA PEDAGOGICA

Inicialmente se formalizan los elementos implicitos y explicitos del
documento dentro de la estructura jerarquica de la ciencia pedagdgica:

1 Modelo pedagdgico: entendido como el marco conceptual que define la
relacion entre los actores, los contenidos y los propdésitos.

<2> Enfoque pedagogico: se comprende como la orientacion teodrica y
filoséfica que guia el modelo (el "para qué" y el "codmo" fundamental).

(3) Didactica: esta es la disciplina que se ocupa del disefio y la planificacion
de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

!l’ > Metodologia: entendida como el conjunto de procedimientos y fases
para la implementacion del proceso formativo.

@ Estrategias didacticas: son las herramientas y técnicas concretas
utilizadas en el aula o el territorio.

se muestra el paso a paso para el
desarrollo de una sesion de formacion comunal.

sin el animo de agotar la
busqueda bibliografica, se presentan algunos referentes conceptuales,
que permiten ampliar cada uno de los pilares que soportan el enfoque
pedagadgico.

Esta estructura debe garantizar la coherencia interna de los procesos de
capacitacion y facilitar su replicabilidad y evaluacion en la diversidad
territorial de Colombia.



MODELO PEDAGOGICO PARA LA

FORMACION COMUNAL: COMUNAL-GOGIA

En los procesos de capacitacién en
la  Organizacion Comunal, la
mayoria de quienes asumen el rol
de formadores provienen de la
experiencia en liderazgo social,
gestion comunitaria o defensa de
derechos, mas que de una
formacion académica universitaria
en pedagogia. Estas personas
llevan a cabo la importante tarea de
guiar y acompafar aprendizajes en
sus comunidades. Por esta razon, el
bloque introductorio de este
material esta disefiado para brindar
conocimientos fundamentales de
pedagogia y didactica, con el
proposito de facilitar que cualquier
lider comunal pueda planificar y
desarrollar procesos educativos con
mayor  claridad, confianza vy
pertinencia para su contexto.

Es importante, hacer mencion de
que la pedagogia, se asume como
una ciencia y arte en el proceso de
ensenar. Supera la mera
transmision de datos e informacion:
impulsa reflexionar sobre qué se
ensefa, cOmo se ensefia y para queé
se ensenfa.

lideres
propésito

En Ila formacion de
comunales, cobra un
transformador: capacita para
cambiar realidades territoriales,
fortalecer las organizaciones de
accion comunal y promover la
participacion activa y democratica
de la comunidad.

Mientras que la didactica se
entiende como el conjunto de
técnicas y estrategias que permiten
que el aprendizaje ocurra. Si la
pedagogia nos dice “qué y para qué
ensefiar’, la didactica nos ayuda a
responder “como hacerlo”. Una
buena didactica combina
creatividad, pertinencia cultural vy
claridad.

El Modelo pedagodgico, se concibe
como el esquema conceptual que
orienta la practica educativa,
definiendo el perfil del egresado, el
rol de los actores, los contenidos y
la evaluacion.



Fundamento:
de la transmision a la
construccion colectiva

El  modelo de formacién
comunal se posiciona como una
alternativa al modelo tradicional
(centrado en el docente y la
transmisién vertical) y adopta
elementos del modelo
constructivista (centrado en el
estudiante y la construccién de
significado) [4].

El modelo de formacion comunal
es entonces, un modelo que toma
elementos de cada uno de estos
modelos anteriores. En otras
palabras, el modelo de formacion

comunal, no se puede quedar en
la simple idea de transmitir
informacion de manera vertical,
por el contrario, debe buscar la
construccién colectiva o [2]
saberes. [1]

La propuesta de Comunal-gogia se fundamenta en el paradigma socio-
critico, que busca la transformacion social a través de la reflexion y la
accion. Sus componentes esenciales se plantean en la figura 1.



Componente

del modelo

Propésito

Contenido
(Curriculum)

Relacién
pedagégica

Evaluacion

Figura 1.

Componentes del modelo pedagogico de la Comunal-gogia

Definicion en el contexto
comunal

Elementos que

contiene

Formar lideres capaces de
gestionar el desarrollo comunal,
fortalecer la democracia local y
contribuir a la construccién de paz
territorial.

Fortalecer la democracia
local, construccion de
paz, ODS (4, 5, 8, 10,
13, 16). Guias teméaticas

Los saberes necesarios para la
gestion comunal, incluyendo el
marco normativo (Ley 2166/2021),
la participacion comunitaria, los
convenios solidarios, el control
social sobre las obras y los

servicios publicos y el
fortalecimiento de las
organizaciones comunales,
competencias personales y

responsabilidades de un lider
comunal, formular, registrar,
gestionar y fortalecer empresas
comunales

Fundamento normativo,
guias tematicas, caja de
herramientas.

Horizontalidad y cooperacién

« El facilitador es un mediador y
provocador de la reflexion.

« ElI lider es co-creador del
conocimiento.

« Rol del facilitador
(mediador, modelo
de horizontalidad).

« Actores (lideres
como aprendices y
multiplicadores).

Proceso continuo que mide el
impacto y el aprendizaje, enfocado
en la mejora continua y la
aplicacion de conocimientos en la
gestion comunal.

Evaluacion de la
satisfaccion,

seguimiento a la
aplicacién de
conocimientos, ajuste
del plan.

Fuente: elaboracién propia.




Caracteristicas clave del modelo

El modelo se distingue por seis caracteristicas que aseguran su pertinencia y
eficacia:

Caracteristica

Descripcién didactica [1]

Se adapta a las necesidades y realidades especificas
de cada territorio y grupo poblacional (jévenes
urbanos, juntas campesinas, cabildos indigenas,
comunidades afro, comunidades LGTIBQ+).

Contextualizado

Rompe con la verticalidad
Participativo y

horizontal Los participantes son co-creadores del conocimiento.
Fomenta el didlogo de saberes.

Se enfoca en el "aprender haciendo". Utiliza la
Experiencial experiencia de los comunales como punto de partida y
llegada del aprendizaje.

Promueve el pensamiento critico, invitando a
Critico y reflexivo cuestionar las problematicas locales y a buscar
soluciones innovadoras.

Busca no solo informar, sino cambiar actitudes,
Transformador fortalecer capacidades y movilizar a la accion comunal
(Comunagogia).

Aunque flexible, sigue un proceso estructurado (fases)
Sistematico para garantizar la coherencia y la efectividad de la
formacion.

Figura 2.
Caracteristicas claves del modelo.
Fuente: elaboracién propia.
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ENFOQUE PEDAGOGICO:

pilares de la transformacioén

El Enfoque Pedagdgico es la perspectiva filoséfica y socioldogica que da
sentido al modelo comunal-gdégico. El enfoque adoptado para la capacitacion
comunal es el Socio- Critico y Transformador, sustentado en los cuatro
pilares fundamentales [1]:

Dialogo de saberes

El Didlogo de Saberes es el encuentro horizontal entre el saber
académico/técnico y el saber popular/ancestral.

Fundamento tedrico: se alinea con la Educacion Popular (EP),
una rama de la pedagogia que concibe el aprendizaje como un acto

) politico de liberacién y transformacion social, donde el conocimiento
se construye colectivamente y se valora la experiencia de los
participantes [5].

) Principio clave: nadie sabe todo, y nadie ignora todo; todos tienen
algo que aportar.

Aplicacion: se presenta en 6 momentos: Nuestros saberes, Otros
) saberes, Negociacién de saberes, Saber y hacer, Compromisos y
accion, y Evaluacion.




La Comunagogia es el concepto central que orienta el nombre del
enfoque.

Fundamento tedérico: es una propuesta educativa alternativa que

) busca transformar las relaciones sociales desde las expresiones de
lo comun [6]. En esencia, se ensefia y se aprende en la comunidad,
con la comunidad y para la comunidad [7].

Concepto clave: el aprendizaje surge de la vida y el proyecto
) comunitario mismo. Es la pedagogia que promueve la accion
colectiva y la experiencia emancipadora.

Aplicacion: se define como la movilizacion a la accién comunal y
se estructura en cinco fases: Vivencias previas, Contextualizacion

> del tema o problema, Analisis y reflexién critica, Conceptualizacién
y sistematizacion, y Proyeccion y accion.

Aprendizaje experiencial

Este pilar garantiza que el conocimiento sea practico y aplicable:

Fundamento tedrico: se basa en el ciclo propuesto por David

) Kolb (vivir, reflexionar, conceptualizar y aplicar). EI conocimiento
se adquiere a través de la experiencia directa y la reflexion critica
sobre ella.

) Concepto clave: aprender haciendo.
Aplicacion: se utiliza la experiencia de los comunales como punto

) de partida y llegada, asegurando que la formacién esté situada en
la realidad.




Pensamiento critico

El pensamiento critico es el motor de la transformacién social.

Fundamento teérico: capacidad de analizar y evaluar Ia
) informacién para formar un juicio propio. Permite cuestionar la
realidad y proponer soluciones innovadoras.

) Concepto clave: el analisis profundo.
Aplicacion: se promueve la reflexion critica sobre las

) problematicas locales y la busqueda de soluciones innovadoras, lo
cual es esencial para el liderazgo ético y la gestion efectiva.

DIDACTICA:

El diseno del proceso de aprendizaje

La didactica es la disciplina que se encarga de la ensefianza y el
aprendizaje, enfocandose en cémo organizar los contenidos y las
interacciones para lograr los objetivos.



La didactica de la horizontalidad

La didactica en este modelo se basa en la horizontalidad y el reconocimiento
de la diversidad (cultural, generacional y territorial). La didactica no se limita
a la transmisién, sino que se enfoca en la interaccion pedagogica y la
recontextualizacion del saber [4].

Principio didactico Implicacion en la Capacitacion Comunal

Adaptacion de contenidos y métodos a la realidad del
territorio (ej. jovenes urbanos o cabildos indigenas).

Diseno inclusivo

El formador actia como mediador, no como poseedor del
Mediacion saber, utilizando herramientas didacticas y tecnoldgicas
para facilitar el proceso.

La didactica se estructura en fases ordenadas (ej. los 6
momentos del Didlogo de Saberes, combinados con
Comunagogia) para garantizar un proceso logico y
coherente.

Secuencialidad

Rol del Formador como elemento didactico en la
comunal-gogia

El rol del Formador es un componente didactico crucial, ya que su actuacién
define la calidad de la interaccidén pedagogica.

El formador comunitario es identificado como mediador,
provocador de Ila reflexion, modelo de horizontalidad y
promotor de la participacion y la creatividad [1].




METODOLOGIA:

la practica situada

La metodologia es el conjunto de procedimientos que se aplican de manera
sistematica para llevar a cabo el proceso formativo. La propuesta
metodologica del modelo comunal-gégico se apoya en la articulacion de la
teoria con la practica en un proceso situado, participativo y transformador.

Fundamento metodolégico de la Comunal-gogia

La metodologia se basa en una practica viva, dialégica y situada en la
realidad de cada comunidad. Se orienta a través de la Guia del Facilitador y
Documento de Arquitectura, las Guias tematicas y la Caja de Herramientas

[1].

Fases o momentos metodolégicos

La metodologia se desarrolla en una iteracion permanente de mejora
continua, garantizando un proceso estructurado, sistematico y en crecimiento
continuo, de seis fases o momentos.

Momento 1. Nuestros saberes

Identificacion de conocimientos previos

Promueve procesos de reconocimiento y verbalizacion de las
percepciones, comprensiones, saberes, juicios previos, intereses,
valores y emociones desde las que leemos o interpretamos la
realidad. Entrega informacion actualizada y concreta que despierta
interés y abre preguntas. Explicita formas de ver y de hacer
permitiendo a los participantes expresar sus presaberes sobre la
tematica.




Momento 2. Otros saberes

Acciones de aprendizaje, y
contextualizacion del tema

Implica el reconocimiento de otros
saberes, formas de pensar vy
experiencias diferentes sobre lo que
sabemos. Al aprender con otros, se
alcanzan nuevos niveles de
comprension de la situacién
abordada. Es importante destacar
que, para aprender, es necesario
desaprender, reconocer tanto lo que
sabemos cémo lo que ignoramos.
Para su desarrollo, se cuenta con un
conjunto de materiales de apoyo
(lecturas, audios, infografias, videos,
documentos de referencia)
articulados con ejercicios practicos e
interactivos, los cuales invitan a la
reflexién, el didlogo y la aplicacién en
contexto.

Momento 3. Negociacion de saberes y sintesis

de teorias — Comunicacion

Espacio de intercambio colectivo donde los participantes comparten
reflexiones y aporten un insumo especifico de acuerdo con el horcén
en el que se trabaja. Ademas, se plantea la reestructuracién y
ampliacion de los niveles de comprension, lo que promueve una
postura critica y cuestionadora, en la que se pueden entender las
concepciones y las relaciones de las diferentes posturas. Finalmente,
se logra la claridad conceptual y tedrica que acerca al participante
con el respectivo tema.




Momento 4. saber y hacer
Validacion y apropiacion y utilizacion del conocimiento en
situaciones problémicas cotidianas- ejercitacion

Luego de aclarar dudas, este momento permite la ejercitacién de los
conceptos y las teorias en la solucion de problematicas cotidianas, lo
que ayuda a fortalecer los aprendizajes mediante la interaccion directa
con situaciones problema.

Se permite a cada participante interactuar con contextos cercanos a la
realidad, para alli demostrar la apropiacion de las competencias que
se pretenden desarrollar, en otras palabras, en este momento el
participante se centra en la validacion y apropiacion del conocimiento
negociado, pasando de la teoria a la practica mediante ejercitacién en
situaciones problémicas cotidianas.




Momento 5. Compromiso en accién

Transformacion de la realidad — aplicacion de lo
aprendido en contexto real

En esta fase, los participes del proceso formativo se apropian del tema,
logrando motivacion y emocionalidad en su argumentaciéon, con el fin de
encontrar un mayor sentido de las tematicas con sus vidas, problemas o
proyectos. Se busca que lo estudiado no sea ajeno a la vida de los
participantes y que adquiera un sentido practico, permitiendo asi reconocer
lo que ya se sabe y cuando se puede utilizar el nuevo conocimiento en
acciones que mejoren o coadyuven en la solucion de problematicas
cotidianas. El proceso parte de manifestaciones individuales, principalmente
de orden emocional, para luego articularlas en el convite y ponerlas en
comun en el circulo de la palabra.

Este momento implica la aplicacién de los conocimientos adquiridos en
contextos reales, asi como la realizacion de cuestionarios y pruebas breves
que permiten valorar el nivel de comprension alcanzado. La evaluaciéon se
complementa con retroalimentacion inmediata dirigida por el experto y la
generacion de elementos necesarios para transformar la realidad a partir del
saber especifico o problema tratado. En esencia, se establece un
compromiso de acciodn claro e inmediato.

Momento 6. El morral del conocimiento

Sintesis, socializacion y evaluacién

En este momento se realiza la valoracion de los avances y obstaculos en la
construccion colectiva del conocimiento. Ademas, cada participante elabora
su propio resumen sintético, el cual entrega datos clave y actualizados
sobre el tema. Esto permite establecer un aprendizaje practico y aplicable
que los formadores podran llevar y entregar directamente a sus
comunidades.

Referencias y bibliografia

Relacion de fuentes consultadas y materiales recomendados para

profundizar en el tema, presentados en un formato accesible.




Para la implementacion de las fases o momentos de la metodologia dentro
de un proyecto o una tematica determinada, se debe tener en cuenta el
siguiente proceso:

Fase

Titulo

Objetivo

Acciones clave

Diagnéstico  y

planeacién

Identificar
necesidades
reales y disenar
el plan.

Recoleccion de
informacion
(diagndstico
participativo).
Priorizacién de
temas.

Disefo del plan.

Desarrollo y

ejecucion

Iniciar el proceso
formativo.

Formacion de
Formadores.
Implementacion  de
guias tematicas
Desarrollo de talleres
y didlogos (aplicando
los pilares
pedagdgicos).

Evaluacion y
seguimiento

Medir el impacto
y asegurar la
mejora continua.

Evaluacion de |la
satisfaccion 'y el
aprendizaje.
Seguimiento a la
aplicacién de
conocimientos.
Rendicion de cuentas
a la comunidad.
Ajustes al proceso y
volver a iniciar la
cantidad de
iteraciones que se
requieran, como un
espiral.




ESTRATEGIAS DIDACTICAS:

Herramientas para la acciéon comunal-gégica

Las estrategias didacticas son las acciones concretas, los métodos y las
técnicas que el facilitador utiliza para mediar el aprendizaje. Deben ser
coherentes con el enfoque sociocritico y promover la participacion activa. La
caja de herramienta que aparece mas adelante, es un buen compendio de
estrategias didacticas para los seis momentos propuestos en la
metodologia, la idea es que los formadores utilicen en cada uno de los
momentos las herramientas que consideren mas convenientes, teniendo en
cuenta las caracteristicas particulares de cada grupo y del contexto donde
se esta realizando el proceso de capacitacion.

Coherencia con los pilares

Las caracteristicas que deben tener Ilas estrategias didacticas
fundamentadas en los cuatro pilares son:

o Participativas y dialdgicas: deben propiciar el encuentro y la
construccion colectiva del conocimiento a través del Didlogo de Saberes.
Esto implica promover espacios horizontales donde se reconozca y
articule el saber académico, técnico, comunitario y ancestral. Las
estrategias deben fomentar la escucha activa, el respeto por la
diversidad cultural y la negociacion de significados, garantizando que
cada participante aporte desde su experiencia y cosmovision.



Comunales y transformadoras: inspiradas en lo comun, para lo comun y
desde lo comun, las estrategias deben tener un caracter colectivo,
orientado al fortalecimiento del tejido social y la accion comunal. Su
disefio debe partir de las vivencias cotidianas de la comunidad, buscar la
transformacion de realidades locales y promover la apropiacion del
conocimiento como herramienta de autogestion y emancipacion. El aula,
en este sentido, es la comunidad misma: se ensefia y se aprende en ella,
con ella y para ella.

Vivenciales y situadas: desde el Aprendizaje Experiencial, las
estrategias deben anclar el proceso formativo en la practica y la
experiencia directa. Esto significa que las actividades deben partir de los
contextos reales de los participantes, permitir la experimentacion, la
reflexidon critica sobre la accién y la aplicacién de nuevos aprendizajes en
la vida comunal. El ciclo de Kolb puede servir como estructura: vivir la
experiencia, reflexionar, conceptualizar y aplicar.

Reflexivas y criticas: fundamentadas en el Pensamiento Critico, las
estrategias deben promover el analisis profundo, el cuestionamiento
consciente y la formulacion de juicios propios sobre las realidades
sociales. Su finalidad no es solo adquirir informacién, sino transformar la
forma de pensar y de actuar frente a los problemas locales, fortaleciendo
liderazgos éticos capaces de generar alternativas y soluciones colectivas.

Integradas y procesuales: estas estrategias deben concebirse como
procesos articulados y no como actividades aisladas. Cada experiencia de
aprendizaje debe atravesar las fases comunes de los cuatro pilares:
desde el reconocimiento de nuestros saberes previos hasta la accién
transformadora, pasando por la reflexion sobre otros saberes, la
negociacion de saberes, el compromiso y la accion. Ademas, permitir la
evaluacion participativa y continua, centrada en la accion comunal y en el
crecimiento colectivo y la posterior sistematizacion.

Emancipadoras y contextualizadas: finalmente, su propdsito debe ser la
autonomia del sujeto y la transformacién del entorno. Deben responder a
los contextos locales —territoriales, culturales y sociales— reconociendo
las particularidades del sujeto colectivo y su proyecto de vida comunitario



Ejemplos de estrategias aplicadas

La guia ilustra la aplicacion de sus pilares con ejercicios concretos, como el
aplicado al contexto de la Economia Circular:

Estrategia
didactica

Analisis
de video y
esquema de
preguntas

Circulos
del saber

Elaboracion
de ruta de
intervencion

Actividades
practicas
(reciclaje, huertas)

Sopa de letras

interactiva

Objetivo pedagodgico

Pilar del enfoque

Promover la reflexiéon vy
la autoevaluacion del
conocimiento previo.

Pensamiento critico,
Dialogo de Saberes
(Momento: Nuestros
saberes).

Explicar caracteristicas
de la economia circular.

Otros saberes.

Definir como intervenir
en una comunidad
determinada.

Negociacion de saberes.

Aplicar el conocimiento
en acciones concretas y

Aprendizaje
comunagogia
compromiso y

experiencial,
(Fase:
accion,

transformadoras. ejercitacion, proyeccion
y accion).
+ Reforzar la
conceptualizacion e .
P .y » Didactica ludica.
el vocabulario .,
. - Transformacién de la
técnico de forma .
e realidad.
ladica.

« Revisar cambios.




ESPACIO DE CAPACITACION COMUNAL

Disefiar una sesion de capacitacion para los integrantes de la Organizacién
Comunal para la formacién comunal requiere planificar un espacio que sea
no solo informativo, sino profundamente significativo, participativo vy
adaptado a la realidad de la comunidad. A diferencia de los formatos
escolares tradicionales, este tipo de clase tiene como protagonistas a
lideres y lideresas que, a lo largo de diversas edades y experiencias,
comparten un compromiso y una vida comunitaria activa. Su objetivo es
dotar a estas personas con herramientas concretas y pertinentes para
fortalecer su accion colectiva en el territorio.

Para alcanzar estos propositos, el facilitador debe organizar cada encuentro
con un equilibrio entre claridad estructural, flexibilidad para adaptarse a las
dindamicas grupales y creatividad para motivar el aprendizaje. Esto implica
conocer los seis momentos propuestos en la metodologia, seleccionar
contenidos relevantes, estimular el dialogo y el intercambio de saberes, e
implementar actividades que permitan la reflexion critica y la transformacion
de la realidad local. La contextualizacion es clave: todo disefio debe estar
profundamente arraigado en las particularidades culturales, sociales y
economicas del territorio.

Finalmente, el disefio de la clase debe contemplar no solo qué ensefar, sino
como ensefar, debe garantizar un proceso estructurado, sistematico y en
crecimiento continuo, donde se oriente al participante por las seis fases o
momentos. La clase debe facilitar que los participantes se reconozcan como
agentes de cambio, capaces de movilizar a sus comunidades hacia
procesos sostenibles, inclusivos y democraticos. Asi, el facilitador se
convierte en un guia que impulsa el aprendizaje significativo, colectivo y
transformador, fortaleciendo la autonomia y cohesion de la organizacion
comunal.

El paso a paso
Objetivos

El objetivo es la brujula de la sesién de capacitaciéon: indica hacia dénde
vamos y qué queremos lograr con los participantes. Debe ser especifico,
alcanzable y pertinente al contexto.



Ejemplos

Que los participantes comprendan la hoja de Ruta Operativa y su impacto
en las Juntas de Accién Comunal.

e Que los lideres elaboren un plan para la recuperacion de una quebrada
que atraviesa la poblacion y tiene problemas de contaminacion.

e Que los jovenes de la vereda disefien una propuesta artistica para
fortalecer la participacion de todos los miembros de la comunidad.

La elaboracion de un buen objetivo educativo debe caracterizarse por la
claridad, precisiéon y pertinencia en relacién con las necesidades del grupo y
los propdsitos de la accién formativa. Un objetivo bien formulado debe ser
especifico y observable, es decir, debe sefalar concretamente qué se
espera que logren los participantes y en qué condiciones lo haran. Ademas,
debe estar alineado con el contexto y asegurar que el aprendizaje sera
relevante para la vida personal, colectiva y comunitaria.

También es fundamental que el objetivo sea alcanzable y medible, lo que
permitira verificar los avances y realizar los ajustes necesarios si surgen
dificultades. Un buen objetivo fomenta la participacion, la autonomia y la
apropiacion critica de los saberes, por lo que se recomienda formularlo en
términos de accion concreta (por ejemplo, analizar, proponer, construir,
transformar, aplicar) y vincularlo a Ila transformacion social, el
fortalecimiento organizativo y el desarrollo integral de los individuos y la
comunidad.

Finalmente, un objetivo educativo debe integrar dimensiones cognitivas,
actitudinales y procedimentales, facilitando no solamente la adquisicion de
conocimientos, sino el desarrollo de habilidades y valores necesarios para
actuar como agentes de cambio en la comunidad.

Son los temas o saberes que se van a trabajar. Deben estar seleccionados
de acuerdo con las necesidades comunitarias, evitando sobrecargar de
informacion.



Ejemplos
Etapas o fases para la implementacion de la hoja de ruta operativa.
@ Principios de participaciéon ciudadana.

@ Técnicas de manejo de conflictos en la comunidad.

<3> Estrategias para mejorar la comunicacion asertiva.

Para la elaboracion de contenidos en procesos formativos, especialmente
en contextos comunales, es importante seguir varias recomendaciones
clave para garantizar que sean relevantes, accesibles y significativos.

Contextualizar los contenidos: Adaptar los temas y ejemplos al

%l entorno sociocultural y territorial de los participantes. Esto facilita

_@ la comprension y vincula el aprendizaje con la realidad concreta de
la comunidad, fortaleciendo la pertinencia y el sentido practico de
lo ensefado.

Alinear con objetivos formativos: Los contenidos deben

o responder directamente a los objetivos educativos planteados,
ﬂ % asegurando coherencia entre lo que se busca ensefar y lo que

\ . .
realmente se incluye. Esto ayuda a que los aprendizajes sean

claros y dirigidos a resultados especificos.

Equilibrar teoria y practica: Incorporar conceptos tedricos
v esenciales junto con ejercicios, experiencias o casos practicos que
*g_ﬂ% permitan a los participantes aplicar y reflexionar sobre lo

aprendido, promoviendo un aprendizaje critico y experiencial.

o
'l

\\

s Incluir diversidad de saberes: Valorar y articular el conocimiento
’ cientifico, técnico, popular y ancestral, promoviendo el didlogo de
saberes y respetando la diversidad cultural del grupo.



Utilizar un lenguaje claro y accesible: Evitar tecnicismos
innecesarios y optar por un lenguaje sencillo, adecuado al nivel
educativo y experiencias previas de los participantes.

Organizar secuencialmente: Estructurar los contenidos de forma
l6gica y progresiva, partiendo de lo conocido para ir avanzando
hacia lo nuevo, facilitando asi la construccion gradual del
conocimiento.

Incorporar herramientas visuales y dinamicas: Emplear
graficos, mapas conceptuales, videos y actividades participativas
que potencien la comprensidén y mantengan la motivacion.

Metodologia

Se refiere al cdbmo se va a ensenar. En la formacién comunal, lo
metodoldgico debe ser siempre activo, participativo y cercano a la realidad.

Ejemplos de metodologias:

Lectura comentada de la fase
uno de la hoja de ruta, seguida
de un dialogo.

Taller practico, como llenar un
acta o disefar un afiche
comunitario.

Convites académicos, donde
todos tienen voz para compartir
experiencias.

Dramatizacion de un proceso
de elecciones comunales.

Quingos para discutir un
problema y proponer soluciones.




La clave es que la metodologia combine momentos de informacién,
interaccion y accion.

Recursos

Los recursos son las estrategias didacticas que apoyan el desarrollo de la
sesion de capacitacion. Deben ser accesibles, sencillas y adecuadas al
contexto.

Papelografos, marcadores, fichas de colores, objetos
simbalicos.

Analégicos

Celular con internet, proyector, videos cortos, pizarras

Digitales
9l virtuales.

Cartillas impresas con cddigos QR que llevan a videos
explicativos.

Recomendacion: no depender solo de lo digital; siempre tener un plan
alternativo analogico por si falla la conectividad.

Evaluacion

La evaluacion permite saber si se alcanzdé el objetivo. En la Accion
Comunal, debe ser formativa, participativa y practica.

Ejemplos

Los participantes elaboran un acta simulada de una reunién.
e Se construye un mapa de actores de la comunidad.

e Se realiza una lluvia de ideas sobre aprendizajes clave.

e Cada persona expresa en una tarjeta una accidén que aplicara en su junta.



La evaluacion no debe ser vista como examen, sino como un espacio de
reflexion y mejora continua.

Estrategias recomendadas

®

Aprender haciendo: ejercicios practicos como diligenciar un acta,
organizar un cronograma, preparar una reunion.

Dialogar y preguntar: favorecer la participacion mediante
preguntas abiertas y circulos de palabra.

Usar ejemplos reales: partir de casos de la vida cotidiana para
hacer mas comprensible el contenido.

Combinar lo digital y lo analégico: proyectar un video y luego
realizar un debate en carteleras o papelografos.

Respetar la diversidad de ritmos de aprendizaje: no todos
aprenden al mismo tiempo; algunos requieren mas apoyo.

Construir memoria colectiva: dejar registros escritos, fotos o
audios de cada encuentro para la comunidad.




ALGUNAS REFERENCIAS PEDAGOGICAS
CLAVE

Para ampliar informacion sobre el Dialogo de Saberes

>>> Fals Borda, O. (1987). Ciencia propia y colonialismo intelectual: Los
dilemas de la investigacion en América Latina. Caribbean Amazon
Project.

>>> Freire, P. (1970). Pedagogia del oprimido. Siglo XXI.

>>> Freire, P. (1996). Pedagogia de la autonomia: Saberes necesarios para la
practica educativa. Siglo XXI.

>>> Marifio, G. (1990). Del mesianismo y el populismo al didlogo de saberes.
Dimensién Educativa.

>>> Marifio, G., & Cendales, L. (2004). Educacion no formal y educacion
popular: hacia una pedagogia del dialogo cultural.

>>> Marifio, G. (s.f.). Una propuesta didactica para operacionalizar el dialogo
cultural: potenciando la diversidad y el dialogo de saberes.

Para ampliar informacion sobre la Comunagogia

Corporacion La Hojarasca. (2021, 17 de septiembre). ;Qué es la
>>> comunagogia? https://www.lahojarasca.co/2021/09/17/que-es-la-
comunagogia/

Jaime Fajardo, J. C. (2017). La comunagogia: Una alternativa educativa
>>> [Presentacion]. SlideShare. https://es.slideshare.net/slideshow/una-
alternativa-educativa-es-la-comunagoga/80227548

Jaime Fajardo, J. C. (2021). La comunagogia como dinamizadora de
>>> procesos educativos alternativos. Argumentos.

https://www.comunagogia.com/articulo-la-comunagogia-una-manera-de-

dinamizar-procesos-educativos-alternativos/



Para ampliar informacién sobre el Aprendizaje

Experiencial

»
»

»

Dewey, J. (1938). Experience and education. Kappa Delta Pi.

Kolb, D. A. (1984). Experiential learning: Experience as the source of
learning and development. Prentice-Hall.

Kolb, D. A., & Kolb, A. Y. (2005). Learning styles and learning spaces:
Enhancing experiential learning in higher education. Academy of
Management Learning & Education, 4(2), 193-212.
https://doi.org/10.5465/amle.2005.17268566

Para ampliar informacion sobre el Pensamiento Critico

Freire, P. (1968). La educacion como practica de la libertad. Siglo XXI.

Giroux, H. A. (2020). On critical pedagogy (2nd ed.). Bloomsbury
Academic.

Hooks, b. (1994). Teaching to transgress: Education as the practice of
freedom. Routledge.

Hooks, b. (2010). Teaching critical thinking: Practical wisdom. Routledge.

McLaren, P. (2015). Life in schools: An introduction to critical pedagogy in
the foundations of education (6th ed.). Paradigm Publishers.

Taylor, E. W. (2000). Fostering critical reflection in adulthood: A Delphi
study. Adult Education Quarterly, 50(4), 245-261.
https://doi.org/10.1177/074171300220371945




Il. CAJA DE
HERRAMIENTAS

Se presentan, para los seis momentos del proceso metodoldgico,
cuarenta y dos estrategias didacticas con las acciones concretas, los
métodos y las técnicas que el facilitador puede utiliza para mediar el
aprendizaje, en cualquiera de los espacios de capacitaciéon en los que
este orientando a los futuros formadores . Todas las herramientas deben
ser: coherentes con el enfoque sociocritico, participativas y dialdgicas,
comunales y transformadoras, vivenciales y situadas, reflexivas y criticas,
integradas y procesuales, y emancipadoras y contextualizadas.

Formadores disfruten y utilicen este kit de herramientas como su material
de apoyo para todos los procesos de formacion comunal.




/A HERRAMIENTAS

PARA IDENTIFICACION DE “NUESTROS SABERES?”
CONOCIMIENTOS PREVIOS, MOTIVACION E INTEGRACION

Introduccion

Tiene es sus manos la gran

oportunidad de promover
procesos de reconocimiento vy
verbalizacién de las
percepciones, comprensiones,
saberes, juicios previos,

intereses, valores y emociones
de las personas que acompanfa
en su proceso formativo. Es el
momento para que despierte el
interés y genere preguntas en los
participantes.

Utilice estas primeras
herramientas para conocer
formas de ver y de hacer y
permitir a los participantes
expresar sus presaberes sobre la
tematica.




HERRAMIENTA N° 1:

SU POTENCIAL CREATIVO

Esta herramienta hace referencia a actividades que valoran la creatividad
de cada persona como punto de partida del aprendizaje; es decir, se invita
al grupo a pensar, experimentar, proponer ideas originales con materiales
cotidianos, sin temor al error. Por ejemplo, generar un reto creativo al
inicio: “4, Como resolveriamos este problema con objetos reciclables?”

Explicacion para aplicarla Materiales requeridos

>>> Explica que la meta no es “acertar” >>> Hojas, marcadores, colores,
sino “proponer”. materiales reciclables o elementos
de arte.
>>> Entrega materiales simples (papel,
cartén, reciclables, colores...) y >>> Musica ambiental que estimule la
plantea un reto abierto. relajacion y la imaginacion.

>>>Deja un tiempo limitado para que >>> Espacio amplio y comodo para la
trabajen por equipos o] expresion libre.
individualmente.

>>>Guia con consignas creativas

>>> Invita a cada grupo o persona a (dibujar,  construir, escribir 0
compartir su propuesta, representar algo que los
reflexionando sobre: qué saben, identifique).

qué imaginaron, qué fue dificil.
>>> Elementos simbdlicos que

representen valores o talentos
personales.




Cuando se debe usar

>>>Inicio: para romper el hielo,
reconocer talentos y generar
conexion emocional.

>>> Durante el proceso: para
estimular la innovacién en la
resolucién de problemas.

>>> Cierre: como forma de expresar
aprendizajes o conclusiones de
manera artistica.

Resultados esperados

>>>Mayor autoconfianza y sentido de
pertenencia.

>>> Activacion del pensamiento
divergente y creativo.

>>> Fortalecimiento del trabajo en
equipo y la empatia.

>>> Clima de apertura y valoracion de
la diversidad




HERRAMIENTA N° 2

SEIS SOMBREROS PARA PENSAR (DE EDWARD DE BONO).

Técnica que propone seis “sombreros simbadlicos” que representan distintos

estilos de pensamiento: blanco (hechos/datos),

rojo (emocion), negro

(critica), amarillo (optimismo), verde (creatividad), azul (control/proceso).
Permite abordar un tema desde multiples perspectivas.

Explicacion para aplicarla

>> Presenta los sombreros y su
significado al grupo.

>> Elige un tema o reto (por ejemplo:
“¢ Como mejorar nuestra dinamica
grupal?”).

>>>Asigna o rota los roles de
sombrero a los participantes para
que adopten esa forma de pensar.

>>>Conduce la discusién por cada
sombrero, o haz rotaciones
rapidas.

>>>AI final, reflexion: ;Qué aportd
cada estilo? ¢, Como se
complementaron?

Materiales requeridos

>>>Seis sombreros o tarjetas de
colores: blanco, rojo, negro,
amarillo, verde y azul.

>>>Guia de roles que explique el
significado de cada sombrero.

>>> Pizarra o portafolio para registrar
conclusiones

>> Grupo organizado en equipos 0 por
turnos.

Cuando se debe usar

> Inicio: para explorar como perciben
un tema desde diferentes puntos de
vista.

>>> Durante el proceso: para analizar un
problema o caso en profundidad.

>>> Cierre:
conclusiones
diversas.

para sintetizar
equilibradas vy



Resultados esperados

>>> Desarrollo del pensamiento critico y colaborativo.

>>> Comprension de multiples perspectivas.
>>> Toma de decisiones mas reflexiva y equilibrada.

>>> Fortalecimiento del dialogo respetuoso y la empatia cognitiva.

Caracteristicas de cada color de los sombreros:

Parte de emociones,
intuiciones, sentimientos.

Se orienta a partir de
hechos, datos, informacion.

Usa juicio critico, identificar
riesgos, lo que no funciona.

Actua desde el optimismo,
oportunidades, lo que puede
funcionar.

Usa la creatividad, nuevas
ideas, pensamiento lateral.

Actua desde el control,
organizacion, metacognicion
del proceso de pensamiento




HERRAMIENTA N° 3:

METODO 635

Técnica de generacion de ideas o "brainstorming" en su version basica: 6
personas, 3 ideas cada una, en 5 minutos y varias rondas. El objetivo es
producir muchas ideas de forma rapida, ignorando el miedo a equivocarse.

Explicacién para aplicarla Materiales requeridos

>>> Forma grupos de 6 personas. >>> Hojas divididas en columnas o
plantillas del método 635.

>>>Plantea una pregunta o reto al

grupo. >> Cronoémetro o temporizador.

>>>Entrega una hoja a cada >>> Lapices o boligrafos.
participante para que escriba 3

ideas en 5 minutos. >> Mesa de trabajo grupal.

>>>Pide rotar la hoja al companero
de al lado, que seguira por
otros 5 minutos, viendo las
ideas antes de anadir las suyas.

>>>Repetir rondas hasta completar
el ciclo (por ejemplo 6 rondas =
30 minutos).

>>>AI final, comparten las ideas
generadas, seleccionan y
reflexionan.




Cuando se debe usar Resultados esperados

>>>Inicio: para activar la creatividad >>>Produccic')n rapida y variada de

en torno a un tema. ideas.

>> Durante el proceso: para diseiar >>> Estimulo
estrategias, soluciones o] colaborativo.

actividades.

mejores ideas del grupo.

> Identificacion

del pensamiento

>>> Mejora de la comunicacion y la
>>>Cierre: para consolidar las participacion.

de propuestas

innovadoras y viables.

PERSONAS

IDEAS

MINUTOS




HERRAMIENTA N° 4

PROVOCACION (PO)

Técnica de pensamiento lateral donde se introduce una idea absurda,
contraria o ilégica, para romper esquemas mentales y estimular nuevas

conexiones.

Explicacion para aplicarla

>> Plantea una afirmacion
deliberadamente absurda o)
contraria al sentido comun en

relacion con el tema (por ejemplo:
¢(Qué pasaria si no hubiera
clases?).

>>>Invita al grupo a explorar las
consecuencias, nuevas ideas
que emerjan de esa
provocacion

>>> Luego vuelvan a la realidad:
¢, Qué ideas utiles surgieron
gracias a la provocacion?

>>> Fomenta creatividad,
pensamiento divergente.

>>>Ayuda a descubrir perspectivas
ocultas.

Materiales requeridos

>> Lista de afirmaciones provocadoras
0 absurdas sobre el tema.

>> Espacio para el debate o trabajo en
grupo.

>>> Material de
papelografo).

apoyo (pizarra,

>>> Facilitador que guie la reflexién.

Cuando se debe usar

>>>Inicio: para activar la mente con
ideas poco convencionales.

>>> Durante el proceso: para
desbloquear la creatividad ante un
problema.

>>> Cierre: para

aprendizajes
perspectivas nuevas.

reinterpretar
desde



Resultados esperados

>>> Fomento del pensamiento lateral.
>> Capacidad para romper con esquemas rigidos.
>>> Mayor flexibilidad mental e innovacion.

>>> Mejora en la resolucién creativa de conflictos o retos.




HERRAMIENTA N° §

VENGO DEL FUTURO

Dinamica prospectiva donde cada participante imagina que viene del
futuro y narra cémo resolvié un problema actual. Permite visualizar
posibilidades y motivar hacia el cambio.

Explicacién para aplicarla

>> Plantea un problema o situacién
que se desea cambiar.

>>>Pide a los participantes
imaginar que estan en el futuro

(por ejemplo: afio 2030) y que
ya resolvieron ese problema.

>>>Invita a que narren como lo

hicieron, qué pasos tomaron,
quién colabord, qué
aprendizajes dejaron.

) Reflexion:  ;Qué ideas del

futuro aplicamos hoy? ;Qué
empieza ahora?

Materiales requeridos

>>> Guia o consigna narrativa: “Imagina
que vienes del futuro, cuéntanos
qué lograste”.

>>> Espacio de expresion oral o escrita.
>>> Musica o ambientacion inspiradora.

>> Opcional: grabadora o camara para
registrar testimonios.

Cuando se debe usar

>» Inicio: para conectar con las
expectativas y suenos del grupo.

>>> Durante el proceso: para reforzar
la confianza y Vvisualizar el
progreso.

>>>Cierre: como cierre simbodlico
de un proceso o proyecto.



Resultados esperados

)>>Incremento de Ila motivacion
intrinseca y vision de futuro.

>>> Fortalecimiento del sentido de logro
personal y colectivo.

>>>Conexién emocional con los
objetivos del aprendizaje.

>>> Clima positivo y esperanzador en el
grupo.

-

FUTURO




HERRAMIENTA N° 6:

GRAFICO KWL

>> El grafico KWL es un organizador grafico que estructura el aprendizaje en tres
columnas: (K) “What | Know” (lo que sé), (W) “What | Want to know” (lo que
quiero saber) y (L) “What | Learned” (lo que aprendi).

>>>Su proposito es activar conocimientos previos, dar sentido al
aprendizaje nuevo y ayudar a la metacognicion (reflexionar sobre qué
se ha aprendido).

>>>Se puede usar antes del estudio del tema (columna K/W), durante
(puede anadirse a “W” o “L”), y al final de la unidad o lecciéon para

completar la columna L.

>>>Es versatil: puede utilizarse para lectura, investigacion, aprendizaje de
nuevos temas o incluso en ambientes virtuales colaborativos.

>>> Ejemplo de uso: Se entrega a los alumnos una hoja con tres columnas;
se discute qué saben, qué quieren saber; al final registran lo aprendido.

>>>Algunas variaciones incluyen agregar columnas adicionales: K W L S

(S = “Still want to know”), K W L F (“F” = fuente o “found where”) o
adaptar para distintos niveles.

Materiales requeridos

>>> Plantilla KWL dividida en tres columnas: K (sé), W (quiero saber), L (aprendi).
>>> Papelografos o cuadernos.
>>> Marcadores o post-its.

>>> Espacio para la exposicién colectiva.



Cuando se debe usar

>>>Inicio: llenar la columna “K” (lo
que sé) y “W” (lo que quiero
saber).

>>>Durante el proceso: revisar las
preguntas e ir actualizando
conocimientos.

>> Cierre: completar la columna
“L” (lo que aprendi) y compartir
reflexiones.

LO QUE SE

Resultados esperados

>>> Activacion
previos.

de

conocimientos

>>> Desarrollo de la autorregulacion del

aprendizaje.

>>> Mayor claridad sobre el progreso

personal.

>>> Promocion de la metacognicion
(pensar sobre lo que se aprende)

LO QUE
QUIERO
SABER

LO QUE
APRENDI




HERRAMIENTA N° 7:

KAHOOT (TRIVIAS)

Kahoot! es una plataforma online de aprendizaje gamificado que permite
crear cuestionarios, trivias, encuestas y dinamicas de preguntas-respuesta
que los participantes contestan desde sus dispositivos moéviles o
computadora en tiempo real.

Explicacion para aplicarla

Funciona en modo concurso, con puntuacién, temporizador y ambiente de
juego, lo que favorece la motivacion y la participacion.

Materiales requeridos

>> Conexidn a internet estable (para el presentador y los participantes).

5-'
>>> Dispositivos  electronicos  (celulares, tabletas o @ '.,9
computadores) con acceso al sitio web www.kahoot.it. iﬁlﬁg

>> Cuenta gratuita o de educador en www.kahoot.com para crear las preguntas.

>>> Cuestionario o trivia preparada con anterioridad, que incluya preguntas de
seleccion multiple, verdadero/falso o tipo imagen.

>>> Proyector o pantalla (en caso de uso presencial) para mostrar las preguntas
en tiempo real.

>>> Cddigo PIN generado por la plataforma, que los participantes ingresan para
unirse al juego.


https://kahoot.it/
https://kahoot.com/

Cuando se debe usar

>>> Inicio del proceso educativo:
Permite conocer el nivel de
conocimientos previos de los

estudiantes o participantes.

>>>Se puede usar como “actividad
rompehielos” para activar la
atencion.

Durante el desarrollo del tema:

>>> Refuerza los conceptos
aprendidos mediante la practica
y la competencia.

>>>Faci|ita la autoevaluacion del
grupo.

Cierre o evaluacion final:

>>>Se emplea para consolidar
aprendizajes, medir
comprension y promover una
retroalimentacion inmediata.

>> Favorece el aprendizaje
significativo mediante la
emocion y el juego.

Resultados esperados

>>> Mayor motivacién e interés por los
contenidos.

>>> Incremento del trabajo colaborativo
y la interaccion entre los
participantes.

>>> Mejora en la retencion del
conocimiento y comprension de
conceptos clave.

>>> Creacion de un ambiente positivo y
participativo que reduce la
ansiedad ante evaluaciones.

>>> Retroalimentacion inmediata sobre
los logros y las dificultades del

grupo.




HERRAMIENTA N° 8:

ENCUESTAS RAPIDAS EN MENTIMETER

Mentimeter es una plataforma online que permite crear presentaciones
interactivas integrando encuestas, cuestionarios, nubes de palabras,
preguntas abiertas-cerradas, escalas de valoracion, todo con participacion
en tiempo real desde los dispositivos de los participantes.

Explicacién para aplicarla

Su uso permite recoger opiniones, percepciones, conocimientos, preguntas
del grupo, de forma agqil, visual y colaborativa.

Materiales requeridos

®;

Ag®
(R

@,.

>>> Cuenta gratuita o de educador en www.mentimeter.com.

>>> Conexion a internet estable.

>> Dispositivos personales (celulares o computadores) para responder las
preguntas.

>>> Proyector o pantalla compartida para mostrar las respuestas en tiempo real.

>>> Plantilla de preguntas (tipo nube de palabras, opcion multiple, escalas,
ranking o preguntas abiertas).

>>> Cddigo de acceso generado por Mentimeter para que los asistentes se unan
desde sus dispositivos.

Cuando se debe usar
Inicio:

>>> Para explorar saberes previos, intereses o expectativas sobre un tema.

>>> Para romper el hielo y crear un clima participativo.


https://www.mentimeter.com/

Durante el desarrollo del tema:

>>>Se pueden realizar encuestas o
votaciones rapidas para
mantener la atencion.

>>>Permite recoger percepciones,

dudas o emociones del grupo
en tiempo real.

Cierre o evaluacion final:

>>>Para reflexionar sobre los

aprendizajes adquiridos.

>>>Para obtener retroalimentacion
del proceso educativo o del
taller.

>>> Permite generar informes

automaticos que resumen las
respuestas del grupo.

Resultados esperados

>>>Incremento del compromiso y la
participacion de todos los
asistentes.

>>> Desarrollo de la escucha colectiva y
la reflexion compartida.

>>>Obtencién de datos inmediatos
sobre las opiniones o niveles de
conocimiento.

>>> Fomento de un ambiente inclusivo
y colaborativo, donde todas las
voces son escuchadas.

>>> Mejora en la toma de decisiones
educativas basadas en la
retroalimentacion del grupo.

Consideraciones o retos

>>> Requiere que los participantes
tengan acceso a un dispositivo y
a internet.

>>> Las preguntas deben estar bien

disefiadas para que generen
reflexion y sean utiles: si la

encuesta es trivial o poco
vinculada, puede perder
impacto.

>>> Es importante que los resultados

no queden solo en la pantalla,
sino que se utilicen para la
conversacion y la adaptacion de
la sesion.



B HERRAMIENTAS

PARA RECONOCIMIENTO DE OTROS SABERES
ACCIONES DE APRENDIZAJE Y CONTEXTUALIZACION DEL TEMA

Introduccion:

Espacio propicio para el reconocimiento de otros saberes,
identificar otras formas de pensar y experiencias diferentes
sobre lo que cada uno sabe. Al aprender con otros alcanzamos
nuevos niveles de comprensién de la situacion abordada.
También es este el momento para aprender a desaprender,
reconocer lo que sabemos y lo que ignoramos.




HERRAMIENTA N° 9:

PUENTE 3,2,1

Es una rutina de pensamiento que busca establecer conexiones entre los
conocimientos previos y los nuevos aprendizajes. “Puente 3,2,1" se
denomina asi porque los participantes escriben tres ideas que ya saben,
dos preguntas que tienen sobre el tema y una metafora o analogia que les
ayude a relacionar los conceptos.

Explicacién para aplicarla
>>> El facilitador presenta el tema o pregunta guia.

>>> Cada participante anota en una hoja o formato digital:

« Tres ideas que ya conoce.
» Dos preguntas que desee resolver.
» Una metafora o comparacion personal.

>>> Al finalizar la actividad, se comparan las respuestas iniciales con las finales,
observando como ha evolucionado la comprensién.

Se emplea para activar conocimientos previos, promover la reflexion critica
y fortalecer la comprensién profunda de los temas tratados.

Materiales requeridos
>>> Hojas, cuadernos o plantillas digitales.

>>> Marcadores, lapices o dispositivos electronicos.

>>> Espacio grupal para la socializacion.




Cuando se debe usar Resultados esperados

>>>Inicio: para explorar >>>Mayor conciencia del propio
conocimientos previos. proceso de aprendizaje.

>>>Durante el proceso: para revisar >>> Conexién entre experiencias vy
el progreso conceptual. nuevos conocimientos.

>>>Cierre: para analizar resultados >>> Incremento en la participacion y la

y proponer mejoras. comprension critica.
4 ) 4 )
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HERRAMIENTA N° 10:

BRIEF DE VIGILANCIA TECNOLOGICA

Consiste en elaborar un informe corto o resumen estratégico que recopila
informacion reciente sobre tendencias, innovaciones o0 avances
tecnolégicos vinculados con un tema o problematica especifica.

Explicacion para aplicarla

>>> Se define el tema o area de interés.

>>> Se buscan fuentes actualizadas (articulos, informes, bases de datos).
>>> Se sintetizan los hallazgos mas relevantes.

>>> El grupo discute la aplicacion practica de los resultados.

Se utiliza para mantener actualizado el conocimiento del grupo,
contextualizar aprendizajes y fomentar la toma de decisiones informadas.

Materiales requeridos
>> Acceso a internet.
>>> Computadores, tabletas o teléfonos.

>>> Plantilla de registro o presentacion.




Cuando se debe usar

>>> Inicio: al explorar un nuevo campo
de conocimiento.

>>> Durante el proceso: como fuente
de actualizacion constante.

>>>Cierre: para reflexionar sobre
el aprendizaje alcanzado.

TEMA

FUENTES

Resultados

esperados

>> Adquisicion de informacion reciente
y relevante.

>>>Mayor comprension del entorno
tecnoldgico y social.

>> Capacidad

de analisis

pensamiento estratégico.

HALLAZGOS

RESULTADOS

y



HERRAMIENTA N° 11:

SIMULADOR DE TRABAJO DE CAMPO

Es una herramienta pedagdgica que reproduce de manera controlada las
condiciones reales de un trabajo de campo, permitiendo que los
participantes practiqguen métodos de observacion, diagnostico o
intervencién antes de aplicarlos en entornos reales.

Explicacién para aplicarla
>> Se disefia un caso o escenario ficticio representativo.

>>> Los participantes asumen roles especificos (investigador, lider comunitario,
observador, etc.).

>>> Se ejecutan las actividades tal como se harian en campo.
>>> Al finalizar, se reflexiona colectivamente sobre los aprendizajes obtenidos.

Su propdsito es desarrollar habilidades practicas, de analisis y resolucién
de problemas en contextos simulados.

Materiales requeridos
>> Escenario fisico o virtual.

>>> Guias de observacion o fichas de campo.

>>> Coordinador o facilitador que dirija la simulacion.




Cuando se debe usar Resultados esperados

>>>Antes de una practica real: fase >>>Mejor preparacion para trabajos
de entrenamiento. reales.

>>> D.ura.n.te un cufrso. ,° taller: como >>> Fortalecimiento de la capacidad
ejercicio de aplicacion. analitica y empética.

>>>AI final: para evaluar

_ o >>> Disminucion de errores en practicas
competencias adquiridas.

de campo.

ENTRENAMIENTO




HERRAMIENTA N° 12:

IDENTIFICACION DE INSIGHTS

Es un proceso de interpretacion que busca descubrir aprendizajes o
significados profundos a partir de las experiencias, emociones o relatos de
una comunidad. El “insight” representa una comprension reveladora sobre
las motivaciones o problematicas reales.

Explicacion para aplicarla

>> Se recopilan datos a través de entrevistas, observaciones o encuestas.
>>> Se analizan los discursos, comportamientos o patrones.

>>> Se extraen conclusiones o aprendizajes clave (insights).

>>> Se comparten los hallazgos con el grupo para validar la interpretacion.

Permite comprender la realidad comunitaria desde la perspectiva de sus
protagonistas y fortalecer la planificacion participativa.

Materiales requeridos
>>> Herramientas de recoleccion de datos.

>> Grabadoras, hojas de analisis o plataformas digitales.

>>> Espacio de reflexion grupal.




Cuando se debe usar Resultados esperados

>>>Durante la fase de diagndstico >> Comprension profunda del contexto

social o comunitario. humano y social.

>>> En proyectos de investigacion >>> Identificacién de saberes informales

participativa. o locales.

>>>En evaluaciones de impacto o >>> Enriquecimiento del proceso de
retroalimentacion. aprendizaje colectivo.

INSIGHTS




HERRAMIENTA N° 13:

MAPAS COMUNITARIOS

Método participativo en el que miembros de una comunidad representan
graficamente (en papelégrafo o plataforma digital) sus recursos,
problemas, redes, zonas de riesgo, caminos, etc., para visibilizar su
realidad territorial.

Explicacion para aplicarla

Se reune al grupo comunitario, se les entrega materiales o acceso digital,
se define el tema del mapa (por ejemplo: “fuentes de agua”, “zonas de
riesgo”), y cada participante dibuja, anota o sefiala elementos. Luego se
comparte en plenaria para discutir hallazgos.

Permite conocer saberes locales, generar representacion colectiva del
territorio y estimular la accion comunitaria.

Materiales requeridos Resultados esperados

>>> Papelografos, marcadores,
pegatinas o dispositivos digitales
(Padlet, Miro).

>>> Mapa base o plantilla si se desea. >> Identificacion de recursos,
fortalezas, debilidades espaciales.

>> Visualizacion clara del territorio
desde la comunidad.

>>> Facilitador que guie la dinamica.

>> Mayor participacion y apropiacion
del proceso por parte de la
comunidad.

Cuando se debe usar

>>> Al  inicio de un proyecto
comunitario  para  diagndstico
territorial.

>>>Durante para actualizar o validar
informacion.

>>>Antes de la planificacion de
acciones para ubicar
recursos/riesgos.




HERRAMIENTA N° 14:

ARBOL DE PROBLEMAS / OBJETIVOS

Técnica de planificacion participativa que consiste en identificar un
problema central, sus causas (raices) y efectos (ramas) para luego
convertirlo en un arbol de objetivos.

Explicacion para aplicarla

Se plantea un taller con actores relevantes, se define el problema central,
se listan las causas y los efectos, se dibuja el arbol de problemas. Luego
se transforma cada elemento en objetivo y efecto deseado para construir el
arbol de objetivos.

Se wusa para diagnosticar colectivamente la realidad, estructurar
problematicas complejas y orientar la planificacién de acciones.

Materiales requeridos Resultados esperados

>>> Papelografo o pizarra grande. >>>Visua|izacién clara del territorio
desde la comunidad.

>>> Sticky notes o tarjetas.
>>> Identificacion de recursos,

>>> Marcadores. fortalezas, debilidades espaciales.
>>> Facilitador que guie la técnica. >>> Mayor participacion y apropiacion
del proceso por parte de la

comunidad.

Cuando se debe usar
>>> Después del diagnostico inicial de
la comunidad.

>>> Antes del disefio de un plan de
acciéon o proyecto comunitario.

CAUSAS




HERRAMIENTA N° 15:

CARTOGRAFIA SOCIAL

Metodologia participativa que permite construir mapas colectivos mediante
simbolos propios de la comunidad, con el fin de reflexionar sobre el
territorio no solo como espacio fisico, sino como espacio social, politico y
cultural.

Explicacion para aplicarla

Se convoca al grupo, se presentan materiales, se invita a representar el
territorio tal como lo viven (lugares, memorias, relaciones), se emplean
simbolos, lineas, colores. Después se analiza en grupo los mapas
producidos.

Evaluar, visibilizar y reconstruir el conocimiento local del territorio,
fomentar la participacion, la memoria y la accidn colectiva.

Materiales requeridos Resultados esperados

>>> Mapas base o plantillas de >>>Representaciones que reflejan las

cartografia. . o
percepciones del territorio.
>>> Materiales de dibujo o software
digital (Miro, GIS simple). >> Empoderamiento comunitario al

o recuperar conocimiento propio.
>>> Referentes simbdlicos de la

comunidad (iconos, fotos). >>> Mejora  del  didlogo  entre

comunidad y actores externos.
Cuando se debe usar

)> Cuando se desea integrar saberes
territoriales en investigacion o
educacion.

>>> Durante procesos de planificacion
comunitaria o intervencion social.




HERRAMIENTA N° 16:

ENCUESTAS RAPIDAS (DIGITALES O FiSICAS)

Técnica de recogida de datos estructurada (cuestionario breve) usada
para conocer opiniones, percepciones, actitudes o conocimientos de un
grupo en un tiempo reducido, tanto en formato digital (Google Forms,
WhatsApp) como fisico.

Explicacion para aplicarla

Se disefa el cuestionario (preguntas claras, tipo multiple, escala, abierta),
se difunde a los participantes, se recopilan las respuestas, se analizan
resultados rapidamente y se usan para ajustar procesos.

Se usa para conocer el nivel de conocimientos previos del grupo, medir
expectativas, recoger retroalimentacion, monitorear progreso.

Materiales requeridos Resultados esperados

>>> Plataforma digital o impresos. >> Datos cuantitativos o cualitativos
utiles para la toma de decisiones.

>>> Dispositivos o papel.
>>> Inclusion de todas las voces del

>>> Conexidn a internet si es digital. grupo.

>>> Tiempo para andlisis posterior. >>> Adaptacion del proceso formativo
segun necesidades reales.

Cuando se debe usar

>>> Inicio de taller o clase para
diagnostico.

>>> Intermedio para monitorear vy
ajustar.

>> Cierre  para  evaluacion  del
proceso.



HERRAMIENTA N° 17:

Técnica FODA (Fortalezas, Oportunidades, Debilidades,
Amenazas)

Herramienta de diagndstico estratégico que analiza factores internos
(fortalezas y debilidades) y factores externos (oportunidades y amenazas)
de una organizacion, proyecto o comunidad.

Explicacion para aplicarla

Se convoca al equipo, se divide en cuadrantes, se registra en cada uno los
factores identificados, se discuten relaciones entre ellos y se definen lineas
de accion basadas en el analisis.

Se usa para generar un analisis colectivo de la situacién actual, facilitar la
planificacion estratégica, priorizar acciones.

Materiales requeridos Resultados esperados

>>> Plantilla de matriz 2x2 o digital >>>Claridad sobre la situacion interna
(Miro, Google Sheets). y externa.

>>> Hojas adhesivas, marcadores o >>

_ N _ > Identificacion de prioridades
dispositivo electronico. .
estratégicas.

>>> Facilitador que guie el proceso.
>>> Mejor toma de  decisiones

) informadas y participativas.
Cuando se debe usar yp P

DEBILIDAD FORTALEZA

>>> Al inicio de wun proyecto o
intervencion comunitaria.

w| e

>>> En talleres de diagndstico.

>>> Antes de definir estrategias o
proyectos.




C HERRAMIENTAS

NEGOCIACION DE SABERES Y DE APRENDIZAJE
Y CONSTRUCCION DE SABERES Y COMUNICACION

Introduccion

Participar en el intercambio
colectivo, hace parte del proceso de
aprendizaje a partir  de la
reestructuracion y ampliacion de los
niveles de comprension. Estas
herramientas de negociacion son
propicias para promover una
postura critica, cuestionadora, en la
que se pueden comprender las
concepciones y relaciones de las
diferentes posturas.




HERRAMIENTA N° 18:

PORTAFOLIO DE PROYECTOS

Un portafolio de proyectos es una herramienta de gestion que permite
organizar, evaluar y controlar un conjunto de proyectos con el fin de
asegurar que estén alineados con los objetivos estratégicos de una
institucién, organizacién o area de conocimiento. Su utilizacion facilita la
toma de decisiones, la optimizacion de recursos y la priorizacion de
iniciativas segun su impacto, viabilidad y beneficios esperados.

Explicacion para aplicarla

El portafolio de proyectos se utiliza como un sistema de planificacion y
seguimiento que permite:

>>> Registrar y clasificar los proyectos activos o en fase de propuesta.
>>> Evaluar su pertinencia, alcance, costos, recursos y riesgos.
>> Hacer seguimiento a los avances, cumplimiento de metas y resultados.

>>>Faci|itar la comparacién entre proyectos y determinar cuales generan
mayor valor o impacto.

>>>Su uso implica la aplicacién de metodologias de evaluacion continua,
reuniones de revisién peridodicas y ajustes estratégicos segun el
desempefo y las prioridades institucionales.

Materiales requeridos
Un portafolio de proyectos debe incluir:

>>> Objetivos estratégicos: criterios que orientan la seleccion de proyectos.



>>> Listado de proyectos: con su respectiva descripcion, responsables, metas y
estado de avance.

>>>Cronograma general: que permita visualizar tiempos de ejecucion vy
dependencias.

>>> Recursos asignados: humanos, financieros y materiales.
>>> Indicadores de desempefio: para medir eficiencia, cumplimiento y resultados.

>>>Eva|uacién de riesgos: identificacion de factores que puedan afectar el
desarrollo.

>>>Informe de seguimiento: registro sistematico de progresos, dificultades y
ajustes.

Cuando se debe usar

>> El portafolio se emplea desde la fase de planeacion y a lo largo de todo el
ciclo de vida de los proyectos.

>> En la planificacion, ayuda a seleccionar los proyectos mas pertinentes.

>>>Durante la ejecucion, permite monitorear avances y tomar decisiones
correctivas.

>>> En la evaluacion final, facilita analizar los resultados globales y aprender de la
experiencia acumulada.

Resultados esperados

>>> El uso adecuado del portafolio de proyectos permite obtener resultados como:

>>> Mejor alineacion entre los proyectos y los objetivos institucionales.



>>> Optimizacién de recursos y reduccién de duplicidades.

>>> Transparencia y trazabilidad en la gestion de cada proyecto.
>>> Transparencia y trazabilidad en la gestién de cada proyecto.
>>> Toma de decisiones fundamentadas con base en informacién consolidada.

>>>Mejora continua, gracias a la retroalimentacion obtenida del seguimiento y
evaluacion.

PROYECTOS

EVALUAR CONTROLAR




HERRAMIENTA N° 19:

ARBOLES TECNOLOGICOS

El arbol tecnolégico es una herramienta conceptual y metodoldégica que
permite representar de manera estructurada la evolucion, interrelacion y
jerarquia de los saberes, procesos y desarrollos tecnoldgicos. A través de
Su organizacion en niveles —que van desde los fundamentos cientificos
hasta las aplicaciones practicas—, facilita la comprension de cémo se
construye, transforma y articula el conocimiento técnico y cientifico en
distintos campos.

Explicacion para aplicarla

El arbol tecnoldgico se utiliza para analizar y visualizar la estructura del
conocimiento tecnolégico, mostrando cémo diferentes tecnologias o
innovaciones se derivan unas de otras. Se emplea como recurso didactico,
investigativo y de planificacién, permitiendo identificar las bases teodricas
de un desarrollo, sus componentes intermedios y las aplicaciones
resultantes. Ademas, puede utilizarse para estudiar la evolucidén histérica
de una tecnologia o para planificar innovaciones a partir del conocimiento
existente.

Materiales requeridos

>>> Tema o campo tecnoldgico para representar.
>> Identificacién de saberes base (cientificos o técnicos fundamentales).

>>>Ramas 0 niveles jerarquicos, que muestran los procesos, herramientas o
aplicaciones derivadas.

>> Relaciones entre los componentes, que evidencian dependencias o
influencias mutuas.

>> Representacién grafica o esquematica, que permita visualizar la estructura del
conocimiento.



Cuando se debe usar

El arbol tecnoldgico puede utilizarse en fases de investigacién, formacion o
desarrollo de proyectos tecnoldgicos, especialmente cuando se busca:

>> Comprender la evolucion o estructura de un campo del conocimiento.
>>> Analizar la relacién entre ciencia, tecnologia y sociedad.
>> Disenar estrategias de innovacién basadas en el conocimiento previo.

>>>Facilitar la comunicacion vy sistematizacibn de saberes en contextos
académicos o productivos.

Resultados esperados

El uso del arbol tecnoldgico permite obtener resultados como:

>>>Comprensién profunda de la estructura y evolucion del conocimiento
tecnologico.

>>>Identificacién de vacios o potenciales de innovacion dentro de un area
especifica.

>>>Sistematizacién del saber técnico y cientifico, facilitando su ensefianza y
aplicacion.

>>> Fortalecimiento del pensamiento critico y analitico, al vincular teoria, practica
e impacto social del desarrollo tecnologico.

SABERES < >

PROCESOS

TECNOLOGIA




HERRAMIENTA N° 20:

ESTUDIOS DE CASOS: ANALISIS DE EXPERIENCIAS
COMUNALES EXITOSAS O FALLIDAS

Los estudios de caso de experiencias comunales analizan los factores que
llevan al éxito o al fracaso de proyectos comunitarios, utilizando Ia
observacion y reflexion para describir y explicar la realidad de la
comunidad. Se basan en el analisis de aspectos fisicos, econdmicos,
sociales, culturales y politicos para identificar problemas, necesidades y
proponer soluciones. Estos estudios buscan entender como la participacion
comunitaria, la existencia de objetivos claros y la identificacion de
problemas pueden influir en el desarrollo local, ya sea de manera positiva
0 negativa.

Explicacién para aplicarla

>> Definir el objetivo: Determinar qué se quiere aprender de la experiencia
(éxito o fracaso) y formular la pregunta de investigacion.

>> Seleccionar el caso: Elegir una comunidad o proyecto especifico que ilustre
el problema o la situacion a analizar.

>>> Investigacion y recopilacién: Investigar el caso a fondo, recopilando datos a
través de entrevistas, documentos, observacién y otras fuentes para
reconstruir el proceso vivido.

>> Analisis: Interpretar los datos de manera critica para descubrir la l6gica del
proceso, los factores clave que intervinieron y como interactuaron entre si.

>> Conclusiones: Sintetizar los hallazgos y extraer conclusiones que permitan
entender por qué el caso resultd exitoso o falld, identificando fortalezas,
debilidades y lecciones aprendidas.

>> Replicar o adaptar: Utilizar los resultados para replicar practicas exitosas en
otros contextos o para evitar obstaculos identificados en experiencias fallidas
en futuros proyectos comunitarios



>>> Elementos clave para un estudio de caso comunal
Descripcion de la experiencia:

>> Organizacién y tipo de experiencia: Quién llevd a cabo la iniciativa y en qué
contexto se desarrolld (por ejemplo, gestidn territorial, mejora de vecindario).

>> Propésito y objetivos: Qué se buscaba lograr con la accion comunal.

>> Aliados y participantes: Quiénes apoyaron la experiencia y quiénes se
beneficiaron de ella.

Analisis del problema:

>> Encuadre del problema: Como se definié y se abordd el problema o la
necesidad de la comunidad.

>>> Analisis de las causas: Investigacion de las causas profundas del problema.
Estrategias y metodologias:

>> Estrategias implementadas: Descripcion de las acciones concretas
realizadas, como estrategias legales, comunicativas, organizativas o de
desarrollo.

>> Métodos de diagndstico: Como se identificaron las necesidades y se recabd
informacion (por ejemplo, grupos focales, encuestas, diagnostico social).
Cuando se debe usar

Los estudios de caso se utilizan en distintos momentos del trabajo o la
investigacion comunal:

>> Fase diagnéstica: para conocer experiencias previas y aprender de ellas
antes de disefar un nuevo proyecto.

>>> Durante la ejecucién: para monitorear avances, evaluar decisiones y ajustar
estrategias.



>>>Fase de evaluacién final: para analizar resultados, impactos y generar
aprendizajes transferibles.

>>> En procesos de formacién o capacitacion: como herramienta educativa para
reflexionar sobre practicas comunitarias reales.

Resultados esperados

>> Identificacién de buenas practicas o errores comunes.
>>> Fortalecimiento de la planificacion comunitaria.
>>> Generacion de conocimientos aplicables a otras comunidades.

>>> Mayor comprension de dinamicas sociales y de participacion ciudadana.

Definir el Seleccionar

objetivo el caso

Replicar o ESTUDIO DE Investigacion
adaptar CASO y recopilacion

Conclusiones




HERRAMIENTA N° 21:

APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (ABP): LOS LIDERES
DISENAN Y EJECUTAN UN PROYECTO REAL DURANTE EL
PROCESO FORMATIVO

Es una metodologia educativa donde los estudiantes aprenden al resolver
problemas complejos y desarrollar un proyecto que culmina en un producto
final tangible. Los alumnos trabajan de forma colaborativa y auténoma,
guiados por un docente, para responder a preguntas o desafios auténticos,
que se conectan con situaciones de la vida real para motivarlos.

Explicacién para aplicarla

>>> Seleccién del tema y planteamiento de la pregunta guia.

>>> Formacién de los equipos. Organiza grupos de tres o cuatro alumnos, para
que haya diversidad de perfiles y cada uno desempefie un rol.

>>> Definicién del producto o reto final.
>»» Planificacion.

>>> Investigacion.

>>> Andlisis y la sintesis.

>>> Elaboracién del producto.

>>> Presentacion del producto.

>>> Respuesta colectiva a la pregunta inicial.

>»» Evaluacion y autoevaluacion.




Materiales requeridos

Tema y pregunta guia:

>>>Tema significativo: Un tema de interés para los estudiantes que pueda
conectarse con el curriculo educativo.

>>>Pregunta o reto estimulante: Una pregunta abierta que impulse Ia
investigacion y la busqueda de soluciones a problemas reales.

Protagonismo del estudiante:

>>>Autonom|'a y voz del alumno: Los estudiantes toman decisiones sobre su
aprendizaje, eligen enfoques y se sienten parte del proceso.

>>> Competencias del siglo XXI: Se promueve el desarrollo de habilidades como
el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la creatividad.

Proceso de aprendizaje

>>> Investigacion en profundidad: Los estudiantes buscan, analizan y sintetizan
informacién de diversas fuentes para responder a la pregunta guia.

>> Planificacion y organizacion: Se establece un plan de trabajo con objetivos
claros, roles y responsabilidades para el proyecto.

>> Rol de mentor del docente: El maestro actua como guia, facilitador y fuente de
retroalimentacion, mas que como transmisor de informacion.

Cuando se debe usar

Momento 1: Identificacion (Inicio y motivacion)

>>> Se presenta el desafio o la pregunta-guia que dara inicio al proyecto.

>> Se discute la situacion real, se aclara el problema a resolver y se identifican
las inquietudes de los estudiantes.



>>> Es un momento para vincular el tema con los conocimientos previos de los
alumnos y generar interés.

Momento 2: Recuperacién y Planificacion (Investigacion y disefio)
>>> Se busca y organiza la informacion necesaria para abordar el problema.

>>>Se investigan los contenidos curriculares relevantes y se plantean las
acciones concretas a seguir.

>>> Los alumnos y el docente negocian los pasos a seguir, las herramientas a
utilizar, los tiempos y las producciones necesarias.

Momento 3: Ejecucion (Accion y produccion)

>>> Se lleva a cabo el proyecto de manera colaborativa.

>>> Se desarrollan las actividades planificadas, se elaboran los productos finales y
se aplican los conocimientos adquiridos.

>>>Se promueve el trabajo en equipo y la autonomia del estudiante, con el
docente actuando como guia o tutor.

Momento 4: Difusién y Evaluacion (Cierre y reflexion)

>>> Se comparten los productos o soluciones creadas con el resto de la clase o la
comunidad.

>>>Se evalua el proceso y los resultados, fomentando la reflexién sobre lo
aprendido y los avances realizados.

>>> Se identifican los aprendizajes logrados y se discuten posibles continuaciones
0 mejoras para futuros proyectos.

©
n - =
@ Seleccion 8 3 g@ Presentacién
2 Formacion &
o o
APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS
Respuesta .® Autoevaluacioén Evaluacion
P S Q Sintesis

o




HERRAMIENTA N° 22:

RECURSOS AUDIOVISUALES: VIDEOS, DOCUMENTALES,
PODCASTS COMUNITARIOS

Los recursos audiovisuales son herramientas que combinan elementos
visuales y sonoros para facilitar y enriquecer el proceso de ensefanza-
aprendizaje, como videos, audios, animaciones o imagenes. Ayudan a los
participantes a comprender mejores conceptos complejos, mejorar la
retencion de informacién y mantener la motivaciéon al presentar el
conocimiento de forma mas dinamica y accesible.

Explicacion para aplicarla

>>> Para ilustrar y explicar: Los videos y las imagenes pueden mostrar procesos,
conceptos abstractos o fendmenos que son dificiles de describir solo con
palabras.

>>> Para crear experiencias inmersivas: Los documentales, grabaciones y otros
materiales audiovisuales pueden transportar a los estudiantes a diferentes
lugares o épocas, ofreciendo una visibn mas amplia de un tema.

>>> Para hacer el aprendizaje mas atractivo: Formatos como YouTube y el uso de
herramientas como Powtoon permiten presentar informacion de manera mas
dinamica y motivadora, captando mejor la atencion del estudiante.

>>> Para fomentar la interactividad: Las pizarras interactivas y las herramientas de
presentacion permiten la participacion activa tanto del docente como de los
alumnos, facilitando la comunicacion y el debate.

>>>Para adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje: Al combinar estimulos
auditivos y visuales, los recursos audiovisuales ayudan a estudiantes con
distintos perfiles de aprendizaje a asimilar mejor los contenidos.

>>>Para promover la creatividad estudiantil: Los estudiantes pueden usar
herramientas digitales para crear sus propias presentaciones, videos o
proyectos, consolidando su aprendizaje y desarrollando nuevas habilidades.



Materiales requeridos

>>> Planificacion y guion

o Guion y escritura creativa: Definir el mensaje, la estructura narrativa y los
objetivos de aprendizaje.

 Planificacion del proceso: Establecer el objetivo del recurso audiovisual, el
publico al que va dirigido y las actividades posteriores.

» Seleccion del medio: Elegir el formato mas adecuado (video, podcast,
presentacion, etc.) segun el contenido y los objetivos.

>>> Equipo técnico de produccion

o« Camaras y equipos de grabacion: Camaras de video o webcams para
grabar, y otros equipos como software de edicion.

» Equipos de audio: Micréfonos de buena calidad para captar el audio de
forma nitida, evitando ruido.

e lluminacion: Fuentes de luz para asegurar que la imagen sea clara y
profesional.

>>> Elementos de contenido

« Visuales: Videos, animaciones, graficos, infografias, imagenes,
presentaciones multimedia, etc.

« Sonoros: Narracion, musica de fondo, efectos de sonido o podcasts.

 Interactivos: Enlaces, elementos para arrastrar y hacer clic, cuestionarios
integrados para fomentar la participacion activa del estudiante.

>>> Herramientas de presentacion y uso

« Equipos en el aula: Pizarras (blancas, digitales, magnéticas), proyectores,
pantallas y sistemas de sonido.

o Plataformas digitales: Sistemas de gestion del aprendizaje (LMS),
plataformas de videoconferencia, repositorios de recursos educativos
abiertos.

o Software y aplicaciones: Programas para la creacion de contenido
multimedia, como editores de video, herramientas de disefio y software
para animaciones.



Cuando se debe usar

>> Introduccién y contextualizacion: Para presentar un tema nuevo de forma
motivadora y establecer el contexto cultural o historico.

>>>Exp|icacién de conceptos complejos: Para explicar procesos, estructuras o
relaciones que son dificiles de describir solo con palabras.

>>> Demostracidon de habilidades practicas: Para mostrar como realizar una tarea
0 ejecutar un procedimiento.

>>> Refuerzo y consolidacién: como repaso para afianzar lo aprendido.

>>>Fomentar la participacién y el pensamiento critico: Para generar debate y
analisis.
>>>Adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje: distintas preferencias de

aprendizaje, especialmente a quienes aprenden mejor de forma visual o
auditiva.

>>>Adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje: distintas preferencias de
aprendizaje, especialmente a quienes aprenden mejor de forma visual o
auditiva.

>>> Superar barreras de distancia: Durante la educacion a distancia o hibrida, son
esenciales para ofrecer clases, materiales y evaluaciones de forma remota.

Resultados esperados

>>> Mejora de la comprension: Ayudan a visualizar y entender conceptos
complejos, procesos y relaciones que son dificiles de explicar solo con texto.

>>>Aumento de la motivacion: Presentar el contenido de forma mas dinamica y
entretenida incrementa el interés y el compromiso de los estudiantes con el
material.

>>> Mayor retencion de la informacién: Al usar multiples sentidos (vista y oido), se
facilita la memorizacién y se logra un aprendizaje mas duradero.



>>>Desarrol|o de habilidades del siglo XXI: Fomentan competencias como el
pensamiento critico, la resolucion de problemas, la creatividad y la
comunicacion, ademas del manejo de herramientas digitales.

>> Aprendizaje autonomo: Permiten que el estudiante gestione su propio proceso
de aprendizaje, volviéndose un gestor de su conocimiento.




HERRAMIENTA N° 23:

USO DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Las herramientas para el saber, son recursos tecnoldgicos y metodoldgicos
que facilitan la busqueda, organizacién, analisis y construccién de
conocimiento. En la actualidad, la inteligencia artificial (IA) se ha
convertido en una de las principales aliadas para potenciar el aprendizaje y
la gestion del conocimiento, al permitir procesar grandes volumenes de
informacidn, ofrecer asesoria personalizada y generar nuevos contenidos.

Junto a la |IA, se pueden emplear otras herramientas como los mapas
conceptuales digitales, que favorecen la representacion visual y la
conexidn entre ideas, fortaleciendo el pensamiento critico y la comprensién
profunda.

Explicacion para aplicarla

>>>IA: se usa para analizar informacién, generar resumenes, responder
preguntas, crear materiales educativos y apoyar la toma de decisiones.
Plataformas como ChatGPT, Copilot o Gemini permiten acceder al
conocimiento de forma interactiva y adaptada a las necesidades del usuario.

>>> Mapas conceptuales digitales: herramientas como CmapTools, MindMeister o
Miro se utilizan para organizar conceptos, establecer relaciones logicas vy
representar graficamente lo aprendido, integrando teoria y practica.

Materiales requeridos

>>> Dispositivos con acceso a internet (computador, tablet o celular).
>>> Plataformas o aplicaciones de IA y de organizacion visual.

>>> Conocimientos basicos en manejo digital.

>>> Temas o contenidos sobre los cuales se construira el saber.

>>> Participacion para transformar la informacion en aprendizaje significativo.



Cuando se debe usar

>>> Inicio de procesos de aprendizaje o investigacion: para explorar informacion y
generar hipotesis.

>> Durante el desarrollo de proyectos o clases: para analizar datos, sintetizar
ideas y producir contenidos.

>> En la fase de evaluacién o cierre: para representar el conocimiento adquirido
y reflexionar sobre los resultados.

>>> En procesos colaborativos: para compartir, comparar y co-crear saberes entre
grupos o comunidades.

Resultados esperados

>>> Mayor comprension y apropiacion del conocimiento.

>>> Aprendizaje auténomo y significativo.

>>> Capacidad para integrar teoria y practica.

>>> Desarrollo de competencias digitales y pensamiento critico.

>>> Creacion de productos o representaciones visibles del saber (textos, mapas,
informes o presentaciones).




HERRAMIENTA N° 24.

MAPA CONCEPTUAL COLABORATIVO: CONSTRUIR JUNTOS UN
ESQUEMA VISUAL ORGANIZANDO IDEAS Y SABERES DE TODOS
LOS PARTICIPANTES

El mapa conceptual colaborativo es una herramienta visual que permite
organizar, relacionar y representar colectivamente ideas, conceptos y
aprendizajes. A diferencia del mapa conceptual individual, este se
construye de manera conjunta, integrando los aportes de varios
participantes, lo que fortalece la comprension compartida, el trabajo en
equipo y el compromiso activo en los procesos de aprendizaje o en
proyectos comunitarios. Facilita la integracién del saber individual con el
colectivo, promoviendo Ila reflexion y la construccién conjunta del
conocimiento.

Explicacién para aplicarla

Se utiliza reuniendo al grupo o comunidad para definir un tema central y, a partir
de él, construir relaciones entre conceptos clave. Cada participante aporta ideas
que se van organizando jerarquicamente mediante palabras clave, lineas de
conexion y etiquetas que indican relaciones légicas o causales. Puede elaborarse
en formato fisico (cartulina, mural) o digital (usando herramientas como Miro,
CmapTools, Canva o MindMeister). Este proceso favorece el dialogo, la
negociacién de significados y la participacion equitativa.

Materiales requeridos
>>> Tema o pregunta central claramente definida.
>>> Espacio fisico o plataforma digital para el trabajo conjunto.

>> Materiales de elaboracion (marcadores, papeles, post-its, o herramientas
digitales colaborativas).

>>> Participacién activa de los integrantes del grupo.



>> Materiales de elaboracion (marcadores, papeles, post-its, o herramientas
digitales colaborativas).

>>> Participacién activa de los integrantes del grupo.

>> Facilitador que oriente el proceso y promueva la organizacion del contenido.

>>> Acuerdos para integrar los aportes de todos los participantes.

Cuando se debe usar

>>> Inicio de un proceso formativo o comunitario: para identificar conocimientos
previos y expectativas.

>>>Durante el desarrollo de actividades: para organizar y comprender la
informacién trabajada.

>>> En la fase de evaluacién: para visualizar los aprendizajes y conexiones entre
saberes adquiridos.

>>>AI cierre de un proyecto o proceso: como sintesis colectiva de los logros vy
aprendizajes construidos.

Resultados esperados

>>>Construccio’n colectiva y visual del .
conocimiento. ‘ ‘

>>> Fortalecimiento de la comunicacion,

el trabajo en equipo y el ‘ G a

compromiso participativo.

>>>Claridad conceptual y comprension ‘ @ . '

profunda de los temas abordados.

>>> Fomento de la reflexion critica y la . ° ° '

integracién de saberes.

>>> Creacion de un producto visual que ‘ ‘ ‘ ‘

sirva como evidencia del proceso y
apoyo para futuras acciones.



1) HERRAMIENTAS o sascr

Y HACER ACCION Y PRACTICA COMUNITARIA,
VALIDACION Y APROPIACION Y UTILIZACION DEL
CONOCIMIENTO EN SITUACIONES PROBLEMICAS COTIDIANAS.

Introduccion

Es el espacio para realizar la ejercitacion de los conceptos y teorias en la
solucion de problematicas cotidianas y para fortalecer aprendizajes
mediante la interaccion directa con situaciones problema a través de las
herramientas que este momento te ofrece.




HERRAMIENTA N° 25:

MICROPROYECTOS INICIATIVAS RAPIDAS Y VISIBLES

Los microproyectos son pequefias acciones o iniciativas comunitarias que
buscan poner en practica conocimientos adquiridos para generar
resultados visibles en corto tiempo. Permiten vincular el saber con el
hacer, es decir, aplicar los aprendizajes tedricos a situaciones reales,
fortaleciendo la experiencia practica, la participacion y el compromiso
colectivo.

Explicacién para aplicarla
Los microproyectos se utilizan como estrategias de intervencion o aprendizaje
activo, donde los participantes identifican una necesidad concreta, disefian una

accion breve y la ejecutan con recursos limitados pero eficientes.

Por ejemplo, pueden aplicarse en actividades de mejora del entorno, campafnas
de sensibilizacién, recuperacién de espacios publicos o talleres practicos.

Su implementacion suele seguir estos pasos:

>> Identificacidén del problema o necesidad.

>>> Diseno del microproyecto (objetivos, acciones, recursos y responsables).
>»» Ejecucion en corto plazo.

>>> Evaluacion y socializacion de los resultados

Materiales requeridos

>>> Diagnostico rapido del contexto o necesidad.

>>> Objetivos especificos y medibles.




>>> Plan de accion breve y claro.

>> Recursos basicos (humanos,
materiales o financieros).

>>>Participacién activa de los actores
involucrados.

>>> Cronograma corto y definido.

>>> Evaluacion y registro de resultados

Cuando se debe usar

Los microproyectos se emplean en
diferentes fases de trabajo educativo o
comunitario:

>>> Inicio de procesos formativos o
comunitarios: para motivar y
generar cohesion grupal.

>>>Durante el desarrollo de un

programa: para aplicar
conocimientos  tedricos en la
practica.

>>>Como cierre o evaluacién: para
evidenciar aprendizajes y resultados
concretos.

>>> En fases de diagndstico participativo:
para explorar capacidades vy
recursos locales.

Resultados esperados

> Aplicacion practica de
conocimientos adquiridos
(“aprender haciendo”).

>>> Fortalecimiento de la organizacion,
la creatividad y la responsabilidad
colectiva.

>>>Generacic')n de impactos visibles
en poco tiempo.

>>>Motivaci(’)n y empoderamiento de
los participantes.

>>> Obtencion de aprendizajes
significativos transferibles a
proyectos mayores
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HERRAMIENTA N° 26:

TALLERES PRACTICOS

Los talleres practicos son espacios de aprendizaje activo que permiten
vincular el saber con el hacer, es decir, aplicar los conocimientos tedricos
en situaciones reales o simuladas. Su objetivo principal es fortalecer las
competencias, habilidades y destrezas de los participantes mediante la
experiencia directa, la reflexién y la accion colectiva.

Explicacién para aplicarla

Se utilizan como una metodologia participativa donde los asistentes aprenden
haciendo, enfrentando problemas, desarrollando actividades o elaborando
productos concretos.

Durante el taller se presentan conceptos breves, se explican procedimientos y

luego se realizan ejercicios o practicas guiadas que permiten comprobar lo
aprendido y generar nuevos saberes desde la experiencia.

Materiales requeridos

)> Tema o eje de aprendizaje claramente definido.

>>>Materia|es y recursos necesarios para la practica (equipos, herramientas,
insumos).

>>> Espacio fisico o virtual adecuado para la actividad.
>> Facilitador o guia con dominio del tema.

>>> Participantes comprometidos y dispuestos a la interaccion.

>>> Instrumentos de evaluacion o retroalimentacion.




Cuando se debe usar

>> Planeacion: se definen objetivos, materiales y duracion.
>>> Introduccion tedrica breve: se presentan los conceptos basicos necesarios.

>>>Desarro||o practico: los participantes realizan actividades individuales o
grupales.

>>> Reflexién y andlisis: se comparten experiencias y aprendizajes.

>>> Evaluacién final: se valoran los resultados y se formulan mejoras.
Resultados esperados

>>> Aplicacion efectiva de conocimientos tedricos en contextos practicos.
>>> Desarrollo de habilidades técnicas, sociales y cognitivas.
>>> Fomento del trabajo colaborativo y la creatividad.

>>> Aprendizaje significativo y duradero.




HERRAMIENTA N° 27:

LABORATORIOS COMUNITARIOS

Los laboratorios comunitarios son espacios colaborativos donde las
comunidades disefian, experimentan y prototipan soluciones locales a sus
propias necesidades. Funcionan como entornos de aprendizaje practico
gue integran el saber con el hacer, fomentando la innovacion social, la
creatividad y la apropiacion del conocimiento. En estos laboratorios, el
conocimiento se construye de manera colectiva mediante la practica, la
reflexion y la accién conjunta.

Explicacion para aplicarla

Se utilizan como plataformas abiertas de experimentacion, en las que los
participantes identifican un problema local, elaboran propuestas y construyen
prototipos 0 modelos funcionales.

Las actividades pueden incluir desde el disefio de herramientas tecnoldgicas
simples hasta proyectos ambientales, sociales o productivos. El proceso combina
investigacion, disefio participativo y ejecucion practica, lo que permite generar
aprendizajes aplicados y soluciones reales.

Materiales requeridos

>>> Espacio fisico o virtual de trabajo colaborativo.

>>> Materiales, herramientas y equipos basicos de experimentacion.
>>> Facilitadores o mentores con conocimientos técnicos y sociales.
>>> Comunidad participante comprometida.

>>> Metodologia de innovacion o disefio participativo.

>>> Registro de experiencias y resultados.




Cuando se debe usar

>>>Diagn()stico comunitario: para identificar problemas, necesidades o
oportunidades locales.

>>> Fase de ideacién: para proponer soluciones creativas.
>> Prototipado y experimentacion: para construir, probar y ajustar las soluciones.

>>>Eva|uaci(’)n y socializacion: para valorar los resultados y compartir los
aprendizajes

>>>Esca|amiento o réplica: cuando los prototipos exitosos se implementan en
mayor escala.

Resultados esperados

>> Desarrollo de soluciones innovadoras y adaptadas al contexto local.
>>> Integracion de conocimientos técnicos, sociales y culturales.

>>> Fortalecimiento del trabajo colaborativo y la participacion ciudadana.
>>> Generacion de aprendizajes practicos y transferibles.

>>> Creacion de redes comunitarias de innovacion y sostenibilidad




HERRAMIENTA N° 28:

EDUCACION INMERSIVA

La educacién inmersiva con visitas virtuales 360° es una herramienta
pedagogica que permite a los participantes explorar entornos reales o
simulados de otros territorios mediante tecnologia digital. Su propdsito es
integrar el saber con el hacer, ofreciendo experiencias visuales vy
sensoriales que facilitan la comprension de contextos sociales, culturales o
ambientales distintos, sin necesidad de desplazarse fisicamente. Este tipo
de herramienta favorece el aprendizaje significativo al involucrar la
observacion activa, la curiosidad y la empatia hacia otras realidades.

Explicacién para aplicarla

Se utiliza a través de plataformas o dispositivos digitales que permiten recorrer
espacios en 360°, ya sea mediante gafas de realidad virtual, computadores o
celulares. Los participantes pueden visitar comunidades, proyectos o ecosistemas
de diferentes regiones, observando practicas locales, soluciones innovadoras vy
dinamicas sociales. Posteriormente, se promueve la reflexion y aplicacion practica
de los conocimientos adquiridos en su propio contexto.

Materiales requeridos

>>> Dispositivos digitales compatibles (celular, computador o gafas VR).
>>> Conexidn a internet estable.

>>> Plataforma o software que soporte recorridos 360° (como Google Earth VR,
YouTube 360 o sitios institucionales).

>>> Contenidos o experiencias virtuales de otros territorios.
>>> Guia o facilitador para orientar la observacién y el analisis.

>>> Espacio de dialogo o reflexidén posterior.




Cuando se debe usar

Inicio de procesos de aprendizaje: para motivar y contextualizar los temas.

>>> Durante el desarrollo de proyectos: para comparar experiencias y aprender de
otros territorios.

>>> En procesos de investigacién o innovacién social: como fuente de inspiracion
o referencia.

>>> Fase de evaluacion o cierre: para contrastar los aprendizajes con realidades
externas.

Resultados esperados

>>> Comprension amplia y comparativa de contextos sociales y culturales.
>>> Fortalecimiento del aprendizaje experiencial y sensorial.

>>> Estimulo de la creatividad y la empatia hacia otras comunidades.

>>> Aplicacién de aprendizajes adquiridos a realidades locales

>>> Desarrollo de competencias digitales y pensamiento critico.
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E HERRAMIENTAS

DE COMPROMISO EN ACCION, TRANSFORMACION
DE LA REALIDAD, APLICACION DE LO APRENDIDO EN
CONTEXTO REAL, EVALUACION Y SISTEMATIZACION

Introduccion

Promover que lo estudiado no sea
ajeno a la vida de los participantes
del proceso formativo y que tenga un
sentido practico es ahora el objetivo.

Se trata de generar acciones para
buscar sentido y apropiaciéon sobre lo
estudiado para utilizar el nuevo
conocimiento en acciones que
mejoren o coadyuven en la solucidén
de problematicas cotidianas.

Se parte de manifestaciones
individuales, principalmente de orden
emocional, para luego articularlas en
el convite y ponerlas en comun en el
circulo de la palabra




HERRAMIENTA N° 29:

AULAS INVERTIDAS CON RECURSOS MULTIMEDIA

El modelo de aula invertida es una metodologia educativa que busca
trasladar el proceso de aprendizaje fuera del aula tradicional, utilizando
recursos multimedia (videos, podcasts, infografias, plataformas digitales,
etc.) para que los participantes estudien los contenidos teéricos de forma
autonoma antes de los encuentros presenciales o virtuales. De este modo,
el espacio grupal se dedica principalmente a la aplicacion practica, el
debate y la resolucion de problemas, fortaleciendo el compromiso activo y
la construccidén colaborativa del conocimiento.

Explicacion para aplicarla

Se utiliza combinando aprendizaje autonomo y trabajo participativo. Primero, los
estudiantes o participantes acceden a los materiales multimedia previamente
asignados (videos, lecturas interactivas, simulaciones, entre otros). Luego, en el
espacio de encuentro, se desarrollan actividades practicas, discusiones o
proyectos, donde se aplican los conceptos aprendidos. Esta dinamica promueve
la responsabilidad individual y la participacion activa dentro del proceso educativo.

Materiales requeridos

>>>Plataforma 0 espacio virtual para alojar los recursos (YouTube, Moodle,
Classroom, Canva, Genially, etc.).

>>>Recursos multimedia didacticos (videos explicativos, presentaciones
interactivas, podcasts, infografias).

>>> Guia o plan de trabajo estructurado.
>> Espacios de interaccién sincrénica o presencial para la aplicacién practica.

>> Evaluaciones formativas y retroalimentacion constante.



Cuando se debe usar

>>>Inicio del proceso formativo: para introducir los temas de manera atractiva y
auténoma.

>> Durante el desarrollo del curso o proyecto: para reforzar contenidos y
fomentar la participacion activa.

>>> Fase de aplicacion o practica: para realizar actividades colaborativas, resolver
casos o elaborar proyectos.

>> Evaluacion o cierre: para reflexionar sobre los aprendizajes y la efectividad del
método.

Resultados esperados

>> Mayor autonomia y responsabilidad en el aprendizaje.

>>> Participacion activa y compromiso con el proceso educativo.
>>> Comprension profunda y aplicacidn practica del conocimiento.
>>> Desarrollo de habilidades tecnoldgicas, comunicativas y criticas.

>>> Fortalecimiento del trabajo colaborativo y la motivacién por aprender.




HERRAMIENTA N° 30:

BITACORAS COMUNITARIAS

Las bitacoras comunitarias son herramientas participativas de registro,
reflexion y seguimiento que permiten documentar los procesos,
experiencias y aprendizajes colectivos dentro de una comunidad o
proyecto. Funcionan como un medio de comunicacion y memoria
compartida, donde los participantes registran avances, dificultades,
acuerdos y propuestas, fortaleciendo asi el compromiso activo, la
organizacion y la construccion colectiva del saber.

Explicacién para aplicarla

Se utiliza como un instrumento de seguimiento continuo, en el que los miembros
de una comunidad o grupo registran periédicamente las actividades realizadas,
los resultados obtenidos y las reflexiones sobre el proceso. Puede tener formato
fisico (cuaderno o mural) o digital (documento compartido, blog, formulario).
Ademas de ser un registro, la bitacora promueve la participacion, la transparencia
y la evaluacion colaborativa, ya que cada integrante puede aportar su vision y
experiencia.

Materiales requeridos

>>> Formato de registro (cuaderno, hoja digital, formulario en linea o plataforma
colaborativa).

>>> Lineamientos claros sobre qué y como registrar la informacion.
>>> Participantes comprometidos con la documentacion y reflexion del proceso.
>>> Espacios de socializacion para revisar y analizar las entradas de la bitacora.

>>> Coordinador o facilitador que organice y sistematice la informacion recopilada.



Cuando se debe usar

>>>Inicio de un proyecto comunitario: para establecer objetivos, acuerdos y
expectativas.

>>>Durante la ejecucién: para registrar avances, actividades, dificultades y
aprendizajes.

>>>AI cierre o evaluacion del proceso: para analizar logros, identificar mejoras y
extraer conclusiones colectivas.

>>>En procesos de seguimiento o réplica: para compartir experiencias vy
aprendizajes con otras comunidades o grupos.

Resultados esperados

>> Consolidacion de una memoria colectiva del proceso comunitario.
>>> Fomento de la reflexidn critica y la autoevaluacion grupal.
>>> Mejora en la planificacion y toma de decisiones.

>>>Mayor compromiso, transparencia y sentido de pertenencia entre los
participantes.

>>> Generacion de aprendizajes compartidos que fortalecen la accion colectiva.

@

REGISTRO REFLEXION SEGUIMIENTO




HERRAMIENTA N° 31:

EVALUACION SEMAFORICA

La evaluacion semafdrica es una herramienta visual y participativa que
permite valorar el avance, cumplimiento o nivel de desempefio de un
proceso, proyecto o actividad comunitaria. Utiliza los colores del semaforo
(verde, amarillo y rojo) para representar el estado de las acciones: verde
indica cumplimiento o avance satisfactorio; amarillo, aspectos en proceso o
con dificultades leves; y rojo, problemas o acciones pendientes. Esta
metodologia promueve la reflexion colectiva, la autoevaluacion y el
compromiso con la mejora continua.

Explicacién para aplicarla

Se utiliza mediante la clasificacidn visual del progreso de las actividades o metas
acordadas. Los participantes revisan los indicadores establecidos y asignan un
color segun el grado de cumplimiento. Puede aplicarse en tableros fisicos,
carteles, fichas o herramientas digitales colaborativas. Luego, se analizan las
causas de cada resultado y se plantean estrategias de mejora. Esta herramienta
fomenta la participacion, la transparencia y la corresponsabilidad dentro del grupo
o comunidad.

Materiales requeridos

>>> Criterios o indicadores claros de evaluacion.

>>> Sistema visual con los tres colores del semaforo (verde, amarillo, rojo).
>> Espacio fisico o virtual para registrar los resultados.

>>> Participacion activa de todos los miembros en la valoracion.

>>> Facilitador que oriente la reflexion y el analisis de resultados.

>>> Registro de observaciones y compromisos de mejora.



Cuando se debe usar

>> Durante la ejecucion de actividades o proyectos: para realizar evaluaciones
parciales del progreso.

>>>AI cierre de cada fase o periodo: para revisar logros, identificar obstaculos y
definir ajustes.

>>>En reuniones de seguimiento o planeacion: como herramienta de analisis
colectivo.

>>>En procesos de rendicidbn de cuentas o socializacién: para comunicar de
forma sencilla los avances y resultados.

Resultados esperados

>> Evaluacion clara y comprensible del estado de los procesos.

>>> Identificacién oportuna de fortalezas, debilidades y necesidades de mejora.
>>> Mayor compromiso y corresponsabilidad entre los participantes

>>> Transparencia y participacidon en la toma de decisiones.

>>> Fortalecimiento del trabajo colaborativo y la cultura de la autoevaluacion.

——> CUMPLIMIENTO

——> PROCESO

——> PROBLEMAS




HERRAMIENTA N° 32:

MAPAS DE APRENDIZAJE

Los mapas de aprendizaje son herramientas visuales que permiten
representar de manera grafica los procesos, avances y conexiones del
conocimiento adquirido por una persona o grupo. A través de esquemas,
diagramas o rutas, facilitan la comprension del recorrido formativo vy
muestran como se integran los saberes teoricos y practicos. En el contexto
comunitario, funcionan como una estrategia de seguimiento, reflexion vy
compromiso activo con el aprendizaje, al hacer visible lo que se ha
aprendido y lo que falta por alcanzar.

Explicacién para aplicarla

Se utiliza elaborando un diagrama o ruta visual donde se identifican los temas,
habilidades o experiencias desarrolladas en un proceso educativo o comunitario.
Los participantes registran en el mapa sus logros, dificultades y metas futuras,
estableciendo relaciones entre los distintos saberes. Puede hacerse de forma
individual o colectiva, en formato fisico (cartulina, mural) o digital (herramientas
como Miro, Canva o MindMeister). Este proceso estimula la reflexion, la
autoevaluacion y el compromiso con el propio aprendizaje.

Materiales requeridos

>>> Espacio fisico o digital para construir el mapa.

>>> Materiales graficos (papeldgrafos, marcadores, iconos, colores o plataformas
digitales).

>>> Guia o plantilla que oriente la estructura del mapa (inicio, desarrollo, logros,
proyecciones).

>>> Participacién activa y reflexiva de los integrantes.

>>> Facilitador que acomparie el proceso y fomente el analisis critico.



Cuando se debe usar

>>> Inicio de un proceso formativo o comunitario: para identificar conocimientos
previos y expectativas.

>>>Durante el desarrollo de actividades o proyectos: para registrar avances y
aprendizajes parciales.

>>>En la fase de cierre o evaluacion: para visualizar los logros alcanzados vy
planificar nuevos retos.

>>> En procesos de sistematizacion o rendicién de cuentas: como evidencia del
proceso de aprendizaje colectivo.

Resultados esperados

>> Comprension clara y visual del proceso de aprendizaje.

>>> Fortalecimiento de la reflexion individual y colectiva.

>>> Identificacidn de avances, desafios y nuevas oportunidades de mejora

>>> Incremento del compromiso y sentido de responsabilidad con el aprendizaje.

>>>Construcci<’>n de una memoria visual que fortalece la planificacion y la
continuidad de los procesos.

AVANCES

’ PROCESOS

CONEXIONES




HERRAMIENTA N° 33:

NARRATIVAS DIGITALES

Las narrativas digitales son estrategias de comunicacion y aprendizaje que
combinan texto, imagen, sonido y video para contar historias o
experiencias de manera interactiva y significativa. Se utilizan como una
herramienta de expresion, reflexion y participacion, donde los individuos o
comunidades relatan procesos, vivencias o proyectos a través de medios
digitales. Esta metodologia promueve el compromiso activo, la creatividad
y la apropiacion del conocimiento, al vincular la tecnologia con la
construccion colectiva de sentido.

Explicacién para aplicarla

Se utiliza mediante la creacion de relatos audiovisuales o multimedia, en los que
se integran distintos recursos tecnoldgicos. Los participantes eligen un tema,
estructuran una historia (inicio, desarrollo y cierre), recopilan materiales (fotos,
videos, audios o testimonios) y los combinan usando programas o plataformas
digitales. Este proceso puede emplearse para documentar experiencias
comunitarias, visibilizar aprendizajes o comunicar resultados de proyectos.

Materiales requeridos

>>> Dispositivos digitales (computador, tableta o celular con camara y micréfono).

>>> Programas o aplicaciones de edicion (Canva, CapCut, PowerDirector, InShot,
o plataformas en linea).

>>> Guion o estructura narrativa clara.

>>> Recursos visuales y sonoros (imagenes, videos, musica, testimonios).

>>>Espacio de difusion (redes sociales, blogs, presentaciones o encuentros
comunitarios)

>> Participacion activa y trabajo colaborativo.



Cuando se debe usar

>>>Durante el desarrollo de proyectos: para registrar y comunicar avances o
aprendizajes.

>>> Al cierre de procesos comunitarios o formativos: para sistematizar y compartir
resultados o experiencias.

>>> En espacios de reflexidbn o evaluaciéon: como medio creativo para expresar
percepciones y logros.

>>>En campafas o actividades de sensibilizacidon: para difundir mensajes vy
fortalecer la identidad colectiva.

Resultados esperados

>> Fortalecimiento de la comunicacion y la expresion digital.

>>> Visibilizacion de experiencias y aprendizajes significativos.

>>> Mayor participacion y sentido de pertenencia dentro de la comunidad.
>>> Desarrollo de habilidades tecnolodgicas, narrativas y creativas.

>>> Construccion de memoria colectiva a través de relatos digitales compartidos.




HERRAMIENTA N° 34.:

SISTEMATIZACION PARTICIPATIVA

La sistematizacion participativa es una metodologia que permite recoger,
analizar y comunicar de forma colectiva las experiencias vividas en un
proceso o proyecto comunitario. Se basa en la participacion activa de
todos los involucrados para reconstruir lo aprendido, identificar logros,
dificultades y generar conclusiones compartidas. Generalmente, se
presenta en informes colectivos que incluyen fotografias, testimonios,
registros y reflexiones, convirtiéndose en una herramienta clave para el
aprendizaje social, la transparencia y el fortalecimiento del compromiso
comunitario.

Explicacién para aplicarla

Se utiliza mediante un proceso estructurado que involucra a los participantes en la
recoleccion de informacion, analisis y elaboracion del informe final. Primero, se
selecciona la experiencia a sistematizar y se definen las preguntas orientadoras.
Luego, se recopilan materiales (fotos, notas, videos, testimonios), se analizan los
resultados y se construye colectivamente un documento o presentacion que
sintetiza el proceso vivido. Esta herramienta promueve la reflexidén critica y la
apropiacion del conocimiento generado por la practica.

Materiales requeridos

>>> Equipo de trabajo con participacién activa y diversa.

>>> Materiales de registro (fotografias, audios, videos, notas de campo, bitacoras).
>> Guia metodoldgica o preguntas orientadoras.

>>> Espacios de dialogo y reflexién grupal.

>>>Herramientas de edicion o presentacion (documentos, presentaciones
digitales, murales, cartillas).

>>> Facilitador que acomparie el proceso de analisis y redaccién colectiva.



Cuando se debe usar

>>> Durante el desarrollo del proyecto: para registrar experiencias y aprendizajes
parciales.

>>>AI finalizar el proceso: para reflexionar sobre los resultados, impactos y
lecciones aprendidas.

>>> En espacios de rendicion de cuentas o socializacion: para compartir los logros
y aprendizajes con la comunidad.

>>>En la planificacion de nuevos proyectos: utilizando la informacion obtenida
como base para mejorar practicas futuras.

Resultados esperados

>> Recuperacion y valoracion de la memoria colectiva del proceso.
>>> Identificacidn de aprendizajes, errores y buenas practicas.
>>> Fortalecimiento de la reflexion, el trabajo colaborativo y la transparencia.

>>>Elaboracién de productos comunicativos que visibilizan la experiencia
(informes, videos, cartillas, exposiciones).

>>>Generacic’>n de conocimiento util para la mejora continua y la sostenibilidad
comunitaria

RECOGER

EXPERIENCIAS ANALIZAR




= HERRAMIENTAS

DIGITALES Y TECNOLOGICAS

Introduccion

En esta fase se entregan herramientas para que cada formador organice a
su medida los apoyos para el proceso de formacion, asi como para motivar
a cada participante para construir su propio resumen sintético que entrega
datos clave y actualizados sobre el tema, para dejar un aprendizaje
practico y aplicable que los formadores puedan llevar y entregar a sus
comunidades.




HERRAMIENTA N° 35:

PORTAFOLIO DE EVIDENCIAS

El portafolio de evidencias es una recopilacion organizada (digital o fisica)
de trabajos, productos, reflexiones y registros del proceso de aprendizaje
de una persona. Permite no sélo ver el resultado final, sino analizar como
ha evolucionado el aprendizaje.

Explicacion para aplicarla

>>> El estudiante (o participante) recoge, a lo largo de un periodo, actividades,
documentos, reflexiones, imagenes o videos que evidencian su aprendizaje.

>>>EI facilitador o docente establece criterios de qué debe incluirse y cuando
revisarlo.

>>>AI final o peridbdicamente, se revisa conjuntamente las evidencias: se
reflexiona sobre qué se ha aprendido, qué se requiere mejorar, cuales son los
proximos pasos.

Uso principal
>>> Diagnéstico del desarrollo del aprendizaje individual o colectivo.

>> Evaluar mas alla del producto final: el proceso, la autoreflexién, la evolucién
del participante.

>>> Fomentar la metacognicion y la autorregulacidon del aprendizaje.

Materiales requeridos

>>> Espacio para almacenar evidencias (carpeta fisica o plataforma digital).

>> Temporizador o calendario de revisiones.




>>> Criterios claros para selecciéon de evidencias.
>>> Documento plantilla o rubrica para reflexion sobre cada evidencia.

>>> Acceso a tecnologias (si es digital) y conectividad (segun el contexto).

Cuando se debe usar

>>>AI inicio del modulo/taller: presentacidon de la herramienta, criterios y
expectativas.

>>> Durante el desarrollo: recogida sistematica de evidencias (semanal, quincenal,
etc.).

>>>AI cierre: revision, reflexion, presentacién de portafolio, retroalimentacion.
Resultados esperados

>>> Mayor conciencia del propio aprendizaje y avance individual.
>>> Evidencias visibles del proceso, no solo del resultado.

>>>Incremento de la reflexion metacognitiva (“sé lo que sé, sé lo que quiero
aprender, sé como lo estoy haciendo”).

>>> Mejora continua gracias al feedback y a la revision periddica.

——> TRABAJOS
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HERRAMIENTA N° 36:

CARTULINAS RESUMEN

Las cartulinas resumen son espacios fisicos o digitales donde los grupos
sintetizan la informacién aprendida en frases, esquemas, dibujos o
palabras clave, facilitando la comprension colectiva del contenido.

Explicacién para aplicarla Resultados esperados

>>> Los grupos elaboran una cartulina o >>> Sintesis visual del aprendizaje.
diapositiva resumen al final de un

tema. >>>Refuerzo de la memoria visual y

. comprension grupal.
>> Se presentan los resumenes a todo P grup

el  grupo,  promoviendo el >>>Mayor participacion y creatividad.
aprendizaje compartido.

Uso principal

>>>Conso|idar aprendizajes y reforzar
conceptos clave.

>>> Promover la cooperaciéon entre
pares y la expresion creativa.

Materiales requeridos

>>> Cartulinas, marcadores, pegatinas o
herramientas  digitales  (Canva,
Jamboard, PowerPoint).

>>> Guia de sintesis de contenido.

Cuando se debe usar

>> Cartulinas, marcadores, pegatinas o
herramientas  digitales  (Canva,
Jamboard, PowerPoint).

>>> Guia de sintesis de contenido.




HERRAMIENTA NO 37:

LINEA DEL TIEMPO MURAL

Es una representacion grafica (fisica o digital) de hechos, procesos o
aprendizajes distribuidos cronolégicamente.
Explicacion para aplicarla >>>Recursos visuales:  fotografias,

>>>EI grupo organiza fechas clave o iconos, descripciones breves.

etapas del aprendizaje. .
P P J Cuando se debe usar

>>>Se colocan imagenes, textos o
hitos importantes en orden >>>Recursos visuales: fotografias,

cronolégico. iconos, descripciones breves.

>>> En la socializacion de resultados o

>>>Puede elaborarse colectivamente o
presentacion final.

en murales, Padlet o Canva.

>>>Se usa para visualizar procesos Resultados esperados
historicos, proyectos o evolucién
del aprendizaje y >>> Comprension cronolégica y reflexiva

" g | .
>>>FaC|I|tar la comprension temporal del proceso

de contenidos complejos. >>> Reconocimiento  del progreso

) . individual o grupal.
Materiales requeridos
>>> Desarrollo de pensamiento

>>> Papelografo, cartulina o organizativo y visual.

herramienta  digital  (Tiki-Toki,
Canva, Padlet).

PROCESOS HECHOS

'TJ'TJ'T'
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HERRAMIENTA N° 38:

MAPAS MENTALES O CARTOGRAFICOS COLABORATIVOS

Son representaciones visuales que organizan ideas, conceptos o territorios
mediante nodos conectados, mostrando relaciones entre elementos.

Explicacion para aplicarla

>>> Los estudiantes crean mapas (fisicos o digitales) en grupos para relacionar
conceptos.

)>> Se pueden usar herramientas como MindMeister, Coggle o Miro.

>> Se usa principalmente para organizar informacion compleja y fomentar el
trabajo colaborativo y la creatividad visual.

Materiales requeridos

>> Papelografos 0 plataformas
digitales.

>>>Palabras clave, colores, iconos y
conectores.

Cuando se debe usar

>>>Durante el desarrollo de un tema
para organizar ideas. CONCEPTOS

>>> Al cierre, para resumir lo aprendido
colectivamente.

Resultados esperados

>>> Comprension global del contenido. TERRITORIOS

>>> Pensamiento  estructurado vy
asociativo.

>> Mayor retencion  visual del
conocimiento.




HERRAMIENTA N° 39:

ARBOL DE LOGROS O ARBOL DE APRENDIZAJES

Representacion simbdlica donde el tronco representa el proceso formativo,
las raices los saberes previos y las ramas o frutos los aprendizajes
alcanzados.

Explicacion para aplicarla

)>> Los participantes dibujan un arbol y completan sus partes con aprendizajes,
habilidades y metas logradas.

>> Puede hacerse en cartulina o plataformas como Miro.

>>> Se usa para evaluar el progreso personal y colectivo y visibilizar avances en
conocimientos, habilidades y actitudes.

Materiales requeridos

>>>Cartu|ina, marcadores, iconos O
plantillas digitales. APRENDIZAJES

ALCANZADOS
>>> Espacio de reflexion grupal.

\

Cuando se debe usar /.’
>> En cierre de talleres o modulos \
formativos. PROCESO

FORMATIVO

N

>>>En momentos de evaluacion final o
retroalimentacion.

Resultados esperados

>>>ReconOC|m|ento de los logros SABERES
alcanzados. PREVIOS

>>> Motivacion y sentido de pertenencia.

>>>Evaluacién visual del proceso
educativo.



HERRAMIENTA N° 40:

GOOGLE DRIVE / GOOGLE DOCS

Plataformas de Google para almacenamiento y trabajo colaborativo en la
nube, que permiten crear, compartir y editar documentos en tiempo real.

Explicacion para aplicarla

>>> Se crean carpetas compartidas por grupos o clases.

>> Se guardan evidencias, textos, presentaciones y actividades.

>> Permite comentarios y retroalimentacién directa.

>> Se utiliza para el trabajo colaborativo asincrénico, centralizacion de evidencias
digitales y comunicacién y retroalimentacién continua.

Materiales requeridos

>> Cuenta de Google, conexidon a
internet.

>>>Carpetas organizadas por tema o
participante.

Cuando se debe usar

>>> Durante todo el proceso educativo.

>>>Para seguimiento, retroalimentacion
0 entregas.

Resultados esperados

>>>Organizacién y trazabilidad del
aprendizaje.

>>> Mayor interaccion y colaboracion.

>>> Evidencias accesibles para todos los
involucrados.




HERRAMIENTA N° 41:

PADLET (MURO COLABORATIVO DIGITAL)

Padlet es una plataforma digital que permite crear “muros” o tableros
colaborativos en linea donde varios usuarios pueden afadir, editar vy
compartir contenido multimedia (texto, imagenes, video, enlaces) de
manera simultanea o asincronica.

Explicacion para aplicarla
>>>EI facilitador crea una cuenta y selecciona una plantilla (muro, rejilla,
cronologia, mapa, etc.).

>>>Se define la configuracibn de acceso (privado, compartido, publico) y
permisos de edicién/visualizacion.

>>>Se invita a los participantes mediante enlace o cddigo para que afiadan
“posts” o notas (texto, imagenes, videos, archivos).

>> Durante la actividad, los participantes colaboran en el muro, comentan o
responden contenidos de otros.

>>>AI finalizar, se puede exportar o guardar el contenido para seguimiento,
reflexion o evaluacion.

>>> Uso principal para favorecer el aprendizaje colaborativo y la cocreacion de
conocimiento.

>>>Activar y visibilizar los saberes previos del grupo, compartir ideas o recursos
relativos a un tema comunitario o educativo.

>>> Integrar participantes en un proceso participativo donde todos pueden aportar.

>>>Faci|itar la contextualizacion de los aprendizajes, su socializacion y su
organizacion visual.



Materiales requeridos

>>> Dispositivo con conexion a Internet (ordenador, tablet, movil).

>> Cuenta de usuario en Padlet o utilizar enlace compartido.

>>> Plantilla de muro o tablero digital definida.

>>>Materiales digitales para subir: textos, imagenes, videos, enlaces,
documentos.

>>>Espacio (virtual o presencial) donde los participantes puedan acceder,
reflexionar y colaborar.

>>> Facilitador que guie la actividad, establezca normas de convivencia digital y
determine los objetivos de la sesion.

Cuando se debe usar

>>> Inicio: para diagnosticar saberes previos, expectativas o recursos del grupo
(por ejemplo: “;Qué sabemos sobre este tema?”, “;Qué procesos
comunitarios identifiqué?”).

>>> Durante: como herramienta de trabajo colaborativo, para que los participantes
vayan documentando, aportando y organizando sus hallazgos, reflexiones o
recursos.

>>> Cierre: para compartir resultados, reflexionar en grupo, visualizar el recorrido
realizado, generar conclusiones o planear acciones.




Resultados esperados

>>>Todos los participantes contribuyen con ideas, recursos o reflexiones,
generando un mapa colectivo de saberes.

>>>Aumento de la visibilidad de los conocimientos individuales y comunitarios,
favoreciendo la participacién activa.

>>> Mejora en la organizacién de la informacién y su estructuracion visual, lo que
facilita la memorizacién, comparacion y reflexion.

>>>Promocién del sentido de pertenencia al proyecto o grupo, al ver sus
aportaciones integradas en un espacio comun.

>>> Fortalecimiento de la colaboracion, el intercambio, la retroalimentacion entre
pares y la autonomia en el aprendizaje.

>>>Disponible material digital que puede servir de recurso para seguimiento,
evaluacion o futuras acciones comunitarias.



https://padlet.com/

HERRAMIENTA N° 42:

MURAL

Herramientas digitales de colaboracion visual que permiten construir
pizarras interactivas donde multiples usuarios pueden trabajar
simultaneamente.

Explicacién para aplicarla
>>> El facilitador crea un tablero colaborativo.

>>> Los participantes agregan notas, dibujos, mapas, esquemas o ideas.

>> Se usa en procesos de planeacidn, reflexion o co-creacion.

>> Uso principal para trabajo creativo y colaborativo, y disefio de proyectos,
lluvias de ideas, mapas y diagramas.

Materiales requeridos

>>>Cuenta en Miro o Mural, conexion a
internet.

>>>Plantillas predisefiadas y enlaces
compartidos.

Cuando se debe usar
>>> En sesiones de ideacién, diagnéstico,
o evaluacion.

>>> En procesos de reflexion colectiva o
cierre de proyectos.

Resultados esperados

>>> Alta interaccién y creatividad grupal.

>>>Visua|izaci(’)n clara del pensamiento
colectivo

>> Documentacion digital del proceso
colaborativo.
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