I. ESPECIFICACIONES GENERALES
Nombre del Curso

Duracion del Curso

Forma de Dictado
Horas Semanales

Horario
Inicio sugerido

Il.  SUMILLA

SILABO

Metodologias activas ABR ABP Gamificacién Aula
invertida

40 horas académicas (20 horas sincronas y 20 horas
asincronas

Virtual

20 horas académicas (10 horas sincronas y 10 horas
asincronas

7.00 pm a 10:00 pm

4/12/2023

El curso "Metodologias Activas" tiene como objetivo capacitar a los docentes de la
Universidad Nacional Tecnoldgica de Lima Sur (UNTEL) en la elaboracion de planes de
clase para aplicar las metodologias activas de ABP, ABR, Clase invertida y Gamificacion en
las materias diversas que impulsen el desarrollo de competencias clave en los estudiantes.
A través de una exploracién profunda de los principales conceptos relacionados con
competencias, disefiaran las estrategias didacticas para promover los aprendizajes.

Ill. OBIJETIVOS
Objetivos especificos

- Capacitar a docentes en metodologias activas (ABR, ABP, Gamificacidn y Aula invertida)

para mejorar sus practicas pedagogicas en el aula

CONTENIDO ANALITICO PROGRAMACION DE CONTENIDOS

. Estrategias Didacticas
Fechas Contenidos Conceptuales - g —
Criterio Técnica
SESION 1 Los métodos activos para el aprendizaje Desa?ﬂ.ar a los
04/12 participantes para
- Métodos y Estrategias de Ensefianza. promover a’prend|zaje
7:00pma ] ) . de los métodos VyABR
- Métodos y Estrategias de Aprendizaje. .
9:30 pm - . - » estrategias de
- Seleccién de métodos y estrategias para la sesién de o
ensefianza y
clase. o
aprendizaje




Desafiar a los

12 o izai
05/ SESION 2 El Aprendizaje Basado en Problemas| participantes para
. promover aprendizaje |ABR
7:00 pma | - pProblemas. Disefio de problemas pata de la Metodologia
: romover aprendizajes
9:30pm | P P : Activa ABP.
07/12 < o
SESION 3 El Aprendizaje Basado en Problemas Il - .,
Dirigir la elaboracion _—
7:00pma de un ABP Practica
oop - Elaboracion de herramientas de ABP.
9:30 pm
P o Desafiar a los
11/12 SESION 4 El Aprendizaje Basado en Retos | L.
participantes para
7:00 pmaa | - Retos. promover apren?hzaje ABR
9:30 pm | - Disefio de retos para promover aprendizajes de la Metodologia
' Activa ABP.
12/12
SESION 5 El Aprendizaje Basado en Retos Il o By
Dirigir la elaboracién de|_ , ..
7:00 pma un ABR Practica
9:30 pm | - Elaboracion de herramientas de ABR.
Desafiar a los
13/12 SESION 6 La Clase Invertida participantes para
promover aprendizaje ABR
7:00 pm a [Clase Invertida. de la Metodologia
9:30 pm |[Disefio de sesiones de aprendizaje con Clase invertida. Activa de Clase
Invertida
Desafiar a los
14/12 | SE516N 7 La Gamificacién participantes para
promover aprendizaje ABR
7:00pma .. . . e de la Metodologia
Disefio de sesiones de clase con Gamificacion. .
8:40 pm Activa de Clase

Invertida

LOGROS DE APRENDIZAJE

Comprender los conceptos fundamentales relacionados con los métodos activos.

Disenar intervenciones en el aula con métodos activos.

Elaborar herramientas para la aplicacién de métodos activos.




V.

VI.

EVALUACION
Actividad final: Examen Oral individual y Producto de desempefio.

Escalalas.
Sesion Competencias Evidencia de logro Método
, . Dif i 5t
Selecciona Metodologias Activas para la ! erenc.la métodos
1 clase estrategiay Examen Oral
) Metodologias Activas
2 Disefla componentes de ABP Una propuesta de ABP Examen Oral
Un plan de cl
3 Elabora plan de clase con ABP Agpp an de clase con Obs. Producto
4 Disefla componentes de ABR Una propuesta de ABR Examen Oral
Un Plan de cl
5 Elabora plan de clase con ABP AER an de clase con Obs. Producto
6 Elabora plan de clase con Clase Invertida Una propuesta de Cl Obs. Producto
7 Elabora plan de clase con Gamificacidon Una propuesta de Juego | Obs. Producto
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