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Resumen Ejecutivo

El presente proyecto tiene como objetivo disefiar e integrar recursos digitales gamificados
para facilitar el aprendizaje de las operaciones combinadas en estudiantes de Educacion Bésica
Media en la Unidad Educativa Sagrados Corazones Centro, ubicada en la ciudad de Quito,
Ecuador. La propuesta considera tres sesiones presenciales de veinte minutos cada una,
utilizando herramientas digitales como Kahoot, un video explicativo y una infografia interactiva.
Esta accion educativa se encuentra reforzada por la interaccion y resolucion de actividades
asincronicas en la plataforma LMS Canvas y de esta forma busca no solo fortalecer los
conocimientos matematicos, sino también fomentar el trabajo colaborativo y establecer
conexiones significativas entre los contenidos académicos y situaciones de la vida diaria. Se ha
considerado una muestra de estudiantes para aplicar el proyecto, misma que se conforma por 36
estudiantes, con representacion equitativa por nivel y género, quienes trabajaran en el laboratorio
de computacion institucional. El presente proyecto responde a las necesidades de una generacion
digital (Generacion Alfa), proponiendo un enfoque interactivo e inclusivo que fomente la
motivacion, comprension y participacion activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las

Matematicas.



Abstract

The objective of this project is to design and integrate gamified digital resources to
facilitate the learning of combined operations for middle school students at Unidad Educativa
Sagrados Corazones Centro, located in Quito, Ecuador. The proposal includes three in-person
sessions of twenty minutes each, using digital tools such as Kahoot, an explanatory video, and an
interactive infographic. This educational initiative is supported by asynchronous activities
through the LMS Canvas platform, aiming not only to strengthen mathematical knowledge but
also to promote collaborative work and establish meaningful connections between academic
content and real-life situations. A sample of 36 students has been selected to implement the
project, with equitable representation by grade level and gender, who will work in the school’s
computer lab. This project addresses the needs of a digital generation (Generation Alpha),
offering an interactive and inclusive approach that encourages motivation, understanding, and

active participation in the teaching and learning process of mathematics.



1. Introduccion
1.1. Identificacion del entorno del proyecto y presentacion de la

organizacion

La Unidad Educativa Sagrados Corazones Centro, situada en el centro histérico de la ciudad
de Quito, Ecuador, ha contribuido a la educacion del pais desde 1862. Reconocida por su
compromiso con la excelencia académica y la formacion integral de sus estudiantes, esta
institucion fundada por el ex presidente de la Reptblica, Dr. Gabriel Garcia Moreno, fue
encomendada con la tarea de otorgar educacion gratuita. Desde entonces, varios cambios
importantes han surgido hasta consolidarse como una institucion privada con mas de un siglo de
trayectoria cuyo enfoque se centra en valores como el respeto, la empatia, el liderazgo, el espiritu

de familia y eucaristia (Sagrados Corazones Centro, 2024).

Como se indica en el sitio web Sagrados Corazones Centro (2024), esta institucion oferta
una educacion en los niveles de Preparatoria, Educacion General Bésica en todos los subniveles
(elemental, media y superior) y Bachillerato General Unificado y se mantienen en la busqueda de
mejora e innovacion continua en sus métodos de ensefianza para responder a las necesidades
cambiantes de sus estudiantes. Ventajosamente, la institucion se encuentra dotada de recursos
tecnologicos y de infraestructura que permite que el proceso educativo se desarrolle en aulas
equipadas con computadores, proyectores y laboratorios con los implementos requeridos para las
asignaturas correspondientes. Sin embargo, es importante destacar que los recursos fisicos de la
institucion no garantizan la efectividad del aprendizaje, especialmente en asignaturas desafiantes
como Matematicas, sino que debe complementarse con el debido proceso pedagogico guiado por
los docentes. En este sentido, es menester analizar los puntos que requieren mejora para

garantizar que el proceso educativo sea efectivo para la heterogeneidad estudiantil.



Dada la diversidad que existe entre los estudiantes, se pueden identificar problemas como
desmotivacion, bajo rendimiento académico y poca participacion. En este contexto, la propuesta
de gamificacion surge como una herramienta clave para que los estudiantes logren establecer
conexiones entre el aprendizaje y la cotidianidad de forma ludica e interactiva (Huang, y Soman,

2013).

Este proyecto no solo responde a la necesidad de que los estudiantes participen activamente
en su proceso de aprendizaje, sino que ademads contribuye al desarrollo de su pensamiento logico,
capacidad de resolucion de problemas y trabajo en equipo. Adicionalmente, la aplicacion de la
propuesta del presente proyecto fomenta la integracion de herramientas tecnoldgicas en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, lo cual converge con los esfuerzos realizados por la

institucion para innovar y modernizar sus metodologias pedagdgicas.

1.2. Introduccion (Justificacion y descripcion del problema de titulacion)

En la actualidad, el proceso de ensefanza y aprendizaje de las Matematicas representa un
desafio significativo tanto para estudiantes como para los docentes, especialmente para aquellos
que tratan de romper viejas metodologias tradicionales y vincular la construccion del
conocimiento a intereses y realidades cotidianas. Esta percepciéon monoétona y abstracta ha
generado bajos niveles de motivacion en los estudiantes y limita el desarrollo de su razonamiento

logico y capacidad para la resolucion de problemas.

La Unidad Educativa Sagrados Corazones Centro no es ajena a esta problematica ya que, a
pesar de contar con apropiados recursos tecnologicos y promover una educacion innovadora, sus
procesos pedagdgicos atin requieren de metodologias que impulsen un aprendizaje efectivo y

significativo dentro de la competencia l6gico-matematica. Por esta razon, la gamificacion se



presenta como una alternativa de solucion con el potencial para transformar el proceso de
aprendizaje, aprovechar el disefio de juegos para fomentar la motivacion y participacion activa

de los estudiantes en la construccion del conocimiento en el area de Matematicas.

La gamificacion se ha convertido en una herramienta util dentro del campo de la educacion
durante los ultimos afios, incluyéndose en varias investigaciones resaltando sus beneficios
favoreciendo la motivacion, compromiso y rendimiento académico de los estudiantes. Deterding
et al. (2011), sostiene que la gamificacion integra el disefio de juegos, como misiones,
recompensas y retroalimentacion inmediata para potenciar el aprendizaje. Similarmente, Hamari,
Koivisto y Sarsa (2014) destacan que la gamificacion tiene el poder de hacer las actividades
educativas mas atractivas y divertidas, sobre todo en las asignaturas que suelen ser un desafio

para los estudiantes.

En este sentido, autores como Su y Cheng (2015) han demostrado que la integracion de
elementos gamificados potencia la capacidad de resolucion de problemas, trabajo en equipo y
autoconfianza en los estudiantes. Sin embargo, es fundamental considerar los retos que presenta
esta alternativa pedagogica, especialmente respecto a la necesidad de crear actividades que se
alineen con los objetivos curriculares y, a la vez, aseguren la participacion inclusiva de todos los

estudiantes.

Frente a este panorama, surge la necesidad de elaborar una propuesta de gamificacion que
pueda contribuir a favorecer la efectividad del aprendizaje en Matematicas en la Unidad
Educativa Sagrados Corazones Centro. Es imperativo que se exploren varias estrategias
gamificadas para identificar aquellas que sean idoneas para el contexto especifico de los

estudiantes entre 11 y 15 afios que forman parte de la educacion bésica superior. Adicionalmente,



se debe analizar el entorno adecuado para que esta propuesta pueda implementarse de manera

sostenible, integrando los valores institucionales en el disefio de las actividades.

1.3. Proposito y pregunta del trabajo de titulacion

En el contexto de este estudio, varios recursos digitales seran utilizados como complemento a
la actividad final diseniada en Genially que sera utilizada para crear actividades gamificadas que
incorporen elementos de juego como puntos, insignias, niveles y desafios, con el objetivo de
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Con todo esto se busca democratizar
y personalizar el aprendizaje adaptando las actividades a las necesidades y ritmos de aprendizaje

de cada estudiante, utilizando las funcionalidades de personalizacion de esta herramienta TIC.

En este sentido, se ha planteado la siguiente pregunta para el trabajo de titulacion:

( Como favorecer la efectividad del aprendizaje en la asignatura de Matematicas de los
estudiantes de la seccion basica superior en la Unidad Educativa Sagrados Corazones-Centro

ubicado en la ciudad de Quito a través de la gamificacion?

1.4. Objetivo general

Elaborar una propuesta de gamificacion para favorecer la efectividad del aprendizaje en
la asignatura de Matematicas de los estudiantes de educacion basica superior en la Unidad
Educativa Sagrados Corazones Centro ubicado en la ciudad de Quito, promoviendo la
motivacion, el compromiso y el desarrollo de habilidades.

1.5. Objetivos especificos
e Analizar la responsabilidad ética y social de la Unidad Educativa Sagrados Corazones

Centro a través de su mision, vision y valores institucionales.



e Disefiar materiales educativos digitales gamificados que permitan incrementar la
efectividad del aprendizaje de Matematicas en los estudiantes de educacion bésica
superior en la Unidad Educativa Sagrados Corazones Centro.

e Usar la plataforma digital Genially como herramienta para incrementar la efectividad del
aprendizaje de Matematicas en los estudiantes de educacion basica superior en la Unidad

Educativa Sagrados Corazones Centro.



2. Marco Teorico

Las Matematicas son consideradas una de las materias mas dificiles en la escuela, y
quizas la mas compleja. Dada su importancia en los curriculos educativos de todo el mundo, las
Matematicas ejercen un impacto significativo en el éxito académico y futuro de los estudiantes,
relacionados a l6gica numérica (Fadlelmula, 2022). Algunos investigadores como Doabler et al.
(2022), Finesilver et al. (2022) y Rojo et al. (2022) mencionan que algunas materias como
Matematicas pueden estar llenas de dificultades que generalmente llevan al fracaso, pérdida de
motivacion y aprendizaje pasivo. Involucrar activamente a los estudiantes dentro de la asignatura
de las Matematicas ha representado un enorme desafio en la construccion del conocimiento y se
trata de aplicarlo a través de actividades basadas en problemas y una comprension profunda,
tratando de evitar la ensefianza tradicional que puede hasta inhibir la aptitud de los estudiantes

para alcanzar la competencia en esta materia (Hendriana et al., 2018; Merritt et al., 2017).

Otro problema es como hacer que la materia se adapte a las necesidades individuales del
estudiante, como, por ejemplo, permitirle avanzar a su propio ritmo, realizar colaboraciones en
linea con sus compafieros y brindarles a sus profesores comentarios sobre las debilidades y
fortalezas de los alumnos el mismo tiempo. (Christopoulos et al., 2020; Higgins et al., 2019;

Kurvinen et al., 2020)

Ultimamente las instituciones educativas han incluido las tecnologias dentro de los
curriculos de Matematicas, para solucionar los desafios planteados. Se ha propuesto la
gamificacion como estrategia para potenciar la motivacion y efectivizar los resultados de

aprendizaje de los estudiantes (Legaki et al., 2020).



Por lo tanto, como ya se menciono anteriormente, los dos conceptos relacionados con el
aprendizaje de las Matematicas, a saber, el pedagogico y el tecnologico, seran el foco de este
estudio. En otras palabras, el siguiente estudio presenta maneras de convertir actividades
simplemente bien estructuradas relacionadas con solidos fundamentos pedagogicos en las que los
estudiantes estén mas motivados y enfocados. Con estos elementos busca cuestionarse acerca
enfoques pedagdgicos prevalecientes, si se utilizan en un entorno de aprendizaje gamificado, o si

crean una satisfactoria experiencia de aprendizaje.

La idea es basarse en estos aspectos, respondiendo a la pregunta de qué enfoques
pedagdgicos que se usan dentro de la gamificacion y que puedan proporcionar una experiencia
de aprendizaje mas atractiva y sobre todo se intenta contribuir a la literatura en este campo
investigando la efectividad de los aspectos pedagogicos y tecnoldgicos de los recursos como la
gamificacion. Hablando desde el aspecto pedagogico, se exploran las diferencias entre
actividades de gamificacion basadas en problemas matematicos y actividades gamificadas sin un
enfoque problematico. La escasa investigacion realizada hasta ahora ha comparado
principalmente el aprendizaje de Matematicas digital con el tradicional (Hwa, 2018; Kurvinen,
2020; Legaki et al., 2020). En la presente investigacion, el objetivo es determinar el posible
efecto de la experiencia de juego de los jugadores en su motivacion de juego (Feng et al., 2022;
Komala & Rifai, 2021; Nguyen, 2021) en el contexto del aprendizaje de las Matematicas. Esto
podria ayudar a llenar el vacio que existe en cuanto al entorno de aprendizaje gamificado que sea

apto y favorable para involucrar a los estudiantes en el aprendizaje de Matematicas.

2.1.Gamificacion

De acuerdo con Suarez (2023) “La palabra gamificacion es un neologismo que surge en

las aulas como consecuencia de la demanda en innovacion, originalidad y creatividad” (2023,



pag. 84). Por tanto, los estudios indican que la gamificacion ha evolucionado la forma en que
aprendemos, trabajamos e incluso entretenernos y sirve como recompensa, sobre todo en el

ambito educativo, ya que ofrece una retribucion divertida a cambio de superar desafios.

2.2.Genially como Herramienta para la Gamificacion

Genially es actualmente reconocida como una herramienta versatil y accesible para crear
experiencias de aprendizaje interactivas, utilizando herramientas clave como la gamificacion. Su
interfaz intuitiva y la amplia variedad de plantillas creadas, junto con recursos disponibles
facilitan la creacion de actividades interesantes, atractivas para el estudiante y sobre todo

personalizadas.

Dentro de las ventajas de utilizar Genially se pueden mencionar varias como:

Versatilidad: Permite crear una amplia gama de recursos gamificados, desde

presentaciones interactivas hasta juegos de escape room, quizzes y simulaciones.

e Interactividad: Aporta la participacion activa de los estudiantes y favorece la interaccion
con el contenido de manera dinamica.

e Personalizacion: Adaptaria las actividades a los diferentes estilos de aprendizaje y a los
contenidos especificos de cada asignatura segun el nivel.

e Colaboracion: Facilita la creacion de actividades colaborativas, fomentando el trabajo en
equipo y la construccion del conocimiento en conjunto.

e Accesibilidad: Es una herramienta facil de usar, tanto para docentes como para

estudiantes, y se puede acceder a ella desde cualquier dispositivo con conexion a internet

(Ponce y Ochoa, 2021).
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En el contexto de este estudio, Genially sera utilizado para crear actividades gamificadas
donde se disefiaran actividades que incorporen elementos de juego como puntos, insignias,
niveles y desafios, con el objetivo de aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
Con todo esto se busca democratizar y personalizar el aprendizaje adaptando las actividades a las
necesidades y ritmos de aprendizaje de cada estudiante, utilizando las funcionalidades de

personalizacion de esta herramienta TIC (2023) e (2023, pag. 84).
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3. Metodologia

La metodologia que se aplicara en el proyecto es la PBL (Project Based Learning), la misma
que permitira resolver una problematica real y fomentara el aprendizaje activo, esta adquisicion
de habilidades y conocimientos ayudara a los estudiantes a que se sientan mas motivados y

capaces de aplicarlo en la vida real.

El disefio de recursos digitales educativos en este proyecto esta dirigido a un grupo de
estudiantes de la Unidad Educativa Sagrados Corazones Centro en la ciudad de Quito, provincia
de Pichincha. El material sera presentado en los niveles de octavo, noveno y décimo de basica
durante tres sesiones presenciales, en donde los estudiantes trabajaran en la asignatura de
Matematicas, especificamente en el tema de Operaciones Combinadas. Cada sesion tendra una
duracion de 20 minutos y se llevara a cabo en el laboratorio de computacion para garantizar el

acceso a los recursos digitales disefiados.

Los estudiantes pertenecientes a la generacion Alfa (nacidos a partir del afio 2010) cuyas
edades oscilan entre los 11 y 15 afios, tienen un conocimiento basico en el manejo de plataformas
digitales, especialmente aquellas relacionadas con redes sociales y juegos en linea. En este
sentido, se ha podido identificar la preferencia por Instagram, Tik Tok, Free Fire, Roblox y
Twich. Esto refleja la inclinacion de los estudiantes por material digital interactivo con material

audiovisual de corta dura duracion que les pueda proporcionar informacién concisa e inmediata.

Este proyecto se llevara a cabo con una muestra conformada por 36 estudiantes, compuesto
por 6 del género masculino y 6 del género femenino en cada nivel educativo: octavo, noveno y
décimo de educacion basica superior. En este sentido, se puede garantizar una representacion

equitativa de los tres niveles, permitiendo analizar como los materiales digitales disefiados

12



impactan en el aprendizaje de operaciones combinadas. El laboratorio de computacion en el que
se realizaran las sesiones cuenta con una capacidad para 40 personas, lo que asegura que cada
estudiante disponga de un computador para interactuar con las herramientas digitales, facilitando

la evaluacion de su efectividad en un entorno controlado y tecnolégicamente equipado.

La docencia se llevara a cabo de manera sincrona. Ademas, se habilitaran espacios de
participacion asincrona en la plataforma LMS Canvas. Los estudiantes tendran acceso a los
recursos digitales presentados durante las sesiones presenciales para su revision previa o

posterior de forma auténoma.

Si bien este curso esta diseflado para los estudiantes de la Unidad Educativa Sagrados
Corazones Centro, es importante mencionar las caracteristicas de los docentes que llevaran a
cabo la accion pedagogica. Los docentes se han formado académicamente para dominar tanto el
ambito técnico del tema como los recursos tecnologicos a utilizar durante la ejecucion del

proyecto.

a. Cuestiones pedagdgicas para tener en cuenta

Esta accion educativa se enmarca en los contenidos establecidos en el curriculo de
Educacion Basica Media, donde el tema de operaciones combinadas esta presente con distintos
niveles de complejidad. La propuesta busca reforzar los conocimientos y habilidades de los
estudiantes a través de recursos digitales interactivos. Ademads, promueve la conexion entre los
contenidos matematicos y situaciones de la vida cotidiana, desarrollando el tema de manera

especifica y enfocada como una estrategia de apoyo.

Es importante considerar que de encontrarse estudiantes con necesidades educativas
especiales (NEE), se realizaran las adaptaciones pertinentes que garanticen su participacion
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equitativa. Estas pueden incluir ajustes en el ritmo de trabajo, el uso de apoyos visuales o
auditivos, la simplificacion de instrucciones, asi como el acompafamiento personalizado durante

el desarrollo de las actividades digitales.

b. Actividades

El desarrollo de esta accion educativa se organizara en tres sesiones presenciales de 20

minutos cada una, distribuidas de la siguiente manera:

e Primera sesion: Se realizard una evaluacion diagnostica inicial mediante el uso de la
herramienta digital Kahoot. Esta actividad permitiré identificar los conocimientos previos
de los estudiantes en relacion con las operaciones combinadas, evaluando tanto la
ejecucion directa de operaciones como su capacidad de andlisis y resolucion de
problemas.

e Segunda sesion: Se presentard un video educativo disenado para asociar el uso de las
operaciones combinadas con situaciones de la vida diaria, favoreciendo asi su
comprension practica. Ademas, esta sesion estara orientada a fomentar el trabajo
colaborativo entre los estudiantes, promoviendo el dialogo y el intercambio de estrategias
de resolucion en pequetios grupos. Durante esta sesion se invitard a los estudiantes a
participar en el foro planteado en la plataforma LMS para socializar dudas y compartir
estrategias de resolucion de este tipo de operaciones.

e Tercera sesion: Se trabajara con una infografia que ofrecera estrategias claras para la
correcta resolucion de operaciones combinadas. Ademas, se socializara una guia que
contendra las reglas e instrucciones de la evaluacion gamificada que se realizard en

pequetios grupos durante esta sesion. Esta guia permitird que los estudiantes comprendan
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las dinamicas de participacion y refuercen los contenidos aprendidos de manera ludica e

Interactiva.

Cabe mencionar que tanto la evaluacion inicial como la final resultaran de los puntajes
obtenidos en las actividades gamificadas. Sin embargo, la diferencia es que la inicial sera de

forma individual y la final de forma grupal, luego de haber fomentado el trabajo colaborativo.

Debido a que la evaluacion inicial brindara un diagnoéstico de las habilidades de
resolucion de los estudiantes, ésta no afectara la calificacion final de los estudiantes, sino que

resultard de la siguiente manera:

e Un 20% de la calificacion final serd otorgado por su participacion en la evaluacion
inicial, sin considerar los puntajes obtenidos.

e Un 10% de la calificacion final serd otorgado por su participacion en el foro planteado e
la plataforma.

e Un 70% de la calificacion final resultara de la evaluacion final (grupal y gamificada

disefiada en Genially).

c. Uso del entorno

Los entornos virtuales ofrecen una forma segura de compartir informacion y trabajar de

n

forma sincrono o asincrono. Por lo tanto, para que la gamificacion tenga éxito se hara uso de los

LMS en este caso Canvas, en dicha plataforma se afiadira todo tipo de informacidn que oriente a

los jovenes en el proceso aprendizaje.
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Tabla 1

Contenidos especificos

Gamificacion para favorecer el aprendizaje en la asignatura de Matematicas

Indice Accion Observaciones
60 minutos Cada sesion tendra una
Duracion:
duracion de 20 min.
jBienvenido!
. En la plataforma LMS, se
Obtén habilidades para la
Presentacién . . ' colocara de entrada el
resolucion de operaciones basicas
' o mensaje de bienvenida y a
y mejorar el aprendizaje en la
' ' lo que se quiere alcanzar
asignatura de Matematicas
con el proyecto.
Este punto se conforma por tres sesiones, de forma secuencial y
Contenidos a su vez con actividades diferentes para evitar que estudiante se

distraiga.

Primera sesion

Actividad 1: Leccidon gamificada

de autodiagnostico

La primera sesion tiene
como propodsito conocer las
dificultades que presentan
los estudiantes al momento

de analizar y ejecutar las
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operaciones aritmética

basicas.

Cabe resaltar que la
primera actividad es de
forma individual y de ser el
caso que haya estudiantes
con necesidades educativas
especiales (NEE) se
brindara tiempo adicional y

acompanamiento.

Segunda sesion

Tercera sesion

Video 1: Tips y uso de las
operaciones combinadas en vida

diaria

Actividad 2: Trabajo colaborativo

Actividad 3: Foro para socializar

dudas y compartir experiencias

En la siguiente sesion se
aplicaré diferentes recursos
de apoyo para que el
estudiante aprenda de
forma ludica, ademas, se
planteara preguntas para su

respectivo debate.

Infografia 1: Estrategias para la
correcta resolucion de operaciones

combinadas

En la recta final, se
presentara una infografia

interactiva con estrategias
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Video 1: Instrucciones para la claves para la resolucion de

evaluacion final gamificada. las operaciones.

) ) A diferencia de la primera
Evaluacion Final p
sesion, esta actividad es
grupal ya que se busca

fomentar el trabajo

colaborativo.

Es de suma importancia

saber si el uso de la
Encuesta de satisfaccion . .

gamificacion ayudo a

mejorar el aprendizaje de

las operaciones combinadas

en los estudiantes.

Articulos
Bibliografia cientificos/Educacion/

Gamificacion

De esta manera, es como se colocara el material en la plataforma LMS. La cooperacion se
va a realizar de forma sincrona debido a que el proceso tecnologico de aprendizaje se realizara en
el laboratorio de computo de la institucion. Sin embargo, los estudiantes tendran acceso al
material antes y después de ser proyectado de forma sincrona y ademas podran participar en los

foros de forma asincrona en la plataforma LMS.
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d. Recursos de apoyo al proceso formativo

Los recursos de apoyo que complementaran el aprendizaje y que nos permitiran llevar a

cabo la accidn educativa seran:

Los recursos metodologicos que utilizaremos sera la gamificacion debido a que
permite que el aprendizaje sea mds activo por parte de los estudiantes y favorece el
desarrollo cognitivo de los alumnos, ademas se buscara fomentar la participacion y el
trabajo en equipo por lo que aplicaremos el trabajo cooperativo.

Proporcionar material documental a los estudiantes a través de un banco de
informacion de obras, autores, paginas de consulta via online.

Elaborar recursos informativos en los cuales la institucion informara detalles a los
estudiantes como horarios de inicio y fin, metodologia a ser utilizada, tiempo para su
desarrollo, dias de acceso, nimero de contacto en el caso de existir dudas, entre otros
que durante el desarrollo se consideren importantes.

Fomentar los recursos relacionales mediante foros de participacion online en las horas

libres de los estudiantes.

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

OEL1: Analizar la responsabilidad ética y social de la Unidad Educativa Sagrados

Corazones Centro a través de su mision, vision y valores institucionales.

En relacion entre el contexto de esta asignatura y el objetivo planteado para esta

investigacion, la institucion educativa Sagrados Corazones Centro brinda una educacion integral
de excelencia, en la que dota de habilidades para formar lideres que sean criticos,

emprendedores, innovadores y acaudalados de valores éticos y morales.
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Definicion de valores y principios €ticos: Se establecieron los principios éticos que guiarian
la interaccidn con los estudiantes, docentes y la comunidad educativa, asegurando el respeto, la
privacidad y la transparencia en todas las fases del proyecto. Esto se vincul6 directamente con la
mision, vision y valores de la institucion, que promueve una educacion innovadora y efectiva

(Unidad Educativa Sagrados Corazones Centro, 2020, 2024).

Disefio de estrategias de comunicacion: Se planificaron las estrategias de comunicacion para
presentar la propuesta de gamificacion a la comunidad educativa, incluyendo a los directivos,
docentes, estudiantes y padres de familia. Se consider6 como comunicar los beneficios de la

gamificacion y las expectativas de participacion de manera clara y persuasiva.

Consideraciones sobre la comunicacion en entornos virtuales: Se abord¢ la relevancia de la
comunicacion en la era digital y su influencia en las tecnologias digitales, preparando el terreno
para la implementacion de la gamificacion en un entorno mediado por TIC (Palomino, 2023). Se
contemplo la comunicacion efectiva con los estudiantes, quienes poseen un conocimiento basico

en el manejo de plataformas digitales y redes sociales.

Disefio de un consentimiento informado: Se elabord un modelo de consentimiento informado
para los participantes, garantizando que comprendieran los objetivos del estudio, los
procedimientos, la confidencialidad de los datos y su derecho a retirarse en cualquier momento,

respetando la ética de la investigacion.

Por lo tanto, con el objetivo especifico 1 nos permitira analizar las politicas y practicas
institucionales que promueven la responsabilidad social, ética y de comunicacién educativa,

ademas de la promocion de valores con los cuales cuenta la institucion y que contribuyen para
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afrontar desafios sociales, éticos y de comunicacion de esta forma contribuir al desarrollo

sostenible en la educacion.

Tabla 2

Planificacion de actividades para dar cumplimiento al primer objetivo.

Incidencia en la

Tarea Fecha inicio Fecha fin Verificable
institucion
Unidad
Busqueda de Libros, articulos,
Educativa
informacion informes de
Sagrados 8 enero 2025 13 mayo 2025
(responsabilidad investigaciones y
Corazones
ética y social) otros trabajos
Centro
Unidad
Andlisis de la Educativa
Aprobacion de
informacion Sagrados 8 enero 2025 13 mayo 2025
los tutores
recopilada Corazones
Centro
Unidad
Educativa
Redaccion del Aprobacion de
Sagrados 8 enero 2025 13 mayo 2025
trabajo escrito los tutores
Corazones
Centro
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3.2.Diseiio de materiales educativos digitales

OE2: Disefiar materiales educativos digitales gamificados que permitan incrementar la
efectividad del aprendizaje de Matematicas en los estudiantes de educacion basica superior en la

unidad educativa Sagrados Corazones Centro.

Con el disefio de materiales digitales gamificados se promueve el aprovechamiento de la
tecnologia y la evolucion educativa. Por su parte, para el docente es su mejor aliado ya que con
esta técnica puede aplicar en la permeabilidad de conocimiento o mejorar alguna habilidad. A
través de los recursos ludicos los docentes pueden mejorar su ensefianza-aprendizaje, motivar y

generar experiencias inolvidables en los alumnos.

Diseiio v elaboracion de los componentes gamificados:

Cuestionario gamificado (Kahoot!): Creacion de una evaluacion gamificada para diagnosticar

el dominio inicial en operaciones combinadas.

Videos explicativos (CapCut): Desarrollo de videos cortos y didacticos para la presentacion de

conceptos y procedimientos de operaciones combinadas.

Infografias interactivas (Canva): Disefio de infografias visualmente atractivas con informacion

clave sobre el tema.

Contenido interactivo (Genially): Creacion de un entorno gamificado interactivo, integrando
los elementos anteriores y aplicando principios de disefio de juegos como insignias, puntos y

desafios, para favorecer la efectividad del aprendizaje y el trabajo colaborativo.

Integracion y maquetacion de los materiales: Se utilizé una herramienta como iseazy para

integrar todos los recursos digitales (cuestionarios, videos, infografias) en una unica presentacion
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interactiva y visualmente coherente, asegurando un disefio atractivo, la seleccion de plantillas,

colores y una estructura légica.

Pruebas preliminares y ajustes: Se realizaron pruebas con los materiales disefiados para
identificar posibles mejoras en la usabilidad, interactividad y claridad del contenido, ajustando el

disefio segun la retroalimentacion

De este modo, el objetivo especifico 2 nos permitird disefiar un material educativo gamificado
que mejore la motivacion y el rendimiento académico para lo cual se realizard un sistema de
seguimiento y evaluacion con el cual se logre medir el impacto de los materiales digitales
gamificados y de acuerdo con los resultados obtenidos se procedera a realizar los respectivos
ajustes y mejoras, el impacto que se espera es que el estudiante desarrolle habilidades digitales y

fomente su pensamiento critico.

Tabla 3

Planificacion de actividades para dar cumplimiento al segundo objetivo.

Incidencia en
Tarea Fecha inicio Fecha fin Verificable
la institucion

Unidad
Elaborar material Educativa Calificacion
educativo basado Sagrados 8 enero 2025 13 mayo 2025  trimestral de los
en la gamificacion Corazones estudiantes
Centro
Unidad
Evaluacion 8 enero 2025 13 mayo 2025 Foros
Educativa
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Sagrados
Corazones

Centro

Unidad

Educativa
Resultados de la
Retroalimentacion Sagrados 8 enero 2025 13 mayo 2025
evaluacion
Corazones

Centro

3.3.Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales

OE3: Usar la plataforma digital Genially como herramienta para incrementar la efectividad
del aprendizaje de Matematicas en los estudiantes de educacion bésica superior en la unidad

educativa Sagrados Corazones Centro.

Carga de los materiales educativos digitales: Se procedi6 a subir todos los materiales
gamificados disefiados en la seccion 3.2 a la plataforma, asegurando que fueran accesibles y

funcionales para los estudiantes.

Planificacion de las sesiones y actividades: Se establecié un cronograma para las tres sesiones
presenciales de 20 minutos cada una, a realizarse en el laboratorio de computacion, donde los
estudiantes interactuarian con los materiales gamificados. Se detallaron las actividades a realizar

en cada sesion:

Actividad 1: Distribucién (2 min): Ubicacién de los estudiantes con sus computadores
individuales.
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Actividad 2: Indicaciones verbales (3 min): El docente proporcionard instrucciones claras y

concisas sobre la actividad.

Actividad 3: Proyeccion de la infografia (4 min): Proyeccion de una infografia interactiva con

contenido relevante sobre operaciones combinadas y su aplicacion.

Actividad 4: Asignacion de grupos de trabajo para la evaluacion final (5 min): Formacion de
grupos para una evaluacion final, que puede ser la resolucién de un problema complejo o un

desafio gamificado relacionado con la infografia.

Actividad 5: Encuesta de satisfaccion (3 min): Los estudiantes completaran una encuesta de

satisfaccion para evaluar la efectividad del uso de la gamificacion en su aprendizaje.

Disefio de estrategias de seguimiento y evaluacion: Se definieron los mecanismos para
monitorear el progreso de los estudiantes dentro de la plataforma (por ejemplo, a través de la
finalizacion de actividades, puntuaciones en cuestionarios gamificados) y para recopilar datos
sobre su motivacion y rendimiento académico. Se contempl6 la evaluacion del uso de la

gamificacion para mejorar el aprendizaje de las operaciones combinadas.

Implementacion de espacios de interaccion y retroalimentacion: Se habilitaron foros, chats u
otros canales de comunicacion dentro de la plataforma para fomentar la interaccion entre los
estudiantes y con el docente, asi como para proporcionar retroalimentacion oportuna sobre su
desempefio. Se menciona la disponibilidad de los recursos para revision previa o posterior de

forma autonoma.

Consideraciones de acceso y soporte técnico: Se planifico el soporte técnico necesario para
asegurar que los estudiantes tuvieran un acceso sin problemas a la plataforma y a los recursos,

considerando su conocimiento basico en el manejo de plataformas digitales.
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El objetivo especifico 3 nos permitira utilizar una plataforma digital como herramienta para
incrementar la efectividad del aprendizaje de esta forma se podra contar con recursos interactivos
como juegos, infografias, presentaciones, simulaciones que permitiran a los estudiantes

desarrollar conceptos matematicos de forma activa.

Tabla 4

Planificacion de actividades de para el cumplimiento del tercer objetivo especifico.

Incidencia en la

Tarea Fecha inicio Fecha fin Verificable
institucion
Utilizacion de la
Utilizar la Unidad Educativa
13 mayo herramienta en la
plataforma digital Sagrados 8 enero 2025
2025 presentacion de
Genially Corazones Centro
trabajos escolares
Entrega del Unidad Educativa
13 mayo Registros de
material a la Sagrados 5 febrero 2025
2025 entrega

institucion

Corazones Centro
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4. Resultados

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

La tecnologia tiene un profundo impacto en la comunicacion en el entorno virtual,

cambiando la forma en que las personas interactuan, conectan y comparten informacion. Lo cual

ha permitido conectarse con otras en todo el mundo, en tiempo real. Esto ha roto las barreras
geograficas lo cual permite cerrar las brechas dadas por la distancia dando lugar al trabajo

colaborativo y que las interacciones personales se realicen sin importar el lugar.

Los entornos virtuales para la ensefianza- aprendizaje han permitido la interaccion de la
comunicacion educativa entre estudiantes, docentes, padres de familia y contenidos educativos
en un espacio virtual, los mismos que han permitido se desarrolle algunas ventajas como
fomentar la interactividad de manera mas efectiva y dinamica; ademas permite que el
aprendizaje sea individualizado y cubra las necesidades de cada estudiante; y los alumnos

pueden acceder a participar de las actividades sin importar donde se encuentren.

Entre los entornos virtuales de aprendizaje tenemos:

e Moodle. - este entorno virtual de aprendizaje permite a los docentes la creacion de cursos

y actividades en linea, cualquier usuario puede modificar Moodle para sus proyectos, la
ventaja es que no se necesita abonar ninguna cuota para su uso.

e Chamilo.- Es un sistema para gestion de la formacion (Learning Management System)
disefiado para apoyar la formacion en linea, es un software gratuito, no se puede

comercializar con ello.
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e iSpring.- Es un LMS que permite ser combinado con una herramienta de creacion de
contenidos, una de sus mayores ventajas es acceder a los cursos incluso sin conexion, el
software no es gratuito.

e Blackboard. - es un entorno virtual en el cual el docente puede crear cursos en linea
utilizando textos, videos, imagenes y audios.

e Canvas. - es una de las mejores plataformas de aprendizaje que permite a los docentes
personalizar el contenido y la presentacion de los cursos ademas pueden interactuar a
través de foros, chats, juegos, simulaciones y pueden crear cursos contenido multimedia
como textos, imagenes, videos y audios. Dispone de una version gratuita.

¢ Google Classroom. - plataforma de aprendizaje gratuita que permite la creacion de

cursos y actividades virtuales
Las herramientas que permiten la comunicacion dentro de los entornos virtuales:

e Correos electronicos. - los cuales permiten una comunicacion escrita y el envio de
archivos.

¢ Plataformas de mensajeria instantanea. — las cuales permiten una comunicacion en
tiempo real entre las que tenemos el WhatsApp, Slack, Microsoft Teams

e Videoconferencias. - permiten que la comunicacion se desarrolle en vivo y en tiempo
real como es el Zoom, Geogle Meet y Skype.

e Redes sociales. - estas plataformas permiten la comunicacion y el intercambio de

informacion y tenemos al Facebook, Twitter y LinkedIn.
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Estrategias pedagdgicas para entornos virtuales:

e Aprendizaje basado en proyectos. - Consiste en asignar proyectos que requieran de
analisis, investigacion y presentacion de resultados.

e Aprendizaje basado en problemas. - Consiste en presentar casos o problemas reales
para que los estudiantes lo resuelvan de forma colaborativa.

e Gamificacion. - Consiste en utilizar elementos de juegos para motivar a los estudiantes y
convertir el proceso de ensefianza - aprendizaje mas dinamico.

e C(lases invertidas. - en el cual el protagonista es el estudiante y el docente es el guia para

lo cual se le proporciona al alumno de materiales y recursos.

4.1.1. Codigo deontologico

N. Blazquez (1986) indica lo siguiente: “Actualmente puede decirse que casi todas las
profesiones han experimentado la necesidad practica de defender su imagen moral ante el
publico, ante las autoridades y grupos de presion mediante el recurso a los codigos
deontologicos, en los que se especifican aquellos deberes y obligaciones sin cuyo puntual
cumplimiento la profesion puede perder credibilidad en el ejercicio de sus funciones y hasta

pudiera incurrir en delitos penalizados por el derecho comun”

Un codigo de ética en el ambito educativo resulta fundamental por diversas razones:

¢ Fomenta la justicia y el respeto: Contribuye asegurar que todas las personas reciban un
trato justo y equitativo sin distincion de origen, género o creencias, ademas las normas
¢ticas establecen fundamentos que promueven la consideracion mutua entre alumnos,

educadores y personal.
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e Toma de decisiones: Los docentes a menudo enfrentan escenarios dificiles que requieren
en algunos casos decisiones morales, las normas éticas ofrecen recomendaciones claras
sobre el manejo de desafios de forma profesional y justa, favoreciendo un entorno
educativo positivo.

e Refuerza la confianza en la institucion: Al contar con un codigo de ética se muestra el
compromiso de las instituciones educativas con estandares de conducta y responsabilidad
y de esta forma los alumnos y sus familias depositan su confianza en las instituciones.

e Estimula el crecimiento moral y civico: Se presentan principios que los alumnos
pueden adoptar y utilizar en sus vidas. Esto ayuda en la formacion de ciudadanos
responsables, respetuosos y con valores so6lidos.

e Garantiza la profesionalidad: El conjunto de normas éticas garantiza que los docentes
actiien de manera profesional y sostengan altos niveles de calidad en sus labores, lo que
mejora la educacion y evita malas practicas.

e Reduce conflictos y abusos: Establece expectativas claras sobre el comportamiento
ayuda a prevenir casos de abuso de autoridad, bullying y otros dilemas éticos que pueden

surgir en el ambito educativo.

El Cddigo de convivencia entre todos los actores de la Unidad Educativa Sagrados
Corazones- Centro es una recopilacion de normas, acuerdos y compromisos establecidos

entre toda la comunidad educativa, sobre habilidades sociales, respeto y responsabilidad
por el ciudadano y promocioén de la salud, recursos materiales de la institucion, respeto a la
diversidad y cuidado del medio ambiente, libertad con responsabilidad y participacion

democratica estudiantil.
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Dentro del Codigo de convivencia institucional se establece la evaluacion del

comportamiento a los estudiantes el cual orienta en un objetivo formativo motivacional se
debe realizar en forma literal y descriptiva, a partir de indicadores referidos a valores éticos y de
convivencia social, tales como: respeto y consideracion hacia todos los miembros de la
comunidad educativa, valoracion de la diversidad, cumplimiento con las normas de convivencia,
cuidado del patrimonio institucional, respeto a la propiedad ajena, puntualidad, asistencia,

limpieza, entre otros aspectos.

En consecuencia, los estudiantes deberan ser observados en la vivencia de los siguientes
valores institucionales: respeto, tolerancia, responsabilidad, solidaridad, honradez y justicia. El
Cddigo de ética institucional cuenta también con el plan de resolucion pacifica de conflictos
cuyo objetivo es solucionar los conflictos que pueden presentarse entre los actores de la
Comunidad Educativa, a través del didlogo para alcanzar soluciones armonicas promoviendo una
cultura de paz. Todo este Cddigo de convivencia promueve la armonia institucional entre los

miembros de la comunidad educativa.

a. Compromisos y deberes en relacion con el alumnado

e (Garantizar el respeto y responsabilidad por el cuidado y promocién de la salud,
asumiendo con actitud positiva y responsable las recomendaciones que manifiesten las
autoridades y docentes para el cuidado de nuestra salud.

e Fomentar el respeto y cuidado del medio ambiente mediante las participacion y ejecucion
constante de las actividades que se promuevan para hacer conciencia en el respeto y
cuidado del medio ambiente.

e Vigilar la practica del respeto y el cuidado responsable de los recursos materiales y bienes

de la institucion educativa en este apartado se enfoca en el cuidado de los equipos,
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muebles y materiales que se ponen a nuestro servicio y uso para la ensefianza
aprendizaje, por lo tanto, los alumnos tienen que seguir puntualmente las instrucciones
que dan los Tutores para el correcto uso.

Fomentar el respeto entre todos los actores de la comunidad educativa, ofreciendo
siempre un trato amable a las autoridades, docentes, compaifieros, padres de familia y
personal administrativo participando libre y activamente de las acciones de solidaridad
que se promuevan en la institucion educativa.

Incentivar la libertad con responsabilidad y participacion democratica estudiantil bien sea
las manifestaciones culturales, religiosas, de pensamiento y de accion, siempre y cuando
¢stas no atenten contra la moral y buenas costumbres de los miembros de la comunidad
educativa.

Demostrar el respeto a la diversidad, tolerancia y el derecho a la igualdad entre
compafieros y demas miembros de la comunidad educativa.

b. Compromisos y deberes en relacion con las familias y los tutores del alumnado
Fomentar el respeto y la responsabilidad por el cuidado y promocion de la salud dentro y
fuera de la institucion, especialmente desde las familias, responsables de inculcar valores
en casa.

Comprometer de forma efectiva a los representantes a vigilar que sus hijos cumplan las
normas establecidas en la institucion.

Cumplir con las responsabilidades encomendadas por el Comité de Padres de Familia.
Inducir el respeto a los maestros y compaiieros desde el hogar para una mejor

convivencia.
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Propiciar el didlogo franco y sincero, respetando las ideas del alumnado, orientandoles
para que asuman sus derechos y responsabilidades para que sean empaticos ante las
diferencias o circunstancias negativas del prgjimo.

Aceptar, valorar y apoyar la diversidad ya sea por lo intercultural, tradicional, religioso e
inclusion educativa.

c¢. Compromisos y deberes en relacion con la institucion educativa

Garantizar el respeto y cuidado del medio ambiente, promoviendo practicas sostenibles y
responsables involucrando a toda la comunidad educativa, incluyendo padres de familia,
docentes, estudiantes, autoridades del plantel y personal de servicio.

Vigilar el uso adecuado de los recursos materiales y bienes de la institucion, fomentando
el sentido de pertenencia, identidad y compromiso con la misma al ser un espacio de uso
comun en la comunidad educativa.

Fomentar el respeto entre todos los actores de la comunidad educativa, asegurando una
comunicacion asertiva y empatica.

Propiciar espacios para ejercer la libertad con responsabilidad y participacion
democratica estudiantil, garantizando un involucramiento igualitario en la toma de
decisiones.

Promover una cultura de respeto a la diversidad, asegurando la equidad e inclusion la
comunidad educativa.

d. Compromisos y deberes en relacion con los compaiieros

Interactuar con respeto y tolerancia en todas actividades llevadas a cabo dentro y fuera de

la comunidad educativa.
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Actuar con responsabilidad en el cumplimiento de normas y compromisos escolares
establecidos en el Codigo de Convivencia Institucional.

Practicar la solidaridad entre pares, apoydndose mutuamente en el desarrollo académico y
personal.

Demostrar honradez, actuando con integridad y evitando cualquier tipo de conducta
deshonesta.

Defender la justicia, garantizando un trato equitativo y respetuoso entre todos los
miembros de la comunidad educativa.

e. Compromisos y deberes en relacion con la sociedad

Colaborar con las campafas de informacién y prevencion del uso indebido de drogas y
otros elementos nocivos para nosotros, nuestros familiares o amigos.

Cumplir con las tareas que se propongan para aprovechar los residuos reciclables y
socializar con los familiares o amigos las ventajas de estas actividades.

Aplicar los conocimientos adquiridos en los talleres o en las clases para contribuir al
cuidado de nuestro planeta.

Colaborar con la preparacion y ejecucion de las acciones propuestas para socializar
actividades de reciclaje, de disminucion de residuos toxicos y del ahorro de energia y
demas recursos naturales no renovables.

Mantener un trato respetuoso y cortés con todos los miembros de la comunidad educativa
y los miembros del entorno comunitario.

Propiciar talleres en los cuales se les oriente a los estudiantes para que puedan superar sus
propios conflictos personales y familiares, de manera que se disminuya el nivel de

autoestima y de conflictividad por estos problemas.
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Dar ejemplo de un trato respetuoso y cortés a todos los miembros de la comunidad

educativa y a los miembros del entorno comunitario.

Promover con los estudiantes, docentes y padres de familia, espacios de discusion y
dialogo en donde se ponga de manifiesto el respeto a la libre expresion.

Asistir a los talleres y conferencias con temas relacionados al medio ambiente que sea

organizados por la Institucion.

4.1.2. Guia de buenas practicas

a. Comunicacion en entornos virtuales docente — alumno

La opcion mas acertada es la creacion de varios canales de comunicacién, como, por

ejemplo:

En espacios sincronicos, puede ser en el horario de clases presencial (mediante
comunicados verbales, escritos o en un entorno virtual (videoconferencias, sesiones en
linea o tutorias).

En espacios asincronicos, en foros de discusion, por medio de correo electronico,
mensajes en una plataforma (Moodle, Canvas, Brightspace, etc.). Otra opcion eficiente de

comunicacion pueden ser el uso de redes sociales. Deberia existir comunicacion activa.

Docente a Alumno. - Instrucciones claras, explicaciones concisas, retroalimentacion

personalizada, motivacion constante y actividades que potencien la ensefianza como por

ejemplos en las plataformas LMS como: Moodle, Canvas, Brightspace, etc.

En los cuales se indica los detalles de las diferentes actividades que pueden ser:

Foros de discusion: Crear foros para diferentes temas o actividades, donde los

estudiantes puedan hacer preguntas, compartir ideas o debatir sobre temas relevantes.
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Tareas: Publicar tareas con instrucciones claras y fechas de entrega, y permitir a los

estudiantes subir sus trabajos a través de la plataforma.

Materiales del curso: Subir documentos, presentaciones, videos u otros recursos para

que los estudiantes puedan acceder a ellos en cualquier momento.

Correo electronico (Gmail/Outlook): Comunicacion individual: Utilizar el correo
electronico para responder preguntas de estudiantes de forma individual, enviar mensajes

personalizados o dar retroalimentacion sobre trabajos.

Redes sociales (Facebook/WhatsApp): Crear grupos cerrados para la clase donde se

puedan compartir anuncios rapidos, recordatorios, enlaces a recursos o informacion relevante.

Comunicacion informal: Utilizar estos canales para crear un ambiente mas cercano y fomentar la

comunicacion entre los estudiantes.

Elementos interactivos: entre los que tenemos Genially esta herramienta nos permite
crear presentaciones interactivas con preguntas, videos, actividades y otros elementos que

mantengan a los estudiantes involucrados.

Kahoot!/Quizizz: Utilizar estas plataformas para crear cuestionarios y juegos

interactivos que permitan repasar conceptos de forma divertida y dindmica.

Alumno a Docente. - Preguntas oportunas, dudas expresadas con claridad, comentarios

sobre el material y las actividades, participacion en debates y foros.

Hay que tener claro que se debera evitar jerga técnica innecesaria, preferiblemente
explicarlo de forma sencilla. Adaptar el lenguaje al nivel de los estudiantes y a su estilo de

aprendizaje. Utilizar ejemplos y analogias para facilitar la comprension de conceptos abstractos.
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Se debera crear un ambiente de confianza donde los estudiantes se sientan comodos para
preguntar y expresar sus opiniones sin miedo a sentirse recriminados por sus dudas,
reconociendo y valorando el esfuerzo de los estudiantes, incluso cuando cometen errores.
Ofrecer retroalimentacion constructiva y personalizada que se centre en el proceso de

aprendizaje.

Es importante también responder a las preguntas y dudas de los estudiantes de manera
oportuna manteniendo una comunicacion regular con los estudiantes para que tengan
conocimiento que se los puede ayudar. Se puede utilizar la analitica de Genially para identificar

areas de dificultad y ofrecer apoyo adicional mediante:

¢ Elementos Interactivos. - Incluye elementos interactivos en tus presentaciones de
Genially que permitan a los estudiantes hacer preguntas o solicitar aclaraciones.

e Comentarios en las Actividades. - Permite a los estudiantes dejar comentarios en las
actividades de Genially para expresar sus dudas o compartir sus ideas.

e Recompensas por la Participacion. - Otorga puntos o insignias por la participacion en
foros y debates.

e Juegos de Preguntas y Respuestas. - Utiliza juegos para repasar conceptos y fomentar
la comunicacion entre estudiantes y docente.

b. Comunicacion en entornos virtuales entre compafieros

En este apartado, el uso educativo de los entornos virtuales el alumnado se ve cada vez
mas comprometido, trabajando de manera conjunta segun sus intereses en ambito educativo y a
su vez puede reelaborar los mensajes segiin sus esquemas cognitivos y la interaccion con el
medio. Segun lo que afirma (Garcia et.al, 2015) los jovenes generacionales, hacen uso de la

tecnologia, tanto en el entorno académico, familiar o doméstico, por lo tanto, seria una
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adaptacion viable el uso de redes sociales, foros virtuales, e-amil, debates en linea, intercambio
de opiniones sobre temas precisos entre compaferos, e incluso aulas virtuales generada por las
mismas redes sociales, lo que representa una via favorable en el desarrollo de habilidades de

busqueda y seleccion de informacion.

Cabe resaltar que la comunicacion entre companeros es fundamental para fomentar la
motivacion, confianza, integracion escolar y valores. Con la elaboracion de esta guia se apoya a
una buena practica de ensefianza-aprendizaje, mediante la gamificacion, esta metodologia es un
recurso esencial en la formacion del docente moderno, unido a ello el alumno obtendra nuevos
conocimientos, creando las bases para el desarrollo del autoaprendizaje y de la creatividad como

proceso de su personalidad.

¢. Comunicacion en entornos virtuales con los padres

La comunicacion es primordial entre todos los agentes de la comunidad educativa y por
ello, es vital considerar a los padres de familia y representantes de los estudiantes, sobre todo

cuando sean menores de edad. Es asi que se pueden sugerir las siguientes consideraciones:

e Establecer canales de comunicacion oportunamente. - Es imprescindible utilizar
plataformas oficiales para garantizar seguridad y accesibilidad a la informacion por parte
de los padres de familia. Estos medios deben ser socializados oportunamente al inicio de
los periodos académicos (Ministerio de Educacién, 2019).

e Mantener una comunicacion frecuente y estructurada. - Se deben programar
reuniones virtuales periddicas para dar seguimiento al progreso académico y
comportamental de los estudiantes. Enviar boletines o reportes semanales con
informacion relevante. Adicionalmente, se deben utilizar recordatorios para eventos

importantes como reuniones, evaluaciones y actividades escolares. Varias aplicaciones
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como Google Classroom, Canvas y Moodle ofrecen funciones para publicar anuncios,
tareas y recordatorios. Estos pueden resultar muy utiles para mantener una comunicacion
activa y oportuna.

Emplear un lenguaje claro y empatico. - Evitar tecnicismos innecesarios para
garantizar que la informacion sea accesible para todos. Asimismo, es importante
demostrar empatia con los padres, especialmente con aquellos que presentan dificultades
con la tecnologia. Finalmente es crucial responder de manera oportuna a inquietudes y
mensajes por parte de los representantes (Consejeria de Educacion de la Junta de Castilla
y Leodn, s.f.).

Fomentar la participacion activa de los representantes. - Crear encuestas o
formularios para conocer sus opiniones y sugerencias. Incentivar el involucramiento de
los representantes en las actividades escolares virtuales. También seria importante
solicitar retroalimentacion sobre la efectividad de la comunicacion para realizar los
ajustes requeridos por la comunidad educativa. Se pueden emplear Google Forms para
recolectar sugerencias por parte de los representantes o Microsoft Teams para programar
y mantener reuniones sincronas como un espacio de retroalimentacion bidireccional.
Garantizar la privacidad y seguridad de datos personales. - Respetar la
confidencialidad de la informacién personal y académica de los estudiantes. Se puede
motivar a los padres a realizar un buen uso de las plataformas virtuales mediante
capacitaciones en Zoom o Google Meet y que esto a su vez sirva para que complementen

las recomendaciones dadas a los estudiantes sobre seguridad y proteccion de datos.

Por tanto, en la figura 1 se encuentra la Guia de Buenas Practicas en la

Comunicacion de Entornos Virtuales de Aprendizaje (Anexos).
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4.2. Disefio de materiales educativos digitales.

a. ¢Qué?

Tema: El tema especifico a tratar en el guion seran las Operaciones Combinadas, en la
asignatura de Matematicas, donde se podrian desglosar varios subtemas. En primer lugar, se
incluiria el tema de la Jerarquia de operaciones. Luego se direccionaria a una seccion practica
con operaciones combinadas y resolucion de estas junto a los alumnos. Por ultimo, mostrar

aplicaciones en la cotidianidad y casos reales.

Planificacion de Contenidos:

o Introduccién al concepto de operaciones combinadas.

o Explicacion detallada de la jerarquia de operaciones.

o Ejemplos resueltos paso a paso.

o Ejercicios practicos con diferentes niveles de dificultad.
o Actividades gamificadas (juegos, desafios, etc.).

o Evaluacion del aprendizaje.

b. (Para quién?

El enfoque seria para Estudiantes de octavo, noveno y definitivo grado de Educacion
Basica Superior (11-15 afios), quienes son nativos digitales que tienen una familiaridad
con las redes sociales y juegos en linea, por lo que hay que buscar contenido visual corto,
que haya interactividad y gratificacion inmediata, donde el aprendizaje resalte el

dinamismo, con retroalimentacion constante para reforzar conceptos basicos.
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Hay que destacar que deberian incluirse también actividades con diversos tipos de
estimulos, ya sean visuales, auditivas y kinestésicas. Hay que tomar en cuenta que el

material a utilizar sea accesible y fuera de estereotipos.

c. c(Para qué?
= Comprender y aplicar correctamente la jerarquia de operaciones.
= Resolver problemas de operaciones combinadas con precision y eficiencia.
= Desarrollar habilidades de pensamiento logico y resolucion de problemas.
= Aumentar el interés y la motivacion por las matematicas a través de la gamificacion.
= Reforzar el aprendizaje de las matematicas de una manera diferente.

= Los objetivos deben ser alcanzables en tres sesiones de 20 minutos.

= La gamificacion debe estar disefiada para reforzar el aprendizaje, no solo para entretener.

d. ;Cémo?
= Plataformas de creacion de juegos educativos.
= Herramientas de edicion de video para crear contenido visual corto y atractivo.
= Software de disefio grafico para crear materiales visuales atractivos.

= Plataformas de aprendizaje en linea para organizar y distribuir el material.

e. ¢Cuando?

Cada sesion presencial tendrd una duracion de 20 minutos. Los recursos digitales deben
estar disefiados para ser utilizados dentro de este tiempo. Hay que considerar la creacion de
material adicional para reforzar el aprendizaje fuera de las sesiones presenciales.

Seria importante poder definir las fechas y horarios de las tres sesiones presenciales.
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4.2.1. Manifiesto

Este manifiesto establece los principios y herramientas que guiaran la creacion de
nuestros recursos digitales educativos para la ensefianza de Operaciones Combinadas a
estudiantes de octavo, noveno y décimo grado de educacion basica superior en la Unidad
Educativa Sagrados Corazones Centro. Nuestro objetivo es transformar la experiencia de
aprendizaje de las matematicas, haciendo que sea atractiva, interactiva y relevante para los

estudiantes de esta generacion.

a. Principios:

¢ Gamificacion Centrada en el Aprendizaje: La gamificacion sera una herramienta
pedagdgica disefiada para reforzar conceptos matematicos y promover la resolucion de
problemas.

e Interactividad y Participacion: Los estudiantes serdn participantes activos en su
aprendizaje, interactuando con juegos, desafios y actividades que fomenten la

exploracion y el descubrimiento.

e Contenido Visualmente Atractivo: Reconocemos la preferencia de los alumnos de esta

edad por el contenido visual. Utilizaremos videos cortos, graficos y animaciones para
captar su atencion y facilitar la comprension.

¢ Retroalimentacion Inmediata y Personalizada: Los estudiantes recibirdn
retroalimentacion instantdnea sobre su desempefio, permitiéndoles identificar areas de

mejora y reforzar su aprendizaje.
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e Accesibilidad y Equidad: Nos aseguraremos de que nuestros recursos sean accesibles
para todos los estudiantes, independientemente de sus necesidades o estilos de
aprendizaje.

b. Herramientas y Recursos generales:

e Plataformas de Gamificacion:

o Kahoot!: Para crear cuestionarios y juegos interactivos que refuercen la
comprension de conceptos y la practica de ejercicios. Estas plataformas son
intuitivas, faciles de usar y ofrecen una variedad de formatos de juego que
mantienen a los estudiantes motivados.

e Herramientas de Creacion de Contenido Visual:

o Software de edicion de video (como Canva o Capcut): Para producir videos
cortos y dinamicos que expliquen conceptos y resuelvan ejemplos paso a paso. El
contenido visual es esencial para captar la atencion de la Generacion Alfa 'y
facilitar la comprension de conceptos abstractos.

o Software de diseiio grafico (como Canva): Para la creacion de imagenes,
infografias y otros elementos visuales que complementen el aprendizaje. El uso de
apoyo visual hace que la informacion sea mas facil de recordar.

4.2.1.1. Guion multimedia 1

Titulo: Cuestionario gamificado (Kahoot) - Evaluacién inicial

Descriptivo: Como evaluacion inicial, se realizara un cuestionario gamificado para
evidenciar las habilidades de los estudiantes en la resolucion de operaciones combinadas. Para
ello, se consideraran 20 preguntas, de las cuales las 10 primeras corresponderan a ejercicios
aritméticos donde los estudiantes inicamente deben resolver operaciones explicitamente
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formuladas. Las siguientes 10 preguntas corresponderan a ejercicios que requieren pensamiento
analitico para que sean los estudiantes quienes obtengan los datos y planteen las operaciones a
realizar. Cada pregunta contard con cuatro opciones y se considerara no solo que la respuesta sea

correcta sino también el menor tiempo de resolucion y se resolvera de forma individual.

Base didactica: El objetivo de esta actividad es evaluar el nivel de conocimientos
previos de los estudiantes sobre operaciones combinadas mediante una actividad ludica e
interactiva que permita identificar fortalezas y areas de mejora para guiar el proceso de
ensenanza-aprendizaje. El contenido conceptual en esta actividad engloba temas como la
jerarquia de operaciones matematicas, uso de paréntesis y signos de agrupacion, propiedades de
las operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y division) y las estrategias empleadas para

la resolucion de problemas.

Tipo de recurso o actividad: Cuestionario ludico disefiado con Kahoot, incluye texto y

figuras para representar opciones de respuesta.

Parametrizacion: Se incluyen 20 preguntas de opcién multiple donde 10 de ellas
requieren de la resolucion aritmética de las operaciones ya definidas y explicitamente
presentadas. Cada figura (circulo, rombo, triangulo y cuadrado) contiene una opcidn de respuesta
que los estudiantes deben seleccionar. Del mismo modo, las siguientes 10 preguntas se
relacionan con el tema, pero en esta seccion, los estudiantes deben aplicar su pensamiento

analitico para identificar datos y formular las operaciones combinadas.

Las primeras 10 preguntas tendran un tiempo de respuesta de 30 segundos, mientras que,

para las preguntas de la segunda parte, se les asignara un tiempo maximo de 90 segundos. En
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este tiempo, los estudiantes deben escoger una de las opciones planteadas en la plataforma y de

esta forma se ajustan los 20 minutos de la primera sesion.

4.2.1.2. Guion Multimedia 2

Titulo: Video interactivo (Capcut) - Operaciones Combinadas (Tips y Relacién con el

diario vivir).

Descriptivo: En el presente video se plasmo informacion relevante en la cual se indica
concepto sobre las combinaciones basicas como la suma, resta, multiplicacion y division, ademas

se incluyo la jerarquia de realizacion.

Dado que uno de los problemas que se detecta en el area de matematicas es la falta de
organizacion al momento de realizar las operaciones ya que existen ciertas reglas como por
ejemplo en la suma, resta, multiplicacion se empieza de derecha a izquierda sin embargo en la
division se lo realiza de izquierda a derecha y es una de las reglas que parecerian faciles de

recordar, pero al momento de realizar la operacion matematica se olvida.

Base didactica: El objetivo del video interactivo es acercarnos mas a su vida virtual para
poder compartir diferentes mensajes educativos utilizando las plataformas que generan gran

impacto en la juventud actual, que por lo general son las mas utilizadas.

Tipos de recurso: Para el guion de multimedia 2 se eligié la herramienta CapCut para la
produccioén del video interactivo, en dicho recurso se podran encontrar imagenes de la pelicula

de la era del hielo, textos, sonidos y diferentes animaciones que nos ofrece la herramienta digital.

Parametrizacion: Se tendrd en cuenta los resultados de la evaluacion inicial que se

elaboro en la herramienta Kahoot!, mediante este umbral conocer las dificultades que tienen en
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la materia de Matematicas. Por otra parte, se les pedira a los estudiantes que vayan a los
laboratorios de computo, dar breves indicaciones por un tiempo de 5 minutos, posteriormente la
proyeccion del video, cuyo fin es estimular la parte auditiva y realizar un conversatorio sobre qué
tan motivados se sienten con las técnicas gamificadas en su aprendizaje, esta actividad tendra
una duracién de 10 minutos y la ronda de 3 preguntas acerca del video sera de 5 minutos. Por
tanto, les permitira estar activos en los trabajos autonomos y colaborativos. También es
importante mencionar que el video tendra una duracion de 41 segundos, esto con la finalidad de
ser precisos con la informacion y no dar espacio a lo tradicional, mas bien impulsar el

aprendizaje personalizado y hacer que los alumnos sean los protagonistas del aula.

4.2.1.3. Guion Multimedia 3

Titulo: Infografia (Canva/Pixabay) - Importancia de las operaciones combinadas en el

diario vivir.

Descriptivo: la infografia contiene informacion interactiva acerca de la importancia de
las operaciones combinadas en el diario vivir, sobre como nos permite resolver tareas de forma
eficiente y efectiva, al utilizar las diferentes operaciones como la suma, la resta, la multiplicacion
y la division y de ésta forma lograr resolver conflictos y desacuerdos al encontrar soluciones
justas y equitativas puesto que las operaciones matematicas son exactas a mas de ello las
operaciones combinadas permiten el desarrollo de habilidades cognitivas; para presentar la
conceptualizacion se utilizard la interactividad, en las ventanas, etiquetas y enlaces a paginas que
argumenten la importancia de aprender las operaciones combinadas; ademds se manejara

imagenes en los diferentes conceptos para obtener una presentacion atractiva.
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Base didactica: contenido conceptual de las operaciones combinadas y la importancia de
adquirir conocimientos so6lidos los cuales seran aplicados en el diario vivir, para lo cual se

utilizard interactividad en la presentacion.

Tipo de recurso o actividad: infografia, textos e imagenes y enlaces a paginas.

Parametrizacion: la infografia contendrd interactividad en cada uno de los temas
mediante la utilizacion de ventanas, etiquetas y enlaces, nos apoyamos para la creacion de
imagenes en las facilidades que da Pixabay para aplicar los efectos en la imagen y de Canva para

la interactividad.

La presentacion de la infografia se realizara en el laboratorio de computacion por un
tiempo de 5 minutos por cada nivel, luego se procedera durante 5 minutos a realizar un foro en el
cual los estudiantes podran compartir sus opiniones, ideas y experiencias sobre la importancia de
las operaciones combinadas en su diario vivir, y finalmente en los 10 minutos sobrantes

podremos utilizar en ejercicios de aplicacion similares a los propuestos en el Kahoot inicial.

4.3.Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales

4.3.1. Planificacion de la accion educativa

El proyecto se desarrollara en tres sesiones de 20 minutos cada una y para ello se detallan

las actividades y el tiempo a utilizar.

Tabla 5

Primera Sesion: Evaluacion gamificada de diagnostico.

PLANIFICACION

Nombre de la institucion: Unidad Educativa Sagrados Corazones Centro
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Docente: Responsables de ejecucion PBL.  Fecha: por definir

Area: Grado: Octavo, Noveno y Décimo de Tiempo: 20 minutos

Matematicas Educacion Basica Superior

Unidad didactica: Operaciones combinadas

Objetivo de la unidad: Diagnosticar los conocimientos previos de los estudiantes sobre el
uso del orden de operaciones en expresiones numéricas, mediante una actividad digital
interactiva que permita identificar fortalezas y dificultades en la resolucion de operaciones

combinadas.

Capacidades y habilidades para desarrollar:
e Aplicar correctamente el orden de operaciones en expresiones matematicas.
e Analizar y resolver problemas utilizando operaciones combinadas.

e Utilizar herramientas digitales como apoyo en el proceso de aprendizaje.

DESTREZAS ACTIVIDADES DE RECURSOS EVALUACION

CON CRITERIO APRENDIZAJE

DE DESEMPENO (Estrategias
Metodologicas)
CE.M.4.1. Emplea e Actividad 1: e Plataforma
e Tipo: Diagndstica
las relaciones de Activacion de Kahoot!
e Técnica: Prueba
orden, las conocimientos e Computadores
interactiva digital
propiedades previos mediante con acceso a
(Kahoot)
algebraicas preguntas internet

e Instrumento:
(adicion y
Registro de
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multiplicacion),
las operaciones
con distintos tipos
de numeros (Z, Q,
I) y expresiones
algebraicas, para
afrontar
inecuaciones y
ecuaciones con
soluciones de
diferentes campos
numéricos, y
resolver
problemas de la
vida real,
seleccionando la
forma de calculo
apropiada e
interpretando y
juzgando las
soluciones
obtenidas dentro

del contexto del

exploratorias (2

min).

Actividad 2:

Realizacion de
una actividad
interactiva en
Kahoot con
ejercicios de
operaciones
combinadas (15

min).

Actividad 3:

Retroalimentacion
del docente
basado en los
resultados
obtenidos (3

min).

Proyector o
pantalla para
mostrar
resultados
Cuaderno y
lapiz para

anotaciones.

respuestas y
analisis de
aciertos/errores
Indicadores de
evaluacion:

o Identifica
correctamente
el orden de
operaciones.

o Resuelve con
precision
gjercicios con
operaciones
combinadas.

o Participa
activamente
enla
actividad

digital.
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problema; analiza
la necesidad del
uso de la

tecnologia.

Tabla 6

Segunda Sesion: Video informativo

PLANIFICACION

Nombre de la institucion: Unidad Educativa Sagrados Corazones Centro

Docente: Responsable de la ejecucion Fecha: Por definir
PBL
Area: Matematicas Grado: 8vo, 9no y 10mo Tiempo: 20 minutos

Unidad didactica: Operaciones combinadas

Objetivo de la unidad: Estimular la parte auditiva de los estudiantes mediante videos

interactivos para fortalecer su capacidad de razonamiento y trabajo colaborativo.

Capacidades y habilidades para desarrollar:
e Desarrollar habilidades matematicas tales como; comprender y aplicar los
procedimientos de forma correcta en la resolucion de operaciones combinadas.
e Fomentar el trabajo en equipo para interpretar y resolver casos practicos de
operaciones combinadas.

e Promover la reflexion y la conexion con mundo real.
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DESTREZAS ACTIVIDADES  RECURSOS EVALUACION
CON CRITERIO DE
DE APRENDIZAJE
DESEMPENO (Estrategias
Metodologicas)

Comprende y -Resumen de la -1 Centro de El estudiante tiene la
aplica de forma primera sesion computo capacidad de proporcionar
correcta la mediante preguntas (capacidad 40 comentarios claros y
resolucion de las  exploratorias (3 personas) precisos en los foros y
operaciones min). - Computadoras durante la sesion.
combinadas como - Instrucciones con internet

sumas, resta,
multiplicaciones,
divisiones, raices

y potencias.

verbales para la
nueva sesion (2
min).

Actividad 1:
Video sobre tips y
ejemplos de
operaciones
combinadas
relacionadas con la

vida diaria (5 min).

- 1 proyector

- 12 marcadores de
tiza liquida

- 36 recortes de
cartulinas para que
coloquen sus
nombres

-36 Notas de
colores para que
den su criterio de
satisfaccion de la

clase.

El estudiante tiene la
capacidad de trabajar en
equipo para interpretar y
resolver casos practicos
de operaciones

combinadas.
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Actividad 2:
Conformacion de
equipos (6
personas) para la
resolucion de casos

practicos (10 min)

Actividad 3:

Foro para
socializar dudas y
compartir
experiencias

(asincrono)

Tabla 7

Tercera Sesion: Presentacion de una infografia interactiva.

PLANIFICACION

Nombre de la institucion: Unidad Educativa Sagrados Corazones Centro

Docente: Responsables del proyecto Fecha: Por confirmar

PBL

Area: Grado: 8vo, 9noy 10mo Tiempo: 20 minutos
Matematicas

Unidad didactica: Operaciones combinadas
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Objetivo de la unidad: Se empleara una infografia para fomentar el desarrollo del trabajo en

equipo en los estudiantes.

Capacidades y habilidades para desarrollar: Capacidad de retencion, observacion, analisis

y criterio personal.
DESTREZAS
CON CRITERIO
DE

DESEMPENO

Fomentar el
desarrollo del
criterio y analisis
para mejorar el
aprendizaje de las
operaciones
combinadas y la
importancia del
misma en el

diario vivir.

ACTIVIDADES
DE
APRENDIZAJE
(Estrategias
Metodologicas)

e Actividad 1:
Ubicacion de los
estudiantes en el
aula de computo.
5 min

e Actividad 2:

Indicaciones de

forma verbal.

3 min

e Actividad 3:

Proyeccion de

la infografia.

4 min

RECURSOS

- Aula fisica con

escritorios fisicos.

- Computador

individual.

EVALUACION

Es de suma importancia
saber si el uso de la
gamificacion ayudoé a
mejorar el aprendizaje de

las operaciones combinadas
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Actividad 4.
Asignacion de
grupos de trabajo
para la evaluacion
final.  Smin
Actividad 5.
Encuesta de
satisfaccion.

3min

e Importante: El presente proyecto se enfoca en estudiantes que no presentan Necesidades
Educativas Especiales (NEE). En caso de presentarse estudiantes con dichas necesidades,
se brindara apoyo personalizado e incluso se extendera el tiempo para la resolucion de la
evaluacion inicial, también si dialogara con los estudiantes para que los incluyan y los
apoyen en lo que necesiten.

4.3.1.1. Ampliando Horizontes

Es importante considerar que, si los estudiantes llegan a perder la motivacion durante
alguna de las actividades planificadas para cualquiera de las sesiones, se debe considerar un Plan

B con actividades alternativas o complementarias:

e Sesion 1:

Evaluacion gamificada de diagnodstico - Como actividad alternativa, se plantea tener pequefias
tarjetas con problemas de operaciones combinadas y pasar a tres estudiantes a resolverlos en la
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pizarra. El primero en obtener la respuesta correcta ganara 100 puntos extra a su puntaje

obtenido en el Kahoot!
e Sesion 2:

Video — Como actividad alternativa, se ha planificado realizar una lluvia de ideas con los
estudiantes para que puedan proporcionar ejemplos de cuando han usado operaciones
99 6y

combinadas en su vida diaria. Se les puede sugerir palabras clave como “compras”, “juegos” o

“recetas”.

e Sesion 3:

Infografia - Como actividad alternativa, se ha planteado que sean los estudiantes quienes disefien
parte de la infografia mediante la elaboracion de tarjetas con un tip o consejo para resolver
operaciones combinadas. Al final se las puede colocar en la pizarra para integrar todas las

estrategias obtenidas colaborativamente.

4.3.2. Gestion de plataforma LMS — Canvas

Tiempo total del proyecto: 60 minutos (dividido en tres sesiones de 20 minutos cada una)

Bienvenida vy Plan de Trabajo

Los estudiantes tendran acceso al médulo de Bienvenida donde, a través de un video
introductorio, se socializaran las generalidades y estructura del curso a realizarse en tres

sesiones.

Adicionalmente, los estudiantes tendran acceso al Plan de Trabajo (Programa del curso)
donde se informa el cronograma de las actividades a realizarse a lo largo de las tres sesiones al

cual se puede ingresar en cualquier momento y en cualquier lugar.
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Sesion 1 27 de mayo

Tarea “; Cudnto conozco?”

Kahoot!

Foro de reflexion

Test 1

Sesion 2 28 de mayo

Video - Matematicas en la vida diaria: Aplicaciones y beneficios

Foro de reflexion

Lecturas de profundizacion

Sesion 3 29 de mayo

Documento de apoyo

Enlace externo de apoyo

Infografia

Evaluacion Final Gamificada

Primera Sesion: Leccion de diagnostico inicial

Tiempo: 20 minutos

Objetivo de la unidad: Diagnosticar los conocimientos previos de los estudiantes sobre el uso del
orden de operaciones en expresiones numéricas, mediante una actividad digital interactiva que

permita identificar fortalezas y dificultades en la resolucion de operaciones combinadas.

56



Capacidades y habilidades para desarrollar:

e Aplicar correctamente el orden de operaciones en expresiones matematicas.
e Analizar y resolver problemas utilizando operaciones combinadas.

e Utilizar herramientas digitales como apoyo en el proceso de aprendizaje.
Destrezas con criterio de desempeiio:

Emplea las relaciones de orden, las propiedades algebraicas (adicién y multiplicacion), las
operaciones con distintos tipos de niimeros (Z, Q, I) y expresiones algebraicas, para afrontar
inecuaciones y ecuaciones con soluciones de diferentes campos numéricos, y resolver problemas
de la vida real, seleccionando la forma de célculo apropiada e interpretando y juzgando las
soluciones obtenidas dentro del contexto del problema; analiza la necesidad del uso de la

tecnologia.

Actividades de Aprendizaje (Estrategias Metodologicas):
Actividad 1: Activacion de conocimientos previos (2 min)

Mediante preguntas exploratorias, el docente iniciara un didlogo para indagar sobre lo que

los estudiantes recuerdan acerca de las operaciones combinadas.
Actividad 2: Actividad interactiva en Kahoot! (15 min)

Los estudiantes realizaran una actividad interactiva en la plataforma Kahoot! con ejercicios
de operaciones combinadas. Se recomienda tener los ejercicios previamente cargados en la

plataforma.
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Actividad 3: Retroalimentacion del docente (3 min)

El docente ofrecera una retroalimentacion basada en los resultados obtenidos en Kahoot!,

resaltando los aciertos y aclarando dudas comunes.

Actividad 4: Test 1

Los estudiantes tendran la oportunidad de afianzar sus conocimientos a través del Test 1 a

realizar en la plataforma LMS al finalizar la Sesién 1.

Recursos:

e Plataforma Kahoot!
e Computadoras con acceso a internet
e Proyector o pantalla para mostrar resultados

e (Cuaderno y lapiz para anotaciones

Evaluacion:

Tipo: Diagnostica

Técnica: Prueba interactiva digital (Kahoot!)

Instrumento: Registro de respuestas y analisis de aciertos/errores

Indicadores de evaluacion:

Identifica correctamente el orden de operaciones.

Participa activamente en la actividad digital.

Plataforma LMS

Actividad 1: Guiada por la tarea ;Cuanto conozco?

Resuelve con precision ejercicios con operaciones combinadas.
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Actividad 2: Enlace externo al cuestionario de Kahoot!

Actividad 3: Reforzada por el foro (Conversaciones) de Reflexion Evaluacion Inicial — Kahoot!

Actividad 4: Evaluacion final correspondiente a la sesion 1 (Test 1).

Segunda Sesion: Estimulacion auditiva y trabajo colaborativo

Tiempo: 20 minutos

Objetivo de la unidad: Estimular la parte auditiva de los estudiantes mediante videos

interactivos para fortalecer su capacidad de razonamiento y trabajo colaborativo.

Capacidades y habilidades para desarrollar:

e Desarrollar habilidades matematicas tales como; comprender y aplicar los
procedimientos de forma correcta en la resolucion de operaciones combinadas.
e Fomentar el trabajo en equipo para interpretar y resolver casos practicos de operaciones

combinadas.

e Promover la reflexion y la conexion con el mundo real.

Destrezas con criterio de desempeiio:

e Comprende y aplica de forma correcta la resolucion de las operaciones combinadas

como sumas, resta, multiplicaciones, divisiones, raices y potencias.
Actividades de Aprendizaje (Estrategias Metodologicas):

e Resumen y contextualizacion (5 min)
e Resumen de la primera sesion mediante preguntas exploratorias (3 min).

e Instrucciones verbales para la nueva sesion (2 min).
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Actividad 1: Video sobre operaciones combinadas y vida diaria (5 min)

Proyeccion de un video con tips y ejemplos de operaciones combinadas relacionadas con

situaciones de la vida diaria.
Actividad 2: Conformacion de equipos y resolucion de casos practicos (5 min)

Conformacion de equipos de 6 personas para la resolucion de casos practicos que
involucren operaciones combinadas. Se recomienda tener preparados los casos practicos con

antelacion.
Actividad 3: Foro para socializar dudas y compartir experiencias

Espacio abierto para que los equipos socialicen sus soluciones, expongan dudas y

compartan las experiencias de trabajo colaborativo.

Recursos:

1 centro de computo (capacidad 40 personas)

Computadoras con acceso a internet

e | proyector

e 12 marcadores de tiza liquida

e 36 recortes de cartulinas para que coloquen sus nombres

e 36 notas de colores para que den su criterio de satisfaccion de la clase
Indicadores de Evaluacion:

e El estudiante tiene la capacidad de proporcionar comentarios claros y precisos en los

foros y durante la sesion.
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e FEl estudiante tiene la capacidad de trabajar en equipo para interpretar y resolver casos

précticos de operaciones combinadas.

Tercera Sesion: Presentacion de una infografia interactiva

Tiempo: 20 minutos

Objetivo de la unidad: Se empleara una infografia para fomentar el desarrollo de las

habilidades de retencion, captacion y del trabajo en equipo en los estudiantes.
Capacidades y habilidades para desarrollar:

e (Capacidad de retencion, observacion, analisis y criterio personal.
Destrezas con criterio de desempeiio:

e Fomentar el desarrollo del criterio y analisis para mejorar el aprendizaje de las

operaciones combinadas y la importancia del mismo en el diario vivir.
Actividades de Aprendizaje (Estrategias Metodologicas):
Actividad 1: Ubicacion de los estudiantes en el aula de computo (5 min)

Los estudiantes se ubicardn en los escritorios fisicos del aula de computo, cada uno con

su computador individual.
Actividad 2: Indicaciones verbales (3 min)

El docente dara indicaciones claras y concisas sobre la actividad a realizar con la

infografia.

Actividad 3: Proyeccion de la infografia (4 min)
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Se proyectara una infografia interactiva con contenido relevante sobre operaciones

combinadas y su aplicacion.
Actividad 4: Asignacion de grupos de trabajo para la evaluacion final (5 min)

Los estudiantes seran asignados a grupos de trabajo para una evaluacion final, que puede

ser la resolucion de un problema complejo o un desafio gamificado relacionado con la infografia.
Actividad 5: Encuesta de satisfaccion (3 min)

Los estudiantes completardn una encuesta de satisfaccion para evaluar la efectividad del

uso de la gamificacion en su aprendizaje.
Recursos:

e Aula fisica con escritorios fisicos
e Computador individual

Evaluacion:

e Esde suma importancia saber si el uso de la gamificacion ayudd a mejorar el aprendizaje

de las operaciones combinadas.
Consideraciones especiales:

e El presente proyecto se enfoca en estudiantes que NO presenten Necesidades Educativas
Especiales (NEE).

e En caso de que se encuentren estudiantes con necesidades educativas especificas, se
brindara apoyo personalizado.

e Se extendera el tiempo para la resolucion de la evaluacion inicial si es necesario.
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e Se dialogara con los estudiantes para que incluyan y apoyen a sus compaieros con

necesidades especiales en lo que necesiten.

La culminacion de todo el Proyecto PBL del estudio realizado se plasma en la plataforma
LMS Canvas el cual consolida todas las herramientas TIC utilizadas en el desarrollo del estudio
titulado Gamificacién para favorecer el aprendizaje en la asignatura de Matematicas,

dirigido a las operaciones combinadas.

El objetivo al utilizar esta plataforma es llegar de forma fécil a la elaboracion de un curso
en linea para estudiantes de 8vo, 9no y 10mo afio del colegio Sagrados Corazones Centro y hacer
mas ameno el aprendizaje de las operaciones combinadas. Para ello se plasmo las herramientas
TIC como el Kahoot para una primera sesion en la cual evaluamos la dificultad que tenia el tema
en los estudiantes a través de un cuestionario de facil resolucion. Seguido de la proyeccion de un
video con la utilizacién de aplicaciones multimedia interactivo como iméagenes con Photoscape,
sonidos, voces con Audacity en el cual se indicaba como resolver problemas relacionados a las
operaciones combinadas y posterior la aplicacion de un foro en el cual los alumnos exponen sus
experiencias en la importancia y conocimiento del tema debido a que se relacionan con la vida

diaria de cada uno de ellos.

Para reforzar la ensefianza- aprendizaje se elabor6 una infografia interactiva la cual permite
el desarrollo de las capacidades y habilidades de retencion y comprension elaborado con
herramientas como Canva y la utilizacion en imagenes con Pixabay. Finalmente se utiliz6 para la
evaluacion final la herramienta interactiva Genially. Todo este material se encuentra plasmado en
el LMS Canvas el cual nos permite desarrollarlo de una forma ordenada y secuencial debido a

que se encuentran establecidos pardmetros para avanzar a las secciones conforme se desarrollen.
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5. Conclusiones y Recomendaciones

En conclusion, las herramientas digitales tienen un gran potencial en el &mbito educativo
ya que resultan llamativas e interesantes sobre todo para la generacion Alfa, quienes son
considerados nativos digitales cuya preferencia es al contenido dindmico y con retroalimentacion

inmediata.

Al aprovechar su afinidad por la tecnologia y los formatos interactivos, se puede
transformar el aprendizaje de conceptos abstractos en una experiencia dindmica y gratificante.
En este sentido, los recursos disenados para este grupo de estudiantes resultan atractivos y
ludicos para poder evaluar conocimientos, identificar areas de mejora y proporcionar estrategias
que les permitan desarrollar su pensamiento 16gico matematico para la resolucion de problemas

cotidianos mas alla de meras operaciones aritméticas.

La retroalimentacion inmediata a través de cuestionarios y juegos interactivos permite a
los estudiantes identificar sus fortalezas y areas de mejora, promoviendo un aprendizaje mas
efectivo y personalizado. Es crucial mantener una actitud de evaluacion y adaptacion continua,
ajustando las estrategias y herramientas en funcion de las necesidades y el progreso de los

estudiantes.

La tecnologia ha transformado la forma de comunicacién en todo nivel lo cual facilita la
interaccion entre las personas y mas atn en el campo educativo entre docente — alumno
permitiendo que sea mas efectiva y real. Para nuestro proyecto titulado “Gamificacion para
favorecer el aprendizaje en la asignatura de Matematicas”, utilizaremos la estrategia
pedagogica de la gamificacion debido a que se observd que se capta la mayor atencion de los

estudiantes cuando las clases son dinamicas y se aplican elementos y mecanicas de juegos a
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contextos no ludicos, lo cual permite fomentar la motivacion de aprender de manera divertida e
interactiva lo que puede ayudar a reforzar su comprension y retencion, ademas la gamificacion
ayuda a proporcionar una retroalimentacion inmediata a los estudiantes sobre su rendimiento y
progreso, también ayuda para desarrollar habilidades en la resolucion de problemas y el
razonamiento 16gico y permite identificar las areas en las cuales los alumnos presenten
debilidades por tal razon nuestro proyecto busca la utilizacion de la herramienta de la

gamificacion para ensefiar y aprender.

Es importante mencionar como conclusion que, un codigo de ética en la educacion no
solo regula la conducta, sino también refuerza los principios esenciales que orientan la formacion
integral de los estudiantes y docentes. La Unidad Educativa Sagrados Corazones-Centro, ubicada
en el centro de la ciudad de Quito, cuenta con un Codigo de convivencia institucional en el cual
se establecen acuerdos y compromisos entre los estudiantes, docentes, personal administrativo y

de apoyo y con las familias.

Por otro lado, la herramienta multimedia Iseazy resultd ser bastante intuitiva y amigable
con el usuario. Al inicio parecia ser una plataforma muy dificil de utilizar e incluso causaba un
poco de temor ingresar y perder el avance de los compafieros. Sin embargo, ahora se puede
indicar que esta plataforma ayuda a integrar todo el material elaborado en las diferentes
herramientas y que en una sola presentacion se puede apreciar diferentes elementos como la

textual, imagenes, elementos multimedia (audio, video) y todo de manera interactiva.

Esta herramienta fomento para trabajar en equipo debido a que se debieron establecer
acuerdos para la utilizacion de un patroén en cuanto a la seleccion de las plantillas, seleccion de

color, estructura, maquetacion y disefio de la evaluacion.

65



El uso de plataformas como Kahoot para aplicar evaluaciones resultan interesantes para
los estudiantes ya que representan un reto no solo en cuestion de conocimientos sino de agilidad
mental y a la vez fomentan su competitividad a través del juego. Es por ello que se ha escogido
esta herramienta que, ademas de ser amigable durante el disefio y aplicacion de la actividad, es
gratuita y permite personalizar el cuestionario en términos de ilustraciones, tiempos de

resolucion, etc.

Utilizar la herramienta Canva para realizar la infografia parecia a primera instancia
complicado debido a que no se tiene tanta familiaridad, pero ahora se puede decir que lo mas
dificil es dar el primer paso para usar las diferentes opciones con las que se cuenta, lo positivo es
que la herramienta Canva es amigable y cada opcidn tiene su descripcion y sobre todo permite

que se pueda seguir editando segun la necesidad que se vaya presentando.

Es necesario que exista una flexibilidad en el disefio del guion ya que durante el proceso
de desarrollo y de implementacion pueden existir cambios. Hay que destacar la creacion de un
video y la utilizacion de plataformas digitales es importante ya que se puede llegar a mas jovenes
que puedan entender de otra manera las materias complicadas en este caso la materia de

Matematicas, impulsando el autoaprendizaje y el aprovechamiento de las plataformas digitales.

En futuros proyectos se recomienda que se pueda diversificar las asignaturas donde se
aplica esta metodologia gamificada, como también en diferentes niveles educativos, para validar
la aplicabilidad y reproducibilidad en un espectro mas amplio. Ademas, se podrian incluir nuevas
herramientas digitales que con el tiempo puedan incursionar en estos campos, es decir,
capacitacion continua de parte de los docentes para actualizar su conocimiento, como en realidad

aumentada o virtual.
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De igual forma, se recomienda la integracion de mecanismos de retroalimentacion
inmediata y continua que estén incluidos en el material gamificado, que sirvan para guiar el
aprendizaje. Similarmente, se sugiere incursionar en herramientas de analisis de datos mas
sofisticadas dentro de las plataformas, para que el docente pueda estar al tanto de patrones de
comportamiento en los estudiantes y plantear alternativas de interaccion mas efectivas con los

recursos didacticos.

Finalmente, se recomienda considerar modalidades hibridas y asincronas dentro de
futuros estudios, para que se puedan explotar las funcionalidades de las plataformas y evaluar los

parametros de este mismo proyecto.
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7. Anexos

7.1. Enlaces al material

Archivador Guion multimedia 1:

- Cuestionario a utilizar para la actividad.

- Imadgenes alusivas al tema (especialmente para las preguntas que requieren

pensamiento analitico).

Archivador Guion multimedia 2:

- Imagenes para video: https://es.pinterest.com/demorros20/im%C3%A 1 genes-

gratuitas/

Archivador Guion multimedia 3:

- Imagenes para la portada (Mas de 1 millon de Imagenes Gratis para Descargar -

Pixabay)

- Informacion de la plataforma que utiliza Finlandia

- https://youtu.be/KDQENZEd 5k?si=suqG_PoO872xTrgEhttps://youtu.be/q3tb319prE

|

- https://youtu.be/q3tb319prEl?si=apGZYvee-cd_6G0d

Recursos digitales:

a. Cuestionario gamificado: https://create.kahoot.it/share/kahoot-para-la-evaluacion-

formativa/ff337dee-07cb-4983-b1c6-98¢9547479ad
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Figura 1 Guia de Buenas Practicas en la Comunicacion de Entornos Virtuales de Aprendizaje.

<> <t o>

GUIA DE BUENAS
PRACTICAS EN LA
COMUNICACION

en Entornos Virtuales

tecnologia ha transformado la comunicacion en entornos
virtuales, permitiendo la conexidon en tiempo real sin importar
la distancia. En la educacidon, esto ha facilitado la interaccion
entre docentes, estudiantes Yy familias, promoviendo el
aprendizaje colaborativo e individualizado.

Docente - Alumno

Canales: Utilizar canales como: foros, correo, plataformas, redes.
Comunicacion activa: Instrucciones claras, retroalimentacion,
preguntas oportunas.

Lenguaje adaptado: Ev, @

Ambiente de confianZlas

miedo.

Retroalimentaciéon: Con r v onalizada.

Interactividad: Usar interactivos, comentarios,
recompensas y juegos.

Comunicacion afectiva
entre companeros

e forma activa: Prestar atencién a lo que se
deas que se expresan las demas personas.

Adaptar Nnsaje: ajustar el ritmo de la voz y el tono
ademas usar ejemplos para ilustrar las ideas.

Utilizar herramientas de colaboracion: trabajar en un
mismo documento © en un sitio web par partir
informacion y fomentar la participacion activa.

Comunicacidon visual: es Iimportante para una mejor
comunicacién con las demas personas presentar la idea ©
documentos a traves de diapositivas o videos entre
companeros

Representantes

- Establecer canales de comunicacion
oportunamente.
Mantener una comunicacion frecuente y
estructurada.
Emplear un lenguaje claro y empatico.
Fomentar la participacion activa de los
representantes.
Garantizar la privacidad y seguridad de
datos personales. -
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Figura 2 Cuestionario para la evaluacion inicial de los cursos basica superior (8vo, 9no y
10mo.

Evaluacién Inicial Gamificada

Kahoot!

Base didactica: El objetivo de esta actividad es evaluar el 1
nivel de conocimientos previos de los estudiantes sobre

operaciones combinadas mediante una actividad ludica e Preguntas

interactiva que permita identificar fortalezas y dreas de 1-10
mejora para guiar el proceso de ensenanza-aprendizaje. El
contenido conceptual en esta actividad engloba temas « Ejercicios
como la jerarquia de operaciones mateméticas, uso de aritméticos
paréntesis y signos de agrupacion, propiedades de las

operaciones bdsicas (suma, resta, multiplicacion y divisién)

y las estrategias empleadas para la resolucién de

problemas.

iseazyauthor

b. Video interactivo: https://voutu.be/reGQ2r0hXVw?feature=shared

Figura 3 Video interactivo para estimular la parte auditiva de los estudiantes.

iseazyauthor
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c. Iseazy: https://iseazy.com/dl/d0ffa490d15c4c2193d5f10e76e3a8c4

Figura 4 Presentacion interactiva utilizando la herramienta Iseazy.

¢A quién va dirigido?

Contextualizacion

Institucién

+ Unidad Educativa Sagrados Corazones, Quito, Pichincha.

+ Niveles: Octavo, Noveno y Décimo de bdsica (25 estudiantes por
nivel)

. ~ Tema: O Ce

+ Sesiones: 3 presenciales de 45 minutos cada una.

. L L de 6 40
personas).
Caracteristicas de los Estudiantes

¢ Generacion Alfa (nacidos desde 2010, edades entre 11y 15
afios).

+ Conocimientos basicos en plataformas digitales.

+ Mayor interés en contenido interactivo y audiovisual corto.
Muestra del Proyecto

+ Total de estudiantes: 36 (6 de género masculino y 6 de género

femenino por nivel). o

PASOS A SEGUIR

Aprender en un proceso

iseazyauthor

d. Curso demo-Canvas

Figura 5 Planificacion de las secciones en la plataforma Canvas.

2024 Intoke 1

v Sesion 1
Pagina de Inicio

Anuncios ® ¢Cuanto conozco?
: 27demay 20pts

Tareas

Foros de discusion & Kahoot!

Tablero
Calificaciones
7 Reflexion de Evaluacién Inicial - Kahoot!

Personas
Cursos

Archivos “© Test1
4 27demay 20pts
Calendario

&

Bandeja de
entrada

®

Historial Colaboraciones

@) Chat

Lucid (pizarra)

Programa del curso

Evaluaciones
| Médulos

i v Sesion 2 Prerrequisitos: Sesion 1
BigBlueButton

«? Matematicas en la vida diaria: Aplicaciones y beneficios 5

.. ¢Crees que entraron al mundo de las Matematicas por la puerta equivocada? ;Por qué son importantes las funciones matematicas
en la vida diaria?

Restablecer al estudiante de prueba eliminard toda la historia para este Restablecer al estudiante

63 Actualmente ha iniciado sesi6n en la vista del estudiante jante, y le R e el N corns U Eshiionte raici)

Abandonar la vista del estudiante
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