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Resumen Ejecutivo
El presente trabajo se enfoca en la creacion de una guia docente a partir de la
gamificacion para disefiar y enviar tareas innovadoras para estudiantes de Tercer Afio de
Bachillerato Técnico, especialidad Ventas y Turismo, en la Unidad Educativa Fiscal “Nono”,
durante el presente afio lectivo (2024-2025). El objetivo es cambiar las practicas tradicionales al

momento de asignar tareas escolares.

Durante el desarrollo del proyecto, se observé que muchos estudiantes no realizan sus
deberes debido a la falta de interes, la escasa contextualizacion o las instrucciones poco claras.
De tal forma, se proponen varios recursos a fin de captar mejor la atencién, el compromiso y la
experiencia de los estudiantes. La guia, al enfocarse en el rol del docente, busca ofrecer
herramientas practicas que ayuden a enfrentar estos desafios y a mejorar la planificacion y

asignacion de las tareas escolares.

Como resultado, se desarrollé una pagina web interactiva para los docentes, utilizando la
plataforma Canvas. Esta guia digital proporciona orientaciones claras sobre como estructurar
tareas innovadoras y como integrar elementos propios de gamificacion, ademas de incluir

articulos, recursos, consejos practicos y pequefias evaluaciones.

En conclusién, el uso de estas estrategias ludicas y herramientas digitales contribuiran de
manera significativa al fortalecimiento del accionar docente, tanto en la asignacion de sus tareas,
como en mejorar la interaccion con sus estudiantes, respondiendo a las exigencias actuales del

sistema educativo.



Abstract
This work focuses on the creation of a teaching guide based on gamification to design
and assign innovative tasks for students in the third year of the Technical Baccalaureate program,
specializing in Sales and Tourism, at the “Nono” Public Educational Unit during the current
academic year (2024-2025). The objective is to shift away from traditional practices when

assigning schoolwork.

During the development of the project, it was observed that many students do not
complete their homework due to a lack of interest, poor contextualization, or unclear
instructions. Therefore, various resources are proposed to better capture students’ attention,
engagement, and overall experience. The guide, by focusing on the teacher’s role, aims to
provide practical tools to address these challenges and to improve the planning and assignment

of school tasks.

As a result, an interactive website for teachers was developed using the Canva platform.
This digital guide provides clear instructions on how to structure innovative tasks and how to
incorporate gamification elements. It also includes articles, resources, practical tips, and short

assessments.

In conclusion, the use of these playful strategies and digital tools will significantly
contribute to strengthening the teacher’s approach, both in task assignment and in improving

interaction with students, meeting the current demands of the educational system.



2. Introduccidén

2.1. Identificacion del entorno del proyecto y presentacién de la organizacién

La Unidad Educativa Fiscal Nono, se encuentra ubicada en el noroccidente de la
provincia de Pichincha, en el cantdn Quito y la parroquia rural de San Miguel de Nono, la misma
ha brindado educacion de calidad desde hace 112 afios y recibe a nifios, nifias y adolescentes de
comunidades aledafias como: Alambi, Alaspungo, La Sierra, Yanacocha, San Francisco de la
Merced, Nonopungo, Guarumos, Pucara y el centro poblado de Nono. Actualmente la U.E.F.
“Nono” cuenta con un equipo de 14 docentes y 1 autoridad, asi como con 190 estudiantes

matriculados (Entre ellos: 100 son hombres y 90 mujeres).

La mision de la institucion es: “Proponer una educacion holistica que impulse la
excelencia académica a través de pedagogias activas, desarrolladas en un ambiente de afectividad
y eficiencia. Rescatando valores y habitos del ser humano los cuales le permitan al estudiante

insertarse en la sociedad como sujetos que construyen su desarrollo”.

A su vez, su vision es: “Ser una Institucion con cultura de trabajo en equipo; reconocida
en el &mbito nacional por su efectividad en la formacion de bachilleres responsables, respetuosos
y éticos, capaces de resolver sus problemas y afrontar la realidad asertivamente; liderando

proyectos de emprendimiento que impulse su propio desarrollo y el de su comunidad”.

Para ello y con el propdsito de alcanzar estos objetivos, la U.E.F “Nono” desde el aio
2024 trabaja en colaboracion con la fundacion “Chango” y la fundacion “Unidos por la
Educacion” en un proyecto de transformacion socioeducativa, siendo un referente institucional
de innovacion educativa. Este proyecto incluye intervenciones en infraestructura, mobiliario,

materiales pedagogicos y tecnoldgicos, asi como en constantes capacitaciones para las familias,



estudiantes y todo el personal docente. De tal forma el modelo pedagdgico de la institucion se
denomina “Chango” e incluye metodologias activas como: Asambleas, tutorias comunicativas,
aprendizaje por ambientes, talleres experienciales, talleres experimentales y aprendizajes por

servicios, los cuales a su vez se nutren del eje central de educacion positiva.

A pesar de todos los avances logrados, persisten aun desafios grandes en cuanto a
pedagogia, uno de ellos relacionado a la estructuracion y el disefio de las tareas enviadas por los
docentes, ya que actualmente, muchas tareas no cumplen con los fines educativos esperados,
como fomentar el aprendizaje autdbnomo, desarrollar competencias criticas y consolidar los
conocimientos impartidos en el aula. Esta problematica se vuelve més evidente en el nivel de
tercero de bachillerato, donde un porcentaje significativo de estudiantes realiza las tareas de

manera superficial, sin compromiso, ayudados por las 1A, o simplemente no las realiza.

Por esta razon, la institucion reconoce la necesidad de fortalecer la definicion,
estructuracion, disefio y envio de tareas, asegurandose de que estas contribuyan al desarrollo

integral de los estudiantes.

De esta forma, la U.E.F “Nono” se compromete a seguir avanzando hacia una educacion

de calidad que responda a las necesidades de sus estudiantes y de la comunidad en general.

2.2. Introduccién (Justificacién y descripcion del problema de titulacién)

Se ha observado que la mayor parte de tareas asignadas por los docentes son actividades
mondatonas, repetitivas y que carecen de conexion hacia los contextos reales y aplicables, lo cual
ha incurrido en que no se alcancen los objetivos propios de los deberes. En la U.E.F. “Nono”,
esta problematica hace que los y las estudiantes recurran a la mala utilizacion de herramientas de

inteligencia artificial, y otros recursos en la web para realizar sus tareas, realizarlas de mala



forma o simplemente a no realizarlas, minimizando asi, el objetivo de esta y su beneficio

pedagogico.

En el caso especifico de los y las estudiantes de tercer afio de bachillerato, la situacion se
torna mas critica, ya que a medida que se acercan al final de su etapa escolar, muchos pierden el
interés y el compromiso por realizar las tareas asignadas. Segun un estudio realizado por
Bustamante & Cabrera, 2022), el 31% de los estudiantes tiene dificultades para concentrarse en
sus tareas (pag. 109), y el 50% de los estudiantes comprende siempre las clases, pero solo el 54%
realiza sus tareas de manera autonoma (pag. 108), lo cual plantea un desafio importante en la
educacion, ya que la percepcion negativa de las tareas escolares por parte de los estudiantes
incurriria en las practicas ya mencionadas como el plagio, el desinterés educativo y en los peores

casos el abandono escolar.

Por otro lado, las familias juegan un rol importante en el desarrollo académico de cada
estudiante, especialmente en su ultimo afio de Bachillerato, no solamente supervisando la
realizacion de las tareas, sino percibiendo que estas sean relevantes y presentan desafios
académicos que incentiven el desarrollo de habilidades criticas y constructivas que abarquen la

resolucion de problemas y la autonomia de cada estudiante.

Ante esta realidad, surge la necesidad de desarrollar estrategias que permitan a los
docentes enviar tareas que sean significativas, atractivas y conectadas con los intereses y
aspiraciones propias de los y las estudiantes de la UEF “Nono”, que los prepare para el mundo
profesional (manejando la premisa de que todas las tareas deben ser contextualizadas, practicas y
desafiantes). Por lo que este proyecto se centra en la creacion de una guia dirigida a docentes,

con la finalidad de ayudarles a “disefiar y enviar tareas efectivas y significativas”.



Asi, los estudiantes podran aplicar conceptos tedricos a situaciones reales del sector,
ademas que buscard fomentar habilidades criticas y constructivas, como la resolucion de
problemas, la creatividad, el trabajo en equipo y la autonomia. De este modo, el proyecto
contribuird a transformar las tareas escolares en herramientas pedagogicas eficaces y
significativas, alineadas con las necesidades educativas y profesionales de los estudiantes de

tercer afo de bachillerato en Ventas y Turismo de la U.E.F “Nono”.

2.3. Propdsito y pregunta del trabajo de titulacion

¢Como los docentes pueden disefiar y enviar tareas escolares que sean adecuadas, Utiles,
atractivas y significativas para los estudiantes de Tercer Afio de Bachillerato Técnico,

especialidad en Ventas y Turismo en la Unidad Educativa Fiscal “Nono"?

2.4. Objetivo general

Elaborar una guia docente, basada en la gamificacion para el disefio y envio de tareas
innovadoras, dirigida a estudiantes de Bachillerato Técnico, especialidad Ventas y Turismo en la

U.E.F “Nono”, durante el afio lectivo 2024-2025.

2.5. Objetivos especificos

Establecer principios de corresponsabilidad ética, social y comunicativa a considerar en
una guia docente, para el disefio y envio de tareas dirigidas a estudiantes de Bachillerato,

especialidad Ventas y Turismo en la U.E.F “Nono”.

Disefiar el contenido de la guia docente, orientada a la implementacion de tareas
innovadoras basadas en la gamificacion, dirigidas a estudiantes de Bachillerato Técnico,

especialidad Ventas y Turismo en la U.E.F “Nono”, durante el afio lectivo 2024-2025.



Utilizar la plataforma Canvas, como herramienta ilustrativa de la guia docente para el envio
de tareas, dirigidas a estudiantes de Tercer Afio de Bachillerato, especialidad Ventas y Turismo
en la U.E.F “Nono”.

3. Marco Tebrico

3.1. Guia pedagogica para docentes

En la actualidad, los estudiantes enfrentan dificultades para realizar sus tareas
académicas. En bachillerato, luchan por conseguir permiso para actividades extracurriculares. A
la falta de comunicacion con padres y al maltrato intrafamiliar esto les genera frustracion.
Ademas, la exigencia de los educadores por la entrega de deberes puede llevar a expulsiones y

rivalidades entre comparieros.

Por esta razon, Quinaluisa (2009) hace referencia que, el incumplimiento de las tareas
escolares y los resultados educativos insatisfactorios son objeto de discusion permanente por
parte de profesores, alumnos y padres de familia, en general en todas las escuelas, colegios y en
el Instituto Tecnoldgico Superior Aloasi (I.T.S.A.) donde como Departamento de Orientacion y

Bienestar Estudiantil. (p.9).

En este sentido, se debe entender la importancia de una guia docente, siendo un
documento que planifica asignaturas, orientando a docentes y estudiantes. Incluye contenidos,
estructura, competencias, evaluacion. Es un documento publico, claro y accesible, para el

seguimiento del curso académico.

Sobre este punto, Royo (2010) sostiene que, el modelo de guia docente que se propone
parte del principio de que lo que define una asignatura son los resultados de aprendizaje que se
pretende que alcancen sus estudiantes. Estos resultados de aprendizaje, expresados en forma de

declaraciones explicitas y precisas, encabezan a modo de titulares la definicion de la asignatura,



pero es el detalle de lo que se exige mediante el sistema de evaluacién el que realmente define

con precision lo que el estudiante debe lograr en la asignatura. (p.7)

Por otro lado, la constitucion ecuatoriana instaura al sistema educativo en potenciar el
desarrollo de habilidades de los educandos, facilitando el aprendizaje en el area de
conocimientos, técnicas, artes y cultura, este plan debe ser adaptable, dindmico, productivo y

funcional.

Podemos constatar en el articulo 343 de la Constitucion de la Republica del Ecuador,
donde se determina que el sistema nacional de educacién tendra como finalidad el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que posibiliten el
aprendizaje, y la generacion, artes y cultura. La utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes
sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y dindmica,

incluyente, eficaz y eficiente (MINEDUC-MINEDUC-2018-00089-A, 2018).

Para que una guia docente se ejecute eficazmente, es esencial adoptar un enfoque
innovador. No solo insertando contenidos y tacticas pedagogicas, sino también la insercion de
técnicas promoviendo la participacion activa, el razonamiento critico y la solucion de problemas
al estudiante. Este documento debe estar creado para ajustarse a las demandas fluctuantes de los
contextos educativos, empleando herramientas tecnoldgicas, tareas relevantes y métodos

pedagogicos renovados motivando a los estudiantes a cumplir con sus obligaciones.

En cuanto a la innovacion educativa se entiende como actualizar los conocimientos a lo
que la sociedad y el mundo sugiere, (Ledn, 2002), menciona que es utilizada como sinénimo de
renovacion pedagodgica, es un concepto complejo y polémico como lo son los de calidad

educativa o libertad de ensefianza que se presta a multiples lecturas e interpretaciones.



Esto se sobreentiende que multiples ideas, estrategias que son sistematizadas, con la que
los docentes pueden insertar nuevas practicas que estén vigentes en el afio de su desarrollo. La
innovacion nunca llega a ser algo puntual, todo depende de un proceso que conlleva tiempo
dentro de las aulas y fuera de ellas lo Gltimo denominado como trabajo autonomo. La finalidad
de la innovacion es transformar lo tradicional a lo actual cambiando concepciones y actitudes

segun el caso del proceso de ensefianza aprendizaje

Por tanto, la innovacion esta asociada con el cambio que tiene un componente explicito,
porque esta requiere de la subjetividad del estudiante y el desarrollo individual al igual que la

relacion teoria-practica de afio educativo.

Los docentes estan ligados a la innovacion de la ensefianza con las tareas que son
designadas a los estudiantes para su trabajo autbnomo, en los Gltimos afios estos trabajos no han
sido suficientes para alcanzar el nivel que se requiere para el afio lectivo de parte de los
estudiantes, Perkins (2014) destaca que las tareas significativas no solo deben estar alineadas con
los objetivos curriculares, sino también con los retos del mundo real. Esto implica un enfoque
basado en proyectos, donde los estudiantes resuelven problemas auténticos y participan
activamente en su proceso de aprendizaje. Por su parte, Wiggins y McTighe (2005) proponen el
modelo "Understanding by Design"” (UbD), que enfatiza la planificacion inversa como un
método para garantizar que las tareas disefiadas tengan un proposito claro y significativo. Esta
orientacion intenta que los estudiantes tiendan a desarrollar una mejor comprension de todos los

conceptos a trabajar durante los proyectos y tareas que apliquen lo aprendido dentro de las aulas.



3.2. Corresponsabilidad social y ética en envio de tareas

La corresponsabilidad social y ética en la educacion implica que docentes y familias
tengan participacion activa en la formacion académica y bienestar social que necesitan los
estudiantes para cumplir sus tareas. De acuerdo a Longas, et.al. (2015), la participacion
comunitaria y el cumplimiento oportuno de las politicas pablicas, influyen en el éxito del

rendimiento académico de los estudiantes (p. 18).

Esta corresponsabilidad implica el compromiso de los docentes para integrar la ética en
su pedagogia y puedan enviar tareas que fomenten el pensamiento critico de los estudiantes
donde reflexionen sobre la importancia de realizarlas correctamente, Pacheco Ballén (2024, p.

52).

Ademas, es importante que los docentes presenten rabricas a sus estudiantes con un
listado de pardmetros a ser calificados en las tareas. Al hacerlo, se garantiza la transparencia en
la evaluacion, ya que (Menzala, Ortega, & Zanabria, 2024), mencionan que esta practica
favorece a que los estudiantes se sientan en un ambiente libre de sesgos y conozcan las

expectativas planteadas en la tarea.

Todo esto, con la finalidad de que los docentes no actien como transmisores de
conocimiento, sino que se conviertan en guias y referentes éticos de sus estudiantes y asi ellos
sepan que la educacion debe ir mas alla de la simple adquisicion de habilidades técnicas. Segun
(Oronoz Rodriguez, 2022), el docente debe evitar caer en estigmas, promoviendo un espacio

donde se valore el pensamiento critico de los estudiantes. (p. 502).

Por ultimo, se puede mencionar que los recursos digitales son de gran impacto para

fomentar mayor interés en realizar tareas. “La tecnologia no solo facilita el acceso a materiales,
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sino que también permite personalizar la ensefianza y adaptarla a las diversas necesidades
presentadas por los estudiantes” (Jorda, Mas, & Agusti, 2023, pag. 11). Sin embargo, la calidad
de los recursos digitales depende de la ética y predisposicion del docente para adaptarse a nuevos

métodos de envio de tareas.

3.3. Gamificacion: Un instrumento para la educacién actual

La gamificacion menciona al uso de elementos y principios de proyectos de juegos en
contextos no ludicos para involucrar a los participantes y encaminar a la solucion de distintos
problemas de forma eficaz. Es importante mencionar que la gamificacion se diferencia de los
juegos tradicionales, ya que estos Gltimos suelen ser dirigidos para el entretenimiento, mientras
que los juegos originales tienen como meta alcanzar resultados especificos. Para entender la
diferencia entre "juego™ y "jugar”, es necesario considerar que el primero sigue un camino de
reglas claras que guian a los estudiantes hacia resultados definidos, creando un entorno
hermético, distante de la realidad cotidiana. En cambio, la gamificacion busca involucrar al

estudiante a este contexto estructurado, estimulando su motivacion y aprendizaje.

"Jugar" se relaciona a una actividad libre dentro varios pardmetros establecidos, mientras
que los juegos estructurados permiten generar una experiencia interactiva en la que los

participantes toman decisiones y eligen varios caminos dentro de un grupo de reglas.

3.4. El impacto de la gamificacién en la educacién

Durante muchos afios, la gamificacion ha tenido un impacto importante en el campo
educativo al permitir a los docentes abordar problematicas en el medio como la falta de

motivacion y poco compromiso de los estudiantes.
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3.5. Avance de habilidades con la gamificacion

La que se plantea es aprender a aprender es importante para el dominio de cualquier
habilidad, integrando el aprendizaje. Incorporar actividades que fomenten la atencion y la
memoria dentro de la formacion didactica tiene un rol fundamental en el proceso de aprendizaje.
Las TIC, cuando se proyectan en un contexto gamificado, pueden proponer la mejora, la
concentracion de los estudiantes en donde el aprendizaje sea mas interactivo. Un ejemplo de este
tipo de actividades es el juego "kahoot, genially entre otros", disefiados justamente para ejercitar

la memoria de forma directa.

3.6. Gamificacion y Tareas: Aprender mediante el juego

Una de las principales ventajas de la gamificacion es la disposicién para transformar las
tareas tradicionales o convencionales en experiencias de aprendizaje interactivas. Las Tareas, que
comunmente se tornan en deberes aburridos o dificiles, pueden favorecer enormemente la
integracion de mecanicas de juego. A través de plataformas relacionadas a la educacién por
medio de la gamificacion, los docentes y estudiantes generan el aprendizaje en una experiencia

distinta a la educacion comun y tradicional.

La union de elementos competitivos, como rankings y logros, permiten motivar a los
docentes y estudiantes a ejecutar sus propuestas con dedicacion. Al gamificar los deberes, se

propone una formacién similar a la de un videojuego.

3.7. Ventajas en la gamificacion aplicada a los deberes

La formacion de los deberes de una forma lddica no solo incrementa la motivacion de los
estudiantes para completar las tareas, sino que también permite su autonomia al gestionar sus

propias actividades y progreso dentro de esta experiencia. Este enfoque encamina a un
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aprendizaje independiente, donde los participantes pueden enfrentarse a desafios cognitivos de
una forma ladica. Ademas, el uso de recompensas, puntos y logros proporciona un impacto
positivo, lo que refuerza tanto el proceso de aprendizaje como la autoconfianza, convirtiendo los

deberes en una experiencia mas dinamica y agradable.

3.8. Innovacion en el disefio de recursos educativos

Los recursos educativos son herramientas que los docentes utilizan para disefiar
actividades que faciliten el aprendizaje, influyen en las experiencias de los estudiantes y
fomenten el desarrollo de habilidades. En la planificacion de actividades, es posible romper con
los enfoques tradicionales e introducir innovaciones mediante el uso de entornos digitales. El
empleo de herramientas tecnoldgicas permite crear cuestionarios interactivos y obtener
resultados de manera mas eficiente, lo que optimiza el proceso de aprendizaje. Ademas, los
entornos virtuales permiten trabajar con una variedad de recursos mas amplia, lo que facilitan la

consolidacién y el desarrollo de nuevos conocimientos.

4. Metodologia

4.1. Responsabilidad social, ética y comunicacion educativa en entornos virtuales

Establecer principios de corresponsabilidad ética, social y comunicativa a considerar en
una guia docente, para el disefio y envio de tareas dirigidas a estudiantes de Tercer Afio de

Bachillerato, especialidad Ventas y Turismo en la U.E.F “Nono”.
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Tabla 1:

Responsabilidad social, ética y comunicacion educativa en entornos virtuales

Tarea

Incidencia en la institucién

Fecha inicio

Fecha fin

Verificable

Identificar los principios
éticos, sociales y
comunicativos que
deben estar presentes en

el envio de tareas.

Practica docente reflexiva y
responsable en la asignacion

de tareas.

10/02/2025

14/02/2025

Matriz comparativa de
los principios éticos,
sociales y
comunicativos que
deben tener las tareas
enviadas por los

docentes.
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Identificar los problemas
que presentan los
estudiantes para la
realizacion de tareas
basadas en principios
éticos, sociales y

comunicativos.

Corresponsabilidad en la
realizacion de tareas, basadas
en principios éticos, sociales y

comunicativos.

17/02/2025

19/02/2025

Matriz comparativa de
los principios éticos,
sociales y
comunicativos que
deben tener las tareas
realizadas por los

estudiantes.
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Seleccionar los
principios éticos,
sociales y comunicativos
mas relevantes con los
cuales se guiara el

proyecto.

Tareas disefiadas bajo un
marco claro y coherente, que
sean innovadoras y mejoren su

calidad y relevancia.

19/02/2025

26/02/2025

Documento base del
proyecto con los
principios
seleccionados como

guia central.
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Definir y estructurar
pautas especificas para
que estos principios sean
aplicados de manera
efectiva en el disefio y
envio de tareas dentro de

la guia docente.

Directrices claras que
promuevan un enfoque comun
y consistente en el disefio de
tareas, mejorando asi, la

calidad educativa.

27/02/2025

04/03/2025

Guia validada con las
pautas especificas
aplicables al disefio y

envio de tareas.
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4.2. Diseiio de materiales educativos digitales

4.2.1. Contextualizacion:

La guia digital docente, para la asignacién de tareas innovadoras en base a la
gamificacion, esta dirigida al grupo de 7 profesores del Bachillerato técnico en turismo y ventas
de la Unidad Educativa Fiscal “Nono”, institucion perteneciente a la comunidad de Nono, ciudad

de Quito, provincia de Pichincha.

La UEF maneja la modalidad presencial y cuenta con 65 estudiantes de primero a tercer
afio de Bachillerato, de los cuales 5 se encuentran en este Ultimo subnivel y quienes seran los
principales beneficiados. Esta guia, servira para marcar pautas a los docentes de todas las
materias que se imparten en el bachillerato y, si bien su uso estara disponible para todo el afio
lectivo, la presentacion, uso e indicaciones de la misma, se trabajara junto a los 7 docentes en
tres espacios; el primero en el cual se indicara los beneficios y objetivos de las tareas o deberes
(60 minutos), el segundo espacio en donde se presentara la guia y su manejo en la plataforma
digital escogida (60 minutos) y el Gltimo momento el cual enfatizara la importancia de

acompafiar estas actividades extracurriculares a través de la implementacion de rabricas.

4.2.2. Justificacion curricular:

Disenar recursos digitales para la asignacién de tareas innovadoras con elementos de
gamificacion que fomenten la participacion activa de los estudiantes de tercer afio de bachillerato

de la U.E.F. “Nono”.

Implementar estrategias de evaluacion a través de rabricas interactivas y

retroalimentacion automatizada que garanticen transparencia en la calificacion de las tareas.
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Analizar el impacto de las herramientas digitales creadas a traves de una simulacion en el

aula, determinando su influencia en el desempefio académico de los estudiantes de tercer afio de

bachillerato de la U.E.F. “Nono”.
Tabla 2:

Contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales

Conceptuales Procedimentales Actitudinales

e Gamificacion e Disefio de tareas e Responsabilidad en

e Rdubricas como innovadoras la gestion de las
estrategia de e Usode tareas al enviarlas
evaluacion retroalimentacion e Compromiso con
e Herramientas automatizada realizar las tareas
digitales e Creacidn de rabricas e Eticaen el uso de

e Simulacion aulica digitales herramientas
e Aplicacion de digitales

simulacion en el aula

4.2.3. Recursos digitales educativos planteados:

Guia para la elaboracién de una guia didactica para el envio de tareas innovadoras que

motiven a los estudiantes a cumplirlas.

4.2.4. Definicion del Proposito

Actividad: Identificar el objetivo general de la guia.
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-Reflexiona sobre: ¢Para qué tema o asignatura seré utilizada? ;Qué competencias o

habilidades se espera desarrollar?

4.2.5. ldentificacion del Publico Objetivo

Actividad: Describir el nivel educativo y caracteristicas de los estudiantes, considerando

la edad de los mismos, al cursar, desde primero hasta tercero de bachillerato.

4.2.6. Seleccién del Contenido

Actividad: Crear un esquema con los temas principales y subtemas.

-Utiliza herramientas como Animaker, Canva y Nearpod.

4.2.7. Eleccién de Recursos Digitales

Actividad: Seleccionar herramientas digitales para enriquecer la guia.

Mediante la herramienta Animaker se generaran video-comics para presentar el uso de la
guia didactica. Por otra parte, en Canva se realizara una infografia que explique la importancia
de las tareas gamificadas. Por ultimo, mediante la plataforma Nearpod se realizara una
evaluacion tipo juego que evalle los conocimientos de los estudiantes, brindandoles una

experiencia innovadora alejada de las evaluaciones tradicionales.

4.2.8. Disefno de Actividades Didacticas

Actividad: Proponer ejercicios interactivos y dindmicos. Ejemplo:
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Presentacion de preguntas de evaluacion en Nearpod. Creacion de un video-cémic en

Animaker.

4.2.9. Elaboraciéon del Documento Final

Actividad: Redactar y disefiar la guia con herramientas como Canva o Microsoft Word.

Incluir:

e Portaday presentacion.
e Objetivos y metodologia.
e Actividades y recursos.

e Evaluacion y conclusiones.

4.2.10. Prueba y Retroalimentacion

Actividad: Aplicar la guia didactica para envio de tareas a los 65 estudiantes de

bachillerato y analizar sus opiniones.

-Utilizar Mentimeter para obtener respuestas cortas o lluvias de ideas para tomar

decisiones sobre lo presentado.

4.2.11. Preguntas de reflexion:

4.2.11.1. ¢Laaplicacion de una guia docente es medible en los estudiantes de

bachillerato de la U.E.F. “Nono”?

Si, la aplicacién de una guia docente es medible en los estudiantes de bachillerato, ya que

su efectividad puede evaluarse a través de diferentes indicadores como el rendimiento
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académico, la participacion en clase, la realizacion de actividades propuestas y el logro de los

objetivos de aprendizaje establecidos en la guia.

4.2.11.2. Al utilizar una herramienta de gamificacién y la guia docente ¢cémo

aporta a los estudiantes de bachillerato?

Estos dos recursos resultan beneficiosos para los estudiantes de bachillerato.

Entendiendo que la gamificacion agrega elementos Iudicos, retos, recompensas y
competencias, por lo que aumenta la motivacion y el compromiso de los estudiantes para realizar
sus tareas. Esto hace que los contenidos sean mas atractivos y estimulantes, favoreciendo la

participacion y el aprendizaje significativo.

Por otra parte, al integrar la gamificacion con la guia docente, los estudiantes
experimentan una forma mas dindmica de aprender, fomentando la creatividad, resolucion de
problemas y trabajo en equipo. Permitiendo una evaluacion continua y personalizada, facilitando

la identificacion de areas y el refuerzo de los conocimientos adquirids.

4.2.11.3. ¢Laplataforma digital escogida no representara una brecha para los

docentes de cierta forma distanciados con la tecnologia?

Al aplicar recursos digitales en el proceso pedagdgico, se logrd una transformacion
positiva en la ensefianza y el aprendizaje. Estas herramientas facilitan un aprendizaje mas
interactivo, accesible y personalizado, adaptandose a las necesidades de cada estudiante. Los
docentes acceden a materiales variados y técnicas de evaluacion innovadoras, enriqueciendo su
labor. Para los estudiantes, las plataformas digitales fomentan la autonomia, la flexibilidad y el

desarrollo de habilidades tecnoldgicas, promoviendo un aprendizaje mas profundo y motivador.
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En conjunto, esto mejora la calidad educativa y prepara a estudiantes y docentes para los retos

del futuro.

Al hacer las tareas mas atractivas. Esto ayuda a los estudiantes a participar activamente
en el aprendizaje y aumenta su desempefio, también hay que recompensar el esfuerzo y los

logros esto ayuda en la confianza y el compromiso con el aprendizaje.

4.2.11.4. ¢Qué papel juega la retroalimentacion automatizada en el proceso de

evaluacion de las tareas asignadas?

La retroalimentacion automatizada proporciona comentarios rapidos y especificos
sobre el desempefio, también ayuda a que la calificacion sea mas transparente y reduce la

carga del docente.

4.2.115. ¢De qué manera la implementacion de rubricas digitales facilita una

evaluacion mas objetiva y justa?

Las rubricas digitales permiten una evaluacién mas objetiva y justa al ofrecer criterios

claros y detallados al momento de calificar las tareas.

4.2.11.6. ¢Cudles son los principales desafios que los docentes podrian
enfrentar al integrar herramientas digitales en su practica educativa y

coémo se pueden superar?

La falta de familiaridad, resistencia al cambio o acceso limitado a la tecnologia. Estos se

pueden superar con capacitaciones adecuadas y el uso de plataformas accesibles.
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4.2.11.7. ¢Qué impacto podrian tener las simulaciones de la plataforma a

aplicar en linea en el aprendizaje de los estudiantes de bachillerato?

Las simulaciones en linea proporcionan experiencias interactivas que ayudan a los
estudiantes a aplicar conceptos en situaciones realistas, contribuyendo a un aprendizaje

significativo.

4.2.12. Preguntas de reflexion previas al guion multimedia:

42121, iQué?

El guion se centra en la gamificacion de la educacion secundaria, especificamente en la

entrega y evaluacion de tareas.

El tema especifico es como transformar la percepcion de las tareas académicas mediante
la introduccion de elementos de juego, como niveles, insignias y recompensas. Se busca

fomentar un aprendizaje mas activo, interactivo y motivador.

Los objetos de aprendizaje se centran en la gamificacion de la evaluacion, y el trabajo

colaborativo con la autoevaluacion.

La guia de tareas gamificadas es la base del contenido, siendo esta el eje central de los

objetos de aprendizaje.

4.2.12.2. ¢Paraquién?

La audiencia principal son estudiantes de bachillerato de la U.E.F. Nono.

Se considera su flexibilidad y capacidad para realizar actividades interactivas.
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Se asume que estan familiarizados con la tecnologia y los videojuegos, lo que facilita la

comprension de la gamificacion.

Se considera que son estudiantes que necesitan motivacion en sus tareas, y que la

gamificacion puede generar esa motivacion.

4.2.12.3. ¢Paraqué?

El objetivo principal es mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la

gamificacion.

Se busca aumentar la participacion, la motivacion y el compromiso de los estudiantes y

asi poder desarrollar habilidades de autoevaluacion y trabajo colaborativo.

Se quiere cambiar la percepcion negativa de las tareas académicas, implementando la
gamificacion y el aprendizaje activo. Facilitando la comprension de conceptos complejos y la

interaccion entre estudiantes.

4.212.4. ;Como?

Se utilizan herramientas multimedia como Animaker, Pngtree, Fakeyou y Suno para crear

contenido visual y auditivo atractivo.

Se emplea Nearpod para actividades interactivas y de autoevaluacion.

Se usan herramientas que se consideran de facil manejo, para que el estudiante pueda

realizar las actividades sin mayor problema.
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4.2.125. Herramientas

e Animaker: Creacion de comics animados e interactivos.

e Pngtree: Disefio de imagenes y elementos visuales.

e Fakeyou: Generacion de audio de voz.

e Suno: Generacion de musica de fondo.

e Nearpod: Creacion de actividades interactivas y de autoevaluacion.

4.2.12.6. ¢(Cuando?

4.2.12.6.1. Plazos y tiempos:

Se utilizara una hora clase (45 minutos) para la produccion del cémic que se divide en la

primera parte para la explicacion a docentes.

Posteriormente, una hora clase (45 minutos) para la realizacion de todas las actividades

con los estudiantes, utilizando los objetos de aprendizaje creados.
4.3. Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales

Diseniar el contenido de la guia docente, orientada a la implementacion de tareas
innovadoras basadas en la gamificacion, dirigidas a estudiantes de Bachillerato Técnico,

especialidad Ventas y Turismo en la U.E.F “Nono”, durante el afio lectivo 2024-2025.
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Tabla 3:

Plataformas de gestidn en entornos virtuales

Tarea Incidenciaen la Fecha inicio Fecha fin Verificable
institucion
Realizar una investigacion Fortalecimiento de la 05/03/2025 10/03/2025 Documento con la

documental de estrategias
de gamificacion aplicadas a

tareas educativas

formacion docente en el
uso de nuevas
herramientas y estrategias

pedagdgicas.

investigacion que incluye
una lista de estrategias de
gamificacion aplicadas al

envio de tareas.
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Disefiar ejemplos claros y
aplicables de actividades
gamificadas para
asignaturas de Ventas y

Turismo.

Contrastar las guias y
ejemplos consultados
versus las pautas planteadas
respecto a responsabilidad y
ética al momento de enviar

o realizar una tarea.

Creacion de actividades
dinamicas que promuevan
un aprendizaje mas
interactivo y

contextualizado.

Identificacion de la
necesidad de enviar tareas
innovadoras con
responsabilidad ética 'y

social.

10/03/2025

13/03/2025

13/03/2025

17/03/2025

Documento borrador:
Guia docente para el
envio de tareas
innovadoras a partir de la

gamificacion.

Documento que contraste
las guias y ejemplos
consultados con las

pautas éticas establecidas

para la implementacion

de tareas gamificadas.
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Crear un documento final
que incluya el disefio de las
tareas gamificadas, con

instrucciones detalladas

sobre como implementarlas.

Estandares claros y 17/03/2025
consistentes que guien el
envio de tareas
innovadoras dentro de la

unidad educativa.

21/03/2025

Guia final.
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Incluir instrumentos de
evaluacion,
retroalimentacion y
recursos adicionales que
faciliten la implementacién

de las actividades.

Valoracion de los
resultados obtenidos a fin
de llevar un control y

registro (rabricas).

22/03/2025

25/03/2025 Instrumentos de
evaluacion (cualitativa y
cuantitativa),
coevaluacion y

autoevaluacion.

30



Actualmente, todos los recursos virtuales, asi como los entornos educativos de
aprendizaje en general, se han tornado realmente fundamentales dentro del campo educativo.
Estos espacios han permitido la comunicacion y el relacionamiento entre docentes y estudiantes
mas allé del aula tradicional, sin embargo, si bien estos espacios contribuyen de manera
significativa para la consecucion de los objetivos educativos, se los debe regular o normar en

buenas précticas comunicativas, a fin de crear un ambiente armonico y de respeto.

Asi pues, la guia docente se alojara en la plataforma Canvas, la cual sera accesible para
los docentes de la U.E.F. “Nono”, asi como también para optimizar distintos recursos
tecnoldgicos, todo esto con el fin de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y a su vez

fortalecer a la unidad educativa en el ambito virtual.

La guia docente permitira:

Establecer un compromiso mutuo entre estudiantes y docentes para mantener una
comunicacion efectiva, respetuosa e inclusiva en todo momento. Buscando proporcionar una
estructura bésica para que tanto docentes como estudiantes puedan aprovechar al maximo las

plataformas virtuales y trabajar juntos de manera respetuosa y eficiente.

Establecer fechas limites claras para las actividades y tareas, tanto para estudiantes como
para docentes. Respetando los horarios de las actividades sin sobrecargar de trabajo a los

estudiantes y fomentando un equilibrio entre el estudio y el descanso.

En el envio de tareas en la plataforma virtual, los docentes deben proporcionar
instrucciones claras y plazos de entrega bien definidos para facilitar la organizacion de los
estudiantes. Ademas, deben estructurar la tarea con una descripcion detallada y asegurarse de

que los recursos complementarios sean accesibles. Se tendra que evitar el envio de tareas sin una
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explicacion adecuada, asi como asignar actividades con plazos demasiado cortos, no revisar las

notificaciones y no revisar si los enlaces o documentos compartidos funcionan correctamente.

En el envio de tareas en la plataforma virtual, los docentes deben proporcionar
instrucciones claras y plazos de entrega bien definidos para facilitar la organizacion de los
estudiantes. Ademas, deben estructurar la tarea con una descripcion detallada y asegurarse de
que los recursos complementarios sean accesibles. Se tendra que evitar el envio de tareas sin una
explicacion adecuada, asi como asignar actividades con plazos demasiado cortos, no revisar las

notificaciones y no revisar si los enlaces o documentos compartidos funcionan correctamente.

Los docentes disefiaran una rubrica de evaluacion de tareas con criterios claros,
especificos, alineados con los objetivos de aprendizaje y tendra que ser enviada con suficiente
antelacién. Dicha rubrica tendra que ser comprensible para los estudiantes, detallando los
indicadores de evaluacién y las destrezas con criterio de desempefio. Por otra parte, no deben

constar con descripciones ambiguas o confusas.

Utilizar un lenguaje claro y preciso. Evitar ambigiiedades y explicar los temas de manera
sencilla, fomentando un ambiente respetuoso donde todas las opiniones y contribuciones sean

escuchadas con cortesia.

Fomentar la interaccion y el apoyo continuo: Los docentes deben promover un ambiente
donde los estudiantes se sientan comodos para hacer preguntas y participar activamente. Ofrecer
retroalimentacién constante y mantener abiertos los canales de comunicacién fomentan una
relacion mas cercana. Ejemplo: "Responde de manera oportuna a las preguntas de los estudiantes

en los foros y mensajes privados, brindando retroalimentacion constructiva.”

32



Claridad en las instrucciones y expectativas: Es crucial que los docentes sean claros en
las instrucciones de las tareas y actividades, especificando fechas limite, requisitos y criterios de
evaluacion. Esto evita confusiones y asegura que los estudiantes tengan una guia clara para sus
esfuerzos. Ejemplo: "Proporciona instrucciones detalladas sobre las tareas y actividades,
utilizando ejemplos claros para garantizar que los estudiantes comprendan lo que se espera de

ellos.

En cambio, la guia para el estudiante:

Promover la diversidad de opiniones, asegurandose de que todos los estudiantes se
sientan incluidos y valorados en el entorno virtual, fomentando la evaluacion parcial y continua

de la comunicacién en los entornos virtuales para ajustar las practicas, de ser necesario.

Fomentar el uso de un lenguaje inclusivo que considere a todas las personas sin importar
su género, etnia, o identidad cultural, asegurando que el contenido digital sea accesible para
todos los estudiantes e incluya a aquellos con discapacidades (uso de subtitulos, adaptaciones de

contenido, etc.).

Respetar las diferencias de opinion, fomentando siempre el debate y el intercambio de
ideas de manera saludable. Asegurandose que todos los participantes sepan como utilizar las
plataformas y herramientas necesarias, por ejemplo, herramientas de videoconferencia, foros de

discusion, etc.

Fomentar la cooperacion entre los estudiantes a través de proyectos grupales y
discusiones colaborativas, animando a los estudiantes a interactuar en foros, chats y video

Ilamadas, promoviendo una participacion equitativa.
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Se destinara un apartado en el que exista una comunicacion escrita entre docentes y
estudiantes, donde el estudiante debe utilizar un lenguaje formal y claro, especificando el motivo
del mensaje. Los docentes tendrdn como maximo tres horas para responder dichos mensajes. Se
recomienda estructurar los correos 0 mensajes con saludo, contenido y despedida. Se evitaran
mensajes sin contexto, sin identificacion clara del remitente o escritos con abreviaturas y errores

ortogréficos excesivos.

Los estudiantes podran resolver dudas sobre tareas o actividades. Para ello, tendran que
revisar las instrucciones y los materiales proporcionados antes de preguntar al docente, con la
finalidad de fomentar su autonomia en el aprendizaje. Igualmente, se evitaran practicas como
reenviar preguntas que ya han sido respondidas en la plataforma, no revisar los recursos

disponibles y esperar a ultimo momento para aclarar las dudas.

En la evaluacion y retroalimentacion de tareas, es importante leer los comentarios del
docente y aplicar las sugerencias para mejorar el desempefio académico. Los estudiantes no
deben ignorar las correcciones ni repetir los mismos errores en futuras entregas, tampoco dejar

de consultar la rabrica de evaluacion enviada por el docente en la misma plataforma.

Participacion activa en las discusiones: Es importante que los estudiantes participen de
manera activa en los foros de discusion, respondiendo preguntas, planteando dudas o aportando
comentarios. La interaccion constante mejora la comprension de los temas y favorece el
aprendizaje colaborativo. Ejemplo: "Responde a las preguntas planteadas por el docente y

comparte ejemplos o experiencias propias que puedan enriquecer la conversacion."

Uso de lenguaje respetuoso y claro: Al comunicarse en plataformas virtuales, es

fundamental utilizar un lenguaje respetuoso, claro y preciso. Evitar malentendidos y ser
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considerado con los demaés crea un ambiente de aprendizaje positivo. Ejemplo: "Al hacer
preguntas o comentar sobre las publicaciones de tus compafieros, aseglrate de ser claro y

respetuoso, evitando comentarios ambiguos o agresivos."

Cumplimiento de los plazos establecidos: La entrega de tareas o participacion en
actividades debe hacerse dentro de los plazos establecidos. Esto muestra responsabilidad y
permite mantener la organizacion en el curso. Ejemplo: "No dejes para el taltimo momento la

entrega de tareas o0 examenes.

5. Resultados
5.1. Responsabilidad social, ética y comunicacion educativa en entornos virtuales.

Se ha observado que la mayor parte de tareas asignadas por los docentes son actividades
monotonas, repetitivas y que carecen de conexion hacia los contextos reales y aplicables, lo cual
ha incurrido en que no se alcancen los objetivos propios de los deberes. En la U.E.F. “Nono”,
esta problematica hace que los y las estudiantes recurran a la mala utilizacion de herramientas de
inteligencia artificial, y otros recursos en la web para realizar sus tareas, realizarlas de mala
forma o simplemente a no hacerlas, minimizando asi, el objetivo de esta y su beneficio

pedagdgico.

Por lo que resuelve la problematica de la estructuracion y el disefio de las tareas enviadas
por los docentes, ya que actualmente varios deberes no cumplen con los fines educativos
esperados, como fomentar el aprendizaje autonomo, desarrollar competencias criticas y
consolidar los conocimientos impartidos en el aula. De tal forma, la guia busca asegurar que

cada tarea o deber enviado, contribuya al desarrollo integral de los y las estudiantes.
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Ademas, se establece un cddigo de convivencia en el que se plasman los acuerdos y
compromisos que constituiran las directrices destinadas a regir a la comunidad educativa, a fin de
garantizar los derechos de los y las estudiantes, como también en la consolidacion de un entorno

seguro, saludable, de convivencia armdnica.

5.1.1. Compromisos y deberes en relaciéon con el alumnado

Segun el Reglamento General de la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (2021), los
estudiantes deben cumplir responsabilidades que promuevan un ambiente de respeto y
aprendizaje. Esto implica ser puntual, involucrarse activamente en sus estudios, restablecer
vinculos con docentes y compafieros, evitar cualquier forma de acoso y preservar las

instalaciones de desarrollo educativo.

5.1.1.1. Compromisos de los estudiantes:

Asistir con puntualidad a clases.

Participar activamente en el aprendizaje.

Tratar con respeto y cortesia a docentes y compafieros.
Evitar cualquier forma de acoso escolar.

Cuidar las instalaciones escolares.

Contribuir al cuidado del entorno escolar y comunitario.

Participar en actividades académicas, culturales y deportivas.
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5.1.2. Recomendaciones generales para la convivencia:

Evitar el uso del celular en el aula.

Fomentar la participacion en actividades culturales, deportivas y sociales.

Mantener relaciones basadas en el respeto y la cordialidad.

Garantizar un ambiente de aprendizaje positivo y disciplinado.

5.1.3. Compromisos y deberes en relacion con las familias y los tutores del

alumnado

El compromiso de las familias y tutores se basa en la corresponsabilidad educativa junto a

la institucion.

5.1.3.1.  Acuerdos de las Familias:

Formar en valores como el respeto, la disciplina, la generosidad y la colaboracion.

Promover el cumplimiento de responsabilidades individuales y colectivas dentro de la

comunidad educativa.

Mantener coherencia en la préactica de los valores que fomenta la institucion.

5.1.4. Compromisos de las Familias

Para cumplir con estos acuerdos, las familias se comprometen a:

Ser los primeros educadores de sus hijos a través del ejemplo y la practica diaria de

valores.

37



Llevar a sus hijos puntualmente a clases, tutorias y demas actividades institucionales.

Respetar y mantener una comunicacion cordial con todos los miembros de la comunidad

educativa.

Mantenerse informados sobre las actividades escolares a través de los medios de

comunicacion institucionales (correo, circulares, redes, entre otros).

Asistir y participar en reuniones, asambleas y juntas convocadas por la institucion.

Inculcar en sus hijos el respeto por el reglamento interno y la cultura de convivencia

armonica.

5.1.4.1. Participacion en la Resoluciéon de Conflictos

Se espera que los representantes legales participen en los circulos de convivencia y

procesos de mediacidn cuando un estudiante esté involucrado en una falta.

En casos de conflictos escolares, la familia puede ser convocada para trabajar en

soluciones junto con docentes y mediadores.

5.1.4.2.  Normas de Comunicaciény Seguimiento

Las familias deben justificar los atrasos e inasistencias de sus hijos en un plazo no mayor

a 48 horas con la documentacion respectiva.

Mantener una comunicacion constante con los tutores y docentes respecto al desempefio

académico y comportamiento del estudiante.

Informarse y cumplir con las normas establecidas en el Cadigo de Convivencia.
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5.1.5. Compromisos y deberes en relacion con la institucion educativa

5.15.1. Compromisos

Cumplir y respetar el reglamento interno de la institucion.
Involucrarse en clase y actividades institucionales.
Cumplir con tareas y asignaciones en los plazos establecidos.

Fomentar el respeto y la tolerancia entre docentes y comparieros para una convivencia

armoniosa.
Cuidar los materiales e instalaciones educativas.

Comprometerse con la excelencia académica para alcanzar el maximo rendimiento

posible.

Participar en todas las actividades sociales y comunitarias organizadas dentro y fuera de la

institucion para brindar servicio a la comunidad.

5.15.2. Deberes

Asistir permanentemente y ser puntual en las actividades escolares

Priorizar la honestidad evitando el plagio y siendo integro en las evaluaciones durante el

afo lectivo

Respetar las indicaciones de los docentes y las autoridades maximas de la institucion

educativa

Participar en actividades grupales de manera solidaria con los compafieros y docentes
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Asegurarse de que su espacio dentro de la institucion sea limpio y ordenado en todo

momento

Utilizar la tecnologia unicamente con fines educativos dentro de la institucion.

5.1.6. Compromisos y deberes en relacion con los comparieros

5.1.6.1. Compromisos

Respetar a los compafieros tratarlos con cortesia y consideracion

Demostrar solidaridad en momentos difilas académica o personalmente

Priorizar el trabajo en equipo para alcanzar objetivos comunes

Escuchar diferentes opiniones y necesidades de los demas

Incluir a todos los estudiantes donde se sientan incluidos y aceptados

Dialogar y buscar soluciones en diferencias que pueda encontrar con los deméas

estudiantes

Ser organizado y cumplir con las tareas grupales de manera equitativa y ecuanime

Valorar todos los trabajos de los demas

5.1.6.2. Deberes

No participar en actos de intimidacion o discriminacion hacia los demas

Resolver diferencias a través de una comunicacion sincera y respetuosa
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Asumir responsabilidades en todos los trabajas en equipo a realizarse dentro y fuera de la
institucion

Priorizar la colaboracion a compafieros con dificultades académicas

No discriminar por ninguna razén como género, cultura o capacidad

No dafar ni esconder pertenencias de compafieros en la institucion

Contribuir a un ambiente seguro y positivo durante las clases

Compromisos y deberes en relacion con la profesion

Apoyar y participar en iniciativas institucionales sobre el cuidado de la salud y la

alimentacion nutritiva.

Participar activamente en los eventos planificados por la institucion educativa para

mantener una vida saludable.

Desarrollar estrategias motivadoras para que la familia educativa participe en los eventos

programados por la institucion educativa, como académicos, deportivos, sociales y culturales.

Colaborar y participar en actividades que se generan para lograr un proceso de

aprendizaje integral.

Actuar con honestidad y transparencia en las actividades académicas propias de la

formacion educativa.

5.1.6.3. Compromisos:

Participar activamente en las charlas de sensibilizacion y persuasion para lograr cambios

de comportamiento por parte del tutor.
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Incentivar a los estudiantes en el buen trato, aprender a convivir en el marco del respeto
para erradicar la discriminacion, el acoso escolar o bulliyng y convivir con la diversidad en e |

establecimiento educativo.
Cumplir las reglas de trato hacia los compafieros y mas actores del quehacer educativo.
Usar un lenguaje apropiado y cordial en el trato a personas de la comunidad educativa.
Participar en planes cooperativos que promuevan actividades dindmicas y participativas.

Ejecutar planes y programas que permitan fomentar la convivencia armonica con la

participacion de los estudiantes, padres de familia y personal docente.

Preparar de manera adecuada, responsable y creativa las actividades de acuerdo a su

ambito educativo, como emocional.

Realizar actividades motivadoras e innovadoras para participar en el buen desarrollo de

los eventos institucionales.

5.1.7. Compromisos y deberes en relacion con la sociedad

Participar, garantizar y fomentar una cultura democrética y participativa en la

conformacion de los organismos del plantel.

Fortalecer los espacios de participacion y visibilizacion en los campos de la ciencia, arte,

en los nifios y nifias afrodescendientes e indigenas.

Fortalecimiento de la inclusion sin discriminacion de estudiantes con necesidades

educativa especificas.
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5.1.7.1. Compromisos:

Garantizar la participacion libre y democrética de los estudiantes a través del

cumplimiento de la norma educativa.

Socializar a los estudiantes sobre sus derechos y obligaciones dentro de la institucion.

Supervisar la aplicacion de las adaptaciones curriculares y estrategias pedagdgicas que

atiendan a estudiantes con necesidades educativas especificas.

Garantizar la participacion libre y democrética de los estudiantes a través del

cumplimiento de la norma educativa.

Respetar y hacer respetar las diferencias ideoldgicas, culturales y de pensamiento entre

todos los actores de la comunidad educativa.

5.2. Disefio de materiales educativos digitales.

Si bien el contexto en el que se desarrolla esta institucion pertenece a una zona rural, la
infraestructura y el equipamiento de esta, consta de varios ambientes de aprendizaje bien
equipados como: laboratorio con alrededor de 20 computadoras, 5 tablets, un proyector, una
Smart tv y una pantalla de infocus, asi como de un aula para el bachillerato técnico dotada de:
proyector, telescopios, brajulas y demas implementos necesarios para el proceso de ensefianza-
aprendizaje, ademas de ambientes Montessori, biblioteca, laboratorio y estadio. Por lo que la

implementacion de la guia es viable.

5.2.1. Manifiesto

Se utilizaran herramientas multimedia que definan la importancia de contar con una guia

de tareas gamificadas que impulsen el interés de los estudiantes para realizarlas a conciencia.
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El primer objeto de aprendizaje serd un comic realizado en la plataforma “animaker”
9

donde se pueden encontrar distintas herramientas de produccién de contenido visual y auditivo.

En el segundo objeto de aprendizaje los estudiantes desarrollan habilidades de
autoevaluacion para identificar sus fortalezas y areas de mejora, al mismo tiempo que fomenten

el trabajo colaborativo, aprendiendo a aportar y recibir retroalimentacion constructiva en equipo.

El tercer objeto de aprendizaje consta de una infografia realizada en la aplicacion
“Canva”, en la cual se puede encontrar cinco acapites respecto a la tematica denominada
“repensando las tareas”. Las herramientas empleadas para este recurso, son propias de la

plataforma, asi como guiadas a través de imagenes de internet y pautas de articulos cientificos.

5.2.2. Guiones multimedia:

5.2.2.1. Objeto de aprendizaje uno:

Titulo: Desafio educativo: gamificando la evaluacion.

Descriptivo: Comic realizado en la plataforma “animaker”, utilizando recursos propios
de la misma, ademas se anadi6 imagenes creadas en “pngtree”, un audio de voz realizado en

“fakeyou” y una musica de fondo desde la plataforma “suno”.

Base didéactica: Contenido sobre una guia docente innovadora que promueve un
aprendizaje activo de los estudiantes, quienes asocian estos materiales con experiencias previas

de videojuegos y utilizan esa plataforma para presentar las tareas asignadas.

Tipo de recurso o actividad: Comic con contenido interactivo acerca de como hacer
para que la entrega de tareas y su evaluacion sea mas interesante y emocionante. EI comic

presenta seis escenas, donde la profesora presenta una guia digital que cambia la percepcion de
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los estudiantes de sus actividades académicas, indicando que se afiadiran elementos como

niveles, insignias y recompensas.

Parametrizacion: En la primera escena, la profesora menciona a los estudiantes, quienes

se muestran aburridos en su salon de clases, sobre una forma interesante de hacer las tareas.

En cuanto a la segunda escena, la profesora define a la gamificacion, para ellos se utiliz6

un audio generado en la plataforma “fakeyou”.

Posteriormente, en la tercera escena, la profesora indica que ha creado una guia
interactiva, ante lo cual el estudiante se emociona y se cuestiona como se la utilizara para las
tareas.

En la cuarta y quinta escena se muestran las indicaciones y el primer contacto de los

estudiantes en el uso de la guia interactiva para subir tareas.

Por altimo, en la sexta escena la profesora motiva a sus estudiantes a utilizar la guia
interactiva, ademas ellos se muestran contentos porque serd mas divertido y podran realizar sus

tareas sin miedo de cometer errores.

Todo ello acompafiado de una cancion de fondo titulada “dancing shadows’’, creada en la

plataforma “suno”.

5.2.3. Objeto de aprendizaje dos

Titulo: Desarrollar habilidades de autoevaluacion y trabajo colaborativo.

Descriptivo: la gamificacion esta realizado en la plataforma, “nearpod” para su mejor

interactividad se elabora preguntas con sus respectivas respuestas, también se insert6 imagenes y

45



audios propias de la aplicacion “nearpod”, que se encuentran dentro del panel ofreciendo un sin

ndmero de herramientas.

Base didactica: Se realiza un enfoque dinamico y participativo en el cual los estudiantes
se involucren activamente en el proceso de aprendizaje, reconociendo sus logros mediante un

sistema de puntos y recompensas.

Tipo de recurso o actividad: Este objeto busca que los estudiantes no solo completen
sus tareas, sino que también reflexionen sobre su progreso, interactien entre ellos y utilicen

herramientas digitales para enriquecer su experiencia educativa.

Parametrizacion: Esta herramienta permitird a los estudiantes responder preguntas
relacionadas con el trabajo en equipo y la autoevaluacion, mientras compiten de manera divertida

y dindmica para alcanzar un objetivo comun. Siguiendo los siguientes parametros:

Primer apartado: la docente envia el link del juego, por medio de las redes sociales que

utilice el estudiante.

Segundo apartado: los estudiantes ingresan a nearpod.com y les proporciones el cédigo
de la sesidn para que ingresen al juego. Luego de ello los estudiantes dan clic e ingresan, al inicio

debe ingresar su nombre

Tercer apartado: Los estudiantes deben acceder a la pagina y escribir su nombre y el

cédigo en el campo correspondiente.

Cuarto apartado: Los estudiantes veran un mensaje que los invita a unirse al juego.

Después de ingresar el codigo, se les pedira que seleccionen un nombre para su avatar.
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Quinto apartado: Una vez que todos los estudiantes se hayan unido, haz clic en "Iniciar"

para comenzar el juego.

El juego comienza y a medida que avanza, los estudiantes veran las preguntas en sus

dispositivos. Para cada pregunta, deben elegir la respuesta correcta lo mas rapido posible.
Los estudiantes compiten para avanzar en la "escalera virtual™ de Time to Climb.
Cada respuesta correcta los hard avanzar, y las respuestas incorrectas los retrasaran.

Cada pregunta tendra una duracién de 30 segundos, pasado el tiempo se le determinara

como pregunta incorrecta.
Monitorear el progreso:

Como docentes, se podra ver el progreso de los estudiantes en tiempo real y ver como

estan respondiendo a las preguntas.

Nearpod mostrara la posicion de cada estudiante en la competencia a medida que avanzan

0 retroceden dependiendo de las respuestas.
Finalizar el juego:

Cuando todos los estudiantes hayan respondido todas las preguntas, el juego
terminara automaticamente.

Nearpod te mostrard un resumen con los resultados del juego, donde podras ver
cuéntas preguntas correctas respondieron los estudiantes y como fue su desempefio general.

Reflexion y retroalimentacion:
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Después de terminar el juego, es util realizar una breve reflexion con los estudiantes
sobre las respuestas correctas e incorrectas, ofreciendo retroalimentacion y destacando las areas

de mejora.

5.2.4. Objeto de aprendizaje tres

Titulo: Repensando las tareas.

Descriptivo: Infografia interactiva creada en la plataforma Canva, titulada "Repensando
las tareas”, en la que se presenta de manera visual y clara aspectos clave de los deberes, en esta
plataforma se afiadié imagenes seleccionadas de internet y fondos claros y suaves para que la

atencion se centre en el mensaje.

Base didactica: Contenido sobre aspectos claves de las tareas, disefiado en cuatro
acapites sobre: por qué los estudiantes no hacen los deberes, la importancia de tareas bien

disefiadas, como deberian ser las tareas ideales y los factores clave para mejorar.

Tipo de recurso o actividad: Infografia con contenido interactivo acerca de como
repensar en el envio de las tareas, el objetivo de esta infografia busca dar pautas introductorias de
reflexion dirigida a los docentes, para repensar cOmo envian sus tareas y coémo deberian ser

enviadas.

Parametrizacion: La infografia incluye cuatro bloques visuales, cada uno con una breve

pregunta reflexiva. Se estructura asi:
Primera seccién: ;Cudl es la importancia de las tareas bien disefiadas?

Segunda seccion: ¢Por qué los estudiantes no hacen los deberes? Tercera seccion:
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¢Cual es la importancia de las tareas bien disefiadas? Cuarta seccion: ; Como deberian ser

las tareas ideales?

5.2.4.1. Titulo del contenido elaborado:

“Implementacion de estrategias de evaluacion a través de una guia interactiva para enviar

tareas gamificadas y tener una transparencia en las calificaciones”

5.2.4.2.  Objetivo:

Integrar herramientas innovadoras, adaptables y tecnoldgicas para que los estudiantes de
bachillerato de la unidad educativa fiscal “Nono” mejor en la experiencia del aprendizaje segun
sus necesidades individuales haciéndola mas dindmica e interactiva, optimizando la motivacion y

el compromiso mediante mecéanicas de juego.

5.2.4.3. Objetivos secundarios

Disefiar y aplicar una guia interactiva gamificada para la entrega de tareas que permita a
los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Fiscal "Nono™ comprender y utilizar
eficazmente las mecanicas de juego (niveles, insignias, recompensas) en el proceso de

aprendizaje, mejorando su motivacion y participacion en las actividades académicas.

Facilitar la comprensién y aplicacion de estrategias de autoevaluacion y trabajo
colaborativo entre los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Fiscal "Nono",
utilizando herramientas digitales interactivas (como las presentadas en el Scorm) para fomentar

la reflexion sobre su propio progreso y la interaccion constructiva con sus comparieros.
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5.2.4.4. Proceso:

e Afadir el titulo general del contenido a elaborar

e Mencion del contenido del Scorm y el como lo busca integrar en el proyecto:

e Crear una imagen con IA de donde se va aplicar el bachillerato técnico en turismo
que incluye el uso de la tecnologia y la infraestructura

e Se afiadio la definicion de qué es gamificacion, ingresar a cada campo para
conocer lo siguiente:

e El objetivo que se busca alcanzar con la gamificacion

e Los elementos a utilizarse en su practica

e Como se va aplicar durante las clases

e Explicacion de los beneficios de la gamificacion en la educacion de los
estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa “Nono’:

e Ingresar a cada item para conocer cada uno de los beneficios en el aprendizaje
activo y en la iteracién social.

e Serealizd un video con Animaker para representar el uso e indicaciones de una
guia docente gamificada para el envio de tareas:

e Se presenta los pasos a seguir de:

e Reglas del juego

e Desarrollar habilidades de autoevaluacion y trabajo colaborativo

5.3. Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales
Como se menciond anteriormente, la U.E.F. Nono posee varios implementos que seran

utiles para la correcta utilizacion de la guia para el envio de tareas gamificadas. Dicha guia sera
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utilizada para las materias que forman parte del proceso, las cuales son: Emprendimiento,
Biologia, Inglés, Lengua y Literatura, Fisica, Quimica, Ventas, Servicios Hoteleros e

Informacién Turistica.

Desde lo pedagdgico, es importante recalcar que la institucion esta ubicada en un
contexto rural, por lo tanto, las actividades deben estar pensadas segun esa realidad. Esto implica
que se pueden usar materiales reciclables, elementos de la naturaleza y también aprovechar los

recursos tecnologicos con los que cuenta la institucion.

En cada asignatura, el trabajo se debe centrar en actividades que no solo cumplan con los
contenidos del curriculo, sino que también se alineen al perfil profesional del Bachiller Técnico
en Ventas y Turismo. En otras palabras, que sean actividades Utiles, practicas y conectadas con el
entorno. Por ejemplo, la tarea de los estudiantes debe estar direccionada con su entorno, que
facilite realizar una investigaciones sobre negocios locales, propuestas para mejorar el turismo en
la zona, analisis de los recursos naturales de Nono, e incluso tareas en inglés aplicadas a

situaciones reales que los estudiantes podrian vivir en su comunidad.

Asi mismo, se busca que las acciones realizadas, tengan sentido a una realidad del
contexto estudiantil, que este enfoque les sirva para su vida diaria y al mismo tiempo les ayude a

avanzar en su formacién técnica.

Por otra parte, se detallara la modalidad de implementacion de la plataforma digital

canvas:
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e Modalidad de Implementacion:

La presente propuesta contempla un enfoque mixto que permita aprovechar la plataforma
educativa al méximo, tanto en entornos online como presenciales, con el objetivo de optimizar

los procesos de ensefianza-aprendizaje y fomentar practicas pedagdgicas innovadoras.

Modalidad Online:

La plataforma estara habilitada para que los estudiantes tengan acceso de cargar sus
tareas desde cualquier ubicacion o el lugar donde se encuentren con acceso a internet. Esta
funcidn facilita el seguimiento oportuno y continuo del desempefio académico de cada
estudiante, permitiendo una retroalimentacion pertinente por parte del educador, promoviendo la

autonomia del estudiante.

Modalidad Presencial:

En el contexto institucional, los docentes haran uso de la plataforma en el centro de
coémputo que posee la U.E.F. Nono, para cargar informacion relevante, tales como materiales de
estudio, instrucciones de trabajo, recursos complementarios y actividades interactivas. Ademas,
se potenciara el uso de una guia metodoldgica orientada hacia el disefio de tareas innovadoras,

alineadas con los objetivos curriculares de cada asignatura.

Criterios de Evaluacion

La evaluacidn de las tareas presentadas por los estudiantes se realizara mediante rubricas

especificas, disefiadas conforme a los criterios pedagogicos de cada area del conocimiento.

Cada asignatura contara con una rabrica propia, que serd compartida con los estudiantes

antes de la entrega de trabajos, a fin de garantizar la claridad en los criterios de evaluacion.
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Las rabricas permitiran una calificacion objetiva, coherente y transparente, facilitando a

su vez la retroalimentacién formativa.

Este sistema busca fortalecer las competencias evaluativas del cuerpo docente y asegurar

la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje.

e ;Cbmo se va a utilizar el entorno?

Para implementar de manera efectiva la accion formativa, se utilizara el entorno digital

y

presencial de la Unidad Educativa Fiscal "Nono" aprovechando los cuatro pilares fundamentales:

Informacion, Comunicacion, Cooperacion y Administracion.

A continuacion, se detallan los enfoques concretos para cada uno de estos fundamentos:

Informacion: La plataforma actuard como un repositorio centralizado de toda la

informacion relevante para las tareas gamificadas. Esto incluye:

e RuUbricas de evaluacion: Se utilizaran las rubricas de evaluacién para cada
asignatura, que seran cargadas a la plataforma educativa. Las rabricas se
distribuiran con los estudiantes antes de la entrega de las tareas para asegurar su
comprension a los criterios de evaluacién y tengan en claro lo que se espera de
ellos. Por lo tanto, se proporcionara acceso a las calificaciones para que los

estudiantes puedan ver su progreso de manera continua y eficaz.

e Seguimiento del progreso individual: La plataforma mostrara a cada uno de los

estudiante su progreso en términos de puntos, insignias obtenidas, niveles
alcanzados dentro de la gamificacion, y las calificaciones obtenidas en las

diferentes tareas. Esto fomentara la autoevaluacion y la motivacion.
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Materiales de estudio y recursos complementarios: Los docentes cargaran los
materiales de estudio en la plataforma (documentos, presentaciones, videos,etc.) o
segun su pertinencia, para que los estudiantes puedan acceder a ellos de manera
remota. Estos materiales seran tiles tanto en el contexto presencial como en el
online, asegurando que todos los estudiantes tengan acceso a la informacién

necesaria.

Comunicacion: La plataforma se convertira en un canal de comunicacion bidireccional y

multidireccional entre los diferentes actores:

Reglas de uso: Se estableceran reglas claras y precisas acerca de como utilizar la
plataforma educativa. Esto incluird horarios rutinarios en los que los estudiantes
tendran la potestad de acceder a los contenidos y las tareas, asi como los plazos
limite para la entrega de ciertas actividades. Las reglas también abordaran la
conducta en linea y la participacion en las discusiones.

Canales de comunicacion: A través de la plataforma, los estudiantes podréan
comunicarse con los docentes para resolver dudas o hacer preguntas. Se
estableceran horas de consulta especificas donde los educadores estaran
predispuestos para atender a los estudiantes de manera virtual algunas
sugerencias, garantizando una comunicacion fluida.

Mensajeria directa docente-estudiante: Se utilizara la mensajeria privada para
consultas personales que requieran mayor especificidad o privacidad,

estableciendo horarios de disponibilidad para la respuesta por parte del docente.
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Notificaciones: Se enviaran recordatorios automaticos sobre fechas de entrega y
novedades importantes en las actividades, asegurando que los estudiantes estén

pendientes y siempre informados.

Cooperacion: La plataforma emplea acceso factible para el desarrollo de actividades de

aprendizaje cooperativo a través de:

Trabajos grupales cooperativos: La plataforma permitiré la creacion de espacios
de trabajo grupales en los que los estudiantes puedan colaborar y aportar entre si.
Se incentiva la cooperacion mediante proyectos conjuntos relacionados con la
comunidad local de Nono, como la investigacion de negocios locales o el analisis
de recursos turisticos. Ademas, el trabajo en equipo serd promovido con tareas
interactivas que exijan la participacion activa de todos los miembros del grupo.
Foros de discusién y colaboracion: Se habilitaran foros en los que los
estudiantes puedan intercambiar ideas, compartir avances de proyectos y brindar
retroalimentacién entre comparieros. Este espacio fomentara la interaccion y el
trabajo en conjunto, promoviendo la colaboracién dentro de la comunidad

educativa.

Administracion: La plataforma ofrecera herramientas para la gestion y el seguimiento

del proceso formativo:

Colores para asignaturas: Se asignara un color especifico a cada materia en la
plataforma, para facilitar la identificacion rapida de las actividades y recursos
correspondientes a cada asignatura. Esto mejoraréa la organizacion y el

seguimiento de las tareas.
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e Acceso para padres de familia: Los padres podran acceder a la plataforma con el
propdsito de monitorear y dar seguimiento el progreso de sus hijos, revisando las
tareas entregadas, las calificaciones obtenidas y las areas de mejora. Se les
proporcionara acceso a un panel donde podran ver el cumplimiento de sus
representados y estar al tanto de las fechas importantes, lo que permitira un
seguimiento continuo y cercano al proceso educativo.

e Control de las tareas y evaluaciones: Los docentes tendran la capacidad de
gestionar las tareas, establecer plazos, realizar correcciones y retroalimentar a los
estudiantes de manera eficiente. El sistema permitira mantener un registro de
todas las tareas entregadas y evaluadas, asi como facilitar la organizacion y

administracion del proceso educativo.

A través de esta estrategia, el entorno digital y presencial estara optimizado para cumplir
con los objetivos pedagdgicos, promoviendo una educacién de calidad, inclusiva y acorde con el

perfil técnico de los estudiantes.

Metodologia Montessori

En el marco de la implementacion de la metodologia Montessori en la unidad educativa
estudiada, se cuenta con una variedad de recursos de apoyo que permiten sostener y enriquecer la
propuesta pedagodgica, facilitando tanto el trabajo docente como el proceso de aprendizaje
autonomo de los estudiantes. Estos recursos abarcan los aspectos metodoldgicos, documentales,
informativos y relacionales, y se integran de manera transversal en las actividades cotidianas del

aula y de la comunidad educativa.

Entre los recursos disponibles se encuentran:
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Ambientes preparados con mobiliario adecuado, materiales estructurados y
espacios organizados que fomentan la exploracion libre, la autonomia y el
aprendizaje sensorial, en consonancia con los principios de la metodologia
Montessori.

Material didactico Montessori especializado, como las torres rosadas, 10s
cilindros con botdn, los mapas de geografia, el alfabeto mévil, entre otros, que
permiten el aprendizaje concreto, abstracto, manipulativo y significativo de
conceptos en distintas areas del conocimiento.

Guias pedagdgicas y manuales de implementacién Montessori, que orientan al
docente en la planificacion, observacion y acompafiamiento del proceso de
aprendizaje individual de cada nifio y nifia.

Capacitaciones continuas y talleres formativos dirigidos al personal docente y
administrativo, enfocados en el fortalecimiento de competencias en la aplicacion
de los principios Montessori, la observacion activa, y la creacion de ambientes
estimulantes pertinentes..

Espacios de dialogo y reflexion, como reuniones de equipo, circulos
pedagogicos y comunidades de aprendizaje, que favorecen el intercambio de
experiencias, el analisis de practicas y la construccién colectiva del conocimiento.
Participacion activa de las familias, promovida mediante talleres, jornadas de
puertas abiertas y encuentros formativos, lo cual fortalece el vinculo entre la

escuela y el hogar para favorecer una educacion integral e inclusiva.
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e Redes de colaboracion con otras instituciones educativas Montessori, tanto a
nivel nacional como internacional, que permiten el intercambio de buenas
practicas, experiencias exitosas y recursos pedagogicos.

e Sistemas de seguimiento y evaluacion formativa, basados en la observacion
constante, los registros cualitativos del desarrollo del estudiante, y la
retroalimentacion continua, acorde con la filosofia Montessori de respeto a los

ritmos sociales individuales.

Por otra parte, el curso tendra una duracion que se extenderd a lo largo del periodo
lectivo; sin embargo, se ha planificado una fase introductoria de tres semanas para garantizar una

correcta implementacion desde el inicio.

Durante la primera semana, se desarrollara una capacitacion dirigida al personal docente,
enfocada en el conocimiento, manejo de todos los elementos y funcionalidades de la plataforma
educativa que se utilizara para el envio de tareas. El objetivo es que los docentes se familiaricen
completamente con el entorno virtual y estén en condiciones de guiar a los estudiantes de manera

efectiva.

En la segunda semana, se llevara a cabo una fase piloto, en la que se aplicara el curso
unicamente con un curso de bachillerato. Esta etapa permitira observar su funcionamiento en la
practica, identificar oportunidades de mejora y ajustar los recursos y metodologias de ser

necesario.

La tercera semana estara destinada a recoger y analizar los resultados obtenidos durante

la fase piloto, con el fin de afinar detalles y asegurar una implementacién 6ptima.
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Posteriormente, una vez concluida esta etapa de introduccién, la plataforma la podrén
utilizar, de manera formal, todos los estudiantes del Bachillerato Técnico en Ventas y Turismo

de la Unidad Educativa Fiscal Nono.

De igual manera, los estudiantes recibiran una capacitacion especifica sobre el uso de la
plataforma, asegurando que cuenten con las aptitudes y habilidades necesarias para

desenvolverse de forma autonoma y eficaz en el entorno virtual de aprendizaje.

En cuanto al contenido disponible en la plataforma educativa, estara disefiado para
facilitar el aprendizaje auténomo, la comunicacion efectiva y la evaluacion transparente. A
continuacion, se detallan los recursos que estaran a disposicién de docentes y estudiantes durante

todo el periodo lectivo:

Videos introductorios al uso de la plataforma

Se incluirén tutoriales breves y dinamicos que explicaran paso a paso coOmo navegar por
la plataforma, cdmo acceder a las tareas, revisar calificaciones, participar en foros y enviar
actividades. Estos videos estaran disponibles en todo momento para consulta y podran ser
elaborados con herramientas como Canva, CapCut, o grabar la pantalla del uso de la plataforma

en Screenpal.

Materiales de lectura sobre ética académica y normas de citacion

Los estudiantes contaran con lecturas guia relacionadas con la responsabilidad ética al
momento de realizar tareas, el plagio académico, y el correcto uso de fuentes mediante normas
de citacién en normas APA. Estas lecturas estaran disponibles en formato PDF, acompafiadas de

ejemplos interactivos realizados en Genially.
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Buzon de comunicacion directa entre estudiantes y docentes

Se habilitara un sistema de mensajeria o buzon digital, accesible desde cada tarea, para
que los estudiantes puedan enviar consultas especificas sobre sus trabajos. Esta funcion permitira
a los docentes visualizar rapidamente el contexto de la pregunta y responder con orientacion o

retroalimentacion oportuna.

Rubricas de evaluaciones transparentes y accesibles

Todas las actividades contaran con rabricas claras y visibles desde el momento en que la
tarea es asignada, las cuales especificaran los criterios de evaluacion y los niveles de logro
esperados, lo que permitird a los estudiantes comprender como seré calificado su trabajo. Las

rabricas seran elaboradas con Edutekalab.

Sesiones de tutoria semanal

Se establecera una hora de tutoria virtual a la semana, programada dos dias antes de la
entrega de cada tarea, para revisar el progreso de los estudiantes, aclarar dudas y reforzar

conceptos clave. Estas sesiones seran realizadas mediante la plataforma Zoom.

Videos explicativos sobre los temas de clase

Ademas de las clases presenciales o virtuales, los docentes subiran videos de
profundizacidn sobre los temas que se relacionan con las tareas asignadas. Estos videos
permitiran a los estudiantes repasar conceptos a su ritmo, tantas veces como sea necesario. Se

utilizara YouTube en modo privado para subir videos y compartirlos en la plataforma.
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Sistema de entrega de tareas con limite de tiempo y notificaciones

Las actividades se entregaran a través de un buzén digital con un tiempo limite de entrega
claramente visible. Los estudiantes recibiran notificaciones automaticas cuando se acerque la

fecha de entrega y ain no hayan enviado su tarea.

Encuesta de satisfaccion al finalizar el afio lectivo

Para evaluar las experiencias generales de los estudiantes, con el curso, se implementara
una encuesta de satisfaccion al finalizar el afio escolar. Esta encuesta incluye preguntas sobre el
contenido, la claridad de las guias, el acompafiamiento docente y el uso de la plataforma. Seran

aplicadas a través de Google Forms.

A su vez, se utilizara Canvas como LMS donde se podra encontrar videos introductorios

como presentacion de los cinco integrantes del grupo.

En la sesion uno, se encontrara materiales de lectura relacionados con la responsabilidad
ética al momento de realizar tareas. Los textos incluyen a la ética académica como un
componente vital para el desarrollo educativo y cientifico, y su fortalecimiento requiere el

compromiso conjunto de la comunidad, docentes y estudiantes.

En cuanto a la sesion dos, se revisara el valor ético de realizar las tareas en un contexto
globalizado y digitalizado ya que los retos son multiples, pero el uso adecuado de normas como
APA, entre otros, pueden contribuir significativamente a promover una cultura ética en la

academia.

Por ultimo, en la sesion tres, se abordara la gamificacion como una estrategia pedagogica

innovadora que permita mejorar la motivacion y la participacién activa de los estudiantes en su
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proceso de aprendizaje. Buscando el objetivo de respeten las reglas establecidas, manteniendo un

marco ético del uso de la gamificacion.

En Canvas se ha subido un documento en formato pdf que explica el uso de Genially en
beneficio de la gamificacion; ademas de un link de la misma plataforma de contenidos
interactivos que redirigird a un juego de creacion propia para entender la acentuacion de las

palabras.

Las lecturas de cada una de las sesiones estaran disponibles en formato PDF,

acompafiadas de ejemplos interactivos disefiados en Genially.

Adicionalmente, en el apartado BigBlueButton, estara habilitado un sistema de
conferencias, con una duracion de 60 minutos, para que los estudiantes puedan realizar consultas

especificas sobre sus trabajos y tengan comunicacion directa con los docentes.

Se encontraran rubricas claras y visibles para garantizar que los estudiantes conozcan los
criterios a evaluar. Se ha escrito una con el objetivo de evaluar el desempefio de los estudiantes
en tareas que utilizan elementos de gamificacion para mejorar sus habilidades de escritura. Los
criterios de evaluacion estan alineados con los objetivos de aprendizaje, que buscan fomentar la
creatividad, la participacion activa, el trabajo colaborativo, la reflexion critica y la capacidad de
autoevaluacion. La escala de evaluacion va del 1 al 5, donde 1 indica un desempefio inicial y 5

un desempefio excelente.

Por otra parte, se estableci6é un cajon donde los estudiantes podran ingresar a una hora de
tutoria semanal, dos dias antes de la entrega de cada tarea, para revisar el progreso de los

estudiantes, aclarar dudas y reforzar conceptos clave.
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Ademas se subiran videos de profundizacion sobre los temas que se relacionan con las
tareas asignadas, para que los estudiantes puedan repasar conceptos a su ritmo, tantas veces

COMO sea necesario.

El tiempo limite de entrega de las tareas sera hasta las 23:59 del dia especificado. Los
estudiantes recibiran notificaciones automaticas cuando se acerque la fecha de entrega y ain no

hayan enviado su tarea.

Por otro lado, existe un apartado en el que se encuentra un foro de debate separado para
las tres sesiones. En el mismo se encuentran preguntas relacionadas a los tres temas planteados.

El foro tiene un tiempo limite y las respuestas tendran una calificacion.

Adicional, se han realizado 3 cuestionarios, mismos que se encuentran habilitados en la
plataforma de Canvas, estos a su vez, corresponden a: cuestionario de aspectos que debe
considerar el docente para enviar un trabajo o deber, cuestionario de responsabilidad de los
docentes al enviar deberes escolares y cuestionario de responsabilidad de los estudiantes al hacer
los deberes. Cada uno de ellos, consta de cinco items, cada pregunta contestada de manera

correcta equivale a un punto, los cuales corresponden a tareas a realizar por los estudiantes.

6. Conclusiones y Recomendaciones

Se puede concluir que existe una corresponsabilidad ética y social entre docentes y
estudiantes. La de los docentes radica en establecer claramente rubricas que indiquen qué se va a
calificar y qué parametros se utilizaran para ello, con la finalidad de que los estudiantes conozcan
cdmo seran evaluadas sus tareas y tengan una retroalimentacion mas efectiva. En cambio, la de
los estudiantes esta centrada en cumplir de manera adecuada con las tareas asignadas utilizando

correctamente las normas de citacion para no incurrir en plagio.
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Consiguiendo un respeto mutuo entre ambos actores, fortaleciendo los principios de
comunicacion efectiva y claridad en las instrucciones, con la finalidad de que el entorno digital

sea funcional, accesible e inclusivo.

Ademas, integrar elementos ladicos al contenido utilizado, demuestra que la
gamificacion, al integrarse en una guia interactiva, logra una participacion activa de los
estudiantes, haciendo el aprendizaje dinamico y atractivo, promoviendo su participacion activa y

pensamiento critico. Especialmente en contextos rurales como el de la U.E.F. “Nono”.

La inclusion de videos de Animaker e infografias, mejora significativamente la

experiencia del aprendizaje, haciendo el contenido mas visual y facil de asimilar.

Adicional, la utilizacién de un Scorm promueve activamente el desarrollo de habilidades
de autoevaluacién y trabajo en equipo, aspectos cruciales para el crecimiento de las habilidades

blandas en el &mbito académico y personal de los estudiantes.

El entorno virtual creado en Canvas debe ser manejado con criterios éticos, estableciendo
normas claras de uso e indicaciones adecuadas para que tanto estudiantes como docentes y
familias sepan usarla sin complicaciones, fomentando asi la colaboracién de toda la comunidad
educativa, minimizando los errores que podrian surgir y promoviendo una apropiacion de los

materiales educativos que proporciona la unidad educativa.

En cuanto a las recomendaciones, todas las actividades deben estar relacionadas al
contexto rural en el que se encuentra la Unidad Educativa Fiscal “Nono” y a las materias que se
imparten en el bachillerato de Ventas y Turismo, usando ejemplos practicos que puedan ser

aplicables en la cotidianidad de los estudiantes y no lleguen a aburrirse al realizar las tareas.
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Ademas, la guia podria utilizarse para que los estudiantes puedan contar con un espacio
de interaccion virtual donde participen en debates y trabajos grupales para que se puedan disefiar

propuestas turisticas para la parrogquia Nono.

También, mantener lecturas, trabajos practicos y guiados sobre plagio, citacion correcta 'y

responsabilidad para entregar las tareas, en formatos interactivos.

Por ultimo, aplicar encuestas de satisfaccion sobre la utilizacion y funcionamiento de la
plataforma, el envio de tareas, el acompafiamiento docente y demas, con la finalidad de tener una

retroalimentacién que ayude a mejorar la aplicacion y el impacto de la plataforma.
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8. Anexos

8.1. Archivador:

https://docs.google.com/document/d/10X7gbKNoMx5CuUN10AGA4Y 30E-

TFaceAlUt4XbUTWHc/edit?usp=sharing

8.2. Enlaces al material

8.2.1. Cdmic gamificando la evaluacion:

https://app.animaker.com/video/8VBQI36FEXQCWQBY X

8.2.2. Juego:

https://app.nearpod.com/?pin=W3JUE

8.2.3. Infografia:

https://www.canva.com/design/DAGIIPVXPyYE/1d5AVovCI2KXuB-cQ8JMSw/edit

8.3. Enlace al scorm creado:

https://iseazy.com/d1/48c9d9523e0c497ea743679a5732f131

En el siguiente enlace se abrird un drive con tres infografias en PDF y dos infografias en
formato de imagen, las cuales contienen informacion sobre: aspectos importantes para el envio
de tareas, responsabilidades de los docentes al enviar deberes escolares y responsabilidad de los
estudiantes al momento de hacer los deberes.

https://drive.google.com/drive/folders/1 J4opk-su axH9ANOH1s|T3NyZLV-

Tcp?usp=drive link
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https://app.animaker.com/video/8VBQI36FXQCWQ6YX
https://app.nearpod.com/?pin=W3JUE
http://www.canva.com/design/DAGiIPVXPyE/1d5AVovCl2KXuB-cQ8JMSw/edit
https://iseazy.com/dl/48c9d9523e0c497ea743679a5732f131
https://drive.google.com/drive/folders/1_J4opk-su_qxH9AnOH1sjT3NyZLV-Tcp?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1_J4opk-su_qxH9AnOH1sjT3NyZLV-Tcp?usp=drive_link

8.4. Link para acceso al curso creado en Canvas:

https://canvas.instructure.com/login/canvas?login_hint=grupo9uide%40outlook.com

8.5. Usuario y contrasefia para ingreso a edicion del curso:

Usuario: grupo9uide@outlook.com

Contrasefia: UIDEgrupo9
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