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Resumen Ejecutivo

La importancia de nuestro proyecto radica en saber llegar a nuestros
estudiantes de tal manera que la motivacion conseguira buenos resultados en cuanto
al interés que muestre cada estudiante para continuar en su etapa formativa, alcanzar
metas de mayor complejidad y asi exista un nexo docente- estudiante manteniendo un
rol proactivo.

Es relevante mencionar que el éxito de nuestro proyecto es reconocer el logro
del mismo para alcanzar una buena actuacion por parte del estudiante empleando las
herramientas tecnoldgicas necesarias a fin de mejorar la ensefianza- aprendizaje.

La naturaleza de esta investigacion es de innovacion, ya que se proyecta
aplicar la gamificacion en el area de lengua vy literatura con los estudiantes de 4to
EGB, de La Unidad Educativa Particular Bilingiie Academia Militar del Valle para
mejorar la motivacién y rendimiento académico.

Desde el punto de vista de nuestro grupo creemos que es importante incluir la
innovacién ya que constituye un cambio en la mentalidad de cada estudiante, el hecho
de encontrarse constantemente eligiendo cémo realizar cada cosa que se plantea, los
convierte en personas competitivas.

A través de las TIC, se nos ofrece un gran abanico de herramientas que
permiten al estudiante interactuar entre pares, despertando curiosidad y ganas de
investigar, generando un aprendizaje interactivo y significativo que ayuda a mantener
un clima agradable y comunicacion asertiva dentro del aula.

En consideracion a lo anteriormente mencionado planteamos herramientas
gue pueden integrarse con LMS a plataformas de herramientas web 3.0 y ser

desarrolladas en una clase sincronica, tales como:
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Padlet. - Pizarra digital que nos permite desarrollar muros colaborativos, en el
gue se podra afadir videos, imagenes, enlaces, etc., y los estudiantes demostraran el
conocimiento de los contenidos adquiridos y trabajados en clase.

Wordwall. — Es una herramienta que permite crear actividades sencillas y
ludicas, como cuestionarios, ordenar por grupos, crucigramas, anagramas, sopa de
letras, entre otros, acorde a los contenidos que deseamos ensefiar, estos se los
puede aplicar a través de la web o imprimirlos y realizarlos en la clase.

Zoom. — Es una herramienta que nos permite crear reuniones virtuales y
compartir nuestras clases en tiempo real, interactuando de manera dinamica por
medio de la pizarra digital, compartir pantalla, trabajar en grupos reducidos, grabar la
clase, entre otros beneficios.

Educaplay. — En esta herramienta los estudiantes demostraran sus
conocimientos y destrezas adquiridas en la clase. Esta herramienta se utilizara en la
Ultima etapa de aprendizaje que es la aplicacion, pues permite crear crucigramas,
sopa de letras, adivinanzas, dictados, entre otras.

Socrative. — Es una herramienta multimedia que permite crear encuestas y
cuestionarios, pudiendo observar las respuestas de los estudiantes en tiempo real,
esto se lo puede hacer por medio de ordenadores o dispositivos méviles, ademas
permite dar feedback para aumentar la motivacion y participacion del estudiantado.

Los contenidos y actividades desarrollados dentro de las sesiones de clases
seran subido como paquete SCORM, ya que permitir4 estandarizar la produccién de
contenidos en e-learning y sera mas facil su visualizacién aparte de que es un recurso
reutilizable lo que hace factible el incluirlo en cualquier LMS para luego compartir
mediante un link por medio de la plataforma brightspace y asi toda la clase pueda
tener el acceso a este, cumpliendo asi nuestro objetivo de mejorar la motivacion y el

rendimiento académico de los estudiantes.
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Abstract
The importance of our project lies in knowing how to reach our students in such

a way that motivation will achieve good results. It will be shown in terms of each
student’s interest to continue their formative stage, reach goals of greater complexity.
To create a teacher-student nexus maintaining a proactive role.

It is relevant to mention that the success of our project is to recognize its
achievement in getting a good performance by the student. Using the necessary
technological tools in order to improve the teaching-learning process.

The nature of this research is innovation since it is planned to apply
gamification in the area of language and literature. To improve motivation and
academic performance with students of 4th grade EGB from the Bilingual Private
Academia Militar del Valle School.

From our group's point of view, we believe it is important to include innovation
as it constitutes a change in the mentality of each student. The fact that they are
constantly choosing how to do everything they set out to do makes them competitive.

A wide range of tools that allow students to interact among peers are offered
through ICT in order to awake curiosity and the desire to investigate. It will generate
interactive and meaningful learning that helps maintain a pleasant environment and
assertive communication within the classroom.

In consideration of the above, we propose tools that can be integrated with
LMS to web 3.0 tools platforms and be developed in a synchronous classroom, such
as:

Padlet. - Digital whiteboard that allows us to develop collaborative walls where
you can add videos, images, links, etc. Students will demonstrate their knowledge of
the content acquired and worked in class.

Wordwall. - It is a tool that allows you to create simple and playful activities

such as quizzes, sorting by groups, crossword puzzles, anagrams, word search,

13



among others. According to the content we want to teach, these can be applied
through the web or print out to perform them in the classroom.

Zoom. - It is a tool that allows us to create virtual meetings and share our
classes in real time. To interact dynamically through the digital whiteboard, share
screen, work in small groups, record the class, among other benefits.

Educaplay. - In this tool students will demonstrate their knowledge and skills
acquired in class. This tool will be used in the last stage of learning which is
application. It allows the creation of crossword puzzles, word search puzzles, riddles,
dictations, among others.

Socrative. - It is a multimedia tool to create surveys and questionnaires which
allows to observe the students' answers in real time. It can be done through computers
or mobile devices. It also allows to give feedback to increase motivation and student
participation.

The contents and activities done in class sessions will be uploaded as a
SCORM package since it will allow standardizing the production of e-learning contents.
It will be easier to visualize, apart from being a reusable resource which makes it
feasible to include it in any LMS. Then share it through a link via the brightspace
platform so that the whole class can have access to it. It fulfills our objective of

increasing the motivation and academic performance of students.

14



INDICE GENERAL

1. Tabla de contenido

1. Tabla de CONTENIAO ......cviviiiieii s 15
INDICE DE TABLAS ...t 18
INDICE DE FIGURAS ...t 19
RESUMEN ...ttt 20
PALABRAS CLAVES ...t e 20
1. INTRODUGCCION....c.cooivieeereieeteee ettt s st 21
2. PRESENTACION DE LA INSTITUCION ....c.ooiverieeeceeeeeeeeee e 22
3. OBUJIETIVOS ...ttt 24
3.1 ODJEtiVO GENETAL ... e 24
3.2 ODbjetivos ESPECITICOS.....cviiiieieieieiieieie st 24
4, PARTE GENERAL......oo ottt 24
4.1  Contribucion del Proyecto a la mejora individual o social..............cc.ccceee... 24
4.2  COdIgo dEONTOIOGICO ..ottt 25
5. PARTE ESPECIFICA ..ottt nas s 27
5.1 Valores implicitos en el Proyecto........cccooveiiiiiiniiineeee e 27

6. GUIA DE BUENAS PRACTICAS EN LA COMUNICACION EN

ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE. ..o 28

6.1  JUSLITICACION......cuiiiiceicceee et sttt be et are s 28
6.2  Recursos necesarios (dependiendo de vuestro entorno/herramienta de

COMUNICACION VIFTUAI) .......eiieiieieieie et 32



6.3  Protocolos de comunicacion en la red y practicas a evitar .............ccccovevenen. 33
7. DISENO DE RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES ......cccoevevevreane, 34
7.1 ConteXtUAIZACION: ..o 34
7.2 JUSHIFICACION CUNTICUIAN:.......ooviiiicc e 35
7.2 1 CONTENIAOS ..o 35
7.2.2 Criterios de evaluaCion ..., 36
7.3 Recursos digitales educativos planteados:...........cccecveveiieiiere e, 37
7.4  Preguntas de refleXiOn: .........cccooiiiiiiiie e 39
7.5 CONCIUSIONES: ...ttt ettt 39
8. MATERIAL MULTIMEDIA ... 40
8.1  CoNteXtUAlIZACION. ......ccveiiiiiieieeise e 40
8.2  Preguntas de refleXiOn...........cccoiiiiiiiiiiie e 40
8.3  Manifiesto: Definimos herramientas y bancos de recursos que vamos a
UBTTIZA ..ttt bbbt b et b et e ene 41
8.4 GUION MUIIMEIA. ....oiiiiiieee e 43
8.5  Enlaces del Material ... 44
8.6 CONCIUSIONES........oiiiiiiiicietet e 45
9. CONTENIDOS MULTIMEDIA INTERACTIVOS- SCORM..........cceeneeee. 45
0.1 OBUIETIVOS ...ttt 46
90.1.1  ODJetivo geNEral:......cccvoiieiiiecee e 46
9.1.2  ODbJetivos eSPECITICOS: ......cuiirierieieie e, 46
0.2 CONTENIDOS ... oo 46
0.3 PROCESOD ...ttt 46
0.4 ENLAGCE ISEASY ...t 47
0.5  CONCLUSIONES ... ..o 47



10.

10.1

10.2

10.3

10.4

10.5

11.

111

11.2

11.3

11.4

12.

121

12.2

12.3

12.4

12.5

12.6

13.

ASPECTOS PREVIOS A TENER EN CUENTA ..o 48
Componentes que intervienen en el proceso educativo: ............ccceevevveeveennenn, 48
Cuestiones pedagdgicas a tener €N CUENTA...........ccceevverieiieieeiie e 48
ACTVIHAUES ... 49
USOS eI BNTOINO. ... 50
RECUISOS A€ APOYO ...ccuviciiiiiicie ettt te et re e be e sreeneenes 51
AMPLIANDO HORIZONTES. ... 52
¢Coémo queremos que los estudiantes reciban nuestro contenido?............... 52
Planificacion de la estructura de ese contenido .........cccccoeveiiiieincnieseene, 52
Qué herramientas utilizaremos para cada uno de los contenidos................. 53
¢ Tenemos disponibles 10S CONENIAOS?.......oviiiiiiirieeee e, 53
DISENO DE MATERIALES EDUCATIVOS DIGITALES .......cccocvvvnnaee., 54
BIENVENIAA: ... s 55
Plan de Trabajo: ......c.oooiiiii e 55
EValuacion fINAl ... e 57
FOP0 dE AEDALES ......cuiiiieiiee e 58
SESIONES Grabadas .......coveiveiiiiiiirceeee s 58
Material de APOY0 ........ooiiiiiiiere e 58
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS (NORMAS APA)........ccccovevererennen. 59

17



INDICE DE TABLAS

Tabla 1 Escala de evaluacién

18



INDICE DE FIGURAS

Figura 1 Logotipo del grupO......ccueiieiuieie ettt 28
Figura 2 Fuente propia: Aula Virtual- Classroom...........ccccceevvieiieie s 29
Figura 3 Fuente: EIG- Plataforma EduCatiVa...........c.ccceveieeii i 30
Figura 4 Fuente propia: Sin aCCeS0 @ FEA.........ccviueirerieiieiieeie e e sre e e ee e e nee s 30
Figura 5 Fuente: Google: el paiS 2016 ........ccccecviiieiieiieiie et 31
Figura 6 Fuente propia: MiCroSOft TEAMS .......ccviveiieiiiiiiieee e 31
Figura 7 FUENte Propia: ZOOM .......cuciueeiieiieiieeieseeseesee et te e ste e steesbe e sreeeeens 32
Figura 8 Fuente propia: Padlet .............coviieiieiiiie e 32
Figura 9 Fuente propia: Mentimeter..........ccoovveiiiieii e 33
Figura 10 Fuente: Google genially ...........coooveiiiieiieie e 37
Figura 11 Fuente: GOOgIe POWLOON..........cueiieiiiie ettt 38
Figura 12 Fuente: Google LIVEWOIrKSNEet ...........cccoveiiiiiiiecece e 38

19



RESUMEN

En la sociedad actual se genera la necesidad de crear contenidos innovadores
para los estudiantes utilizando la tecnologia que tenemos a disposicién, sabemos que
no es facil este cambio para la comunidad educativa, por tal razén aprovechamos las
facilidades que presta la Unidad Educativa Particular Bilinglie Academia Militar del
Valle y decidimos aplicar el proyecto en esta institucion.

Este proyecto consiste en incluir la gamificacion, dentro del proceso educativo
para mejorar el rendimiento académico y la motivacién en el area de Lengua y
Literatura, siendo los beneficiarios directos los estudiantes de cuarto EGB de la
Unidad Educativa Particular Bilingie Academia Militar del Valle de la ciudad de
Quito.

El contenido que se ejecutara es el cuento, resaltando la gamificacion para
desarrollar un proceso de aprendizaje divertido, atractivo y motivador por medio de
juegos interactivos como Genially, Powtoon, Liveworksheet, Padlet, cuya integracion
se realizara mediante la utilizacion de una plataforma LMS como lo es brightspace,
esto se implementara durante el desarrollo y ejecucién de la clase, poniendo en
practica las herramientas digitales, en la que los estudiantes iran desarrollando las
actividades paso a paso, aportando con sus ideas en un espacio de reflexion y
andlisis, cdmo técnicas o estrategias para motivar al estudiante y que adquiera un

aprendizaje significativo, potencializando el uso de las TIC.

PALABRAS CLAVES

Gamificacion, Motivacion, Ensefianza, Aprendizaje, Herramientas TIC, Cuento.
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1. INTRODUCCION

La naturaleza de este proyecto es de innovacioén, ya que se proyecta aplicar la
gamificacion en el area de lengua y literatura con los estudiantes de 4to EGB para
mejorar la motivacién y rendimiento académico.

La Unidad Educativa Particular Bilingile Academia Militar del Valle, es una
institucion educativa que cuenta con todos los niveles de formacion académica desde
inicial hasta bachillerato, su objetivo principal es formar nifios y jévenes con
competencias y destrezas necesarias, con dominio de las herramientas informéticas
para obtener una educacion integral de calidad.

Como es una entidad privada que forma parte del sistema nacional de
educacién de nuestro pais, los docentes que laboran especialmente en el nivel
elemental desconocen de ciertos elementos de gamificacion que pueden ser
implementados en el aula durante el desarrollo y ejecucién de sus clases, lo que
genera desmotivacion y por ende bajo rendimiento académico.

En la Unidad Educativa Particular Bilingiie Academia Militar del Valle durante
la pandemia COVID19 los docentes aplicaron la gamificacion en el aula virtual con los
estudiantes, motivados por esos resultados obtenidos se proyecta aplicar de manera
presencial la gamificaciéon en el area antes mencionada.

La Institucion educativa mencionada anteriormente, cuenta con todos los
niveles de formacion académica desde inicial hasta bachillerato, su objetivo principal
es formar nifios y jévenes con competencias y destrezas necesarias, con dominio de
las herramientas informaticas para obtener una educacion integral de calidad.

“La gamificacion se centra en desarrollar un proceso de aprendizaje divertido,
atractivo y motivador por medio de videojuegos que no son de ocio” (DETERDING,
2011), que pueden ser implementados en el aula durante el desarrollo y ejecucion de
sus clases, lo que genera desmotivacion y por ende bajo rendimiento académico.

Por esta razén de acuerdo a la indagacioén realizada para dar la solucién al
problema existente en dicha institucion educativa se ha creido conveniente aplicar y
ejecutar una propuesta de gamificacion en el aula en el area de lengua y literatura con
los estudiantes de cuarto EGB para mejorar la motivacion e incrementar el
rendimiento académico.

En el ambito educativo, la gamificacion se ha ganado un importante espacio de
reflexion y andlisis, al ser empleada, cada vez mas, como técnica o estrategia para
motivar al estudiantado en su proceso de aprendizaje. Su objetivo principal es motivar
a participantes y fomentar los comportamientos esperados de manera significativa
(Dichev y Dicheva, 2017).

La gamificacién es una metodologia preferida para la formacioén, ya que
aumenta el atractivo de los procesos de aprendizaje, la innovacion, diversion,
productividad, capacidad de retener conceptos, la adquisicion de habilidades y
disminuye la desercion escolar. “La gamificacion bien aplicada, provocara un aumento
de la motivacion, el rendimiento y el aprendizaje en los alumnos que, a través de los
elementos y principios del juego, mostraran un mayor compromiso e interés por el
aprendizaje” (Ortiz,2018, p.7).
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Todos aquellos mecanismos que estimulan el desarrollo de un juego y sus
elementos constituyen ejecuciones especificas en cada dinamica a emplearse como:
avatares, puntos colecciones, equipos, rankings, niveles, insignias, etc. Dicha
correlacion de estos elementos es lo que concibe una actividad gamificada.

“Considerando que la gamificacidon constituye una estrategia que beneficia
positivamente en el &mbito educativo por las posibilidades que influye en la mejora de
la calidad educativa” (Prieto, 2018, p.18).

Este proyecto busca aplicar la gamificacion en al aula para generar un amplio
abanico de herramientas innovadoras donde los estudiantes interactien y construyan
su propio aprendizaje de manera significativa, respetando su estilo y ritmo de
aprendizaje.

2. PRESENTACION DE LA INSTITUCION

El 1° de septiembre de 1963, un selecto publico se dio cita ante el majestuoso
edificio de la familia Mantilla para inaugurar el nacimiento de la “ACADEMIA MILITAR
DEL VALLE” en la poblacion residencial de Conocoto, en el Valle de Los Chillos, a 14
kilometros de Quito, Capital de la Republica del Ecuador.

En el afio de 1963 cuando un grupo de connotados oficiales del ejército
ecuatoriano y destacados profesores del Colegio Militar Eloy Alfaro, conducidos por el
Sr. Tern. Alberto Donoso Darquea, a la cabeza, y los sefiores: Lic. Carlos Enrique
Carrién Aguirre, Dr. Alberto Lituma Arizaga, Dr. Oswaldo Pazmifio Cajiao, Tcrn.
Héctor Ordofiez Castrillén, Dr. Tomas Costa Jaramillo, Dr. Raul Hidalgo Salgado, Myr.
Edison Cabrera Vega, Sr. Miguel Lituma y Sr. Edmundo Pazmifio planearon y
estudiaron la forma de crear un colegio civil en el que pudieran ejercer el magisterio y
formar personalmente a sus hijos bajo el lema “DE FUENTE PURA, MANA AGUA
PURA”, para conseguirlo se resolvié que la naciente Institucion se estableciera lejos
del ambiente lleno de inquietudes de la gran ciudad y por ello escogieron el campo,
con su paz serenay silenciosa, que permite el contacto del joven con la naturaleza y
con su propio y maravilloso corazoén.

Posteriormente, el 26 de febrero de 1965, se adquirieron los terrenos
pertenecientes al Sr. Carlos Cordovés Borja en el sector denominado la “Hacienda
Los Chillos” donde se encuentran sus actuales instalaciones. La “ACADEMIA
MILITAR DEL VALLE”, fue adquiriendo fama que traspaso las fronteras patrias
convirtiéndose en un Instituto que acogi6 a ciudadanos de Panama, Costa Rica y
otros paises centroamericanos, ya que tenia la modalidad de internado, teniendo
como Rector al Tcrn. Alberto Donoso Darquea, quien ya ocup6 esas funciones en el
Colegio Militar Eloy Alfaro, en el periodo 1961-1962, y en la parte disciplinaria el Tnte.
Noé Vallejo, figura destacada en el deporte panamericano y poseedor de un caracter
inquebrantable, quien supo llevar a sus dirigidos a competir y lograr muchos primeros
puestos compitiendo con colegios como el Mejia, Militar Eloy Alfaro, San Gabriel entre
otros. No hay mejor misién que educar, y la “ACADEMIA MILITAR DEL VALLE”, en su
trayectoria ha estado siempre a la vanguardia de todos los adelantos cientificos y
pedagdgicos, que ha sabido trasmitir al nifio y al adolescente, dando un abanico de
posibilidades en el que se da énfasis a la computacién y al inglés.

La “ACADEMIA MILITAR DEL VALLE” desarrolla una firme filosofia educativa
con prestigio y reconocimiento local y nacional, su mision es lograr una eficiente y
eficaz proceso de ensefianza-aprendizaje, desarrollando la metodologia critico
reflexiva fundamentada en valores.

22



Esta institucion cuenta con los siguientes departamentos: Rectorado,
vicerrectorado, inspeccion general, DECE, secretaria, colecturia, también cuenta con
servicios adicionales como transporte escolar, policlinico y bar.

La infraestructura cuenta con laboratorios de computacion, inglés, quimica,
fisica, aulas de inicial Il, preparatoria, educacion basica y bachillerato general
unificado, espacios de recreacion y areas verdes.

La Unidad Educativa se encuentra ubicada en las calles Angel Espinoza E12-
102 y Alberto Acosta Soberon dentro del Valle de los Chillos, tiene una realidad
socioecondmica muy buena ya que la mayoria de representantes legales de los
estudiantes tienen un nivel de estudio superior. Al ser una Unidad Educativa
Emblematica y en su tiempo fundada por personal activo del Ejército, se considera a
la Institucion Educativa que se basa en la disciplina, componente primordial que
muchos miembros de Fuerzas Armadas, Policia Nacional lo ven como referente para
la educacion de sus hijos.

MISION: Formar a nifios y jovenes con competencias y destrezas necesarias,
con dominio de las herramientas informaticas y del idioma Inglés para un desempefio
exitoso en el nivel superior con pensamiento critico, creativo y reflexivo, con
capacidad de andlisis, dotados de valores civicos, morales y éticos, para un desarrollo
social democratico, equitativo en libertad y con justicia, mediante un proceso
educativo con una pedagogia cientifica y didactica para una educacion integral de
calidad.

VISION: Constituirnos en uno de los mejores centros educativos a nivel
nacional por el desarrollo de una educacién de calidad, haciendo uso de las
innovaciones de la ciencia y tecnologia, creativa y emprendedora en la practica de
una educacion inclusiva de respeto a los derechos humanos, fundamentada en
valores para la formacién de los estudiantes, con capacidad critica, reflexiva y de
liderazgo para lograr un proyecto de desarrollo integral de los estudiantes. Con
personal docente en permanente capacitacion y actualizacién, con vocacion y
comprometimiento al servicio educativo; con una participacion activa de los padres de
familia, de la comunidad e instituciones del estado.

VALORES

Identidad: Capacidad de reconocerse como parte de su comunidad familiar y
como miembro de un pais.

Respeto: Manifestado a través de un trato amable y cortés, constituyéndose
en la esencia de las relaciones humanas y del trabajo en equipo.

Honor: Sentimiento de dignidad moral que se basa en el propio respeto y en el
gue radica el valor fundamental de la persona.

Disciplina: Comportamiento consciente que se obtiene del discernimiento de
las acciones positivas y negativas.

Lealtad: Sentimiento de fidelidad hacia sus compafieros, maestros e
institucion

educativa.
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Responsabilidad: Actuar correctamente, sin necesidad de supervision y
asumiendo las consecuencias de sus actos.

Criticidad y creatividad: Aceptar retos provenientes de su propia
individualidad, del entorno educacional, familiar y social.

Solidaridad: Espiritu desinteresado de colaboracién hacia sus comparieros y
comunidad educativa.

Honestidad: Pudor, recato en las acciones o palabras, defender siempre la
verdad.

Equidad de Género: Considerar a hombres y mujeres en iguales condiciones,
sin discriminacién alguna. (PEI, AMV, 2022)

3. 0BJETIVOS

3.1 Objetivo General

Mejorar la motivacién y el rendimiento académico de los estudiantes del 4to
EGB, en el &rea de Lengua y Literatura de la Unidad Educativa Particular Bilingie
Academia Militar del Valle implementando procesos educativos gamificados.

3.2 Objetivos Especificos

e Aplicar la gamificacion para mejorar la motivacion y el rendimiento
académico de los estudiantes del cuarto EGB, durante su proceso de
ensefianza-aprendizaje.

e Considerar herramientas tecnolégicas que complementen las metodologias
activas.

e Fomentar el uso de las nuevas tecnologias para conseguir un mejor nivel de
atencion, participacion en los estudiantes del cuarto EGB.

4.PARTE GENERAL

4.1 Contribucién del Proyecto ala mejora individual o social.

Para poder determinar la viabilidad de nuestro proyecto y el impacto en la
sociedad es imprescindible conocer como se desenvuelven los nifios, nifias y
adolescentes en el entorno educativo, el rol fundamental que juega la gamificacion en
el aula y la motivacién para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de
4to EGB en el area de Lengua y Literatura de la Unidad Educativa Particular Bilingle
Academia Militar del Valle de la ciudad Quito.

La importancia de nuestro proyecto radica en saber llegar a nuestros
educandos de tal manera que la motivacion conseguird buenos resultados en cuanto
al interés que muestre cada estudiante para continuar en su etapa formativa, alcanzar
metas de mayor complejidad y asi exista un nexo docente-estudiante manteniendo un
rol proactivo mediante la gamificacién que es considerada una técnica, método y
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estrategia que permite adquirir los conocimientos de una manera atractiva, mediante
las herramientas ludicas creando experiencias significativas y motivadoras. (Gallego
et al., 2014)

La palabra gamificacion proviene de gamification, compuesta por el sustantivo
game Y el sufijo -ification, determinando al primero como disfrute o entretenimiento y
al segundo como convertir algo, una accién o un proceso. Juntas las dos definirian a
la gamificacion como el proceso de convertir las caracteristicas de algo en disfrute,
alegria y unién. (Carrion, 2017, p.15).

Es relevante mencionar que el éxito de un proyecto es reconocer el éxito del
mismo para lograr una buena actuacion por parte del estudiante empleando las
herramientas necesarias a fin de mejorar la ensefianza- aprendizaje.

4.2 Cbédigo deontoldgico

El objetivo principal de la educacion es alcanzar en las futuras generaciones el
desarrollo de las facultades fisicas, psicolégicas, intelectuales, sociales y
emocionales, implementando nuevas y mejores estrategias metodologias como la
gamificacion para una formacion integral de los educandos.

El docente tiene como funcién principal e importante la formacion integral de
los educandos, respetando sus diferencias individuales, sociales y culturales, para
logar una sociedad mas justa, arménica y estable.

La funcion del docente sobrelleva una serie de aspectos esenciales e
importantes para su quehacer educativo, tales como: responsabilidad, ética y
profesionalismo ante la sociedad, hay que considerar que los valores éticos y morales
caracterizan a los docentes, mismos que ayudan a trascender beneficiando a la
comunidad educativa y por ende a la sociedad.

La sociedad exige cada vez mas una educacién de calidad, por ello es
imprescindible que los docentes respondan a esta necesidad actualizandose y
capacitdndose con nuevas técnicas activas para el proceso de ensefianza
aprendizaje, poniendo énfasis en el desarrollo de los valores tales como: el respeto,
responsabilidad, tolerancia, empatia, puntualidad, entre otros.

El compromiso de la docencia implica cumplir con las competencias de:
aprender a conocer, a querer y sentir, a hacer, a convivir y a ser, para un correcto
desarrollo profesional responsable y humanista.

La mejor forma de garantizar el compromiso docente es la implementacion del
Cddigo deontoldgico que constituye una herramienta eficiente que ayudara a la
convivencia laboral de la Unidad Educativa Particular Bilingtie Academia Militar del
Valle, instaurando normas y principios éticos para dar cumplimiento a las obligaciones
gue tienen los estudiantes con la sociedad.

1. Compromisos y deberes en relacion con el alumnado

1.1. Contribuir activamente con la sociedad en cuanto a valores éticos:
solidaridad, respeto y tolerancia por parte del alumnado.

1.2.  Fomentar el trabajo cooperativo y colaborativo para mejorar la
interaccion entre docente-alumno y entre pares.
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1.3. Mantener la confidencialidad de los datos personales de los estudiantes
dentro del ejercicio docente.

1.4. Fomentar la equidad e igualdad entre el estudiantado, evitando
cualquier tipo de discriminacion.

2. Compromisos y deberes en relacién con las familias y los tutores del
alumnado

2.1 Interactuar con charlas sobre el Codigo de ética que se maneje en la
Institucién, mediante el respeto de los derechos de cada persona.

2.2 Promover la practica de dicho co6digo de manera conjunta.

2.3 Establecer mecanismos para el proceso de ensefianza aprendizaje por
medio de rutinas que ayuden a fomentar habitos de estudio en el hogar.

2.4 Mantener un didlogo oportuno y asertivo por parte de los representantes
legales o docentes para dar solucién a posibles inquietudes o dificultades.

3. Compromisos y deberes en relacion con la institucién educativa

3.1. Dominar las estrategias metodoldgicas, uso y manejo de las TIC, para
el desarrollo de los objetivos propuestos en el Proyecto Educativo Institucional (PEI).

3.2.  Verificar que se cumpla todo lo dispuesto en el Codigo por parte de los
docentes para alcanzar los objetivos planteados durante el afio escolar que permitan
fortalecer la misién y visién institucional.

3.3. Sensibilizar a los estudiantes en el buen uso de las instalaciones de la
Institucion Educativa.

3.4 Cumplir y hacer cumplir el Cddigo de Convivencia creado por la comunidad
educativa.

4. Compromisos y deberes en relacion con los compafieros

4.1 Fomentar un clima agradable de confianza y respeto dentro y fuera de la
institucion, potenciando el trabajo en equipo.

4.2 Compartir los conocimientos adquiridos de nuevas herramientas TIC
mediante circulos de estudio.

4.3.  Obviar cualquier tipo de comentario ofensivo o discriminatorio sobre los
docentes.

4.4 Mantener el respeto sobre el resto de los docentes en el desarrollo de su
actividad académica para que no intervenga con los estudiantes, representantes
legales o cuerpo académico.
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5. Compromisos y deberes en relacion con la profesion

5.1. Actuar con profesionalidad dando a conocer la calidad y calidez del
sistema educativo.

5.2. Desenvolverse dentro de un marco juridico y ético con responsabilidad.

5.3.  Mejorar el desarrollo profesional por medio de capacitaciones para
lograr una innovacion educativa para llegar a una educacion de calidad.

5.4 Dominar la asignatura que imparte utilizando estrategias metodoldgicas
innovadoras para garantizar los aprendizajes significativos de los educandos.

6. Compromisos y deberes en relacidén con la sociedad

6.1. Poner en practica cada valor fundamental porque “Todos somos iguales
ante el deber moral” (IMMANUEL KANT), cumpliendo con el perfil de salida del
bachiller ecuatoriano de formar ciudadanos justos, solidarios e innovadores.

6.2. Participar de manera activa en las actividades socioculturales del
entorno cumpliendo con los deberes y derechos de los ciudadanos.

6.3 Promover una educacion inclusiva, mediante la utilizacién herramientas
tecnoldgicas que ayuden a enfrentar los nuevos desafios tecnoldgicos y sociales.

6.4 Formar estudiantes con pensamiento critico reflexivos, capaces de
resolver situaciones de su vida cotidiana.

5. PARTE ESPECIFICA

5.1 Valores implicitos en el proyecto

En nuestro proyecto consideramos que es importante incluir los siguientes
valores que ayuden a los estudiantes y a la institucién educativa:

e INNOVACION: Constituye un cambio en la mentalidad de cada estudiante. La
innovacion se la puede determinar como un proceso que modifica, mejora o crea
elementos ya existentes.

e PERSEVERANCIA: La perseverancia hace referencia a la constancia por lograr
los objetivos o suefios a pesar de los obstaculos. Una firmeza que en la escuela
se aprende a diario, ya que tanto nifios y nifias se enfrenta a nuevos retos todos
los dias.

e PUNTUALIDAD: Este valor invita a cumplir con las obligaciones en el tiempo
establecido o pautado de manera cronoldgica.

e Ser puntual es también respetar y valorar el tiempo del otro con quien nos hemos
comprometido.

o Un ejemplo de puntualidad es cumplir con la tarea el dia que fue pautada la
entrega de la misma.

e TOLERANCIA: Es la aceptacion hacia las ideas, pensamientos,
comportamiento y preferencias de las personas que se encuentran en el
entorno.

27



e Latolerancia es la cualidad de respetar las opiniones que las demas personas
emitan, aunque no coincidan con las opiniones propias. (Anonimo 2022)
Desarrollar este valor es fundamental para mantener un ambiente social en paz.

o El mejor ejemplo de tolerancia esta en aceptar a los compareros de clases que
tienen gustos y opiniones totalmente diferentes a los personales.

¢ COMPANERISMO: Es el valor de ayudar y servir a otros nifios y nifias. Resolver
situaciones complicadas, dar apoyo en malos momentos o0 mostrar una actitud
de cooperacion son algunas de las caracteristicas de este valor.

6. GUIA DE BUENAS PRACTICASEN LA
COMUNICACION EN ENTORNOS VIRTUALES DE
APRENDIZAJE.

Figura 1 Logotipo del grupo

6.1 Justificacion

La percepciéon de buenas practicas de comunicacion no es exclusiva del
campo educativo y frecuentemente es considerado como un esquema de actividad,
consensuado y practicamente justificado, que sirve de referente para desempefiar un
determinado objetivo. Asi mismo las buenas practicas docentes son entendidas como
intervenciones educativas que proporcionan el desarrollo de actividades de
aprendizaje en las que se obtengan con eficiencia los objetivos formativos predichos
como también otros aprendizajes de alto valor educativo.

En la actualidad para poseer una educacién de calidad es necesario tener una
base tecnoldgica para desarrollar de manera exitosa aprendizajes significativos,
donde el docente se convierta en mediador, facilitador o guia en la adquisicién de
nuevos conocimientos y el estudiante en el constructor de su propio aprendizaje. En
este entorno se innovard el proceso educativo utilizando las TIC para desarrollar sus
competencias y habilidades logrando los objetivos planteados.

El uso de las tecnologias en el ambito educativo impacta de manera positiva
en el aprendizaje académico. Por un lado, aumenta la motivacién e interactividad de
los estudiantes. Por otro, fomenta la cooperacion entre alumnos e impulsan la
iniciativa y la creatividad. (Ignite, 2021)

Las aulas virtuales son espacios donde los estudiantes y docentes interactian

permanentemente sin barreras fisicas en la que es necesaria la motivacién y la
concentracion.
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Las TICS han ido teniendo progresivamente una mayor repercusion en la
sociedad en general y, en particular, en el &mbito educativo. Este nuevo mundo
tecnoldgico, si bien presenta grandes ventajas, también genera algunos
inconvenientes. En este articulo la autora repasa tanto las bondades como las
dificultades del uso de las Tics en el ambito educativo.

= Google Classroom
Tareas pendientes () Pararevisar (3 Calendar

LAS VOCALES 3 Segundo Amv Sandra... MATE TERCERO
PRIMARIA #
: Belen Gutierrez

AMV PARTNERS
MATUTINA
DORS CHALCO

Figura 2 Fuente propia: Aula Virtual- Classroom

En nuestro proyecto educativo llevaremos a cabo los siguientes ambitos:

e Para fines de este proyecto, entendemos como buenas practicas a cada
procedimiento o accidon que realice el actor de cada proceso de ensefanza-
aprendizaje (estudiantes, docentes, directivos, administrativos y otros actores del
contexto) en estos medios, que estén estipulados tedrica y metodolégicamente,
utilizando herramientas y recursos informaticos por su impacto positivo en el

aprendizaje de cada estudiante para ser comprobado.

e Lo pedagdgico: Sera pertinente desarrollar un modelo pedagogico dénde pueda
expresarse un ciclo de aprendizaje, como por ejemplo los cursos en linea donde se
entregue al estudiante un material de lectura, con una adecuada retroalimentacion

sobre la actividad que realiza el estudiantado.
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i Métodos y Técnicas de Investigacion Educativa...
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Figura 3 Fuente: EIG- Plataforma Educativa

Lo tecnoldgico: Es necesario mencionar en este ambito las numerosas fallas, la
lentitud en la conexion a Internet y la falta de dispositivos digitales, asi como la mala
practica en la ejecucién de programas o el desconocimiento para instalar un
software requerido para visualizar cada curso, se debe realizar en primer lugar una
investigacion y preparacion para dicho ambito.

5 Mifled FonleMas () Zimorx Dandejace., @ ilievenidoa foceb.. @ Accesorcoentasde.. &

Figura 4 Fuente propia: Sin acceso a red
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Lo metodolégico: Cada estudiante se enfrentara a un curso virtual, en muchas
ocasiones, no tienen idea cémo se realizara el curso, una modalidad que
planteamos esta relacionada con la estrategia de implementacion, debido a que no
se recibe las correspondidas orientaciones metodoldgicas. Ademas, la mayoria de
CuUrsos no se ajustan a las caracteristicas, intereses, estilos y preferencias de
aprendizaje del estudiante. Entonces es imprescindible revisar antes cada falencia
para adecuarla al proyecto.

activo tormenta de ideas

inquieto

multitarea capacidad imaginativa

asume riesgos

ablerto
sociable
abierto
empatico
ACCION PENSAMIENTO
pragmatico légico reflexivo
conceptual

unicidad en la accién
unicidad en el
pensamiento
toma de decisiones
planificacion

solucién de problemas ~
creaciéon de modelos

razonamiento deductivo BT,
definicion de problemas

Figura 5 Fuente: Google: el pais 2016

Lo organizacional: Hay que tomar en cuenta las inconsistencias organizativas de un
aula virtual que son de diversa indole cédmo por ejemplo no contar con un adecuado
control y seguimiento a los estudiantes, no informar sus resultados, hasta presentar
un inadecuado cronograma de las actividades a realizar, o que interviene
negativamente en la motivacién de cada alumno, de tal modo nosotros queremaos
eliminar cada barrera y haciendo hincapié la resolucion de cada problema antes
mencionado.

< Todos los equipos B Ccalificaciones

n Vencimiento el jun 22° Desde la creacién de la clase ~ 8= Exportar a Excel

LENGUA Y LITERATURA 2A

s

MATERIAL DE EXAMEN 11 SEMANA DEL 13-17 SEMANA DEL 6 AL
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Frrazminsinem Buscar alumnos Q  jun22° . 10 puntos jun 22° . 10 puntos jun 18° - 10 puntos jun 11° - 10 puntos
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@ ALVEAR GAL... 10 10 10 10
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L AYALA ARCO.. 10 10 10 10
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e CaCERES CAR... 10 10 10 10

Figura 6 Fuente propia: Microsoft Teams
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6.2 Recursos necesarios (dependiendo de vuestro entorno/herramienta de
comunicacion virtual)

El uso educativo de Internet ha facilitado la apertura de varios procesos
comunicativos de corte interactivo, en los que pueden verse involucrados un
colectivo amplio de estudiantes sobre la base del perfeccionamiento de proyectos
de trabajos académicos o de determinadas teméticas que comunmente les afecten.
Ejemplo: Zoom

Homsvogme P ¢
Figura 7 Fuente propia: Zoom

Los foros de debate y los blogs viabilizan la discusién de asuntos y temas de corte
tedrico o dilemas selectos en la formacion del alumnado. Principalmente los blogs,
en su uso asincrénico, adectan procesos de reflexion colectiva; los estudiantes se
ven comprometidos a participar responsablemente sobre la base de las propuestas
de trabajo o cuestiones planteadas por el docente que, a su vez, ha debe tomar en
cuenta su planificacion, la misma que dara prioridad a lo educativo antes que lo
tecnolégico. Ejemplo: Padlet

C @ padletcom/einacatoce T @ % » 0@

T CLONAR 4 COMBRTR £

L TR TS WD i ST o " = N e -
s T
é Comunidades de Biblioteca tutorizada 5 Formacion de familiares * ... Grupos interactivos Modelo dialégico de _ Participaci
. aprendizaje ¢ TR v W v -~ - S _r‘ & prevencion y resolucion de laComt
5 . B Ventajas de conflictos BT Y1

o

LA e e

PARA

¢Como se organizan?

La participacion educativa de la

Figura 8 Fuente propia: Padlet
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e Las TIC deben ser utilizadas para la organizacion y desarrollo de procesos de
aprendizaje de naturaleza socio-constructivista. Proponiendo el uso de las mismas,
significa potenciar procesos socioeducativos donde se bosquejen problemas para
gue los alumnos, de forma colaborativa, modulen planes de trabajo y desarrollen las
acciones necesarias con las tecnologias, para edificar y obtener respuestas
satisfactorias, de caracter que aprendan a expresarse y comunicarse a través de
las distintas modalidades y recursos tecnolégicos. En este sentido, constituye el
aprendizaje una experiencia individual, cuyo reto primordial es utilizar las TIC para
generar los ya mencionados procesos de aprendizaje colaborativo, tanto entre el
alumnado que interviene en el aula, como el que pueda encontrarse
geograficamente distante, pero que comparte una misma temética de estudio o
proceso. Ejemplo: Mentimeter

Go to www.menti.com and use the code 3688 5288

¢Qué caracteristicas tienen en comun los seres “*™
vivos?
tenemos células
formados de celulas
) tienenvida
¢ funciones vitales
las funcionos vitales § formados por celulas
N

Figura 9 Fuente propia: Mentimeter

6.3 Protocolos de comunicacion en la red y practicas a evitar

e Dentro de esta linea educativa, que pretende emplazar al alumnado en el
centro de los procesos virtuales, como sujeto y ciudadano que participe
activamente en la edificacion de entornos de calidad de vida colectiva con
un avance y desarrollo en la sociedad, es necesario contemplar como
objetivo, reconstruir y dar significado a la voluminosa informacién de los
medios de comunicacion del siglo XXI, desarrollando competencias que se
utilicen de forma inteligente, critica y ética de la informacion.

e Mantener una comunicacién constante con el estudiante y procurar por
diferentes vias su motivacion.

e Priorizar la funcién formativa de la evaluacién y utilizar la autoevaluacion, sin
descuidar el principio de "cree, pero no confies", esto significa poder verificar
la autoria de los resultados.

e La flexibilidad que brindan los entornos de trabajo colaborativo.
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Cada producto final esperado en el curso debe ser resultado de un proceso,
por lo que se deben disefar actividades de aprendizaje que, por etapas,
contribuyan a obtener ese resultado final esperado, sin dejar de controlar y
retroalimentar al estudiante.

No debe utilizarse una sola herramienta, sino disponer de un grupo de
herramientas.

El trabajo colaborativo ayuda a diagnosticar el nivel real de conocimientos
que posee cada estudiante para enfrentar una tarea de aprendizaje y
organizar estrategias de trabajo en la zona de desarrollo siguiente.

Eliminar procedimientos para que los estudiantes prioricen aprender y no
solamente aprueben.

Identificar cada caracteristica de los estudiantes que se tomaran en cuenta
en el proceso de adaptacion a las TICS.

Determinar conocimientos y experiencias previas, necesidades personales,
intereses y motivaciones que los estudiantes tengan relacionadas con el
curso o actividad a desarrollar.

Elaborar recursos desde diversas perspectivas: fuentes de informacion,
formas de representacion de los contenidos y medios de comunicacion.

Permitir que cada estudiante seleccione, organice y dirija sus propias rutas
de aprendizaje en funcién de sus intereses y necesidades formativas.

Presentar contenidos desde variadas perspectivas tedricas y metodolégicas,
para que los estudiantes tengan la capacidad de asumir y construir la suya.

Organizar la actividad de aprendizaje en torno a casos practicos y problemas
reales que sean relevantes para el estudiante.

Preferencias por los recursos digitales vinculadas al uso de las TIC en los
diferentes componentes de la actividad.

Al final del proyecto se aplicara una encuesta de satisfacciéon a los
estudiantes participantes en la experiencia educativa, para corroborar el
proceso de ensefanza aprendizaje efectuado.

7. DISENO DE RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES

7.1 Contextualizacion:

Este Proyecto se desarrollara en La Unidad Educativa Particular Bilingle
Academia Militar del Valle, es una institucion educativa que cuenta con todos
los niveles de formacion académica desde inicial hasta bachillerato, su
objetivo principal es formar nifios y jévenes con competencias y destrezas
necesarias, con dominio de las herramientas informaticas para obtener una
educacion integral de calidad, se trabajara con estudiantes de 4to afio de EGB,
entre las edades comprendidas de 8 a 9 afios, ya que son un grupo de
estudiantes dindmicos que cuentan con la infraestructura necesaria para la
adquisicion de conocimientos.

La asignatura que trabajaremos sera de Lengua y Literatura, segun el
curriculo nacional trabajaremos en la unidad didactica dos y el contenido que se
desarrollara esta enfocado en el cuento basado en la gamificacion para
desarrollar un proceso de aprendizaje divertido, atractivo y motivador por medio
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de videojuegos, esto se implementard en cada aula durante el desarrollo y
ejecucion de la clase.

En el ambito educativo, la gamificacién se ha ganado un importante
espacio de reflexion y andlisis, al ser empleada, cada vez mas, como técnica
0 estrategia para motivar al estudiantado en su proceso de aprendizaje. Su
objetivo principal es motivar a participantes y fomentar los comportamientos
esperados de manera significativa (Dichev y Dicheva, 2017).

Todos aquellos mecanismos que estimulan el desarrollo de un juego y sus
elementos constituyen ejecuciones especificas en cada dinamica a emplearse
como: avatares, puntos colecciones, equipos, rankings, niveles, insignias, etc.
Dicha correlacion de estos elementos es lo que concibe una actividad
gamificada.

La duracién para el desarrollo del tema seré de 3 sesiones de 80 minutos
cada una.

7.2 Justificacion curricular:

Actualmente evidenciamos un cambio y por ende una renovacion de
la educacién en nuestro entorno y a nivel mundial, lo que conlleva a una
mejora de las metodologias empleadas por el docente que es el actor
principal de este cambio. Es por eso que nosotros como docentes debemos
ser responsables de la innovacion y la creatividad dentro del procesos de
ensefianza aprendizaje, implementando herramientas tecnoldgicas dentro
de las aulas de clase para mejorar las competencias digitales de los
alumnos.

La ejecucion y uso de las TIC son un factor necesario para el
desarrollo educativo especialmente la gamificacion, ya que se convierte en
la base para el desarrollo de un aprendizaje interactivo, donde el estudiante
crea su propio conocimiento alcanzando una educacion integral.

Por esta razon de acuerdo a la indagacion realizada para dar la
solucion al problema existente en la Unidad Educativa Particular Bilingue
Academia Militar del Valle se ha creido conveniente aplicar y ejecutar una
propuesta de gamificacion en el aula en el area de lengua vy literatura con
los estudiantes de cuarto EGB para mejorar la motivacion e incrementar el
rendimiento académico.

Este proyecto busca aplicar la gamificacién en al aula para generar
un amplio abanico de herramienta innovadoras donde los estudiantes
interactlen y construyan su propio aprendizaje de manera significativa,
respetando su estilo y ritmo de aprendizaje, y los docentes ser los facilitadores
y guias para una educacioén de calidad.

7.2.1 Contenidos

Durante la aplicacion de la gamificacién en la asignatura de Lengua
y Literatura con los estudiantes del cuarto EGB de la Unidad Educativa
Particular Bilinglie Academia Militar del Valle, se proporcionara un abanico
de herramientas digitales que motivardn el aprendizaje, por tal razon
mejorard el rendimiento académico.

Por la naturaleza de nuestro proyecto las herramientas que vamos a
utilizar son las siguientes.

Contenidos Conceptuales

e Influencia de la gamificacion en el area de Lengua y Literatura.
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e Herramientas multimedia
e Tipos de gamificacion

e Motivacién intrinseca y extrinseca por medio de la gamificaciéon

Contenidos Procedimentales

e Ejecucion de la gamificacién para incentivar la motivacion de los
estudiantes durante el proceso de ensefianza aprendizaje.

e Aplicacion de las TIC para mejorar las competencias digitales entre
pares y docente-alumno.

e Implementaciéon de los recursos educativos que fortalezcan los
entornos pedagdgicos.

e Delimitacion de las herramientas digitales que motiven al
estudiantado a mejorar su rendimiento académico.

Contenidos Actitudinales

e Aceptacion de una informacion digital oportuna a los estudiantes de
cuarto EGB de la Unidad Educativa Particular Bilingie Academia
Militar del Valle.

e Motivacién para interiorizar y aplicar los nuevos conocimientos
mediante la gamificacion.

e Aceptacion de los multiples tipos de gamificaciobn aportando
soluciones pedagdgicas para logar un aprendizaje interactivo.

7.2.2 Criterios de evaluacion

La gamificacion es una herramienta necesaria en este nuevo contexto
educativo que nos permitird mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es
importante que los docentes apliguen adecuada y oportunamente estas
herramientas durante el proceso educativo. Por tal motivo, es de vital
importancia la formacién continua de los docentes para estar a la par con la
era tecnoldgica y sus competencias.

Para la evaluacion de los conocimientos y habilidades, se ha creido
conveniente utilizar herramientas tecnolégicas durante todo el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, para ello se lo hara de la siguiente manera:

» Escape Room, ya que este es un recurso adaptable para trabajar de manera
individual o grupal donde los estudiantes pondran en préactica los
conocimientos adquiridos sobre el cuento “Los tres cerditos” durante la clase
para poder pasar los distintos niveles que indica el juego.

* Trabajo individual por medio de fichas interactivas (Liveworksheet) que
ayuden a afianzar el conocimiento.

* ldentificaciéon de las partes del cuento por medio de herramientas visuales
(Powtoon).
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7.3 Recursos digitales educativos planteados:

Los recursos digitales ofrecen nuevas oportunidades en los procesos de
ensefianza y aprendizaje al incorporar la imagen, el sonido y la interactividad
como elementos que refuerzan la comprension y motivacion de los estudiantes.
Recursos audiovisuales como el video y television digital, los videojuegos y
procesos de gamificacion, la realidad aumentada, los dispositivos mdviles, las
tecnologias interactivas como pizarras digitales, mesas multicontacto,
robotica... se pueden convertir en importantes fuentes de informacion y
aprendizaje para atender las necesidades de los estudiantes. El impacto de
estos recursos en los resultados de aprendizaje ha sido foco de interés de la
investigacion educativa en las ultimas décadas. Garcia, A (2018).

Para la seleccién e implementacion de los recursos se han considerado
la adaptabilidad al &rea de Lengua y Literatura en los estudiantes de cuarto EGB
de la Unidad Educativa Particular Bilinglle Academia Militar del Valle. La
interactividad ayuda a fomentar la motivacion y a mejorar el desempefio
académico. Se debe tomar en cuenta que estas herramientas son de facil
acceso, pues son gratuitas y los estudiantes pueden hacer uso de estas
herramientas desde un computador, tableta o celular.

Los recursos serdn empleados durante las 3 sesiones de manera
organizada para lograr su aplicacion de manera equilibrada y oportuna.

e Genially: Se lo utilizara para presentar nuestra clase, de una manera
dinAmica e interactiva, se lo pueda trabajar de manera grupal y
colaborativa por medio de infografias que detallara el contenido de la
clase, ademas por medio del juego se evaluara los conocimientos
adquiridos a través de una serie de enigmas, para ir descubriendo las
partes del cuento.

CSCSPC 33!*\6

EDUCATION

Figura 10 Fuente: Google genially

e Powtoon: Herramienta audiovisual que nos permitird crear
presentaciones animadas y visualmente impactantes que nos ayudara a
conceptualizar las partes del cuento. La aplicacion de un video en el
aula facilita la construccion del conocimiento a través del uso de
imagenes con sonidos, ayudando a captar la atencion de los estudiantes
ya sea para introducir un tema o para su evaluacion.
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Figura 11 Fuente: Google Powtoon

Liveworksheet: Son fichas interactivas que permite al estudiante
demostrar su conocimiento de una manera facil y lidica, permitiendo que
el docente como el estudiante tengan la oportunidad de acceder a una
clase diferente y activa, ademas le da la oportunidad al docente de
realizar una retroalimentacion mas efectiva a sus estudiantes en base a
los resultados obtenidos.
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Figura 12 Fuente: Google Liveworksheet
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7.4 Preguntas de reflexion:

¢El recurso empleado es dinamico e interesante/ amigable para los nifios
de 4to EGB?

Los recursos seleccionados se los ha considerado por ser interactivos,
novedosos y llamativos pues van acorde a la actual realidad educativa. Las
presentaciones, infografias, juegos en linea, videos y fichas interactivas, nos
ayudan a desarrollar una clase mas dinamica e interactivas, con contenidos
novedosos y con facil acceso a los entornos virtuales por medio de enlaces que
permiten tener un gran impacto en el estudiante.

¢, Qué ventajas obtendrian los docentes al evaluar a través de juegos

interactivos?

Los juegos y las fichas interactivas automatizan la calificacion
permitiendo al docente optimizar su tiempo.

Permite recopilar datos de manera inmediata y hacer la retroalimentacion
oportuna de los contenidos.

Los docentes pueden programar actividades que le permitiran al
estudiante realizar en cualquier lugar y en un tiempo determinado.

¢Por qué consideramos que la gamificacién motiva a los estudiantes en

el aprendizaje?

La interaccion del estudiante con herramientas digitales interioriza el
conocimiento de una forma divertida pues utilizamos una serie de técnicas
dindmicas y mecanicas, a base de la acumulacion de puntos, escalado de
niveles, que al final motivan al estudiante para jugar y seguir adelante en la
consecucion de sus objetivos.

7.5 Conclusiones:

Luego de la interaccidon de los estudiantes con los recursos educativos
digitales que son un pilar fundamental se concluye lo siguiente:

e Tenemos la expectativa de alcanzar en nuestros estudiantes la
motivacion por medio de la utilizacion de recursos digitales educativos-
interactivos que ayuden a mejorar el rendimiento académico.

e Aplicar estrategias de gamificacion para mejorar la competitividad de los
estudiantes y aprendan a la vez.

e Esperamos cumplir con el tiempo programado para el desarrollo de las
actividades durante las tres sesiones de 80 minutos cada una, que a
través del uso de las herramientas tecnoldgicas lidicas permitiran a los
docentes impartir sus clases, evaluar a los estudiantes y dar el feedback
oportuno.

e El desafio para los docentes es generar nuevos conocimientos
aprendiendo de una forma mas dinamica.
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8. MATERIAL MULTIMEDIA

8.1 Contextualizacion.

El proyecto contara con material multimedia que serd aplicado en La
Unidad Educativa Particular Bilingtie Academia Militar del Valle, la misma que
cuenta con la infraestructura adecuada para implementar material didactico,
audiovisual y ladico en las aulas de clase, esto ayudar4d a cumplir con la
propuesta a ejecutar con los estudiantes de 4to afio de EGB, entre las edades
comprendidas de 8 a 9 afios, ya que son un grupo de estudiantes dinamicos y
creativos.

La duracién para el desarrollo del tema seré de 3 sesiones de 80 minutos
cada una, donde se aplicard herramientas digitales tales como Genially,
Powtoon y Liveworksheet, que son juegos y fichas ludicas e interactivas que
automatizan la calificacion permitiendo al docente optimizar su tiempo.

Los estudiantes tienen acceso a las plataformas de YouTube, tick-tock y
disfrutan de video juegos en linea, pues son de facil acceso, dominio y
comprension, ya que son canales que son un nexo de informacién rapida y
actualizada.

8.2 Preguntas de reflexion.

Para el desarrollo del guibn multimedia se planteara las siguientes
preguntas:

e (Quétemas formaran parte de la gamificacion en el aula?

En nuestro proyecto de gamificacion se ha planificado la presentacion
de algunas herramientas digitales que les permitan a los estudiantes
adquirir su conocimiento de manera creativa, interactiva, desarrollando
la motivacién para mejorar su rendimiento en el area de Lengua y
Literatura. Las herramientas que se aplicard dentro de nuestro proyecto
son: Genially, Powtoon, liveworksheets, herramientas que ayudan al
docente de una manera interactiva, pues son de facil manejo dentro del
proceso de aprendizaje y por lo tanto motivan al estudiante a construir
Su propio conocimiento.

e ¢Paraquién vadirigido el material multimedia preparado?

El material multimedia que se ha preparado va dirigido a los estudiantes
de 4to afio de EGB de la Unidad Educativa Particular Bilinglie Academia
Militar del Valle, de la ciudad de Quito, los mismos que ayudaran a
motivar y mejorar su aprendizaje, por medio de la aplicacion de las Tic.

e ¢ Para qué preparar materiales multimedia con gamificacion en el
aula para los estudiantes de 4to EGB en el area de lengua y
literatura de la Unidad Educativa Particular Bilingie Academia
Militar del Valle de la ciudad de Quito?
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Actualmente vivimos en una sociedad donde la tecnologia forma parte
de nuestro entorno y es necesario emplear nuevas e innovadoras
herramientas tecnoldgicas que permitan a los estudiantes adquirir
conocimientos mas sencillos y practicos de una manera asertiva.

La gamificacién es un medio para motivar a los estudiantes y facilitar el
trabajo docente y por ende conseguir las competencias digitales de una
manera dindmica y creativa.

El uso de material multimedia con elementos innovadores, ludicos y
creativos permitira interiorizar y profundizar los contenidos y destrezas
planteados en el curriculo para logar el perfil de salida del estudiante
propuesto por el Mineduc.

e (¢Cbomo vamos a crear los materiales multimedia destinados para la
ejecucion de la gamificacion en el aula?

Para la elaboracion de los materiales multimedia que se ejecutaran en el
desarrollo de las clases durante las tres sesiones de 80 minutos cada
una, para ello se utilizar4 plataformas de facil acceso, gratuitas y
software libre, ya que al contar con este tipo de recursos permite que la
clase se enriquezca y motive el desarrollo del proceso de aprendizaje.
Se ha planteado 3 herramientas interactivas, como son: Powtoon para
la realizacién de un video introductorio del tema a tratar (EI Cuento),
Genially para las infografias, presentaciones y juegos interactivos acorde
al tema, finalmente Liveworksheet, que servira para evaluacion del
contenido adquiridos y refuerzo inmediato.

e (;Cuéantotiempo seranecesario paralaplanificacién y desarrollo del
material audiovisual?

Para la planificacion del material audiovisual, requerimos de 4 horas, en
tanto que para la elaboracién de las herramientas y recursos multimedia
gque seran empleados en con los estudiantes dentro del aula se
considera pertinente aplicar 3 horas para cada una, dando un total de 9
horas.

Se ha planificado realizar tres sesiones de 80 minutos cada una,
divididas de la siguiente manera cumpliendo el circulo del aprendizaje
(ERCA):

e Experiencia. - Conocimientos previos del tema tendra una duracion

de 10 minutos.

e Reflexion. - Presentacion y explicacion del tema de la clase 10
minutos.

e Conceptualizacion. - Contextualizacion del tema 30 minutos.

e Aplicacién. - Uso de la herramienta y retroalimentacion de

conocimientos adquiridos (parte préactica) 30 minutos.

8.3 Manifiesto: Definimos herramientas y bancos de recursos que

vamos a utilizar.
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Es de fundamental importancia la implementacion de herramientas
digitales en los estudiantes y docentes de la Unidad Educativa Particular
Bilinglile Academia Militar del Valle, para facilitar el aprendizaje mediante la
gamificacion por medio del uso de nuevas herramientas audiovisuales que
detallamos a continuacion:

1. Genially: Es una herramienta en linea que permite crear presentaciones
de manera rapida, facil e interactiva y sobre todo gratuita, se la utilizara
para presentar nuestra clase, de una manera dindmica e interactiva, se
lo puede trabajar de manera grupal y colaborativa por medio de
infografias que detallara el contenido de la clase, ademas por medio del
juego se evaluara los conocimientos adquiridos a través de una serie de
enigmas, para ir descubriendo las partes del cuento.

Recursos:

» Diapositiva 1: 1 interactividad

4 imagenes
» Diapositiva 2: 1 interactividad

3 imégenes
» Diapositiva 3: 2 imagenes

3 interactividades
» Diapositiva 4: 4 imagenes

3 interactividades
» Diapositiva 5: 2 imagenes

1 interactividad
» Diapositiva 6: 3 imagenes

2 interactividades
» Diapositiva 7: 1 imagen

2 interactividades
» Diapositiva 8: 2 imagenes

1 interactividad

2. Powtoon: Herramienta audiovisual que nos permitird crear
presentaciones animadas y visualmente impactantes que nos ayudara a
conceptualizar las partes del cuento. La aplicacion de un video en el
aula facilita la construccion del conocimiento a través del uso de
imagenes con sonidos, ayudando a captar la atencion de los estudiantes
ya sea para introducir un tema o para su evaluacion.

Recursos:

» Plantilla de presentaciones
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Musica de fondo 1
Diapositiva 1: 1 imagen animada
4 imagenes
Diapositiva 2: 1 animada
1 imagen
Diapositiva 3: 1 imagen
1 imagen animada
Diapositiva 4: 1 imagen animada

YV ¥V VY VYV

3. Liveworksheet: Son fichas interactivas que permite al estudiante
demostrar su conocimiento de una manera facil y lidica, permitiendo que
el docente como el estudiante tengan la oportunidad de acceder a una
clase diferente y activa, ademas le da la oportunidad al docente de
realizar una retroalimentacion mas efectiva a sus estudiantes en base a
los resultados obtenidos.

Recursos:
Liveworksheet 1
» Audio de la computadora Mp3

» 4 imagenes
> 6 interactivos

Liveworksheet 2
» 10 interactividades
8.4 Guion Multimedia.
A continuacion, presentaremos el guion multimedia de la primera sesién

aplicada a los estudiantes de 4to EGB de la Unidad Educativa Particular Bilingue
Academia Militar del Valle.

1. Video deintroduccidn: Partes del cuento

e Titulo: Video 1 ¢ Cudles son las partes del cuento?

e Descriptivo: En el video se observara las partes del cuento con su
respectiva explicacién que el docente ir4 dando a los estudiantes.

e Base didactica: Este video en Powtoon se aplicara como una introduccién
al tema a tratar en la primera clase (sesion), con el objetivo de impartir una
clase dinamica por medio de imagenes, audio y animaciones.

e Tipo derecurso o actividad: Video de introduccién — partes del cuento,
material de elaboracion propia.

e Parametrizacién: PASO 1. Ir a Google

PASO 2. Ingresar al link
PASO 3. Dar en play
e Archivador: Plantilla con audio predeterminado de Powtoon
Video: elaboracion propia.

2. Fichas interactivas:
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Titulo: Liveworsheet 1 — 2 Partes del cuento y contextualizacion
Descriptivo: Por medio de esta actividad interactiva podremos interiorizar
el concepto de cada una de las partes del cuento, ademas da la oportunidad
al docente de realizar una retroalimentacion mas efectiva a sus estudiantes
en base a los resultados obtenidos.

Base didéactica: Por medio de las fichas interactivas se desea atraer el
interés de los estudiantes y mejorar el proceso de aprendizaje de cada uno
de ellos de manera critica, analitica y reflexiva.

Tipo de recurso o actividad: fichas interactivas/valorativas en linea.
Parametrizacion: En la primera interactividad, el estudiante tendra que
llenar los espacios en blanco que debera completar arrastrando las palabras
con el mouse de acuerdo al orden gue corresponda.

En la interactividad dos debera unir con lineas la palabra con el concepto
correspondiente, para ello tendra que utilizar el lapiz digital, por dltimo, dara
clic en finalizar para conocer la calificacion obtenida

Archivador: Elaboracion propia.

3. Escape Room:

Titulo: Juego interactivo en Genially
Descriptivo: por medio de las diapositivas se aplicara el juego en linea
utilizando Genially en el que los estudiantes pondran a prueba sus
conocimientos adquiridos en las sesiones anteriores e iran pasando de
nivel de acuerdo a los logros alcanzados.
Base didactica: Con el uso de las diapositivas interactivas, los estudiantes
demostraran los conocimientos adquiridos y podran ir reforzando los
mismos de una manera mas lidica y dinamica, desarrollando la motivacion
en el proceso de aprendizaje.
Tipo de recurso o actividad: Diapositivas interactivas.
Parametrizacién:PASO 1. Ingresar al link otorgado por el docente.
PASO 2. Se desplegara una diapositiva con tres
opciones para elegir, leer con atencidon y dar clic en
la respuesta correcta.
PASO 3. Si la respuesta es correcta pasara al
siguiente nivel, en caso de ser incorrecta no podra
pasar al siguiente nivel.
PASO 4. Dar clic en la leccion 2 y contestar las
preguntas propuestas, si la respuesta es correcta
pasara al siguiente nivel, en caso de ser incorrecta
no podra pasar al siguiente nivel.
PASO 5. Continuaremos con la leccion 3 donde
nos encontraremos con dos preguntas donde
debera contestar si la pregunta es verdadero o
falso.
PASO 6. Finalmente, al cumplir con todos los retos
se consigue un fantastico diploma.

e Archivador: Elaboracion propia.
8.5 Enlaces del material

Video de introduccién:
https://www.powtoon.com/s/fyDkObFxB1E/1/m/s
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e Fichas interactivas:
https://es.liveworksheets.com/1-my2357270yj
https://es.liveworksheets.com/1-jk2357281bl

e Escape Room:
https://view.genial.ly/62edbaf6b908130019be6e06/interactive-content-

escape-room-educacion

8.6 Conclusiones.

Luego de haber realizado la correspondiente planificacion y la
elaboracion de los recursos, podemos llegar a las conclusiones siguientes:

La aplicacion del material multimedia elaborado va acorde a una metodologia activa
que el docente debe emplear para desarrollar las destrezas y habilidades con la
finalidad de lograr los indicadores de evaluacién propuestos por el Mineduc.
Verificar que los recursos sean correctos y funcionen de forma éptima antes de ser
presentados en la clase.

La aplicaciéon de las herramientas tecnoldgicas son un pilar importante dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje, para motivar a los estudiantes y obtener un
aprendizaje interactivo.

El tema a tratar debe ser motivante para despertar el interés de acuerdo a las
necesidades de los estudiantes.

Se cree conveniente la elaboracion de un guion multimedia, pues nos permite
organizar las ideas en la aplicacién de los recursos y herramientas a utilizar con los
estudiantes.

Es importante que los recursos o materiales sean preparados con anticipacion, pues
el docente no puede improvisar al momento de impartir la clase.

El material multimedia planificado debe ayudar a cumplir los objetivos planteados
para lograr aprendizajes significativos en los estudiantes.

9. CONTENIDOS MULTIMEDIA INTERACTIVOS-
SCORM

Actualmente evidenciamos un cambio y por ende una renovacion de la
educacién en nuestro entorno y a nivel mundial, lo que conlleva a una mejora
de las metodologias empleadas por el docente que es el actor principal de este
cambio. Es por eso que nosotros como docentes debemos ser responsables de
la innovacion y la creatividad dentro del procesos de ensefianza aprendizaje,
implementando herramientas tecnolégicas dentro de las aulas de clase para
mejorar las competencias digitales de los alumnos.

La ejecucién y uso de las TIC son un factor necesario para el desarrollo
educativo especialmente la gamificacion, ya que se convierte en la base para el
desarrollo de un aprendizaje interactivo, donde el estudiante crea su propio
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conocimiento alcanzando una educacion integral, por esta razén es necesario
utilizar el paquete SCORM (Shareable Contents Objects Reference Model,
Modelo de referencia de objetos de contenidos compartibles), una herramienta
moderna y en auge para alcanzar excelentes aprendizajes interactivos,
cambiando paradigmas de la educacion tradicional.

9.1 OBJETIVOS
9.1.1 Objetivo general:

Elaborar un paquete SCORM que ayude a generar material pedagogico
multimedia de forma sencilla y creativa para lograr la motivacion y rendimiento
de los estudiantes de 4to EGB de la Unidad Educativa Particular Bilingte
Academia Militar del Valle.

9.1.2 Objetivos especificos:

e Disefar material multimedia que sean de facil acceso, amigable para lograr
aprendizajes significativos.

¢ Fomentar la creacion de material de autor para impactar en el aprendizaje de
los estudiantes de acuerdo a su estilo de aprendizaje.

9.2 CONTENIDOS

La elaboracién del paquete SCORM esta desarrollada de manera
interactiva y ludica para lograr aprendizajes significativos en los estudiantes 4to
EGB de la Unidad Educativa Particular Bilinglile Academia Militar del Valle, con
la siguiente estructura:

Logo, presentacién del tema y los autores.
indice de contenidos

Introduccién

Disefios multimedia

Desatrrollo (recursos digitales educativos)
Genially (Escape Room)

Powtoon (video de la estructura del cuento)
Livewoorksheet (evaluacion)

Conclusiones

Evaluacion Final.

9.3 PROCESO:

Es de fundamental importancia la implementacion de herramientas
digitales en los estudiantes y docentes de la Unidad Educativa Particular
Bilinglle Academia Militar del Valle, para facilitar el aprendizaje mediante la
gamificacion por medio del uso de nuevas herramientas audiovisuales, es por
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ello que el docente debe estar en constante actualizacibn en las nuevas
herramientas digitales como las que detallamos a continuacion:

e Genially: Es una herramienta en linea que permite crear presentaciones
de manera répida, facil e interactiva y sobre todo gratuita, se la utilizara
para presentar nuestra clase, de una manera dindmica e interactiva, se
lo puede trabajar de manera grupal y colaborativa por medio de
infografias que detallara el contenido de la clase, ademas por medio del
juego se evaluara los conocimientos adquiridos a través de una serie de
enigmas, para ir descubriendo las partes del cuento.

e Powtoon: Herramienta audiovisual que nos permitird crear
presentaciones animadas y visualmente impactantes que nos ayudara a
conceptualizar las partes del cuento. La aplicacion de un video en el aula
facilita la construccién del conocimiento a través del uso de imagenes
con sonidos, ayudando a captar la atencién de los estudiantes ya sea
para introducir un tema o para su evaluacion.

e Liveworksheet: Son fichas interactivas que permite al estudiante
demostrar su conocimiento de una manera facil y ludica, permitiendo que
el docente como el estudiante tengan la oportunidad de acceder a una
clase diferente y activa, ademas le da la oportunidad al docente de
realizar una retroalimentacion mas efectiva a sus estudiantes en base a
los resultados obtenidos.

9.4 ENLACE ISEASY
https://iseazy.com/d|/d87f707890c14e368b7e369ff5847799

9.5 CONCLUSIONES

e Las nuevas tecnologias llevan a la existencia de diversos procesos de
ensefianza — aprendizaje. Aplicaciones como Genially, Powtoon y
Liveworksheet, entre otras satisfacen nuestras necesidades de aprendizaje
Para familiarizarnos con dicha tecnologia hay que intentar estar al dia,
dispuesto a trabajar muy duro con el fin de experimentar y probar cosas
nuevas que contribuyen a nuestro desarrollo personal.

Existe una cantidad abrumadora de dichos recursos, plataformas
interactivas, para facilitarnos la vida, lo mismo que nos ayudara a
perfeccionar nuestras habilidades a un nivel diferente obteniendo una
mejor visién del mundo.

e La herramienta SCORM es una plataforma que guarda toda la informacién
recolectada en la nube, la misma que nos permite crear talleres y cursos E-
learning para cualquier usuario sin necesidad que tenga experiencia en el
manejo y manipulacion de la misma permitiendo de esta manera crear
contenidos faciles y sencillos para uso de todos.

e Las aplicaciones multimedia en el Ecuador estan generalizadas a tal punto
que las instituciones de educacién Elemental, Media y Superior se basan
en ellas para realizar el proceso de aprendizaje sin embargo los docentes y
estudiantes en su gran mayoria desconocen de la existencia de estas por
no haberlas utilizado, en la asignatura de lengua y literatura se sigue
manteniendo practicas antiguas sin aprovechar los recursos de hoy en dia
que existen en la web.

e SCORM nos brinda la oportunidad de realizar contenidos multimedia de
manera muy creativa y que sean de gran impacto visual para nuestros
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estudiantes, de esta manera puedan realizar un trabajo colaborativo y sin
la necesidad de descargarse ningun software.

e Laaplicacibn SCORM es una herramienta adecuada para la ensefianza, ya
gue nos permite trabajar on line y off-line, esta herramienta asi también
despierta mucho interés en el aprendizaje de los estudiantes por poseer
interactividad en los recursos existentes.

¢ Finalmente, esta plataforma nos abre la oportunidad de editar contenido
multimedia de manera muy sencilla, agil e interactiva proporciondndonos
un paquete SCORM de calidad y asi obtener un proceso de aprendizaje
interactivo y significativo.

10. ASPECTOS PREVIOS A TENER EN CUENTA

En el ambito educativo, se ha observado el avance vertiginoso de la
tecnologia, por ende, se ha hecho imprescindible que las clases se tornen mas
lidicas y dindmicas. Es asi que la gamificacion ha ganado un importante
espacio de reflexion y andlisis, al ser empleada cada vez mas, como técnica o
estrategia para motivar al estudiantado en su proceso de aprendizaje,
permitiendo que sea mas divertido, atractivo y motivador, captando asi la
atencion de los estudiantes.

Como antesala a la implementacion de una plataforma o entorno virtual
de aprendizaje que permita la incorporacion de las actividades y recursos
necesarios para la ejecuciéon del proceso pedagogico es adecuado considerar
los siguientes aspectos:

10.1 Componentes que intervienen en el proceso educativo:

Se debe considerar que los docentes de la Unidad Educativa Particular
Bilinglie Academia Militar del Valle han venido recibiendo una serie de
capacitaciones para el uso y manejo de herramientas de gamificacién por lo que
conlleva a una mejora de las metodologias empleadas dentro del procesos de
ensefianza aprendizaje, implementando herramientas tecnolégicas dentro del
aula de clase para mejorar las competencias digitales de los alumnos.

El disefio y ejecucion del proyecto de aplicacién de gamificacion en al aula
estara dirigido por el grupo “Investigadores en accion”, Maestrantes en
Educacion mencién en gestion del aprendizaje mediados en TIC de la
Universidad Internacional del Ecuador (UIDE).

Por esta razén nuestro proyecto busca aplicar la gamificacion en al aula en
el area de Lengua y Literatura con los estudiantes de cuarto EGB de la Unidad
Educativa Particular Bilingiie Academia Militar del Valle, mediante el uso de
herramientas TIC con actividades dentro y fuera del aula de clase, con sesiones
sincronas y asincronas, mismas que permitan al estudiante construir su propio
aprendizaje de manera significativa.

10.2 Cuestiones pedagdgicas atener en cuenta

Nuestro proyecto se basa en la utilizacién de varios recursos digitales como
parte de un proceso continuo para desarrollar un aprendizaje colaborativo y un
acercamiento entre los alumnos y el docente. El correcto uso de las Tics tiene
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por objetivo ir familiarizando con las nuevas exigencias que necesita la
educacion actual, produciendo que cada estudiante salga de su zona de confort
a su vez desarrollando nuevas habilidades por aprender y su mejor relacién con
la tecnologia.

Es importante mencionar que este proyecto aprovechara al maximo el
tiempo en el manejo de herramientas digitales para beneficio de cada
estudiante, revisando constantemente los contenidos a tratarse a fin de poder
realizar cada trabajo colaborativo. La educacion ha cambiado continuamente y
por ende es necesario que nos vayamos actualizando con el uso de las Tics.

10.3 Actividades

En la etapa inicial de nuestro proyecto trabajaremos con los estudiantes de
8 a 9 afios, pertenecientes al 4to afio de EGB, de la Unidad Educativa Particular
Bilinglie Academia Militar del Valle, para mejorar la motivacién y el rendimiento
académico. Esta actividad se desarrollara en dos horas pedagdgicas en un total
de 80 minutos a desarrollarse de manera presencial y el uso de herramientas
TICs.

Las actividades a desarrollar seran en base a Lengua y Literatura segun el
curriculo nacional trabajaremos en la unidad didactica dos y el contenido que se
ejecutard esta enfocado en el cuento resaltando la gamificacion para desarrollar
un proceso de aprendizaje divertido, atractivo y motivador por medio de juegos
interactivos, esto se implementara durante el desarrollo y ejecucion de la clase,
poniendo en préactica las herramientas digitales, los estudiantes irdn creando
actividades paso a paso, aportando con sus ideas en un espacio de reflexion y
analisis, cOmo técnicas o estrategias para motivar al estudiante en su proceso
de aprendizaje.

A través de Genially se hara uso de técnicas, elementos y dinamicas propias
de los juegos conocidas como gamificacién, para potenciar dicha actividad se
prevé enviar unas laminas de presentacion en dénde el estudiante encontrara
toda la parte tedrica para que sus conocimientos previos de esta plataforma
sean claros, ademas de esto generara preguntas e interrogantes por parte de
los estudiantes los mismos que seran despejados en el aula.

Mediante Liveworhsheet, herramienta Web que nos permite digitalizar
muchas actividades y convertirlas en interactivas se enviaran trabajos
individuales que ayuden a afianzar el conocimiento adquirido durante la clase.

Finalmente se utilizar4 la herramienta Powtoon que nos permitird crear
presentaciones animadas y visualmente impactantes que ayudara a
conceptualizar los temas a tratar, mediante la aplicacién de un video en el aula
facilitando la construccion del conocimiento a través del uso de imagenes con
sonidos, captando la atencion de los estudiantes ya sea para introducir un tema
0 para su evaluacion.

Como parte del proceso de evaluacidbn se realizard una evaluacion
cuantitativa y cualitativa.

En la evaluacion cualitativa se desarrollara a través de la gamificacion,
empleando Genially como contenido interactivo Escape Room, para ello se
aplicara la técnica de observacion, utilizando como instrumento una lista de
cotejo.
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En la evaluacién cuantitativa se desarrollara a través de la herramienta
Liveworksheet, donde los estudiantes aprobardn con una calificacién minima de
7/10.

10.4 Usos del entorno

Mediante el uso de herramientas tecnolégicas como Powtoon,
liveworksheets, Genially, realizaremos actividades ludicas, creativas e
interactivas para incentivar la motivacion en el &rea de Lengua y Literatura y por
ende mejorar el rendimiento académico en esta area haciendo la clase mas
dindmica y entretenida para nuestros educandos, el uso de la gamificacion en
nuestras clases nos permitira desarrollar un trabajo colectivo e individual de
manera organizada y préctica.

Nuestra institucion cuenta con proyectores en cada paralelo y red de internet
para implementar estas herramientas digitales, adicional contamos con la
plataforma Brightspace, donde los estudiantes recibiran indicaciones e
instrucciones de las actividades que deben de realizar en casa, el envio de link
de trabajos o realizar alguna consulta referente al material enviado, también
contamos con un grupo de WhatsApp de padres de familia para mantener una
comunicacion efectiva.

Los contenidos y actividades de las clases seran subido como paquete
SCORM, ya que permitird estandarizar la producciéon de contenidos en e-
learning y serd mas facil su visualizacion aparte de que es un recurso reutilizable
lo que hace factible el incluirlo en cualquier LMS para luego compartir mediante
un link a nuestro grupo de WhatsApp o plataforma Brightspace y asi toda la
clase pueda tener el acceso a este.

Al finalizar cada sesioén de clase se analizaran los resultados obtenidos,
tomando en cuenta la necesidad educativa de nuestro grupo de educandos para
determinar si estamos alcanzando los resultados planteados al inicio de nuestro
proyecto y determinar si el uso de la gamificacién en el aula es efectivo para
esta area y este grupo de edad. De ser efectivo nuestro trabajo investigativo
podremos incorporar otras herramientas digitales para potenciar alin mas su
capacidad lectora y posterior a ellos incorporarlo a futuro en otras areas
permitiendo transformar el proceso educativo.

Finalmente se recomienda que los nifios cuenten en casa con la supervision
de un adulto quienes les pueda ayudar y guiar con el proceso educativo y asi se
integren toda la familia en un mundo interactivo donde el internet puede ser una
fuente de ayuda para afianzar el conocimiento adquirido y evitar el mal uso de
este.

Para la planificacién del material audiovisual, requerimos de 4 horas, en
tanto que para la elaboracion de las herramientas y recursos multimedia que
serdn empleados con los estudiantes dentro del aula se considera pertinente
aplicar 3 horas para cada una, dando un total de 9 horas.

Se ha planificado realizar tres sesiones de 80 minutos cada una, divididas de la
siguiente manera cumpliendo el circulo del aprendizaje (ERCA):

e Experiencia. - Conocimientos previos del tema tendra una duracion de
10 minutos.

e Reflexién. - Presentacion y explicacion del tema de la clase 10
minutos.
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e Conceptualizacién. - Contextualizacién del tema 30 minutos.

e Aplicacién. - Uso de la herramienta y retroalimentacion de
conocimientos adquiridos (parte practica) 30 minutos.

Es necesario tomar en cuenta que el uso de todos los recursos tecnologicos
offline como online permiten tener un abanico de herramientas Tics en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.

Los responsables de este proceso de evaluacion estaran a cargo de:

Sesion 1: Edison Roberto Ifacato Caizatoa.

Ménica Elizabeth Guallasamin Nacimba
Sesion 2: Darwin Patricio Salas Calva.

Nelly de los Angeles Chicaiza Ganchala
Sesion 3: Willian Humberto Aldaz Lopez

Clemencia Targelia Vargas Pérez

Se les recomienda también el bajar la aplicacion moévil de Brightspace con el
objetivo de que no solamente los materiales de apoyo sean descargables, sino
gue los participantes puedan acceder a ellos incluso cuando no tengan acceso
a internet o no se encuentren cerca de su ordenador, también podrian ver las
consignas de las actividades y planificarlas hasta que puedan tener conexion y
entregarlas en la plataforma.

10.5 Recursos de apoyo

Para implementar nuestro proyecto de gamificacion en el aula tenemos
planificado subir los recursos de apoyo para que los estudiantes se guien de
acuerdo al siguiente orden:

e Generacién de un manual del estudiante donde se incluira la explicacion del
manejo de las herramientas digitales: Genially, Liveworsheet, Powtoon, en
el que se especificaran la metodologia de trabajo y los tiempos a ser
ejecutados.

e Guia de las herramientas digitales que se utilizara para la gamificacion
donde se indicara todos los pasos a seguir para crear y usar estas
herramientas TIC.

e Se subira el paquete SCORM en la plataforma Microsof Teams como
repositorio del material para revisién, andlisis y profundizacién de los
estudiantes.

e Verificacion de los recursos digitales antes de la clase para evitar
improvisacion dentro del proceso de ensefianza.

e Se crearan pizarras digitales o conocidos comiunmente como murales
colaborativos con la posibilidad de construir espacios donde se pueda
intercambiar ideas, preguntas, fotos, audios, videos, o notas adhesivas de
alguna duda en especifico para ser despejada o bien por el docente o por
cualquier compafiero de clase, al final se dard una retroalimentacion y
sugerencias para generar una buena comunicacion.

Creacion del grupo de WhatsApp de padres de familia para mantener una
comunicacion efectiva dentro del proceso educativo.
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11.AMPLIANDO HORIZONTES

11.1 ¢Cbémo queremos que los estudiantes reciban nuestro contenido?

Los estudiantes 4to afio de EGB, de la Unidad Educativa Particular Bilingtie
Academia Militar del Valle, recibiran nuestro contenido en dos horas pedagogicas en un
total de 80 minutos, a desarrollarse de manera presencial y con el uso de herramientas
TICs.

El area a trabajar sera en la asignatura de Lengua y Literatura, en la unidad
didactica dos y el contenido que se ejecutara es el cuento, resaltando la gamificacion
para desarrollar un proceso de aprendizaje divertido, atractivo y motivador por medio
de juegos interactivos como Genially, Powtoon, Liveworksheet, esto se implementara
durante el desarrollo y ejecucion de la clase, poniendo en practica las herramientas
digitales, los estudiantes irdn creando actividades paso a paso, aportando con sus ideas
en un espacio de reflexiébn y analisis, cbmo técnicas o estrategias para motivar al
estudiante en su proceso de aprendizaje.

11.2 Planificaciéon de la estructura de ese contenido

Iniciaremos la adquisicién del contenido por medio de Powtoon, donde los
estudiantes podran observar presentaciones animadas y visualmente impactantes que
ayudara a interiorizar el cuento y su estructura.

Para cumplir con el ciclo del aprendizaje, en la etapa de la conceptualizacion, se
utilizara Genially, en donde el estudiante encontrara laminas de presentacion que
incluira la parte tedrica para la adquisicion de conocimientos previos, dentro de esta
misma herramienta presentaremos actividades dinamicas, lidicas e interactivas para
motivar a los estudiantes como es Escape Room.

El Escape Room, es un juego interactivo, que permite al estudiante resolver
diferentes retos para conseguir avanzar a los distintos niveles, poniendo en préactica lo
aprendido durante la clase.

Finalmente, como evaluacién cuantitativa, se utilizara un Liveworhsheet, que
son fichas interactivas, que nos ayudaran a verificar los conocimientos adquiridos,
misma que sera compartida a los estudiantes mediante una asignacion en la plataforma
Brightspace.

En la aplicacion del proyecto se aplicaran dos clases de evaluacion que son:
cualitativa y cuantitativa.

Cualitativa se desarrollara a través de la gamificacion, empleando Genially como
contenido interactivo Escape Room, para ello se aplicara la técnica de observacion,
utilizando como instrumento una lista de cotejo.

En la evaluacion cuantitativa se desarrollard a través de la herramienta
Liveworksheet, donde los estudiantes aprobaran con una calificacién minima de 7/10,
con una escala de Domina los aprendizajes, Alcanza los aprendizajes, esta préximo a
alcanzar los aprendizajes y no alcanza los aprendizajes.
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11.3 Qué herramientas utilizaremos para cada uno de los contenidos

Para el video introductorio utilizaremos Powtoon.

Los temas y juegos interactivos seran realizados con Genially.
Asignacion de tareas mediante la plataforma Brightspace.

Evaluacion y retroalimentacion, aplicando la herramienta liveworksheet.

11.4 ¢;Tenemos disponibles los contenidos?

La herramienta Powtoon, sera impartida durante la primera sesion de clase,
ademas se la colocara en el paquete SCORM para que pueda ser visualizada las veces
gue el estudiante lo dese a fin de convertirlo en autodidacta.

Enlace: https://www.powtoon.com/s/fyDk9bFxB1E/1/m/s

Genially, mediante la presentacion de contenidos nos permitird contextualizar el
tema de manera interactiva y atractiva para captar la atencion del estudiantado.

Escape Room, plantea retos al estudiante convirtiéndolo en constructor de su
propio aprendizaje, este sera compartido en la primera sesion de clase y el refuerzo se
aplicara en la segunda sesion.

Enlace: https://view.genial.ly/62edbaf6b908130019be6e06/interactive-

content-escape-room-educacion

Liveworksheet, herramienta que permite digitalizar la evaluacion de manera
cuantitativa, pues nos ayudara a verificar los conocimientos adquiridos por los
estudiantes. Se aplicard por una sola vez durante la Ultima sesién al finalizar el
proyecto.

Enlace: https://es.liveworksheets.com/1-my2357270yj
https://es.liveworksheets.com/1-jk2357281bl

Cabe mencionar que estas herramientas se encontraran disponibles en el
paquete SCORM durante la aplicacién del proyecto.

Enlace: https://iseazy.com/dl/d87f707890c14e368b7e369ff5847799

Ampliando horizontes

Através de las TIC, se nos ofrece un gran abanico de herramientas que permiten
al estudiante interactuar entre pares, despertando curiosidad y ganas de investigar,
generando un aprendizaje interactivo y significativo que ayuda a mantener un clima
agradable y comunicacion asertiva dentro del aula.
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En consideracion a lo anteriormente mencionado planteamos herramientas que
pueden integrarse con LMS a plataformas de herramientas web 3.0 y ser desarrolladas
en una clase sincronica, tales como;

1. Padlet. - Pizarra digital que nos permite desarrollar muros colaborativos, en el
que se podra afiadir videos, imagenes, enlaces, etc., y los estudiantes
demostraran el conocimiento de los contenidos adquiridos y trabajados en
clase.

2. Wordwall. — Es una herramienta que permite crear actividades sencillas y
lidicas, como cuestionarios, ordenar por grupos, crucigramas, anagramas,
sopa de letras, entre otros, acorde a los contenidos que deseamos ensefiar,
estos se los puede aplicar a través de la web o imprimirlos y realizarlos en la
clase.

3. Zoom. — Es una herramienta que nos permite crear reuniones virtuales y
compartir nuestras clases en tiempo real, interactuando de manera dinamica
por medio de la pizarra digital, compartir pantalla, trabajar en grupos reducidos,
grabar la clase, entre beneficios.

4. Educaplay. — En esta herramienta los estudiantes demostrardn sus
conocimientos y destrezas adquiridas en la clase. Esta herramienta se utilizara
en la Ultima etapa de aprendizaje que es la aplicacion, pues permite crear
crucigramas, sopa de letras, adivinanzas, dictados, entre otras.

5. Socrative. — Es una herramienta multimedia que permite crear encuestas y
cuestionarios, pudiendo observar las respuestas de los estudiantes en tiempo
real, esto se lo puede hacer por medio de ordenadores o dispositivos moviles,
ademas permite dar feedback para aumentar la motivacion y participacion del
estudiantado.

12. DISENO DE MATERIALES EDUCATIVOS
DIGITALES

Al momento de dar la clase se buscara una disonancia (desequilibrio cognitivo),
entre lo que sabe y lo nuevo por aprender dando a conocer el propésito de la clase y
los criterios de evaluacion, con esto los estudiantes tendran claro qué se esperan que
aprendan y la manera en que se les evaluarg, implementaremos distintos modelos de
aprendizajes en el aula, para involucrar mas a los alumnos en el proceso. Sin dejar a
un lado la tecnologia pues juega un papel fundamental en lo que se refiere a la inclusion
de nuevas herramientas educativas por lo tanto en nuestro equipo empleard
herramientas digitales para la educacion.

Iniciaremos la adquisicién del contenido por medio de Powtoon, donde los
estudiantes podran observar presentaciones animadas y visualmente impactantes que
ayudard a interiorizar el cuento y su estructura.

Para cumplir con el ciclo del aprendizaje, en la etapa de la conceptualizacion, se utilizara
Genially, en donde el estudiante encontrara laminas de presentacién que incluira la
parte teorica para la adquisicibn de conocimientos previos, dentro de esta misma
herramienta presentaremos actividades dinamicas, ludicas e interactivas para motivar
a los estudiantes como es Escape Room.

Posteriormente se presentard un Escape Room, que es un juego interactivo, que
permite al estudiante resolver diferentes retos para conseguir avanzar a los distintos
niveles, poniendo en practica lo aprendido durante la clase.
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Finalmente, como evaluacion cuantitativa, se utilizara un Liveworhsheet, que son fichas
interactivas, que nos ayudaran a verificar los conocimientos adquiridos, misma que sera
compartida a los estudiantes mediante una asignacion en la plataforma Brightspace.

Cabe mencionar que estas herramientas digitales pueden ser aplicadas desde
cualquier dispositivo, sean estos computador, Tablet o celular, ademas Brightspace, es
una aplicacion descargable desde Google Play y App Store, que esta disponible para
ser descargada en cualquier dispositivo.

Todos los documentos en Word, Excel o pdf que serdn subidos a la plataforma
podran ser descargados y programados para ser vistos y revisados las veces que sean
necesarios por los estudiantes, sin la necesidad de conexion a internet.

A continuacion, publicaremos los enlaces del grupo de trabajo para que los
docentes puedan descargar el material previo a la clase.

Enlace de la clase EDU-GRUPO 7. Gamificacion en el aula. Propuesta de
Intervencién en la Unidad Educativa Particular Bilingue:

e https://brightspace.com/d2l/le/content/114198/Home

Las clases se programaran para la segunda Unidad del primer quimestre, en
tres sesiones, para lo cual lo estructuremos de la siguiente:

12.1 Bienvenida:
Para la bienvenida lo realizaremos de la siguiente manera:

e Presentacién del equipo docente que estara a cargo de la ejecuciéon del proyecto
en la Unidad Educativa Particular Bilinglie Academia Militar del Valle, para ello
utilizaremos Genially, una herramienta en el que daremos a conocer el perfil de
cada uno de los docentes e informacion donde se los pueda contactar.

e Para la presentacion de bienvenida emplearemos, la herramienta on line
multimedia llamada prezi, en la cual encontraremos los personajes de distintos
cuentos, en el cual los estudiantes deduciran el tema de nuestra clase, para
organizar ideas, formular conceptos y creando asi puntos de atencion.

o Enlace: https://prezi.com/view/VMHY20r9gkmHiFgT9qgc0/

e Para captar la atencion de los estudiantes, los docentes caracterizaran a varios
personajes de cuentos infantiles y solicitaran que los identifiquen.

12.2 Plan de Trabajo:
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Para la introduccion a la clase de los contenidos se utilizar4 Genially, con los
temas a tratar, las actividades y herramientas a utilizar. En la plataforma Brightspace,
se encontrara con todas las herramientas a utilizar, en el caso de que algun estudiante
requiera revisar el contenido, y se los colocara en las publicaciones de la plataforma
Brightspace para el acceso a cada actividad.

Para ello lo podra encontrar en el siguiente enlace:

e Enlace: https://brightspace.com/d2l/le/content/114198/Home

e Enlace: https://view.genial.ly/631e10fafd3d260011d78c2f/presentation-
presentacion-pizarra-animada

Para el desarrollo de las clases, se las realizara en 3 sesiones, mismas que se
irAn subiendo a la plataforma a medida que se ejecuten de forma presencial las
actividades.

Sesion 1: Powtoon

Responsables: Edison Roberto Ifiacato Caizatoa.
Monica Elizabeth Guallasamin Nacimba

Para esta sesion utilizaremos la herramienta Powtoon, esta herramienta sera la
experiencia previa que tendra el estudiante para la clase. El enlace sera impartido
durante la primera sesion de clase, ademas se la colocara en el paquete SCORM para
gue pueda ser visualizada las veces gue el estudiante lo desee a fin de convertirlo en
autodidacta.

Enlace: https://www.powtoon.com/s/fyDkObFxB1E/1/m/s

Como complemento para esta experiencia previa se presentara en Emaze una
serie de imagenes para que los estudiantes puedan deducir el concepto del Cuento y
mediante una lluvia de ideas, ir registrando en el pizarrén fisico cada una de las
interacciones de los estudiantes.

Esta actividad ser& desarrollada de manera presencial.
Sesion 2: Genially
Responsables: Darwin Patricio Salas Calva.

Nelly de los Angeles Chicaiza Ganchala

Genially, se la utilizard como herramienta para la conceptualizacion del tema,
ademas servirh como medio de presentacion de contenidos, pues nos permitira
contextualizar el tema de manera interactiva y atractiva para captar la atencién del
estudiantado.

Para la verificacion de la adquisicion de conocimientos se utilizara Escape
Room, como una herramienta de evaluacion cualitativa.
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Escape Room, plantea retos al estudiante convirtiéndolo en constructor de su
propio aprendizaje, este sera compartido en la primera sesién de clase y el refuerzo se
aplicara en la segunda sesion.

Enlace: https://view.genial.ly/62edbaf6b908130019be6e06/interactive-content-
escape-room-educacion

Sesion 3 = Liveworksheets

Responsables: Willian Humberto Aldaz Lopez
Clemencia Targelia Vargas Pérez

Para la tercera sesion presencial, la herramienta Liveworksheet, se aplicara al
finalizar el ciclo del aprendizaje como una actividad asincrénica, ya que es una
herramienta que permite digitalizar la evaluacion de manera cuantitativa y nos ayudara
a verificar los conocimientos adquiridos por los estudiantes. Se aplicara por una sola
vez durante la Ultima sesion al finalizar el proyecto.

Enlace: https://es.liveworksheets.com/1-my2357270yj
https://es.liveworksheets.com/1-jk2357281bl

Cabe mencionar que estas herramientas se encontrardn disponibles en el
paquete SCORM durante la aplicacién del proyecto, en el paquete IsEazy, se podra
encontrar las actividades que se desarrollaran y que a continuacién se detallan:

Pagina de inicio con los docentes que integran el proyecto

indice con los temas a tratar

Desarrollo de los recursos digitales.

Las actividades para ser desarrollado por los estudiantes con Genially
Presentacion de un video mediante Powtoon

Actividades de refuerzo en Liveworksheet

Conclusiones

Una evaluacion final

Enlace: https://iseazy.com/dl/d87f707890c14e368b7e369ff5847799

12.3 Evaluacion final

En la aplicacion del proyecto se emplearan dos clases de evaluacibn que son:
cualitativa y cuantitativa, mismas que se utilizaran en la segunda y tercera sesion
presencial.

La evaluacion cualitativa se desarrollara a través de la gamificacién, empleando

Genially como contenido interactivo (Escape Room), para ello se aplicara la técnica de
observacion, utilizando como instrumento una lista de cotejo.
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En la evaluacion cuantitativa se desarrollara a través de la herramienta
Liveworksheet, donde los estudiantes aprobaran con una calificacién minima de 7/10,
tomando en cuenta los siguientes rangos:

Escala cuantitativa Escala cualitativa
9-10 Domina los aprendizajes
7-8 Alcanza los aprendizajes requeridos
6-5 Proximo a alcanzar los aprendizajes
Inferior a 4 No alcanza los aprendizajes requeridos.

Tabla 1 Escala de evaluacion

12.4 Foro de debates

Este foro se aplicara mediante la herramienta de Jamboard, una pizarra
colaborativa del paquete de Google, en la que los estudiantes podran escribir sus
aportes acerca del tema visto en clase ¢qué sé del cuento? y despejar dudas acerca
del temay de esta manera tener un feedback instantaneo a las inquietudes que surjan.

12.5 Sesiones grabadas

Al ser actividades realizadas de manera presencial, todas las herramientas
utilizadas tanto para la presentacion como las herramientas de evaluacion las podran
encontrar en el paquete SCORM y de esta manera consultar las veces que sean
necesarias y reforzando asi sus conocimientos.

12.6 Material de apoyo

En consideracion a lo anteriormente mencionado planteamos herramientas que
pueden integrarse con LMS a plataformas de herramientas web 3.0 y ser desarrolladas
en una clase sincronica, tales como:

1. Padlet. - Pizarra digital que nos permite desarrollar muros colaborativos, en
el que se podra afadir videos, imagenes, enlaces, etc., y los estudiantes
demostraran el conocimiento de los contenidos adquiridos y trabajados en
clase.

2. Wordwall. — Es una herramienta que permite crear actividades sencillas y
ludicas, como cuestionarios, ordenar por grupos, crucigramas, anagramas,
sopa de letras, entre otros, acorde a los contenidos que deseamos ensefar,
estos se los puede aplicar a través de la web o imprimirlos y realizarlos en la
clase.
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3. Zoom. — Es una herramienta que nos permite crear reuniones virtuales y
compartir nuestras clases en tiempo real, interactuando de manera dinamica
por medio de la pizarra digital, compartir pantalla, trabajar en grupos
reducidos, grabar la clase, entre beneficios.

4. Educaplay. — En esta herramienta los estudiantes demostraran sus
conocimientos y destrezas adquiridas en la clase. Esta herramienta se
utilizara en la dltima etapa de aprendizaje que es la aplicacién, pues permite
crear crucigramas, sopa de letras, adivinanzas, dictados, entre otras.

5. Socrative. — Es una herramienta multimedia que permite crear encuestas y
cuestionarios, pudiendo observar las respuestas de los estudiantes en tiempo
real, esto se lo puede hacer por medio de ordenadores o dispositivos moviles,
ademas permite dar feedback para aumentar la motivacion y participacion del
estudiantado.

6. Rompecabezas digital: es una herramienta web 2.0 que nos permite crear
puzzles de diversas formas, en nimero de piezas y de formas.

Ademas de las herramientas web, anteriormente mencionadas también
contaremos con:

La guia de buenas practicas para la comunicacion en entornos virtuales.
Manual del estudiante donde se incluira la explicacién del manejo de las
herramientas digitales: Genially, Liveworsheet, Powtoon, en el que se
especificaran la metodologia de trabajo y los tiempos a ser ejecutados.
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