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Resumen

En afios anteriores la educacion presencial contra los diferentes componentes tecnoldgicos siempre se encontro
destacando por ser el mejor modelo educativo el cual entra en un modelo basico sin avanzar siempre presentando
lo mismo, pero en la actualidad la educacion virtual esta alcanzando a la presencial, en nivel de contenido,
modelos educativo, teniendo mas ventajas por movilidad y contenidos mas amplios respondiendo dudas sobre o
aprendido para el estudiante; lo cual genera la pregunta la cual encontramos “jpara qué ensefar?, ;qué
ensefiar?, ;como ensefar?, relacion alumno-docente y evaluacion” Osorio, M. (2012). Las clases deben pasar a
un modelo el cual se construyan a un nivel de experiencia donde se interactue, se mire las competencias del
estudiante por las habilidades de conocimiento y fundamento en la practica del conocer y hacer.

Aqui el semillero ideo ha estado trabajando en el modelo que estamos implementando de educacion lidica o
experiencial se construye a través de retos a los estudiante estimulando lideres analiticos a enfrentarse a un
problema y resolverlo con su conocimiento multiplicandolo a las personas del taller; pero en la actualidad
encontramos que as herramientas tecnolgicas, informacion y comunicacion; el nuevo modelo de educacion
invertida y el fundamento de educacion por objetivos; construye optimizando la experiencial frente a las lidicas
optimizando el tiempo de duracion y (a apropiacion del conocimiento.
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Abstract

In previous years classroom eaucation against different technological components always found stanaing out for
being the best eaucational model which enters a basic model without advance always presenting the same, but
now the virtual education is reaching the classroom, in level content educational moaels, having more
advantages for broader content mobility and answering guestions about what the student learned: which raises
the question which we find “why teach teach 7, what 7, how ?, teach student-teacher relationship and evaluation™
Osorio, M. [2077) Classes must move to a model which build to a level where it interacts experience, skills of
stuaents look for knowledge and skills based on the practice of knowing and doing.

Here the hotbed ideo it has been working on the model we are implementing playful or experiential education Is
built through stimulating student challenges facing analytical and problem solving with peaple multiplying
knowledge workshop leaders, but now we find that technological tools, information and communication; the new
model inverted foundation of education and education goals; optimizing builds experiential versus recreational
optimizing the duration and appropriation of knowledge.
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1  Introduccion

En los nuevos retos de dar conocimiento, encontramos la educacion ludico experiencial se fundamenta en poner
retos a los estudiantes donde ellos mismos desarrollan el concepto, lo apropian con lo aprendido y o asimilan
con su entorno facilitando el entendimiento de la teoria que han aprendido fomentando cuestionar, fomentar y
lideres; ya que esto requiere de trabajo en grupo, transformando clases tedricas en talleres de aprendizaje
facilitando el concepto de este con los diferentes roles que manejas los estudiantes.

ldeo recreo una de sus lidicas, estudiandola para determinar la mejora frente a su desarrollo y buscar los
problemas que en ella pudiesen encontrar 7 farmacidn lidica activa en los procesos de enseianza aprendizaje
de los ingenieros industriales en el aula, estudio de caso scheauling ', en este taller se realizo con (a finalidad
de explicar el algoritmo de jhonson, su aplicabilidad y como funcionaria en una empresa el problema; realizando
una encuesta tipo liker, con los resultados en esta estudio es que los estudiantes aprendieron que es secuenciar
(método por el cual una empresa despacha los productos demandados por el mercado) pero no entendieron el
concepto de jhonson (organizar los pedidos para mas rapidez en su despacho), donde encontramos que se
determing que el tiempo de ensefianza era muy corte para el temay el concepto no se apropid al estudiante.

Donde se plantea unir dos métodos, el experiencial ya que se desarrolla en clase, determina justificando el porqué
del conocimiento en la practica, conllevando a fomentar lideres y (a clase invertida donde el estudiante pueda
encontrarse con el problema, pero a su entorno de premio por cumplir pueda realizar las tareas mas eficientes
donde se entienda el taller, los objetivos de este.
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2 Tipo de investigacion

La investigacion realizada es mixta cualitativa (Roberto S. 2010) porque detalla, documenta, registra analiza e
interpreta; En el constante siclo de planear, hacer, verificar y actuar. El tipo de método implementado es
experimental fundamentada en fuentes de informacion secundaria y primaria. Con investigacién de campo al
desarrollar (a aplicacion de la ludica y observar el comportamiento de las variables a evaluar como son rapidez
en la comprension del tema, apropiacion del conocimiento y dinamismo.

3  Antecedentes tedricos

Horizon 2016 Con la abundancia de contenidos, tecnologias y apciones de particjpacion en general. (as
instituciones de ensenanza tienen que abrir el camino para facilitar la busqueda de un equilibrio entre (a vida
conectado y desconectado. Con (a tecnologia de ahora en el centro de muchas actividades diarias, es importante
que los alumnas comprendan como equilibrar su viaa conectada con otras necesidgaaes de desarrollo. [as
instituciones educativas deben abrir el camino para garantizar los alumnos no se pieraen y absorbida por (a
abunaancia de informacion y tecnologia, y fomentar el uso consciente de la tecnologia para que los estudiantes
se mantengan al tanto de su huella digital” Sacado en linea de http://he-2015.wiki.nmc.org/Challenges

Los nuevos retos de la educacion es recrear mas conocimiento en las aulas de clase donde lo estudiantes tengan
una vivencia como seria el mundo real, las aplicaciones de lo aprendido es por esto que el método de educacion
lidica con lleva grandes importancias en el desarrollo de los estudiantes pero (a virtualidad ya es un hecho lo
cual se tiene que implementar en esta misma y por el desarrollo del aprendizaje el estudiante debe ya entrar en
el mundo de clase invertida donde el estudiante aprenda el concepto en la casa y en las aulas se crean las
preguntas o las dudas para asi poder multiplicar el conocimiento, apropiarse del conocimiento, crear
investigadores y formar los nuevos lideres del mafana.
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M0OC (Massive Open Online Course) ensefianza masiva abierta en diferentes partes del mundo lo cual convierte
las diferentes herramientas que tiene como el texto, videos, audios animacion e interaccion en el aprendizaje
como un modelo constructivista experiencial buscando que la persona con los contenidos pueda llegar una
compresion mejor del entendimiento un ejemplo de Khan academy una plataforma MOOC donde se ensefia
diferentes temas, fortalece y motiva al aprendizaje.

En la actualidad se trabaja sobre un fundamento clave que es el plan nacional de desarrollo cientifico, tecnologia
y de innovacion de Colciencias (Colciencias 2006), se define la apropiacién social del conocimiento como el
conjunto de “actividades que contribuyan a la consolidacion de una cultura cientifica y tecnoldgica” por ende la
virtualidad en las aulas, tematicas tecnologias e innovacion son temas claves para estudiar en as aulas creando
mas innovacion e investigacion.

En el plan de gobierno del presidente Juan Manuel Santos se resaltd a importancia de (a innovacion la tecnologia
y a informacidn presente en las aulas de clase en la cual cito “la educacion del siglo pasado no se ajusta a las
necesidades del siglo XXI. Desarrollaremos una educacion que estimule los talentos y la riqueza individual de
cada uno de los nifios y jovenes colombianos, liberando su creatividad y permitiéndoles descubrir su vocacion,
en lugar homogeneizar y estandariza, valores imperantes en la educacidn del siglo pasado. Los educaremos para
a incesante flexibilidad mental y formativa que demanda el nuevo siglo.” Sacado de competencias TIC para el
desarrollo profesional docente (2013). Lo cual nos da como resultado la constante evolucién que a tenido la
virtualidad la importancia de creacion de experiencias nuevas en las aulas y un determinado cumplimiento con
el conocimiento.

4 Objetivos

Mejorar una ludica de metodologia experiencial atreves del modelo e clase invertida, proponiendo objetivos y las
TIC (tecnologia de informacion y comunicacién) en la educacién del ingeniero industrial optimizando
conocimiento y disminuyendo la retencion de estudiantes en la carrera.

5 Objetivos generales

Optimizar las ludicas en cuanto a conocimiento y vivencia.

Implementar modelos de clase invertida y ensefianza a objetivos.

Controlar el tiempo en el cual el taller ldico se recrea (tiempo de una clase normal).

Recrear conocimiento, retos y experiencia; a través de las TICS en plataforma Moodle y los dispositivos
de comunicacion masiva.
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6 Metodologia propuesta

El estudiante aprenda en casa un concepto, el cual el cual se trabajara después en el aula fomentando un objetivo
especifico, de lo cual se quiere aprender sin salirse del desarrollo de clasificacion, por método de taxonomia de
Blom donde se determina las competencias para desarrollar la actividad de los diferentes conceptos dando una
mejor relacion alumno docente.

Al estudiante se le presentard un paquete en plataforma virtual donde tendra diferentes maneras de asimilar el
conocimiento donde encontramos que cada estudiante aprende de manera diferente (clase invertida Khan), por
esto el desarrollo del concepto se hard virtual, donde la interfaz nos da (a ventaja de saber quiénes entraron a la
plataforma y que actividades desarrollaron.

En el aula se realizard una actividad de educacion ltdica con un cronograma de actividades presentando como
se desarrollara, para apropiar el conocimiento adquirido con competencia, multiplicar el conocimiento con todos
los asistentes, y ser evaluados por sus competencias adquiridas para determinar si el objetivo principal de la
actividad ha sido apropiado por el estudiante.

7  Conclusiones

Mejorar el modelo de ensefianza Ludico experiencial para el desarrollo del conocimiento.

Adaptacion de los diferentes ritmos de aprendizaje maximizando los tiempos del aprender y el conocer.
Actualizar métodos educativos en la ensefianza presencial en los estudiantes de ingenieria industrial.

8 Impacto esperado

Implementar conocimiento virtual con presencial en educacion superior, donde se mejore los procesos de dar el
concepto con apropiacion del estudiando, para que pueda reconocer en qué areas puede implementarlo y se
pueda tener un mejor desarrollo de clases catedraticas con un enfoque empresarial.
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