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Terminos y condiciones de postulacion

Estamos convencid@s de que el alma de este evento son las experiencias pedagodgicas. Por esa
razON, NOS emociona contar con ustedes para hacer de este un escenario de aprendizaje realmente
significativo para tod@s |@s participantes.

Asi que, si desean participar como facilitador@s de una experiencia pedagogica, |@s invitamos a tener
en cuenta los siguientes elementos para presentar la postulacion de su propuesta a esta nueva version
de Deeper Learning Latam.

Les recordamos las fechas que deben tener presentes para participar en esta convocatoria:

® Notificacion de experiencias seleccionadas: 21 de marzo

Postulacion de propuesta de experiencias: hasta el 16 de febrero 6

. Como es una experiencia de Aprendizaje profundo?

Se experimenta un aprendizaje inspirador en si mism@.,

Se conecta a |1@s participantes con otr@s educador@s.

Se aprenden nuevas ideas y herramientas para fortalecer las practicas educativas de diversos
contextos.

Se privilegia la experimentacion, por medio de metodologias interactivas e inmersivas.

Se modelan e incorporan practicas de ensenanza diversas, equitativas e inclusivas a partir del
contenido, la metodologia y la facilitacion.

Se promueve el desarrollo de las competencias de Aprendizaje profundo.

¢ Cuales son los criterios de seleccion de la experiencia?

Propicia experiencias interactivas en las que convergen, de manera equilibrada, la reflexion, el
dialogo y la practica.

Aporta un sentido de goce intelectual, jJuego y comunidad, centrado en la voz y la experiencia de
publicos diversos.

Incentiva las experiencias de Aprendizaje profundo teniendo en cuenta diferentes publicos,
contextos v territorios.

Promueve entornos de aprendizaje enfocados en la diversidad, la equidad y la inclusion (DEI).
Explora estrategias para implementar transtormaciones integrales que promuevan el bienestar en
Sus contextos educativos.



® Cuenta con un arco cohesivo de aprendizaje; es decir, vela porque la experiencia tenga un hilo
conductor claro de acuerdo con los propdsitos de aprendizaje.
Facilita la apropiacion de practicas y competencias de Aprendizaje profundo en maestr@s, lideres

. Como es el proceso de seleccion?

Una vez envien la propuesta, esta entra a un proceso de seleccion que se realiza de la

v diferentes actor@s educativ@s.

siguiente manera.
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Cada una de las propuestas es valorada por tres expert@s elegid@s segun la linea

tematica de la experiencia.

Esta valoracion, que responde a los criterios de seleccion, es cualitativa y cuantitativa, para
dar cuenta de manera integral de |la perspectiva de |@s evaluador@s.
L as propuestas pasan finalmente por una etapa de seleccion final de acuerdo con las

valoraciones recibidas.

4) La notificacion del proceso de seleccidon se envia por correo, junto con los comentarios de
|@s evaluador@s para que puedan seguir fortaleciendo su experiencia.

ES una experiencia clave de Deeper
Learning, que dura 4 horas, en la que |@s
participantes tienen la oportunidad de
sumergirse en un espacio de asombro e
iNnspiracion en el que ponen en dialogo vy en
experimentacion sus reflexiones y practicas
en torno a ciertos temas de interés sobre la
educacion, por medio de la creacion de un
oroducto  final que, posteriormente,
comparten con |@s demas participantes del
evento durante la Exhibicion.

Este producto final puede tratarse de un
prototipo, un objeto tangible, un
performance, una muestra artistica, una
experiencia educativa o cualquier otra
evidencia diversa con la gue materializan el
aprendizaje adquirido durante la Inmersion.

A diferencia de los Talleres, en los que hay
un acercamiento exploratorio a estrategias
de Aprendizaje profundo, en las Inmersiones
contamos con mas tiempo para profundizar
en los temas abordados, a travées de la
experimentacion, la creacion, el dialogo, la
retroalimentacion y la divulgacion de la
experiencia.
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. Qué referentes les recomendamos tener en cuenta?

‘b NC-ARTE (NC-Lab): Laboratorio de creacion bienal: g=ENOSWASEVe[sN-IaI20 R NelolaaloNTip

laboratorio de creacion bienal enfocado en la relacion entre el pensamiento creativo y l0s gjes
planteados en torno a éste: espacio (2016), proceso (2018), trabajo en red, rol y pensamiento
artistico”. Aca podran encontrar referentes de expresiones artisticas enfocadas en la pedagogia
desde el trabajo colectivo, la innovacion y el arte contemporaneo como herramienta para la
ensenanza.

‘b HAE ERS LRSS E ERCIENh EIRSTA(M0)R “La educacion artistica constituye un pilar esencial de
nuestro funcionamiento. Por ello, escuela sin escuela aglutina, consolida y profundiza diversas
actividades del area de formacion y profesionalizacion”. En este proyecto podran encontrar
distintas formas de hacer escuela a partir del arte, usando herramientas de creacion para
fomentar las nuevas formas de educacion.

@ L R e [TaTe B ad o) [Tod il (W TSR\ 1 [ \YETH [he Mending Project es una instalacion conceptual

interactiva en la que se usan elementos muy simples (hilo, color, costura) como puntos de partida
para comprender mejor las relaciones entre un@ mism@, |@s demas vy el entorno inmediato.
También constituye una experiencia de arte relacional, como un acto de compartir entre yo y un
extrano para gestar conversaciones, reflexiones y creaciones colectivas.

;—\\\-—4/

Referentes de Medialab

“MedialLab es una plataforma institucional de investigacion, creacion y produccion experimental
impulsada por la dinamica del Procomun. Es un lugar que fomenta la participacion de la
comunidad y el compromiso civico a traves de las herramientas y el talento de artistas,
pensadores criticos, disenadores y cientificos, asi como entre diferentes disciplinas,
Instituciones, organizaciones e industrias”.

En esta seccion podran encontrar distintas experiencias practicas desarrolladas por
organizaciones con diversos propositos enmarcados en la educacion y la innovacion.

T el e et g ez e et sl st sl stz e [Hle 15k se propone identificar ideas que permitan
discutir, especular y experimentar con la definicion, asi como la separacion, recogida y
disposicion de |los residuos.

Juguetoria: Juego simbolico vy diSeno a escala: Jelfele[c=1aar-W=To [Vlez=11\Y /oo (VW elolg[cN=1g
comunicacion el juego con el diseno y el diseno con el juego.

S el dinl=giel =kl ddle s desde una metodologia practica se aborda la cultura libre, abierta

y participada.

NMusSica, lenguaje y otras techologias de Ia voz: [V alel(e)leito Mo [V[HIpilTa|t=Wel=Ial=Ig=11

nuevas creaciones relacionadas con la vocalidad como una tecnologia por explorar.

;b Taller de construccion de Oxégonos, medidores calidad del aire. Creando el
o daateris 10 Respiramos Con Madrid es una plataforma que articula un contexto colectivo
de Investigacion y produccion en torno a la calidad del aire.


https://nc-arte.com/nc-lab/
https://www.youtube.com/watch?v=zK2fdKSx3-Y
https://www.youtube.com/watch?v=iHM2UtM9LPg
https://www.youtube.com/watch?v=n1aj0p9JRIQ
https://www.youtube.com/watch?v=_zjkfOpykv0
https://www.youtube.com/watch?v=8oTIg7uWIJM
https://www.youtube.com/watch?v=L51clgvtC3Y
https://www.youtube.com/watch?v=zErdpPrwrV4

Pedagogias invisibles

Un proyecto enfocado en la produccion y gestion de proyectos que involucran el arte con la
educacion, a traves de una mediacion o formacion para maestr@s y educador@s. Se retoman
ideas, Investigaciones y experiencias enmarcadas en el uso de las pedagogias invisibles en el

aula para comprender la labor docente como un discurso y transformar la educacion.

Pedagogias Invisibles | arte + educacion

Pedagogias Invisibles sitio web

ccuanto tiempo dura una Inmersion?

Cada Inmersion dura 4 horas. De manera
adicional, cuentan con tiempo para realizar
una pausa para descansar o alimentarse;
oor lo que las 4 horas se pueden usar
completamente para el desarrollo de la
experiencia. Es Importante que en la
planeacion tengan en cuenta un momento
para que |@s participantes reflexionen
sobre su aprendizaje y preparen un
producto tangible o una muestra artistica o
cultural para compartir en la Exhibicion.

Este espacio se convierte en una galeria dinamica y
enriguecedora de las Inmersiones, donde se exhiben
diversas manifestaciones de saberes: desde
profundos dialogos que exploran las complejidades
del tema, hasta expresiones artisticas que transmiten
emociones y experiencias. Ademas, se Iincluyen
analisis criticos que invitan a la reflexion y narrativas
personales que llustran el impacto del proceso
vivido. En este entorno, se promueve el aprendizaje
colectivo y se celebra la diversidad de enfoques vy
perspectivas, convirtiendo cada Inmersion en una
experiencia unica y enriguecedora para tod@s |@s
participantes.

Es un espacio en el celebramos junt@s los
aprendizajes vivenciados en cada experiencia, a
partir de un gjercicio de exhibicidn que varia segun la
autonomia de cada Inmersion; pueden ser |@s
representantes del grupo para dar cuenta de sus
muestras, de sus Propios proyectos o simplemente
dejar que el objeto hable por si solo mientras ustedes
se enriguecen explorando los otros productos que
surgen de las otras Inmersiones simultaneas.


https://www.youtube.com/watch?v=Vtc7w9ko8Y8
https://www.pedagogiasinvisibles.es/

¢Cuales son las competencias de Aprendizaje profundo?

Las competencias de Aprendizaje profundo son aptitudes que les permiten a |@s diferentes
agentes educativos prepararse para afrontar los retos actuales y ser actor@s de la transformacion.
Por esa razon, por medio de las experiencias pedagogicas nos interesa promover la transferencia
del aprendizaje y su posterior aplicacion a panoramas y contextos diversos, que aparecen con los

constantes cambios sociales y en nuestro amplio territorio latinoamericano.

Estas son las competencias de Aprendizaje profundo:

Dominio del contenido: |@s estudiantes desarrollan competencias, habilidades y actitudes con
amplias oportunidades para participar en proyectos de su interés y aplicar conocimientos.
Comunicacion efectiva: |@s estudiantes escuchan, comprenden, se comunican con empatia y
comparten sus aprendizajes a través de reflexiones, conversaciones y presentaciones de sus
Droyectos.

Colaboracion: |@s estudiantes codisenan proyectos con companer@s, toman decisiones
compartidas, fortalecen su autonomia, resuelven conflictos en equipo y asumen roles de
iderazgo.

Pensamiento critico y resolucion de problemas: |@s estudiantes consideran una amplia
variedad de escenarios innovadores para comprender y resolver preguntas complejas que son
auténticas y relevantes para sus contextos.

Aprendizaje autodirigido: |[@s estudiantes utilizan sus reflexiones personales y la
retroalimentacion que reciben de sus maestr@s y companer@s para gestionar su Propio
aprendizaje y construir conocimiento de manera autonoma dentro y fuera de los escenarios
educativos.

Mentalidad de aprendiz: |@s estudiantes desarrollan una disposicion positiva hacia el futuro,
guieren aprender y se ven a si mism@s como personas capaces de contribuir significativamente a
SuUs comunidades y al mundo.

¢ Cuales son las lineas tematicas y sus conceptos claves?

Liderazgo educativo




o (lideraRparalAGVerSidAa)Ia SGuIBaAIBNRCIUSIBAIIDEN: mpica promover Ln entorno en

el que la diversidad sea celebrada y la equidad sea la base de un aprendizaje verdaderamente
INclusivo. Se propone fomentar un espacio en el que se valoren y respeten las diferencias, se
eliminen las barreras de acceso vy participacion, y se promueva la equidad en oportunidades vy
recursos para cada estudiante.

® [lLiderar para la innovacion 'y gestion del ‘cambio escolar:| consiste en impulsar

transformaciones en la escuela mediante practicas creativas, adaptativas e innovadoras,
orientadas a resolver los desafios contemporaneos y a fomentar el desarrollo continuo en
diversas areas escolares de los escenarios educativos.

o [lLiderar para la sostenibilidad ambiental:| sc centra en fortalecer préacticas responsables y

éticas con el Planeta Tierra, concebido como un gran organismo del que tod@s hacemos parte.
Busca promover un entorno escolar que favorezca una educacion consciente, proyectada hacia
el uso sostenible de recursos, la proteccion ambiental y el cuidado de todo lo existente.

"Liderar para la colaboracién global: sc propone abrir espacios de cooperacion y alianza con

organizaciones gque apoyan la educacion, un escenario donde tanto entidades publicas como
orivadas puedan construir proyectos que promuevan la transformacion educativa desde los
diferentes panoramas del contexto latinoamericano.

Bienestar y salud mental

o (| TransformaFIa Salud mentalien I SaUeaBIon] prom.cve estralegias y recursos que faciltan

la gestion emocional, la resiliencia y el bienestar, para que la comunidad educativa pueda afrontar
los desafios que implica la vida sin poner en riesgo su salud mental.

e [Cultura del bienestar: propone un enfoque integral que promueve préacticas y valores

centrados en el bienestar emocional de la comunidad educativa, al crear un ambiente positivo vy
seguro para tod@s, que se replique en diferentes escenarios sociales.

® | Autocuidado: intenciona practicas individuales conscientes que fomentan el bienestar fisico y
mental, para promover el equilibrio personal y la capacidad de respuesta ante el estres vy
demandas del entorno escolar y de la vida misma.




® |Entornos de apoyo colaborativo: genera espacios en los que estudiantes, maestr@s,

personal escolar y comunidad educativa puedan expresar y recibir apoyo de forma mutua,
compartir métodos o estrategias que fomenten un clima de empatia, conflanza, respeto vy
cuidado.

Revolucion tecnologica

QFTOVACIonESNEEHOIBICasNERNSINARIEE -omue o herramientas y recursos digitales qus

transforman las practicas pedagodgicas tradicionales. Estas incluyen desde plataformas de
aprendizaje en linea hasta tecnologias mas inmersivas que les permitan revolucionar la
experiencia educativa de manera ética.

o [(Compétenciasiidigitalesiparalimaesti@ss) presenta un conjunto de habilidades v

conocimientos que |I@s maestr@s necesitan para integrar de manera efectiva y critica las
tecnologias en sus clases, desde dominar herramientas digitales basicas hasta disenar
actividades de aprendizaje innovadoras y evaluar el progreso de 1@s estudiantes en entornos
digitales.

o [Inteligenciaartificiall c interesa pensar, desmitificar y también cuestionar los usos estratégicos
de las |A en la educacion. Las |A pueden personalizar el contenido pedagogico, adaptarse a las

necesidades Individuales de aprendizaje, ofrecer retroalimentacion instantanea, automatizar
tareas administrativas y facilitar la colaboracion entre estudiantes y maestr@s.

PRéalidades extendidasiisc refiere a un conjunto de tecnologias que combinan el mundo real

con elementos digitales para crear experiencias inmersivas. Incluyen la realidad virtual (VR), la
realidad aumentada (AR) vy la realidad mixta (MR). Estas tecnologias permiten a |@s estudiantes
explorar entornos virtuales, interactuar con objetos digitales y visualizar conceptos de manera
Mas concreta, para explorar otras formas de aprendizaje.




L as pedagogias culturales fomentan una educacion conectada con la identidad a partir de
la exploracion de las artes. Promueven la ciudadania cultural y el pensamiento artistico, que
ofrecen una vision del mundo y de las formas de ser y pensar a través del arte y la
sensibilidad. Este enfoque impulsa a la escuela a actuar como un “museo vivo™ de sus
territorios vy refuerza las conexiones culturales entre la familia, 1@s estudiantes, el cuerpo
docente y toda la comunidad educativa.

® Ciudadanias culturales: fomenta la participacion de una comunidad educativa que valora,
oreserva y celebra las diferentes identidades culturales, para promover una ciudadania
consciente de la diversidad y la riqueza cultural de su entorno.

® Pensamiento artistico: fortalece una forma de sentir, expresar e interpretar el mundo a traves
del arte, por medio de perspectivas y practicas que sensibilizan a estudiantes y maestr@s, vy
transforman la experiencia educativa en una exploracion creativa y significativa enfocada en la
inspiracion.

® Museos VIVOS: se propone crear entornos escolares que reflejen y celebren los procesos vy
patrimonios culturales del territorio, conectando a la comunidad educativa con sus raices, sus
tradiciones y sus contextos en un ambiente de aprendizaje activo.

® Conexiones culturales: impulsa la interaccion y el dialogo entre la familia, 1@s estudiantes, 1@s
maestr@s y toda la comunidad educativa, para fomentar un ambiente de aprendizaje
enriguecido, donde se comparten experiencias, tradiciones y valores, fortaleciendo asi la
identidad colectiva y el sentido de pertenencia y, asimismo, de cuidado.




ccuantos participantes habra en cada experiencia?

Entre 20 y 30 participantes. Tendran un espacio idoneo para llevar a cabo la experiencia con la cantidad
de participantes otorgada.

. Con qué materiales cuentan ustedes como facilitador@s?

Cada espacio cuenta con proyector, mesas y sillas. Ademas, les entregaremos un kit basico de material
de papeleria: hojas de papel, notas adhesivas (paguetes de 100 hojas), lapices (cajas de 12 unidades),
colores (cajas de 12 unidades), marcadores (cajas de 12 unidades), cinta pegante, tijeras y sacapuntas.
Si requieren materiales adicionales, deberan traerlos por su cuenta.

Ademas, ustedes deberan encargarse de traer su computador portatil para proyectar su presentacion,
en caso de que lo necesiten. Tambiéen cabe mencionar que deberan hacerse responsables de 0s
materiales adicionales propios, los dispositivos y elementos de valor que utilicen durante el encuentro.

A qué se comprometen como facilitador@s de una Inmersion?

Asistir a encuentros virtuales informativos previos al evento.

Participar en un encuentro virtual de mentoria con nuestro equipo de aprendizaje del evento.
Fortalecer el diseno de la experiencia por medio del acompanamiento que el equipo de
aprendizaje realiza antes del evento.

Involucrar a |@s participantes en una experiencia de aprendizaje inspirador durante la Inmersion.
Compartir y celebrar el aprendizaje junto a |@s participantes de la experiencia durante la
Exhibicion.

¢, Qué apoyo y compensacion recibiran?

Creemos gque esta es una oportunidad para crear una comunidad de aprendizaje inspirador. Por eso,
consideramos que es importante trabajar de manera colaborativa para lograr que este sea un evento
significativo para todas las personas que participen. Ademas...

® Contaran con acompanamiento y mentoria por parte del equipo de aprendizaje para el diseno de
la experiencia de aprendizaje.

® [endran entrada gratuita a las demas actividades del evento para maximo 2 de 1@s facilitador@s
de cada Inmersion. Ademas, podran contar con una persona adicional de apoyo, que recibira una
escarapela para el momento de dinamizacion de la experiencia; pero, no podra asistir al resto del
evento.

® Podran hacer parte de un espacio de Networking designado para ustedes, en el que vamos a
generar conversaciones, reflexiones y alianzas con otros actores educativos de la region y el
continente que también participan como facilitador@s de otras experiencias.

® Obtendran $300.000 para los requerimientos particulares que tengan en su experiencia.




Recibiran un certificado por participar como facilitador@s de esta experiencia.

Contaran con un/@ embajador/@ estudiantil y una persona del Equipo Conecta, quienes les

apovyaran con el desarrollo de la experiencia.

® Recibiran alimentacion (café, aromatica, agua, almuerzo) durante los 3 dias del evento. La
persona de apoyo, que no tenga entrada gratuita al evento, no podra acceder a este beneficio.

® Pueden hacer cubrimiento de comunicaciones, por medio de 1 comunicador/@ o fotograf@ por

organizacion, quien debera estar alinead@ con la célula de comunicaciones de DL.

.con qué otros apoyos cuentan?

Ustedes contaran con la presencia de un/@ embajador/@ estudiantil, que es un/@ estudiante de
colegio o universidad, quien participara de la experiencia. Dado que este es un espacio para pensar los
diferentes escenarios educativos, consideramos fundamental contar con su voz. Por €so, queremos
gue |@s embajador@s estudiantiles hagan parte del proceso de aprendizaje, al participar de manera
activa en Deeper Learning. Y, en caso de que a ustedes les interese, ell@s tambien pueden apoyar la
dinamizacion de la experiencia, jJunt@s pueden decidir cOmo hacer equipo, ya sea que su embajador/@
estudiantil designad@ haga parte de la conversacion o les ayude a liderar |la actividad practica.

Ademas, contaran con una persona del Equipo Conecta, que participara de manera activa como
cualquier otr@ asistente y, ademas, brindara apoyo logistico en o que sea necesario. ES importante
aclarar que no se tratara en ningun caso de un facilitador/@ mas, por lo que ustedes no pueden
asignarle el desarrollo de ninguna actividad o la reparticion de los materiales.

. Quiénes pueden participar?

Todas las personas e instituciones relacionadas con el sector educativo que tengan interés en
compartir sus saberes y experiencias en este evento. Esto incluye a integrantes de las organizaciones
aliadas y organizadoras de Deeper Learning Latam 2025. Como queremos garantizar un proceso de
seleccion etico, en este ultimo caso, solo podran participar personas gue no estén en el equipo a cargo
de valorar las propuestas.

. Como pueden presentar la propuesta?

La propuesta la pueden presentar por medio de un formulario en el que les solicitaremos la
siguiente informacion:

Enlace al formulario h

LR (o e CRER CEERHEH debe ser corto (maximo 80 caracteres) y utilizar un lenguaje que
cautive a las personas. Ejemplos:

oNi aliada ni enemiga. desmitifiquemos Junt@s la Inteligencia Artificial
oEntre hilos y estrellas. bordemos la astronomia

o (asitas felices de inspiracion para artistas contemporaneos Sin proposito
oAmar la trama mas que el desenlace o

4



https://share.hsforms.com/1_FcerXgyRw6R7B40mfv5qge8j9d

DT Tolg o [ o h [ EW I EIE M en uno 0 dos parrafos (maximo 500 caracteres), deben
describir gué experimentaran, aprenderan y se llevaran |@s participantes despues de realizar
esta experiencia. Este sera el texto que usaremos para convocar a las personas, entonces
asegurense de que sea cercano, claro y atractivo. Ejemplos:

o /Y Sl les extraterrestres nos vieran como un experimento fallido del pensamiento binario? Imagina que seres ae
olro planeta, Galatea356, llegan a la lierra, Se encuentran con nuestra inmensa biodiversioad y nos pregunian:
/D0r Que Se aferran Solo a dos cateqorias para definir el sexo? ;FPor que encasilian lo "normal” en meaiciones tan
limitadas y violentas? £n esta experiencia colaborativa, aesafiaras tus estereotipos ae Sexo, genero, clase, etnia, a
fraves de la construccion de universos ae clencia ficcion, aonae el binarismo no existe. Jugaremos al "que pasaria
Si”, por elemplo, nacieramos como frutos de 10s arboles o Si nuestros cuernos fueran fluidos. Una inmersion por
l0s cuernos fetiche confinados a los relatos clentificos (no) hegemonicos.

o ESta Inmersion es para vos. Aqui aprenderas de a historia musical de la ciucad mas bailadora del pais, la del cielo
ge tambores y 1as palmeras alegres, mientras aescubres de manera colaborativa el rompecabezas del relato. e
invitamos a ‘azotar baldosa” al ritmo de la salsa, para aprender unos pasos que presentaras en una muestra
artistica. lodo lo anterior tendra un trasfonao pedagogico aesde el Aprendizaje basado en Froyectos v la
Neurociencia, que analizaremos aesde 1as distintas miradas que circundan la eaucacion, para que puedas
aaaptarios a tu contexto escoiar.

MHENWCEE O CRER G InE G deben describir, de manera detallada, cada uno de l0s
mMomentos que conformaran la experiencia, sus objetivos, las actividades que realizaran, la
duracion y las competencias que desarrollaran. Les pedimos que adjunten un documento, con
la Informacion completa y clara, en la que especifiguen paso a paso la planeacion de su
propuesta.

Recuerden que buscamos promover el aprendizaje activo y experiencial. La idea es que |@s
participantes estén involucrad@s al menos el 70% del tiempo, desde el pensar, el sentir y el
hacer. Les animamos a resistirse al impulso de realizar una clase magistral.

HEe o JIEI N SIS h][ o] [ [e]) M describe cOmo sera el proceso de reflexion, creacion vy
preparacion de un producto final 0 una muestra para la Exhibicion, asi como las estrategias
gue van a usar para compartir los aprendizajes con el resto de participantes.

Pueden guiarse con las siguientes preguntas: ;qué ideas tienen para preparar a |@s
participantes de la Inmersion para reflexionar sobre la experiencia y el impacto en su practica
docente? ;CoOmo podrian 1@s participantes evidenciar y celebrar sus aprendizajes? ;CoOmMo
exhibiran los productos o compartiran publicamente el proceso”

O o ICHEEER [(VERE =R (o] g 71 [s1e=1H recuerden contarnos en el documento de planeacion
cOmMo desarrollaran estas competencias durante la experiencia.

Lineas tematicas y conceptos claves en los que se van a inscribir su experiencia: &
fundamental que cada experiencia esté disenada de acuerdo con la linea tematica y el
concepto clave, para darle consistencia y balance académico al evento. Por eso, les pedimos
gue piensen con detenimiento esta pregunta.

ool ETe (o] g M-I F- W (VMR- [ - - Telo 11 o =13 [ Seria valioso que tengan en cuenta poblacion
divergente.

(e lduEE LR EREE IR ER (T ET IEHNOMbre, documento de identidad, correo, celular, pais,
ciudad, nombre de la organizacion, tipo de persona u organizacion y grupo identitario.




Si tienen alguna duda para el diseno o la postulacion de
|a experiencia, pueden contactar a
deeperlearning@cosmo.edu.co
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