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Se trata de una técnica que inicialmente estaba orientada

Estrategias de Aprendizaje Activo 4.0
Maratones de creacion / Hackatén

ﬁ Aprendizajes que
—" fomenta

Idioma: Espaiiol

_@_ Competencias
=" transversales

TEC21

= Colaboracién interdisciplinaria
a personas programadoras y otros actores en el campo del

k « Pensamiento critico, iniciativa y
desarrollo web que se relnen para desarrollar .
S . creatividad.
aplicaciones de software de forma colaborativa, : Andlisi i6n de la inf »
ininterrumpida, en un mismo espacio fisico y en un lapso i tAna |$|s.y’ comprension de fa informacion.
de tiempo corto. = Resolucién de problemas y conflictos.
= Comunicacion.

= Emprendimiento innovador.

= Compromiso ético y ciudadano.
= Transformacién digital.
Actualmente esta técnica también puede ser abordada con
un enfoque educativo tipo STEAM (ciencias, tecnologia,
ingenieria, artey matematicas) al congregar estudiantado
de diferentes disciplinas para disefiar en equipos
multidisciplinares soluciones creativas e innovadoras a
problemas cientificos del mundo real en un corto periodo
de tiempo.

|| Metodologia / Etapas

Eﬁ%’% Rol - Estudiantes

Rol - Docentes

« Plantea las tematicas de los desafios,
retos, que se solucionaran.

« Selecciona las conferencias, contenido y
materiales que serviran a los equipos
para la resolucién.

« Contacta a especialistas/mentores
tutores, y jurados.

« Organiza los equipos multidisciplinares.

« Da coaching y mentoreo a los equipos.

« Evalta a los equipos e integrantes.

1. Presentacion de los problemas, retos o desafios a resolver. Deben cumplir
con las siguientes caracteristicas: socialmente relevante, interesante, desafie y
promueva su resolucién, sea posible de resolver, pueda haber mas de un
resultado, incentive la creatividad.

» Colabora en equipos multidisciplinares.

» Desempenia el rol asignado dentro del
equipo.

* Investiga por cuenta propia y se
documenta para la resolucién del
problema.

« Participa en las charlas formativas y
aplica lo aprendido.

» Gestiona su tiempo y administra los

2. Organizacion de los equipos: preferentemente de forma multidisciplinar.

3. Valoracion del problema o desafio y planificacion de roles y estrategias de
abordaje por parte del equipo.

4. Posibilidad de asistir a charlas y conferencias afines al desafio a resolver.

recursos.

5. Posibilidad de auxiliarse con personas mentoras especialistas en la tematica

elegida por el equipo.

6. Avance y finalizacién de la resolucién del desafio.

Modalidad: equipo e Individual

Instrumentos de evaluacién: rubricas, guias de observacidn, escalas valorativas.

Tipos de evaluacion: del docente, colegiado y coevaluacion.

Tipos de evidencias: de proceso y de producto.

Evidencia de proceso: trabajo en equipo, resultados del desarrollo y validacion.

Evidencia de producto: producto final.

Criterios a evaluar: nivel de creatividad e innovacidn, nivel de concrecién logrado, alcance de la
solucidn (local, regional, global), impacto tecnoldgico, relevancia social y de sentido humano.

7. Armado de la presentacion.

8. Presentacién de los equipos, producto, resultados del desarrollo y validacion.

& ¢Como aplicarlo a la modalidad digital?

Al aplicarlo en la modalidad digital, es importante considerar que una de las caracteristicas de los maratones de creacion es el trabajo continuo durante un
lapso de tiempo considerablemente extenso a diferencia de otras actividades de creacion. Si bien, las herramientas digitales pueden facilitar el trabajo
colaborativo a distancia, el trabajo prolongado dentro de un ambiente como videoconferencias puede resultar mds extenuante. Es recomendable en este
sentido, disefiar la actividad pensando en la combinacién de momentos a distancia sincrdénicos y trabajo asincrono. Esimportante:

* Definir los tiempos del trabajo sincrono y asincrono.

* Definir los medios de interaccién (digitales)

* Establecer puntos de “descanso” apropiados.
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