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Rally de Innovacidon Educativa
Desafios que transforman

£} Propésito general

e ElRally de Innovacién Educativa busca fomentar una cultura de innovacién practicay
colaborativa entre los docentes de la UNAH para co-crear soluciones concretas a
problemas reales del contexto educativo de la UNAH.

E) Naturaleza del Rally

El Rally no es una competencia de ideas abstractas, sino un proceso guiado de innovacion
aplicada, donde los equipos docentes desarrollan prototipos funcionales o modelos de
solucidon pedagdgica o tecnoldgica frente a desafios institucionales previamente definidos.

Cada equipo avanzara desde la comprension del problema hasta la formulacion, disefo y
desarrollo de una solucion concreta, a lo largo de un periodo de trabajo que se extendera
durante 6 meses, con acompafiamiento técnico y metodolégico de la Direccion de
Innovacién Educativa (DIE).

El objetivo final es generar soluciones viables, replicables y de impacto real que fortalezcan
los procesos de ensefianza, aprendizaje y gestion académica en la UNAH.

Prototipo

Un prototipo es una version inicial, tangible o funcional de una idea o solucion, creada para
probar, validar y mejorar un concepto antes de su implementacién definitiva.
En el contexto educativo, puede tratarse de:

e una herramienta digital basica,
e una plantilla de disefno de clase,

e unrecurso interactivo,

Modelo

Un modelo es una representacion estructurada y sistematica de una solucion que explica
cémo funciona o como puede implementarse un proceso, estrategia o innovacion.

A diferencia del prototipo, que se prueba en una versién temprana, el modelo busca sintetizar
el funcionamiento completo de la propuesta.

En el ambito de la innovacidén educativa, puede ser:
¢ un modelo pedagdgico (por ejemplo, un enfoque de ensenanza hibrida),
¢ un modelo metodolégico (una ruta de aprendizaje activo),

¢ o unmodelo tecnoldgico (una arquitectura de plataforma o flujo de uso de
herramientas).
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E) Producto esperado
Los equipos deberan entregar, al cierre del proceso:
¢ Uninforme breve que describa lo que desarrollé ;Cémo resolvio el reto?

e Los equipos deberan entregar, al cierre del proceso, un producto tangible que
evidencie el desarrollo de la solucidn propuesta para el reto.

e Ejemplos de productos esperados:

o Unrecurso digital interactivo (por ejemplo, una aplicacion web, simulador,
sitio o herramienta disefiada para apoyar el aprendizaje).

o Unmodelo pedagégico o metodolégico (como una guia o protocolo de
ensefanza innovador aplicado en una asignatura piloto).

o Un material educativo prototipado, tal como una serie de videos, capsulas
multimedia, o materiales accesibles disefiados para favorecer la inclusion.

o Undisefno de experiencia de aprendizaje, que combine estrategias
presencialesy virtuales innovadoras.

o Uninstrumento de evaluacion o tablero digital para el seguimiento del
aprendizaje o la gestion académica.

B} conformacién de equipos
e Puede serindividual o en equipos de docentes de la UNAH.

e Se promoveran equipos multidisciplinares, fomentando la colaboracidn entre
distintas facultades, unidades académicas o carreras.

e Sevalorara positivamente la participacion de estudiantes de apoyo, asistentes de
docencia o personal técnico vinculado a la innovacién.

[ Etapas del proceso (6 meses)

Etapa Periodo
¥¥ Lanzamiento y presentacion de retos Noviembre 2025 (Jornada de Innovacién
Educativa)
Conformacion y registro de equipos Enero — Febrero 2026
Desarrollo de soluciones Febrero —julio 2026

Presentacion final y premiacion Jornada de Innovacion Educativa 2026
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E2 Modalidad de trabajo y acompafamiento
e (Cada equipo contara con el acompafiamiento tecno-pedagégico de la DIE.

e Sedesarrollaran talleres de innovacion de acuerdo con los temas centrales de las
soluciones planteadas por los participantes.

[J = Reconocimientosy premios

Los mejores proyectos del Rally de Innovacion Educativa serdn reconocidos durante la
Jornada de Innovacién Educativa 2026, en un espacio dedicado a destacar las iniciativas mas
creativas, viables y con mayor impacto en la mejora de los procesos de ensefanzay
aprendizaje.

A Retos y casos

Reto 1. Evaluacion educativa y uso responsable de la |A

Contexto:

En los entornos virtuales, la evaluacién representa uno de los mayores desafios. El uso
inadecuado de herramientas de inteligencia artificial, la copia de respuestas o el plagio
académico afectan la confiabilidad de los procesos evaluativos y la autenticidad del
aprendizaje. Es necesario repensar las estrategias de evaluacién para que promuevan la
reflexién, la autoria y la ética académica.

Reto:

¢Coémo podemos disefnar estrategias y herramientas de evaluacién innovadoras que
reduzcan el plagio y fomenten el uso ético y formativo de la inteligencia artificial en los entornos
virtuales de aprendizaje?

Reto 2. Participacion e interaccion significativa en entornos
virtuales

Contexto:

La interaccidon docente—-estudiante y entre pares sigue siendo un reto en los entornos virtuales.
Muchas asignaturas enfrentan baja participacion en foros, clases sincronasy actividades
colaborativas, lo que limita el aprendizaje activo y el sentido de comunidad académica.

Desafio:

¢Coémo podemos fomentar una participacion auténtica y sostenida en los espacios virtuales
de aprendizaje, que fortalezca el vinculo entre estudiantes y docentes y promueva el
aprendizaje colaborativo?
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Reto 3. Ensenanza de contenidos practicos en entornos
virtuales

Contexto:

La ensefianza de asignaturas con componentes practicos —como laboratorios, talleres o
practicas profesionales— enfrenta grandes retos en los entornos virtuales. La falta de recursos
fisicos, interaccidn directa o retroalimentaciéon inmediata puede afectar el logro de las
competencias practicas.

Desafio:
¢Qué herramientas o contenidos podemos implementar en el marco de una estrategia o

modelo pedagdgico que permitan abordar de forma efectiva las actividades de aprendizaje
practicos?

Reto 4. Pensamiento critico y reflexidon en el aula universitaria

Contexto:

Desarrollar el pensamiento critico y la reflexién en el aula universitaria es fundamental para
formar profesionales capaces de analizar, argumentar y tomar decisiones éticas. Sin embargo,
las metodologias tradicionales suelen centrarse mas en la transmisiéon de contenidos que en la
construccién de pensamiento complejo.

Desafio:

¢Cbémo podemos incorporar metodologias activas, recursos o experiencias educativas que
fortalezcan el pensamiento critico y la reflexidon en distintas areas del conocimiento?
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