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Resumen Ejecutivo

En el presente trabajo de investigacion tiene como objetivo general evaluar la contribucion de la
gamificacion, mediante plataformas educativas, como estrategia pedagogica en la materia de
Inglés, enfocado en estudiantes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Técnico
Salesiano”, teniendo en consideracion las dificultades que se puedan presentar en la ensefianza
del idioma (falta de motivacion de estudiantes, dificultad para retener conocimientos o limitada
aplicacion del idioma fuera de las aulas). Para alcanzar el objetivo de la investigacion hemos
identificado mediante recopilacion de informacion bibliografica las caracteristicas pedagogicas y
éticas necesarias para evaluar la contribucion de la gamificacion, hemos disefiado herramientas
para promover el aprendizaje significativo e integrar las herramientas digitales dentro de
plataformas educativas de libre acceso (Genially, Kahoot, Canvas), finalmente hemos integrado
las herramientas digitales educativas como videos, audio, imagenes, cuestionarios y juegos
interactivos dentro de plataformas educativas de libre acceso para alumnos y docentes que
promuevan el aprendizaje significativo (Canva). El producto final es la creacion de un curso
integrando todo lo aprendido de tal manera que los estudiantes puedan tener acceso de manera
facil e intuitiva para gamificar el aprendizaje y motivar a los estudiantes en su progreso
estudiantil. La metodologia utilizada es la cuantitativa, es decir que se basa en la recoleccion de
datos numéricos como calificaciones, para analizar las diferencias entre el modelo tradicional de
aprendizaje y la gamificacion y asi evaluar la contribucion de la misma en la mejora de la

retencion de conocimientos.

Palabras clave: gamificacion, aprendizaje significativo, plataformas educativas.



Abstract

This study aims to evaluate the contribution of gamification through educational platforms as a
pedagogical strategy in the English subject, focusing on first-year high school students at
"Técnico Salesiano" Educational Unit. It considers challenges in language teaching such as lack
of student motivation, difficulty retaining knowledge, and limited use of the language outside the
classroom. To achieve the research objective, we have identified through bibliographic
information collection the pedagogical and ethical characteristics necessary to evaluate the
contribution of gamification, we have designed tools to promote meaningful learning and
integrate digital tools within freely accessible educational platforms (Genially, Kahoot), finally
we have integrated educational digital tools such as videos, audio, images, questionnaires and
interactive games within freely accessible educational platforms for students and teachers that
promote meaningful learning (Canvas). The final product is the creation of a course integrating
everything learned in such a way that students can have easy and intuitive access to gamify
learning and motivate students in their student progress. The methodology used is quantitative,
meaning it is based on the collection of numerical data such as grades, to analyze the differences
between the traditional learning model and gamification and thus evaluate its contribution to

improving knowledge retention.

Keywords: gamification, meaningful learning, educational platforms.
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Contribucion De La Gamificacion Como Estrategia
Pedagoégica En Estudiantes De Bachillerato De La

Unidad Educativa “Técnico Salesiano”

La Unidad Educativa Técnico Salesiano es una institucion educativa reconocida en el
Ecuador, con sedes en ciudades como Quito, Cuenca y Riobamba. Fundada bajo los principios de
la pedagogia salesiana, su mision es proporcionar una educacion integral basada en los valores
del sistema preventivo de Don Bosco, que combina razén, religion y amor (Técnico Salesiano,

2025).

El enfoque educativo de la institucion se basa en el desarrollo de competencias
académicas, habilidades practicas y valores éticos. Ademas de un sélido curriculo académico,
ofrece formacion técnica en dreas como mecdnica, electronica y sistemas, preparando a los
jovenes para enfrentar los retos del mercado laboral y contribuir al desarrollo social del pais

(Técnico Salesiano, 2025).

El Técnico Salesiano enfrenta el desafio de mantener la motivacion y el compromiso de
los estudiantes en un contexto donde las metodologias tradicionales resultan insuficientes. La
implementacion de la gamificacion, entendida como el uso de elementos de juego en entornos
educativos, podria transformar las practicas pedagdgicas, promoviendo un aprendizaje mas

interactivo, dindmico y significativo (Kapp, 2012).

Ademas, la institucion busca metodologias innovadoras que no solo incrementen el
rendimiento académico, sino que también desarrollen habilidades blandas y competencias

transversales en los estudiantes. Esto es esencial en un entorno educativo que prioriza la
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formacion integral y prepara a los jovenes para enfrentar los desafios del siglo XXI (Deterding et

al., 2011).

Nuestro proyecto se enfocara en el grupo de estudiantes del bachillerato de la institucion,
en total son 180 estudiantes repartidos en 3 carreras: automotriz, electricidad y mecéanica
industrial. Los resultados obtenidos nos serviran para poder demostrar que la gamificacion es una
herramienta digital util en la era virtual que vivimos, asi lograremos mostrar las diferencias en

cuanto a resultados y percepcion entre los estudiantes.

Justificacion Y Descripcion Del Problema De Titulacion

En el contexto educativo actual, caracterizado por un acelerado avance tecnoldgico y una
constante transformacion de las metodologias de ensefianza, surge la necesidad de implementar
estrategias innovadoras que promuevan un aprendizaje efectivo y significativo. La gamificacion,
entendida como la aplicacion de elementos de juego en entornos no ludicos, ha emergido como
una herramienta prometedora para mejorar la experiencia educativa, especialmente en
plataformas tecnologicas (Deterding et al., 2011). En el caso de la Unidad Educativa “Técnico
Salesiano”, la utilizacion de la gamificacion en plataformas educativas plantea interrogantes

sobre su eficacia para mejorar la retencion de conocimientos en los estudiantes.

La formulacion del problema se centra en como la gamificacion puede integrarse ética y
pedagogicamente en los procesos de ensefianza-aprendizaje, de manera que fomente no solo el
cumplimiento académico, sino también el desarrollo de competencias como la responsabilidad
social y el pensamiento critico. Este fendmeno reviste especial relevancia en un escenario donde
los estudiantes frecuentemente enfrentan desafios relacionados con la desmotivacion, el

abandono de actividades académicas y la baja retencion de informacion (Kapp, 2012).
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En el sistema educativo de Ecuador, mejorar la calidad del aprendizaje sigue siendo un
desafio prioritario, especialmente en niveles como el bachillerato, donde los estudiantes
enfrentan crecientes exigencias académicas y sociales. Las metodologias tradicionales, aunque
efectivas en ciertos contextos, han mostrado limitaciones para mantener el interés y el
compromiso de los jovenes en un mundo cada vez mas digitalizado. Ante este panorama, la
gamificacion ha surgido como una estrategia pedagdgica innovadora que combina elementos

propios de los juegos con objetivos educativos (Deterding et al., 2011).

La gamificacion busca motivar a los estudiantes mediante dindmicas interactivas y
participativas, fomentando no solo el aprendizaje, sino también el desarrollo de habilidades
esenciales como la resolucion de problemas, el trabajo en equipo y la creatividad (Kapp, 2012).
En Ecuador, politicas como el Plan Nacional de Desarrollo 2021-2025 resaltan la importancia de
implementar metodologias inclusivas y efectivas para garantizar una educacion de calidad. Sin
embargo, el impacto de la gamificacion en las instituciones educativas ecuatorianas atin no ha
sido suficientemente investigado, lo que evidencia la necesidad de estudios més profundos en

este ambito.

En este contexto, el presente proyecto, titulado “Contribucion de la gamificacion como
estrategia pedagdgica en estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Técnico Salesiano”,
busca analizar como esta metodologia influye en el aprendizaje y compromiso de los estudiantes.
La investigacion se centrara en identificar los beneficios y desafios de integrar dindmicas
gamificadas en el aula, evaluando la contribucion en el rendimiento académico y el desarrollo de

competencias clave.

Este estudio no solo contribuiré al conocimiento sobre la aplicabilidad de la gamificacion
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en Ecuador, sino que también proporcionard herramientas practicas para los docentes interesados

en modernizar sus estrategias de enseflanza, en linea con las demandas educativas del siglo XXI.

Proposito Y Pregunta Del Trabajo De Titulacion

El presente estudio tiene como propdsito evaluar la contribucion de la gamificacion
mediante plataformas educativas para mejorar la retencion de conocimientos en los estudiantes
de bachillerato de la Unidad Educativa “Técnico Salesiano”, considerando su impacto en la ética

pedagobgica, la responsabilidad social y el desempefio docente.

(Cuadl seria la contribucion de la gamificacion en las plataformas educativas como
estrategia para mejorar la retencién de conocimientos en los estudiantes de bachillerato de la

Unidad Educativa “Técnico Salesiano"?

Objetivos

Objetivo General

Evaluar la contribucion de la gamificacion en plataformas educativas como estrategia
para mejorar la retencion de conocimientos en los estudiantes de bachillerato de la Unidad

Educativa “Técnico Salesiano”

Objetivos Especificos

e Identificar las caracteristicas pedagdgicas y éticas necesarias para analizar la
contribucion de la gamificacion en plataformas educativas. (Responsabilidad social,

ética y comunicacion)
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¢ Disefiar herramientas de gamificacion para promover el aprendizaje significativo

(Diseno de materiales educativos digitales)

e Integrar las herramientas digitales educativas dentro de plataformas educativas de
libre acceso para alumnos y docentes que promuevan el aprendizaje significativo.

(Plataformas de gestion en entornos virtuales)

Marco Teorico

La gamificacion, entendida como la incorporacion de elementos propios de los juegos en
contextos no ludicos, ha adquirido un protagonismo creciente en el ambito educativo debido a su
potencial para mejorar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje de los estudiantes
(Deterding et al., 2011). Este marco tedrico se estructura en tres apartados: la fundamentacion
conceptual de la gamificacion, los principios pedagodgicos y €ticos relacionados con su
implementacion, y el impacto en la retencion de conocimientos, con especial énfasis en la

experiencia de los estudiantes de la Unidad Educativa Técnico Salesiano.

Conceptualizacion De La Gamificacion

El término “gamificacion” fue introducido en 2008 y definido formalmente por Deterding
et al., (2011) como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no relacionados con los
juegos. Entre estos elementos se incluyen mecanicas como puntos, insignias, tablas de
clasificacion, retos y retroalimentacion inmediata. La gamificacion no busca transformar las
actividades en juegos completos, sino aprovechar los aspectos mas motivadores de los mismos

para influir en el comportamiento de las personas.
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Desde una perspectiva psicoldgica, la gamificacion se basa en teorias como la
autodeterminacion, que sostiene que las personas estan intrinsecamente motivadas por la
busqueda de autonomia, competencia y relaciones sociales (Ryan & Deci, 2000). Por ello, las
plataformas educativas que incorporan gamificacion deben disefiarse de manera que fomenten

estas necesidades psicoldgicas fundamentales, potenciando asi un aprendizaje mas significativo.

Principios Pedagégicos Y Eticos De La Gamificacion

La aplicacion de la gamificacion en entornos educativos plantea importantes desafios
pedagogicos y éticos. Desde el punto de vista pedagdgico. Kapp, (2012) enfatiza que la
gamificacion debe integrarse como una estrategia complementaria que refuerce los objetivos
educativos y no como un sustituto de las metodologias tradicionales. La alineacion entre las
actividades gamificadas y las metas de aprendizaje es crucial para garantizar que los estudiantes

desarrollen competencias clave y no solo participen por motivacion extrinseca.

En términos éticos, es fundamental que la gamificacion promueva una educacion
inclusiva y equitativa. Werbach, (2012) advierten que el disefio de sistemas gamificados debe
evitar la exclusion de estudiantes que puedan tener menos acceso a recursos tecnologicos o que
no respondan positivamente a este tipo de estrategias. Ademas, es esencial garantizar que las
dindmicas gamificadas no fomenten la competencia desmedida ni la superficialidad en el

aprendizaje.
Impacto De La Gamificacion En La Retencion De Conocimientos
Uno de los principales beneficios atribuidos a la gamificacion es su capacidad para

mejorar la retencion de conocimientos, entendida como la capacidad de los estudiantes para

recordar y aplicar informacion a largo plazo. Su & Cheng, (2015) demostraron que los sistemas
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de aprendizaje gamificados aumentan la motivacion y el rendimiento académico, especialmente
cuando se utilizan en combinacidon con metodologias activas como el aprendizaje basado en

problemas.

En el contexto de la Unidad Educativa Técnico Salesiano, los estudiantes enfrentan
desafios relacionados con la desmotivacion y el abandono escolar. La implementacion de
plataformas educativas gamificadas podria ayudar a abordar estos problemas al transformar las
experiencias de aprendizaje en actividades mas interactivas y atractivas. Estudios realizados por
Hamari et al., (2014) sugieren que la retroalimentacion inmediata y las recompensas virtuales
pueden influir positivamente en la retencion de conocimientos, al proporcionar a los estudiantes

un sentido de logro y progreso continuo.

La Gamificacion En La Formacion Docente

El éxito de la gamificacion también depende en gran medida del papel de los docentes
como facilitadores del aprendizaje. Es necesario que los educadores comprendan como disefiar e
implementar actividades gamificadas de manera efectiva, considerando tanto los objetivos
pedagbgicos como las necesidades individuales de los estudiantes (Kapp, 2012). Ademas, los
docentes deben actuar como modelos de responsabilidad social, fomentando una ética de

colaboracion y respeto mutuo en las actividades gamificadas.

Limitaciones Y Areas De Investigacion Futura

A pesar de sus ventajas, la gamificacion enfrenta limitaciones que deben ser abordadas en
investigaciones futuras. Entre ellas, se encuentra el riesgo de que los estudiantes se concentren

mas en las recompensas que en el aprendizaje en si mismo. Ademas, es necesario evaluar el
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impacto de la gamificacion en diferentes contextos educativos y culturales, asi como desarrollar

métodos para medir su efectividad a largo plazo (Hamari et al., 2014).

Metodologia

La presente investigacion se desarrollara en base a la metodologia cuantitativa porque se
buscara evaluar la contribucion de la gamificacion mediante plataformas educativas como
estrategia para mejorar la retencién de conocimientos en los estudiantes de bachillerato de la
Unidad Educativa “Técnico Salesiano”. Los datos que se desean obtener serdn a través de las
calificaciones obtenidas por los estudiantes que usan el método tradicional de aprendizaje vs los
que utilizan la gamificacion. Con esto podremos visualizar de una manera rapida y sencilla si
esta nueva metodologia resulta significativa para la retencioén de informacion y creacion de

conocimientos.

También se elaborardn encuestas a los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa
“Técnico Salesiano" con la finalidad de conocer la percepcion y valoracion de su experiencia al

utilizar la metodologia de la gamificacion.

Con este enfoque cuantitativo lograremos recolectar datos numéricos para mediciones
mas precisas y poder realizar analisis estadisticos sobre la contribucién de la gamificacion en la
institucion.

Responsabilidad Social, Etica Y Comunicacion Educativa En Entornos Virtuales
Mision
“Somos una Institucion Salesiana que educa evangelizando y evangeliza educando a

nifios, adolescentes y jovenes, con excelencia humana, cientifica, tecnoldgica y cultural,
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mediante un proyecto de formacion integral orientado a Cristo, y de acuerdo con la pedagogia de
Don Bosco, formamos buenos cristianos y honrados ciudadanos, actores sociales responsables
con vision critica de la realidad, para que contribuyan en la construccion de una sociedad mas

humana.” (Unidad Educativa Técnico Salesiano, 2021-2026).
Vision

“La Unidad Educativa Técnico Salesiano al 2027 sera protagonista en procesos de
innovacion: educativo-pastoral, cientifica, tecnoldgica, deportiva y cultural, que fomenta la
investigacion y la creatividad formando a estudiantes de diversos sectores sociales desde el

carisma salesiano, para que sean actores de su propia formacion y aporten propositivamente a la

transformacion social.” (Unidad Educativa Técnico Salesiano, 2021-2026).

Valores

Tabla 1

Valores
Verdad Libertad Amabilidad Solidaridad
Honestidad Respeto Justicia y equidad ~ Responsabilidad
Autenticidad Puntualidad Lealtad Reciprocidad
Tolerancia Honradez Trabajo Gratitud

El uso de programas educativos virtuales lleva consigo una serie de condiciones, como el
ser responsable con el uso de la tecnologia para encaminarlo hacia el contexto educativo, que es
su objetivo principal, el involucrar a los estudiantes en el mundo virtual dentro de las

instituciones educativas debe ser regulado por los docentes para no dejar a un lado tampoco la
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ética necesaria y obtener resultados positivos, es decir sin poner en riesgo al miembro estudiantil

ni docente en proporcionar informacién personal que pueda poner en riesgo la integridad de cada

individuo involucrado.

Tabla 2

Tareas e incidencia en la institucion

Incidencia en

investigacion

Tarea . ... ., | Fechainicio| Fecha fin | Verificable
la institucion

Investigar y armar el marco| Ninguna |12 -02-2025|18 - 02 - 2025| Documento
tedrico para identificar las del marco
caracteristicas pedagdgicas tedrico
y éticas necesarias para
analizar la contribucion de
la gamificacion
Solicitud dirigida a las IAutorizacion deP0 - 02 - 2025 27 — 02 - 2025 | Solicitud
autoridades de la Unidad |la solicitud autorizada
Educativa del desarrollo de y firmada
la investigacion
Socializar a los estudiantes Presentacion 3 - 03 - 2025 |5-03 - 2025 | Registro de
y docentes de bachillerato |del tema, asistencia
sobre la investigacion metodologia y de alumnos
propuesta objetivos de la y docentes

Disefio De Materiales Educativos Digitales

De acuerdo con el autor Marin, (2013), "La Gamificacion es una técnica, un método y

una estrategia a la vez. Parte del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos

e identifica, dentro de una actividad, tarea o mensaje determinado, en un entorno de NO-juego,

aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas ludicas. Todo ello para

conseguir una vinculacion especial con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o

transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia significativa y motivadora".
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Otro autor Ramirez Cogollor, (2014) afirma que: "Gamificar es aplicar estrategias
(pensamientos y mecanicas) de juegos en contextos no jugables, ajenos a los juegos, con el fin de

que las personas adopten ciertos comportamientos"

A lo largo de los afos la educacion se adapta a las nuevas tecnologias y necesidades de
los estudiantes, por lo que debe haber una innovacién en el proceso de ensenanza/aprendizaje, de
tal manera que las metodologias empleadas se adapten a estos cambios y motiven e interesen al

estudiante.

En el &mbito de la educacion se tiende a trabajar con métodos tradicionales, como la
exposicion, la memorizacion, la indagacion, etc., aunque actualmente se emplean nuevas
metodologias tomando como propuesta para nuestro estudio la gamificacion para el desarrollo
del proceso de ensefianza/aprendizaje del estudiante. Por lo tanto, es conveniente como se ha
mencionado anteriormente, innovar metodolégicamente. Es por eso que el empleo de una
metodologia que tenga como base componentes de juego tales como recompensas, puntos,
niveles, etc., puede dar lugar a un proceso de ensefianza/aprendizaje enriquecedor y motivador
para el estudiante, lo que se convierte en el objeto de estudio del presente trabajo. Todos estos
motivos son los que guian a este trabajo a la implementacion del uso del juego en el aula,
concretamente la técnica de Gamificacion. Los juegos influyen de manera considerable en los

nifios y jovenes, sobre todo, aquellos que premian y refuerzan positivamente.

Las herramientas tecnologicas que se usaran seran elaboradas con GENIALLY y
Kahoot!, las mismas que potenciaran las clases y contenidos, aportando a la participacion y
motivacion de los estudiantes. Hemos seleccionado estas herramientas ya que no requieren de un

conocimiento previo de programacion ni disefio, y estan disponibles en modalidad gratuita y de

pago.
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Tabla 3

Tareas e incidencia en la institucion

Tarea InC.ldeflCla. en la Fecha inicio Fecha Verificable
institucion fin
Disefio de la Elaborar el disefio de |10- 03-2025 [15-03-2025 | Presentacion
dindmica del manera conjunta con interactiva y
juego basado en: |los docentes del contenido animado
recompensas, bachillerato basado en Genially
estatus, logro, y Kahoot!
competicion
Testear la Escoger la muestra y (17- 03-2025 |19- 03- 2025 | Encuesta y
propuesta con una| el tamafio de resultados de la
muestra de estudiantes de propuesta de la
estudiantes bachillerato presentacion
participantes interactiva 'y
contenido animado
Implementacion | Presentar las 24- 03- 2025 [26- 03-2025 | Encuesta de
al grupo de actividades satisfaccion y
estudiantes de propuestas a los resultados de la
bachillerato estudiantes de presentacion
bachillerato interactiva y
contenido animado

Plataformas De Gestion En Entornos Virtuales

Gonzalez Gonzalez, C. S. (2019) sostiene que el uso de la tecnologia como instrumento
dentro del aula de clase, permite desarrollar las habilidades y conocimientos del alumno
incrementando la motivacion de cada uno de ellos. La utilizacion de la tecnologia mejora la

educacion y su integracion produce un cambio en el area educativa.

Genially por consiguiente, se presenta como una plataforma online de creacion de
contenidos para el aprendizaje ofreciendo contenidos interactivos y atractivos para los
estudiantes, captando la atencidon y mejorando el proceso de aprendizaje individual y
colaborativo proporcionando una comunicacion directa del contenido con el estudiante. De igual

forma, La plataforma Genially ayuda al estudiante a la retencion de la informacion y los docentes
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pueden crear material didactico de interés para el estudiante a través de contenidos llamativos

totalmente inmersivos y adaptables.

Kahoot! es otra plataforma online de gamificacion totalmente gratuita, se puede y se debe
aprender jugando y esta herramienta lo hace posible. Kahoot fue disefiado por Johan Brand,
Jamie Brooker y Morten Versvik, siendo realizado y desarrollado en la Universidad de Ciencia y

Tecnologia de Noruega.

Kahoot consiste en baterias de preguntas de eleccion multiple, existen varios tipos de test
como: Quiz, discussion o survey. El test se proyecta en el aula y juega toda la clase en tiempo
real contestando desde su propio dispositivo (ordenador, mdvil o tablet) a la pregunta proyectada

por el profesor.

Resultados

Responsabilidad Social, Etica Y Comunicaciéon Educativa En Entornos Virtuales

El docente desempena un rol fundamental en la Comunidad Educativa, siendo
responsable de definir los contenidos, valores y métodos de ensefanza. Su labor trasciende la
transmision de conocimientos, ya que promueve el desarrollo ético, personal y profesional de los

estudiantes, fomentando su compromiso solidario con la sociedad.

Para guiar esta mision nosotros proponemos el presente codigo deontoldgico y guia de
buenas practicas (Ver Anexo) que busca establecer principios que reflejen el compromiso del
docente con la realidad social, econémica, moral y cultural de su entorno. Basados en la
vocacion pedagdgica, estos lineamientos pretenden orientar al profesorado hacia una practica

ética y transformadora que impulse el progreso individual y colectivo.
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Disefio De Materiales Educativos Digitales.

La sencillez de la herramienta de autor IsEazy permite que, tanto los docentes como
estudiantes, tengan una experiencia agradable, gracias a la facilidad que tiene su interfaz para
adjuntar recursos multimedia que se puede reproducir en cualquier dispositivo como:

computador, tablets o celulares, de una manera intuitiva y facil.

La principal ventaja que se presento en la ejecucion de este entregable, gira en torno al
disefio ya que una plataforma como isEasy que permite elaborar cursos para el aprendizaje no
solamente se debe enfocar en lo funcional, sino también en lo estético, por ende las plantillas de
la plataforma hacen que se pueda crear un sinntimero de configuraciones para una presentacion,

escogiendo los slides necesarios para que la presentacion sea atractiva y facil de usar.

Finalmente concluimos que la paltaforma isEazy destaca por su, facilidad de uso y
enfoque en la interactividad. Ofrece capacitacion eficiente y atractiva, pero esto requiere que los
docentes estén formados en estas tecnologias para maximizar su potencial y garantizar resultados

optimos en el aprendizaje. (Ver Anexo )

Plataformas De Gestion En Entornos Virtuales

En este punto presentamos una propuesta educativa para implementar herramientas de
gamificacion en la ensefianza de inglés en el bachillerato de la Unidad Educativa Técnico

Salesiano, utilizando la plataforma Canvas como entorno virtual de aprendizaje.

Aspectos Clave:

Participantes. Estudiantes de las tres carreras del bachillerato con conocimientos bésicos de

TICs y docentes que adoptaran un modelo educativo flexible y adaptable.
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Metodologia. Se empleara gamificacion para fomentar habilidades tecnologicas, entusiasmo,

concentracion y mejores calificaciones, combinando sesiones sincronas y actividades en Canvas.

Actividades.

e Obtener autorizacion de las autoridades educativas.

e Socializar el plan con docentes y alumnos, explicando el modelo, la plataforma,
actividades (individuales/grupales), plazos y evaluacion.

e Presentar herramientas de gamificacion como Kahoot!, Genially, Quizizz, Classcraft,
Blooket y Wordwall, adaptables segtin necesidades.

e Uso de Canvas: Centraliza la informacion del curso, permite actividades, evaluaciones y
foros, integrando herramientas de gamificacion para un aprendizaje dinamico.

e Recursos de apoyo: Incluyen PDFs, infografias, manuales de juego con reglas y

objetivos, y la plataforma Canvas para una gestion intuitiva.

La propuesta busca mejorar la retencion de conocimientos y el compromiso estudiantil

mediante un entorno virtual interactivo y motivador (Ver Anexo).

Conclusiones Y Recomendaciones

Se logro identificar mediante recopilacion bibliografica, las caracteristicas pedagogicas y
éticas clave para una implementacion adecuada de la gamificacion. Estas incluyen la alineacion
con los objetivos de aprendizaje, la inclusion, la equidad, la responsabilidad social del docente y
el fomento de la motivacion intrinseca de los estudiantes. Asimismo, se elabor¢ el coédigo
deontologico y Guia de Buenas Practicas de manera que los docentes se alineen con la nueva

metodologia de ensefianza.
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Hemos llegado a la conclusion que se puede mejorar la instruccion en linea a partir del
uso de diferentes recursos didacticos digitales como Genially, Kahoot!, Canvas e IsEazy,
consideramos aspectos clave como el proceso del disefio, de la puesta en marcha, la reflexion
posterior y la edicion a posterior del mismo deben ser un ciclo y debe ser circular, para actualizar
y adaptar el contenido a su uso real. Ademas del acceso y uso de recursos, la pedagogia que debe
guiar su implementacion, la modalidad educativa y el tipo de actividades que es necesario

diferenciar para entender cobmo lograr mejores resultados de aprendizaje.

Las herramientas digitales educativas como videos, audio, imagenes, cuestionarios y
juegos interactivos que se crearon no solamente pensando en lo funcional, sino que también
en lo estético que cumpla con el alcance y el objetivo general, fueron integradas dentro de la
plataforma educativa de libre acceso Canva. El producto final es la creacion de un curso que se
puede reproducir en cualquier dispositivo como: computador, tablets o celulares, de tal
manera que sea intuitiva y facil de usar. Concluimos que servirdn para motivar a los

estudiantes en su progreso estudiantil en la materia de inglés.

Con la implementacion en la Unidad Educativa en una etapa futura, esperamos demostrar
que la gamificacion a través de plataformas educativas digitales constituya una estrategia
pedagogica efectiva para mejorar la retencion de conocimientos en los estudiantes de bachillerato
de la Unidad Educativa “Técnico Salesiano”. La comparacion entre metodologias tradicionales y
la aplicacion de dinamicas gamificadas mostrara una mejora significativa tanto en el rendimiento
académico como en la motivacion y participacion de los estudiantes, especialmente en la

asignatura de inglés.
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Recomendaciones

En un mundo donde la tecnologia y la conexién humana son pilares fundamentales, los
futuros docentes tenemos la responsabilidad de desarrollar habilidades esenciales para
transformar la educacion. Esto incluye dominar herramientas digitales, integrar la inteligencia
artificial de manera ética y efectiva, y ejercer un liderazgo pedagogico que inspire e innove en el

aula.

Bajo esta premisa y durante el proceso de desarrollo de nuestro tema de investigacion
queremos realizar las siguientes recomendaciones: los docentes deben adquirir habilidades
practicas y estratégicas para integrar la tecnologia de manera efectiva en el aula. La formacion

debe incluir:

Dominio De Herramientas Digitales Y Tecnologias Emergentes

Herramientas Digitales Basicas. Capacitacion en plataformas de gestion del aprendizaje
(LMS) como Moodle, Google Classroom o Canvas, enfocandose en la creacion de cursos

interactivos, seguimiento del progreso estudiantil y disefio de actividades colaborativas.

Inteligencia Artificial En La Educacion. Introduccion al uso de IA para personalizar
experiencias de aprendizaje (ej. herramientas como Squirrel Al o Century Tech), analizar datos

de rendimiento estudiantil y crear asistentes virtuales para apoyo académico.

Creacion De Contenido Digital. Formacion en herramientas como Canva, Genially o

Powtoon para disefiar materiales educativos visuales e interactivos.
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Alfabetizacion En Datos. Capacitacion en el analisis de datos educativos para tomar

decisiones informadas, utilizando herramientas como Google Data Studio o Microsoft Power BI.

Ciberseguridad Y Etica Digital. Ensefiar a los docentes a proteger datos estudiantiles y

fomentar un uso responsable de la tecnologia, incluyendo la prevencion del ciberacoso.

Liderazgo Pedagdgico Humano

El docente debe posicionarse como un lider que inspire confianza, motive a los

estudiantes y fomente un entorno de aprendizaje inclusivo. Esto implica:

Autoridad Humana. Desarrollar habilidades de comunicacion asertiva, estableciendo
limites claros con calidez y respeto. Los docentes deben aprender técnicas de resolucion de
conflictos y gestion de aula basadas en la empatia.

Escucha Activa. Capacitacion en técnicas de escucha activa para comprender las
necesidades emocionales y académicas de los estudiantes, fomentando un didlogo abierto.

Inteligencia Emocional. Formacion en autorregulacion, empatia y manejo del estrés,
utilizando herramientas como el modelo de Goleman para fortalecer la conexion con los
estudiantes.

Inclusion Y Diversidad. Entrenamiento en estrategias para atender la diversidad cultural,
social y de capacidades en el aula, promoviendo equidad y respeto.

Aprendizaje Continuo. Fomentar una mentalidad de crecimiento mediante la formacion
en creacion de contenidos educativos, investigacion en linea y participacion en comunidades

profesionales (ej. foros en X o plataformas como Edmodo).



28

Facilitador Del Conocimiento. Ensenar a los docentes a guiar a los estudiantes hacia el
aprendizaje autdnomo, utilizando técnicas como el aprendizaje basado en proyectos (ABP) o el

aprendizaje por indagacion.
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Anexos

Responsabilidad Social, Etica Y Comunicaciéon Educativa En Entornos Virtuales
Responder a las siguientes cuestiones:
Justificacion Del Proyecto:

La Necesidad De Ese Proyecto. ;Por Qué Se Va A Hacer?. La ensenanza del inglés en
el nivel de bachillerato enfrenta diversos desafios, como la falta de motivacion en los estudiantes,
la dificultad para retener el conocimiento y la limitada interaccion con el idioma fuera del aula.
La gamificacion se presenta como una estrategia pedagdgica innovadora que puede mejorar la
experiencia de aprendizaje al hacerla mas dindmica, participativa y atractiva. Implementar esta
metodologia en la Unidad Educativa “Técnico Salesiano” permitird explorar su impacto en el

compromiso y el rendimiento de los estudiantes en la asignatura de inglés.

Finalidad Del Proyecto ;Para Qué Se Va A Hacer? El propdsito del proyecto es
evaluar la eficacia de la gamificacion como estrategia pedagdgica en la ensefianza del inglés. Se
busca determinar si esta metodologia contribuye a mejorar la motivacion, la participacion y el
aprendizaje significativo de los estudiantes. A través de la implementacion de dindmicas de
juego, recompensas y desafios educativos, se pretende fomentar un ambiente de aprendizaje mas

atractivo y efectivo.
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Qué Problematicas Resuelve? Este proyecto aborda varias problematicas en el

aprendizaje del inglés, entre ellas:

Desmotivacion estudiantil: La ensefianza tradicional puede resultar mondtona, lo que

disminuye el interés de los estudiantes.

¢ Dificultades en la retencion del conocimiento: El aprendizaje pasivo no siempre garantiza
la comprension y memorizacion del idioma.

e Baja participacion en clase: Muchos estudiantes tienen dificultades para involucrarse
activamente en las actividades de inglés.

e Falta de aplicacion del idioma en contextos reales: La gamificacion puede facilitar la

practica del inglés en situaciones mas dinamicas y cercanas a la realidad.

Las Exigencias Que Tiene. ;Cémo Se Va A Hacer? Para iniciar nuestro proyecto en la
Unidad Educativa Técnico Salesiano solicitaremos en primer lugar la autorizacion de las
autoridades de la Institucion para implementar el método de gamificacion, posterior a su
aprobacion, se socializara el proyecto a los docentes y estudiantes de bachillerato que cursan la

materia de Inglés.

Se crearan programas en Kahoot y Genially para aplicar la gamificacion en la materia de
Language. Adicional a eso, se utilizara la plataforma Canvas para poder revisar, en cualquier

momento que el estudiante desee, contenido tedrico para reforzar o repasar materia ya vista.

Finalmente aplicaremos la plataforma de Mindmeister para habilitar foros y poder
interactuar entre estudiantes y docente, para lograr un mayor acercamiento al idioma mediante

debates, discusiones, inquietudes.
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Todas estas actividades dentro del colegio seran evaluadas cada semana, con la
finalizacion de cada curso, se llevaran a cabo seguimientos durante la duracion de los mismos

para encontrar falencias o debilidades a reforzar.

(Mision, Vision Y Valores De La Institucion Con La Que Estéis Relacionado El

Trabajo?

Mision. La Institucion Salesiana educa evangelizando y evangeliza educando a nifios,
adolescentes y jovenes, con excelencia humana, cientifica, tecnoldgica y cultural, mediante un
proyecto de formacion integral orientado a Cristo, y de acuerdo a la pedagogia de Don Bosco,
forman buenos cristianos y honrados ciudadanos, actores sociales responsables con vision critica

de la realidad, para que contribuyan en la construccion de una sociedad mas humana.

Vision. La Unidad Educativa Técnico Salesiano al 2027 serd protagonista en procesos de
innovacion: educativo-pastoral, cientifica, tecnoldgica, deportiva y cultural, que fomenta la
investigacion y la creatividad formando a estudiantes de diversos sectores sociales desde el
carisma salesiano, para que sean actores de su propia formacion y aporten propositivamente a la

transformacion social.

Valores
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Verdad Libertad

Amabilidad Solidaridad

Honestidad Respeto

Justiciay equidad  Responsabilidad

Autenticidad Puntualidad

Lealtad Reciprocidad

Tolerancia Honradez

Trabajo Gratitud

Analisis FODA De La Institucion.

Figura 1

Analisis FODA

DEBILIDADES

Falta de recursos: Insuficiencia de materiales o acceso limitado a
tecnologia en algunas dreas.

Carga administrativa alta: Docentes sobrecargados con tareas
burocraticas que reducen el tiempo para innovar en el aula.

Poca participacién de las familias: Falta de involucramiento de los
padres en el proceso educativo.

Infraestructura deficiente en algunas dreas: Espacios fisicos que
necesitan mantenimiento o actualizacién,
Difi enla al cambio: i ade algunos
docentes y alumnos a nuevas metodologias,

.

ﬁ-\M ENAZAS

Desigualdad en el acceso a la educacion: Brecha digi
afecta a estudiantes de bajos recursos.

Cambio constante en normativas educativas: Reformas que
requieren adaptacion rapida sin recursos suficientes.
Competencia con instituciones privadas: Escuelas con mejores
equipos o recursos pueden atraer mas estudiantes.
Desmotivacion estudiantil: Factores externos que afectan el
rendimiento y la asistencia.

Riesgos de seguridad: Posibles problemas de violencia escolar o
ciberacoso.

FORTALEZAS

. Docentes capacitados: Profesores con experiencia y
formacion en metodologias innovadoras.

. Infraestructura adecuada: Aulas bien equipadas con
recursos tecnolégicos y materiales didacticos.

- Ambiente escolar positivo: Buena relacion entre

docentes, estudiantes y comunidad educativa.

* Oferta educativa diversa: Programas extracurriculares
y actividades que enriquecen el aprendizaje.
Integracion de tecnologia: Uso de plataformas digitales
para mejorar la ensefianza.

J

OPORTUNIDADES \

cceso a nuevas tecnologias: Implementacion de recursos
digitales para mejorar la ensefanza.
Alianzas égicas: Ct con unk i y
empresas para practicas y proyectos educativos.
Capacitacion docente continua: Posibilidades de formacion
en innovacion pedagogica.

* Mayor conciencia sobre inclusién: Crecimiento de politicas de
accesibilidad para estudiantes con necesidades especiales.

- Tendencias educativas modernas: Incorporacion de
metodologias activas como el aprendizaje basado en

proyectos y la gamificacion.
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El analisis refleja que, si bien hay fortalezas significativas en la formacion docente, la
infraestructura y la inclusion de tecnologia, también existen desafios importantes como la falta
de recursos y la resistencia al cambio. Las oportunidades pueden aprovecharse para superar
algunas debilidades, como la capacitacion docente y las alianzas estratégicas. Sin embargo, las
amenazas como la desigualdad en el acceso a la educacion y la desmotivacion estudiantil deben

ser abordadas con estrategias adecuadas para garantizar una educacion equitativa y de calidad.

Justificar La Imprtancia De Un Cédigo Etico En Relacion A Los Distintos Agentes

Implicados.

Cdédigo De Convivencia Unidad Educativa Técnico Salesiano. El Ministerio de
Educacion del Ecuador (2022) establece que el Codigo de Convivencia es un documento publico
que define directrices, acuerdos y compromisos para regular la Comunidad Educativa y
garantizar los derechos de los estudiantes. Este Codigo es un componente prioritario de la
Dimension de Convivencia, Participacion Escolar y Cooperacion del Proyecto Educativo
Institucional, fundamentado en la Propuesta Pedagogica Salesiana, que sirve como base para su

construccion (Mifio Moncayo, 2021).

El Cédigo de Convivencia es una herramienta formativa y preventiva que involucra a todos
los actores de la Comunidad Educativa Pastoral Salesiana para fomentar un clima de familia,
esencial para la convivencia y el desarrollo integral. La propuesta pedagdgica de la institucion se
sustenta en tres pilares: amor, religion y razéon. La Comunidad Educativa debe conocer y aplicar
los derechos del estudiante para prepararlos para una vida independiente en la sociedad,
basandose en los pilares de la formacién Salesiana (Unidad Educativa Técnico Salesiano, 2021-

2026).
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Compromiso Y Deberes En Relacion Con El Alumnado. Segin la Unidad Educativa

Técnico Salesiano (2021-2026):

Garantizar que el alumnado culmine una ensefianza primaria y secundaria de calidad y
equitativa.

Asegurar el acceso igualitario a una formacion técnica, profesional y superior de calidad.
Promover el autocontrol, la inteligencia emocional, y la capacidad de interpretar
creencias y sentimientos propios, asi como controlar impulsos.

Desarrollar el respeto entre el alumnado y hacia todos los integrantes de la institucion.
Fomentar la inclusion y el trabajo en equipo sin exclusion ni discriminacion.

Promover la vivencia de la Identidad Salesiana.

Compromiso Y Deberes En Relacion Con Las Familias Y Los Tutores Del Alumnado. La

Unidad Educativa Técnico Salesiano (2021-2026) establece que las familias deben:

Participar en las actividades de la institucion para el desarrollo estudiantil y los procesos
educativos.

Controlar la asistencia a clases de sus representados.

Valorar y respetar los derechos de sus hijos como estudiantes, asi como el respeto hacia
las autoridades de la institucion.

Aprovechar al maximo los recursos educativos disponibles.

Asumir las responsabilidades y compromisos asignados a los representantes de cada
grado.

Realizar el proceso de induccion a las nuevas familias por parte del Comité de Padres de

Familia.
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Compromisos Y Deberes En Relacion Con La Institucion Educativa. De acuerdo con la

Unidad Educativa Técnico Salesiano (2021-2026):

Respetar las normas institucionales sobre el cuidado y uso de los recursos materiales
propios y de la institucion.

e Cumplir con la normativa institucional respecto al uso de equipos e implementos.

e Cuidar la infraestructura de la institucion.

e Cumplir con todas las normativas para el cuidado y uso de las instalaciones fisicas.

Compromisos Y Deberes En Relacion Con Los Compaiieros. La Unidad Educativa Técnico

Salesiano (2021-2026) promueve:

Valorar y respetar la vida, la intimidad y la dignidad propia y de los demas, asi como sus

derechos y deberes, para fomentar relaciones fraternas y solidarias.

e Inculcar una actitud de servicio que contribuya al crecimiento personal, promoviendo
intervenciones democraticas y trabajo colaborativo.

e Trabajar de manera colaborativa con otros profesionales de la educacion, compartiendo
conocimientos y experiencias para mejorar la calidad de la ensefianza.

o Fomentar la escucha activa y la consideracion de las opiniones de los demas.

o Tratar a todos los compafieros con igualdad, sin importar diferencias individuales o de

grupo.

Compromisos Y Deberes En Relacion Con La Profesion. Segin la Unidad Educativa

Técnico Salesiano (2021-2026):
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e Mantenerse actualizado con los avances pedagdgicos y las nuevas metodologias de
ensefanza.

e Buscar oportunidades de formacién y crecimiento profesional para mejorar habilidades y
conocimientos como educador.

e Adherirse a un cédigo de ética profesional que guie la conducta y las decisiones en el
ambito educativo.

e Asumir la responsabilidad del rol en la formacion de los estudiantes y el funcionamiento
de la institucion.

e Mostrar dedicacién y compromiso con la labor profesional, priorizando el bienestar y el

desarrollo integral de los estudiantes.

Compromisos Y Deberes En Relacion Con La Sociedad. La Unidad Educativa Técnico

Salesiano (2021-2026) enfatiza:

e Formar la conciencia moral, promover la lectura critica de la realidad sociopolitica y
construir estructuras de solidaridad para el bien comun.

o Fomentar la participacion responsable de los jovenes en la vida social, politica, cultural y
religiosa.

e Desarrollar en los estudiantes la capacidad de analizar la sociedad criticamente y
participar activamente en la vida democratica.

o Concientizar sobre la necesidad de cuidar el planeta y promover précticas sostenibles.

e Promover la comprension de las necesidades de los demas y la disposicion a colaborar en

el bienestar colectivo.
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Elaboracion De Una Guia De Buenas Prdacticas En La Comunicacion En Entornos Virtuales

De Aprendizaje.

Justificacion. En el presente proyecto de investigacion, nuestra propuesta en la
modalidad de curso virtual que pertenece a la modalidad asincroénica; es decir, cada mddulo se
desarrolla a ritmo del estudiante y contempla actividades calificadas como las evaluaciones
parciales y finales y, otras no calificadas como los foros, videoconferencias y autoevaluaciones.
Bajo este escenario, nuestro estudio se basa en la inclusion de la gamificacion para el aprendizaje
del idioma inglés, el cual es un curso virtual para estudiantes de bachillerato cuyo objetivo busca
fortalecer el desarrollo académico, personal y social del estudiantado para facilitar su aprendizaje
y adaptacion al idioma. La gamificacion, se entiende como la aplicacion de elementos de juego
en entornos no ladicos, la cual ha emergido como una herramienta prometedora para mejorar la
experiencia educativa, especialmente en plataformas tecnoldgicas (Deterding et al., 2011). Esta
técnica de aprendizaje se centra en como la gamificacion puede integrarse ética y
pedagodgicamente en los procesos de ensefianza-aprendizaje, de manera que fomente no solo el
cumplimiento académico, sino también el desarrollo de competencias como la responsabilidad
social y el pensamiento critico. Este fendmeno reviste especial relevancia en un escenario donde
los estudiantes frecuentemente enfrentan desafios relacionados con la desmotivacion, el

abandono de actividades académicas y la baja retencion de informacion (Kapp, 2012)

Debido a este enfoque, es importante establecer, mantener y potenciar la comunicacion
con los docentes, alumnos, padres y directivos de la institucion y que sean enfocadas en el
respeto y cordialidad para conservar un vinculo claro y eficiente sin importar la plataforma que

sea utilizada para este fin. Por lo tanto, la necesidad de establecer normas y protocolos
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fomentando las buenas practicas comunicativas que permitira repeler situaciones conflictivas y

generar un ambiente agradable de interaccion virtual.

Es por ello que esas normas deben estar enmarcadas por lineamientos o parametros que se
enmarquen en la Unidad Educativa Técnico Salesiano, fuente de nuestra investigacion y que
estén conectados a los buenos modales, también a valores y principios como la cordialidad, la

cortesia, el respeto y el uso ético de informacion con el objetivo de propiciar una buena

comunicacion.

A continuacion planteamos una guia de buenas practicas en la comunicacion para nuestro

curso virtual de inglés.

e Uso de la plataforma LMS CANVA

Figura 2

Uso Plataforma CANVA
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Nota. Canvas permite crear un entorno de aprendizaje en linea personalizado

En los entornos gamificados se debe crear un ambiente de aprendizaje dindmico y

motivador, en el que la comunicacion fomente la participacion activa y el pensamiento

critico en inglés.



- Se deben establecer normas claras para la interaccion, incentivando la

colaboracion y el respeto entre los estudiantes.

- Utilizarlo solo para cumplimiento de actividades académicas.

- Solo para uso de docentes y alumnos

- Utilizar estrategias como la retroalimentacion inmediata y la gamificacion de

debates para mantener el interés y el compromiso de los participantes.

- En las conversaciones dentro de plataformas gamificadas y redes sociales
educativas, se debe fomentar un tipo de comunicacion apropiada (asertiva, clara 'y
motivadora) entre alumnos y profesores para compartir inquietudes, resolver dudas y
reforzar el aprendizaje del idioma. Se recomienda el uso de mensajes estructurados en

inglés para mejorar la competencia comunicativa.

e Uso de las redes sociales (WhatsApp, Instagram, Telegram)

Figura 3

Redes Sociales

Nota. Permiten la comunicacion instantanea y la colaboracion en proyectos, fomentando la

interaccion entre estudiantes y profesores
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- Se evitaran practicas como el uso de lenguaje ofensivo, la distraccion con contenido ajeno

a la actividad y la falta de participacion activa en las dindmicas propuestas.

- Respeto, fundamental en todo tipo de comunicacion, pero sobre todo en medios digitales
porque es mayor el efecto de todo lo que se dice o hace; una vez compartido un comentario, ya

no hay marcha atras.

- Evitar discusiones personales y, antes de dar una respuesta pensar en las repercusiones

que esta puede tener entre los otros miembros del chat.

- Cero tolerancias a criticas y rumores, no compartir detalles personales de ninglin

miembro del grupo, de este modo no se generaran debates poco ttiles.

- Los problemas importantes deben ser tratados en persona, de existir algiin problema entre
profesores, estudiantes o padres es prudente hacerlo mediante una tutorial y con profesores

mediadores.

- Enviar mensajes absolutamente necesarios, dentro del ambito educativo es primordial

interactuar y compartir mensajes utiles para el proceso de ensefianza y aprendizaje.

- Los mensajes seran respondidos en horario laboral.

e Uso del Correo Electronico o Correo Institucional



Figura 4

Correo Electrénico
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€2 Master Class ASU | Esports’ Wild Ride - A Cautionary Tale of Unsustainable Valuations

Innovations impacting our world today
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Nota. El correo electronico institucional implica utilizar de manera profesional, clara y concisa

Usarlo como medio oficial para asuntos oficiales concernientes a la parte

educativa.

Tener un limite de tiempo para ser contestados.

El contenido del mensaje debe ser de manera profesional, clara y concisa.

e Uso de las herramientas de gamificacion Kahoot! y Genially

42
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Figura 5

Genially

JUEGO

IDIOMAS

Pon a prueba tus conocimientos sobre
idiomas y consigue tu recompensa.

Nota. Es una herramienta de creacidon de contenido interactivo.

Figura 6

Kahoot!
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Nota. Es una plataforma de aprendizaje basada en juego.
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- Se emplearan estrategias de gamificacion como los desafios, recompensas, misiones,
acumulacion de puntos, entre otras. Los autores Rodriguez-Torres et al. (2022) sefalan que la
gamificacion incrementa la motivacion, fomenta el trabajo colaborativo y favorece la

transferencia del conocimiento.

- Utilizarlo solo para cumplimiento de actividades académicas.

- Solo para uso de docentes y alumnos

- Cumplir las actividades dentro de los tiempos y plazos propuestos

Uso de Medios Audiovisuales, Videollamadas, Zoom

Figura 7

Zoom

Nota. Las videollamadas en Zoom permiten a los usuarios conectarse virtualmente a través de

audio y video, facilitando reuniones, clases y eventos a distancia.

- En las videollamadas se deben emplear estrategias didacticas que permitan la interaccion
empatica, esto es fundamental no solo para desarrollar una comunicacion afectiva que permita

comprender a los estudiantes emocionalmente, sino también para crear un clima positivo para el
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aprendizaje y, por ende, fortalecen sus habilidades sociales y académicas, asi lo afirma el autor

Guijarro-Paguay et al., (2021).

- Asistencia obligatoria, la asistencia a clases, retroalimentacion o tutorias virtuales es
obligatoria para docentes y alumnos, siempre procurando ser puntuales con el horario

convocado.

- Se espera que docentes y alumnos se encuentren vestidos adecuadamente para una clase,
asumiendo que la presentacion personal, equivale al respeto tanto hacia su profesor(a) como a

sus propios companeros.

- Identificacion al ingreso, colocar primer nombre, primer apellido para evitar suplantacion

y agilizar el proceso de asistencia.

- Sera obligatorio el activar la camara de su dispositivo mévil o computadora durante toda
la reunidn, de esta manera evitaremos malos entendidos. Si existe algiin estudiante que por
motivos justificados (no tiene la cdmara en buen estado, no la posee o simplemente le es
imposible acceder a esta herramienta) se encuentre con la cdmara desactivada al momento de la

reunion, esta dificultad debe ser expresada a su docente.

Disefio De Materiales Educativos Digitales
Elaborar Una Propuesta Para El Diseiio De Materiales Educativos Digitales

Contextualizacion. El disefio de recursos digitales educativos, esta dirigido a estudiantes
de primero de bachillerato paralelo “A”, de la Unidad Educativa “TECNICO SALESIANO” de
la ciudad de Cuenca, Provincia de Azuay, con clases en linea, mediante la plataforma CANVAS

donde, se presentan material multimedia digital en distintos formatos para la facil reproduccion
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en cualquier dispositivo como son: celular, tablet o computador utilizados hoy en dia por los
estudiantes para realizar tareas diarias como estudiar, trabajar y divertirse, en base a los tiempos
verbales en inglés. El curso estd conformado por 30 alumnos, con un nivel técnico automotriz.
La asignatura en mencion es Inglés. La unidad didactica aborda los tiempos verbales y los
contenidos a desarrollar incluyen el presente simple, el pasado simple, el futuro simple, y el uso
correcto de los tiempos verbales en diferentes contextos. La 1ra. sesion tiene una duracion de 60
minutos, la 2da. sesidn tiene una duracion de 60 minutos y la 3ra. sesion tiene una duracion de

60 minutos.

Justificacion Curricular. Conocer los tiempos verbales es fundamental en la graméatica
de cualquier idioma y es necesario para consolidar los conocimientos basicos de este. A lo largo
de tres sesiones online, con la introduccion de recursos digitales como presentaciones
multimedia y gamificacion enfocados a los tiempos verbales en inglés, a través de actividades
practicas y ejercicios, proporcionard a los estudiantes las bases necesarias para comprender y
utilizar los tiempos verbales de manera correcta, podran aplicar los conocimientos adquiridos y
desarrollaran su habilidad para aplicar los tiempos verbales en diversas situaciones de la vida

real.

Por consiguiente, hemos planteados los siguientes objetivos:

e OG: Conocer la estructura gramatical de los tiempos verbales en Inglés.
e OEIl: Identificar las formas verbales regulares e irregulares en oraciones simples.
e OE2: Diferenciar las formas verbales regulares e irregulares en diferentes tiempos

verbales.



e OE3: Utilizar correctamente los tiempos verbales en la construccion en oraciones y

pequetios textos de oraciones

Tabla 5

Contenidos: Conceptuales, procedimentales y actitudinales.

Conceptuales Procedimentales Actitudinales

1. Tiempos verbales simple y| 1. Participacion activa y 1. Aceptacion del andlisis

continuo en presente, pasado | camaras encendidas durante | critico de los diferentes

y futuro las clases online tiempos verbales en
oraciones simples y

2. Verbos regulares e 2. Elaboracion de compuestas

irregulares en presente, presentaciones en Genially y

pasado y future Power Point 2. Valoracion de los

conocimientos adquiridos

3. Estructura gramatical de 3. Elaboracion de infografias,
los tiempos verbales tarjetas didacticas digitales en
(presente pasado y futuro) Quizlet

3. Mostrar una actitud de
interés y participacion
durante las presentaciones del

4. Introduccion a la narracion| 4, Disefio de ejercicios y test tema planteado.

de historias a través de los en Kahoot!
tiempos verbales

Recursos Digitales Educativos Planteados. Durante el proceso de mediacion
pedagobgica e intervencion educativa para el aprendizaje de los alumnos sobre los verbos en

inglés, se emplearan los siguientes recursos digitales:

e Sesion 1:

Se utilizara video en formato mp4 para usarlo en la presentacion del curso, y reforzar

también una parte tedrica, usaremos formato mp3 para destacar recomendaciones y

recordatorios, insertaremos imagenes y documentos en formato pdf para integrar el contenido.

47
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e Sesion 2:

Se implementard una linea de tiempo digital (usando herramientas como Canva) en la que
los estudiantes crearan presentaciones que muestren la evolucion de acciones usando diferentes

tiempos verbales. El trabajo serd expuesto mediante un proyector multimedia.

e Sesion 3:

Se realizara una actividad de gamificacion en Kahoot!, donde los estudiantes participaran
en competencias de preguntas y respuestas centradas en la conjugacion y el uso de verbos en
diferentes tiempos verbales. Esto fomentard la practica activa y colaborativa en un ambiente

dindmico y motivador.

Hemos decidido separar el curso en tres sesiones debido a que buscamos la atencion e
interés de los estudiantes sin saturarlos con informacion, para ello aplicaremos distintos recursos
digitales pero también lo haremos combindndolos con los capitulos en donde necesitaremos la

atencion, la concentracion y también el interés y la participacion de los alumnos

Preguntas De Reflexion. La pregunta es evidenciar si pueden las nuevas metodologias
de educacion como la Gamificacion dentro de un proyecto de innovacion en el contexto de la

ensenanza y aprendizaje del inglés ser efectivas como estrategia educativa.

Uno de los enfoques educativos que actualmente promete eficacia e innovacion en el aula
es la gamificacion definida por diversos autores. Desde la perspectiva del autor Kapp, (2012) es
“la utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas,

incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas”
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En el sistema educativo de Ecuador, mejorar la calidad del aprendizaje sigue siendo un
desafio prioritario, especialmente en niveles como el bachillerato, donde los estudiantes
enfrentan crecientes exigencias académicas y sociales. Las metodologias tradicionales, aunque
efectivas en ciertos contextos, han mostrado limitaciones para mantener el interés y el
compromiso de los jovenes en un mundo cada vez mas digitalizado. Ante este panorama, la
Gamificacion ha surgido como una estrategia pedagogica innovadora que combina elementos

propios de los juegos con objetivos educativos (Deterding et al., 2011).

La gamificacion en educacion es una metodologia innovadora que utiliza elementos y
mecanicas de los juegos para potenciar el aprendizaje en los estudiantes que ofrece una forma
creativa y efectiva de involucrar a los estudiantes, transformando el aprendizaje en una

experiencia dindmica y significativa.

Otra inquietud importante es reconocer si la Gamificacion frente los modelos
tradicionales de educacion desarrollan en los alumnos interés y motivacion durante el proceso de

aprendizaje

El autor Kapp, (2012) sostiene que la Gamificacion busca motivar a los estudiantes
mediante dinamicas interactivas y participativas, fomentando no solo el aprendizaje, sino
también el desarrollo de habilidades esenciales como la resolucion de problemas, el trabajo en

equipo y la creatividad.

Por su parte Pérez Gallardo & Gértrudix-Barrio, (2021) muestran un conjunto de ventajas
que reconocen que “la gamificacion en el aula favorece el desarrollo de distintos 4ambitos del

individuo, fomenta el descubrimiento, la adquisicion de contenidos, el desarrollo de destrezas,
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habilidades y competencias, la interaccion social, el intercambio comunicativo, la expresion de

emociones, el esfuerzo personal y el deseo de aprendizaje” (p 221).

Los objetos de conocimiento responden a la:

e Adecuacion: Por ser una metodologia innovadora, para dejar sentadas las bases de la
nueva modalidad de trabajo

¢ Idoneidad: Por la modalidad de gamificacion que es el objeto del proyecto, para mejorar
la retencion y actuacion de todos los estudiantes.

e Necesidad: Para motivar una nueva metodologia de estudio, aplicada en un idioma
extranjero.

e Interactividad: Para permitir una actuacion grupal entre estudiantes y maestro a la vez,
fomentando un estudio practico y motivador.

e Transferencia: Por la conexion que representa la gamificacion con la vida real, para el
momento en que se desenvuelvan desarrollando un nuevo idioma con su entorno.

e Accesibilidad: La facilidad de que el contenido mostrado sea accesible y logre ser
visualizado y manejado por cualquier estudiante, sin requerir mayor acceso a
dispositivos adicionales.

e Flexibilidad: Por la facilidad de acceder al contenido de clase en cualquier momento

fuera del horario de estudio, para un mayor refuerzo o practica de ser necesario.

Preguntas Durante El Disefio. Las preguntas generadas fueron:

JSe Debe Considerar La Alfabetizacion O Habilidades Digitales A La Hora De Diseifiar
Recursos Digitales Educativos? Hay que considerar que el acceso a las competencias digitales,

llamadas también habilidades de alfabetizacion digital o medidtica, es bastante desigual,
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simplemente por la diferencia generacional entre alumnos y docentes. Aqui cabe hacer la
distincion entre habilidades instrumentales u operativas y habilidades relacionadas con el

contenido.

El poseer las habilidades instrumentales (llamadas habilidades relacionadas con el medio) es
decir, ser capaz de operar un medio y navegar por Internet, pareceria que es condicion suficiente
para asegurar el acceso y, segiin la concepcion popular, este tipo de habilidades son las que

predominan entre la poblacion. No obstante:

Todas las investigaciones contemporaneas sobre la alfabetizacion o habilidades digitales han
encontrado que habilidades como el recuperar informacion, la comunicacion y la creacion de
contenido (llamadas habilidades relacionadas con el contenido) son de hecho mas importantes
que el mero uso de los medios. Tener habilidades relacionadas con el medio es solamente una

condicidn previa para aplicar las habilidades relacionadas con el contenido (Van Dijk, 2017)

Para lograr la implementacion de recursos no solo se requiere disefarlos, sino también llevar
a la par la formacion digital de los agentes educativos (padres, docentes y alumnos) para que
logren pasar el uso instrumental de los recursos (por ejemplo, localizar un recurso en un

repositorio) a la creacion de contenidos.

. Contribuye A Dar Enfasis La Implementacion De Recursos Digitales Educativos En El
Aprendizaje De La Gramdtica Verbal? Hemos estimado que si, nos van a ayudar a entender,
ordenar y organizar todos los aspectos que se quieren trabajar es decir que favorece a aquellos

contenidos que sin los recursos multimedia podrian afrontar obstaculos para su aprendizaje.

Como antecedente debemos destacar que en la ensefianza-aprendizaje de una lengua

extranjera la Unica ayuda que tenian los profesores hasta la primera mitad del siglo pasado ha
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sido el texto impreso, que se le incorpord, en una primera etapa, las cintas de audio que se

utilizaban principalmente para los ejercicios de listening comprension.

Mas adelante llegaron las cintas de video, lo cual supuso un avance considerable en tanto
que el alumno recibe no sélo un estimulo auditivo, sino también visual. Aun asi, la relacion con

el medio se limitaba a escuchar, ver y opcionalmente repetir.

En la actualidad el salto se da con la incorporacion de los ordenadores, ya que este medio
tecnoldgico permite una mayor interaccion con el conocimiento. Ahora el estudiante no sélo

puede oir y ver, sino también hacer.

¢ Podria Cambiar En El Alumno La Participacion Y La Iteracion De Forma
Significativa Con La Implementacion De Recursos Digitales En Un Entorno Virtual? Para
poder considerar un entorno como un elemento o herramienta didactica debe cumplir una serie
de caracteristicas como el acceso a la informacion (buscada, seleccionada y analizada por el
profesor) estando a la vez entrelazada, que se trabajen los formatos multimedia (voz, audio,
video, animaciones) y que sean interactivo es decir, que trabaje diferentes procesos del alumnado
a la hora de trabajar en ¢l. Una de las caracteristicas mas importantes y que marca la diferencia
de tecnologias anteriores, es la comunicacion entre otros. El entorno de aprendizaje posibilita la
comunicacion y la socializacion a través de formatos multimedia. (Posada, F., 2012) y fomenta el

uso de las TICs

El proceso de diseiio de la gamificacion, incluyendo los diferentes componentes, los
pasos necesarios para su disefio y los marcos teoricos que facilitan la planificacién adecuada.
permiten comprender que la gamificacion en el aula es una poderosa herramienta para promover

un ambiente de aprendizaje estimulante y motivador, donde los estudiantes se convierten en
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protagonistas activos de su propio crecimiento académico, por consiguiente, los docentes pueden
aprovechar esta metodologia para transformar las actividades y contenidos educativos en
experiencias interactivas y atractivas, promoviendo el desarrollo de habilidades clave, la
resolucion de problemas y la toma de decisiones. En definitiva, la gamificacion en el aula no solo
hace que el aprendizaje sea mas divertido, sino que también estimula la creatividad, el

pensamiento critico, la motivacion y la autonomia de los estudiantes.

Conclusiones. Creemos que este primer entregable parte del conocimiento tedrico para
sentar las bases y la estructura para plantear los objetivos, a quien va dirigido, el como lo vamos
hacer, que recursos vamos a disefiar e implementar, que queremos alcanzar. Sin lugar a dudas
preguntas que se deben plantear y dar respuesta para la concrecion de los objetivos y el alcance

de los resultados.

Hemos adquirido las competencias para saber que camino tomar, hemos despertado una
actitud critica y responsable sobre los contenidos y de acuerdo al grupo que va dirigido plantear

lo que queremos alcanzar y lo que esperamos alcanzar.

Hemos llegado a la conclusion que se puede mejorar la instruccion en linea a partir del
uso de diferentes recursos didéacticos digitales, consideramos aspectos clave como el proceso del
disefio, de la puesta en marcha, la reflexion posterior y la edicion a posterior del mismo deben
ser un ciclo y debe ser circular, para actualizar y adaptar el contenido a su uso real. Ademas del
acceso y uso de recursos, la pedagogia que debe guiar su implementacion, la modalidad
educativa y el tipo de actividades que es necesario diferenciar para entender como lograr mejores

resultados de aprendizaje.
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En cuanto a la brecha digital, tanto de acceso como de uso, habra que precisar que la
alfabetizacion digital, principalmente entre los agentes que cursan y operan el nivel de educacion
basica, deberia ser obligatoria. Quienes no tienen acceso infraestructural no podran utilizar el
recurso, y quienes si tienen acceso, pero carecen de las habilidades de alfabetizacion digital o
presentan brecha en el uso, tendran dificultades para convertir el recurso digital en un medio que

promueva de forma mas cabal el aprendizaje, dado que no es didactico por si mismo.

Adicionalmente, sefialamos que reconocer que los medios por si solos no promueven el
aprendizaje formal y significativo necesario para lograr su aplicacion en contextos de la vida

cotidiana. Lo que le otorga valor didactico al medio es la pedagogia que lo sustenta.

Asi, también es necesario identificar el tipo de actividades que se pueden incluir en la
instruccion en linea y tener claro como llegar a la meta de lograr la trasferencia de los contenidos

de aprendizaje a través del uso de los recursos digitales.

Elaborar Una Presentacion En La Plataforma Iseazy Mediante La Integracion De Todos Los

Recursos Digitales Elaborados Anteriormente.

“CONTRIBUCION DE LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA EN
ESTUDIANTES DE BACHILLERATO DE LA UNIDAD EDUCATIVA “TECNICO

SALESIANO”

Objetivo

Disefiar una presentacion de 10 slides en la plataforma IsEazy mediante la integracion de
todos los recursos digitales elaborados anteriormente, para acceder mediante un link URL al
curso de Inglés enfocado para los estudiantes del primero de bachillerato paralelo A, de la

Unidad Educativa “TECNICO SALESIANO” de la ciudad de Cuenca.
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Objetivos Secundarios

e Adaptar contenido multimedia en la plataforma IsEazy de distintos formatos digitales
(mp3, mp4, jpg, enlace web URL) que sean de reproduccion en cualquier dispositivo.

e Crear una presentacion esquematizada, ordenada, facil de entender, con 10 slides que
integren recursos audiovisuales como (Genially, YouTube, audios MP3, videos en
formato MP4, textos, imagenes en formato jpg y test basado en kahoot!) enfocados en el
curso de idioma.

e Crear un paquete SCORM, donde se pueda evidenciar todos los recursos

digitales usados para la presentacion del curso de inglés en la plataforma IsEazy.

PROCESO:

Figura 8

Crear una cuenta en la plataforma isEazy version gratuita.
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Figura 9

Abrir la plataforma y escoger la plantilla de diserio de curso express.

VISTA PREVIA

~’ T ™

BIENVENIDOS A LA ERA DIGITAL

ReinventED
IDV

e Escoger el contenido de cada una de las diapositivas y empezar a trabajar en cada uno de
los puntos que el estudiante debe tener para su aprendizaje.

e Anfadirlos recursos audiovisuales realizados en las anteriores actividades y
vincularlos a las diapositivas para la maquetacion del estindar SCORM. Se utilizé un
video de youtube, un video animado de Canva, imagenes creadas con Inteligencia

Artificial, audioen formato mp3, una presentacion en Genially y un test con Kahoot!

Figura 10

Se configuro el curso con una imagen de presentacion acorde al tema creado “Tiempos verbales

en Inglés”
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‘Tiempos verbales en inglés

Figura 11

Se inserto en el slide un video de bienvenida del curso, en formato mp4.

Tiempos verbales en inglés

Figura 12

Se aniadio imdgenes creadas con IA en formato jpg, tipo tarjetas con informacion de los

creadores del curso.



Figura 13

Hola, somos el GRUPO 2
creadores de este curso.

Nuestro objetivo es ayudarte a
dominar los tiempos verbales

en inglés y mejorar tu
gramética. Con nuestra
experiencia y pasién por la
enseiianza, te guiaremos en
este viaje de aprendizaje.
{Espero verte en clase pronto!

58

Se inserto audio en formato mp3 en la presentacion simulando un mensaje del docente.

Figura 14

Se inserto una

imagen QR para la evaluacion interactiva en kahoot.



PRUEBA TUS
CONOCIMIENTOS CON UN
JUEGO INTERACTIVO

R

'AMOS TU PUEDES!|

Figura 15

Se genero la publicacion de la presentacion del curso y el link URL de acceso

Tiempos verbales en inglés

Publicar versior

Enlace directo / Embeber ’ ©

Figura 16

Se genero el link URL con el paquete SCORM del respectivo curso.
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ENLACE:

https://iseazy.com/dl/9a7214375dfd4570982f6b0ac694ef4b
PAQUETE SCORM:

https://1drv.ms/f/c/b9bac76311¢32755/ErJEMdddSCxPqMz5njpjxF8
BcWPRI1ALqCy4A0CDIZXqr9g

Conclusiones. La sencillez de la herramienta de autor IsEazy permite que, tanto
los docentes como estudiantes, tengan una experiencia agradable, gracias a la facilidad
que tiene su interfaz para adjuntar recursos multimedia que se puede reproducir en
cualquier dispositivo como: computador, tablets o celulares, de una manera intuitiva y
facil.

La principal ventaja que se presento en la ejecucion de este tercer entregable gira en
torno al disefio, ya que una plataforma como isEasy que permite elaborar cursos para el
aprendizaje no solamente se debe enfocar en los funcional, sino que también en lo
estético, por ende las plantillas de la plataforma hacen que se pueda crear un sinnimero
de configuraciones para una presentacion, escogiendo los slides necesarios para que la

presentacion sea atractiva y facil de usar.


https://iseazy.com/dl/9a72f4375dfd4570982f6b0ac694ef4b
https://1drv.ms/f/c/b9bac76311c32755/ErJEMddd5CxPqMz5njpjxF8BcWPR1ALqCy4A0CDlZXqr9g
https://1drv.ms/f/c/b9bac76311c32755/ErJEMddd5CxPqMz5njpjxF8BcWPR1ALqCy4A0CDlZXqr9g
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Finalmente concluimos que la paltaforma isEazy destaca por su, facilidad de uso y
enfoque en la interactividad. Ofrece capacitacion eficiente y atractiva, pero esto requiere
que los docentes estén formados en estas tecnologias para maximizar su potencial y

garantizar resultados 6ptimos en el aprendizaje.

Integrar Todos Los Recursos Elaborados Anteriormente Con Un Contenido SCORM.
Contextualizacion. En el presente trabajo abordamos la eficacia de la gamificacion como
estrategia pedagdgica en la ensefianza del idioma inglés, especificamente en el aprendizaje de los
verbos irregulares, dirigida a estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa “Técnico
Salesiano” en Ecuador. Nuestro grupo objetivo se compone de adolescentes inmersos en un
entorno educativo mixto, tecnologico y tradicional, con acceso a herramientas digitales tanto en
el ambito escolar como en el doméstico. Profundizamos en sus habitos de consumo audiovisual,
caracterizados por el uso frecuente de plataformas como YouTube, redes sociales y recursos
interactivos, lo que nos permite comprender como adaptarnos a sus intereses y canales de

comunicacion mas efectivos para facilitar su proceso de aprendizaje.

Dentro de las preguntas de reflexion previas al guion multimedia tenemos:

. Qué? El contenido seleccionado para el desarrollo de nuestros materiales multimedia se
centra en el aprendizaje de los verbos irregulares en inglés. Este enfoque especifico permite
abordar de forma mas clara y efectiva los objetivos pedagogicos. Para su desarrollo, hemos
elaborado un mapa de contenidos que guia la organizacion tematica y asegura la coherencia entre
los recursos creados.

Para quién? El material esté dirigido a estudiantes de bachillerato, con edades entre 15

y 18 afios, con diferentes niveles de dominio del inglés. Consideramos aspectos como sus
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motivaciones, estilos de aprendizaje, necesidades individuales y preferencias tecnoldgicas.
También se contempla la posibilidad de reutilizacion del material por parte de otros docentes
o estudiantes de caracteristicas similares, dotando al recurso de flexibilidad y aplicabilidad mas
alla del grupo inicial.

Para qué? El objetivo principal es fortalecer el aprendizaje de los verbos irregulares
mediante una estrategia motivadora como la gamificacion, alineada con los objetivos curriculares
de la asignatura de inglés. Se busca generar un aprendizaje significativo y duradero a través de la
interaccion ludica y el uso de recursos multimedia atractivos y pertinentes.

,Como? Para la produccion de los recursos hemos utilizado diversas herramientas
tecnologicas. La infografia fue disefiada en Canva, el audio explicativo fue grabado y editado
con Audacity, y el video se elabord utilizando recursos del banco de sonidos Freesound, junto
con su posterior publicacion en YouTube. Estas herramientas se seleccionaron por su
accesibilidad, versatilidad y adecuacion al perfil del estudiantado.

(Cuando? El proceso de produccion de los materiales se organizo en tres fases:
planificacion de contenidos, elaboracion de recursos multimedia y validacion en contexto. Esta
planificacion permitié cumplir con los plazos establecidos y asegurar la calidad pedagégica y

técnica de los productos finales.

Manifiesto. En esta seccion se detallan las herramientas y recursos que se han empleado
en el desarrollo del proyecto. Se utilizé Canva para la creacion de una infografia visualmente
atractiva sobre los verbos irregulares; Audacity fue empleado para la edicion del contenido
sonoro, permitiendo claridad y dinamismo en el audio explicativo; y se recurrié a Freesound
como banco de sonidos para ambientar el video, el cual fue posteriormente subido a YouTube

como plataforma de difusion accesible para los estudiantes. Este manifiesto se mantiene en
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constante evolucion, ya que la implementacion y retroalimentacion del guion multimedia podria

requerir ajustes y mejoras en los recursos seleccionados.
Guion Multimedia 1. Para el Guion se conforma de la siguiente manera:

Titulo: Difusion Del Curso: “Domina los tiempos verbales en Inglés”

Descriptivo. Tiene el formato audiovisual es decir, audio y video a cerca del curso para
aprender los tiempos verbales en inglés, contiene efectos de sonido, videos, imagenes en
contraste para denotar el contenido y temas importantes.

Base didactica: Difusion, para dar a conocer el curso con contenido multimedia dentro de

una plataforma interactiva, intuitiva, facil de navegar y con una interfaz clara y atractiva.

Tipo De Recurso. Video, texto, imagenes, audio. Se us6 Canva, editor de audio Audacity,
un banco efectos de audio en https://freesound.org/ y un generador de imagenes con IA en
https://grok.com/.

Parametrizacion. Un video en donde se tendran controles estdndar basico como:

Play/Pausa: Boton visible y accesible.

Volumen: Control deslizante o boton para silenciar.

Barra de progreso: Permite avanzar o retroceder facilmente.

Tiempo transcurrido y total: Mostrar cuanto tiempo ha pasado y duracion total.

Ademéas de insertar animacion, texto, videos, efectos de sonido, un audio de fondo, y
todo enmarcado en un formato MP4 de duracion 1:46 segundos, disponible para cualquier tipo de

reproductor ya sea un smartphone o un computador


https://freesound.org/
https://grok.com/
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Respaldo De Recursos
e Plataforma LMS (Thinkific) de creacion del curso:

https://giovanny-m-site.thinkific.com/products/courses/ai-placeholder-3

e C(Canva:

https://www.canva.com/design/DAGmuK-
hb8Y/jXi7TAINVEhOzc2yN7KOgg/watch?utm content=DAGmuK-
hb8Y &utm_campaign=designshare&utm medium=Ilink2&utm_source=uniquelinks&utlld=hba7
05 bebld

e Base de Recursos: imagenes, sonidos, videos
https://1drv.ms/f/c/b9bac76311c32755/EiIFWOASpImIKIgxeXGkdpzkBDgN2y3 3yJWm4TIV
Xrq enw

e Video Final:
https://1drv.ms/v/c/b9bac76311¢32755/EZOSTLE7p7NCqr4dVDPDEexcBM2fLuRMYE8dnFju

7T8rlgw

Conclusiones. En primera instancia, se cre6 en la plataforma LMS “Thinkific” el curso
de inglés que se definio en seis lecciones, requiriendo para cada leccion agregar contenido como
video de bienvenida, para las lecciones 2, 3 y 4 video de los verbos en inglés mas un refuerzo en
formato PDF de informacion tedrica. Para la leccion 5 se cred una actividad en donde el
estudiante conforme a lo aprendido debe formular oraciones en los tiempos verbales solicitados y
para finalizar en la leccion 6 la evaluacion para lo cual el alumno deberé conjugar los verbos
indicados en los tiempos presente, pasado y futuro, ademas de formar oraciones cortas con los

mismos verbos conjugados.


https://giovanny-m-site.thinkific.com/products/courses/ai-placeholder-3
https://www.canva.com/design/DAGmuK-hb8Y/jXi7TAINvEh0zc2yN7K0gg/watch?utm_content=DAGmuK-hb8Y&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hba705beb1d
https://www.canva.com/design/DAGmuK-hb8Y/jXi7TAINvEh0zc2yN7K0gg/watch?utm_content=DAGmuK-hb8Y&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hba705beb1d
https://www.canva.com/design/DAGmuK-hb8Y/jXi7TAINvEh0zc2yN7K0gg/watch?utm_content=DAGmuK-hb8Y&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hba705beb1d
https://www.canva.com/design/DAGmuK-hb8Y/jXi7TAINvEh0zc2yN7K0gg/watch?utm_content=DAGmuK-hb8Y&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hba705beb1d
https://www.canva.com/design/DAGmuK-hb8Y/jXi7TAINvEh0zc2yN7K0gg/watch?utm_content=DAGmuK-hb8Y&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hba705beb1d
https://1drv.ms/f/c/b9bac76311c32755/EiFWOASp9mlKlgxeXGkdpzkBDqN2y3_3yJWm4TIVXrqenw
https://1drv.ms/f/c/b9bac76311c32755/EiFWOASp9mlKlgxeXGkdpzkBDqN2y3_3yJWm4TIVXrqenw
https://1drv.ms/f/c/b9bac76311c32755/EiFWOASp9mlKlgxeXGkdpzkBDqN2y3_3yJWm4TIVXrqenw
https://1drv.ms/v/c/b9bac76311c32755/EZ0SfLE7p7NCqr4VDPDEexcBM2fLuRMYE8dnFju7T8rlgw
https://1drv.ms/v/c/b9bac76311c32755/EZ0SfLE7p7NCqr4VDPDEexcBM2fLuRMYE8dnFju7T8rlgw

65

Todo esto previo a elaborar el video con el objetivo de darle énfasis a la promocion del
curso para lo cual es importante seguir el proceso de formulacidon de preguntas para tener el
enfoque y direccion que llevara el video ademas de elaborar el guion que es decisivo puesto que
le dara forma, elementos de contraste para que pueda ser facil de entender y sobre todo que
transmita el mensaje que deseamos.

En conclusion al ser el primer trabajo cuesta un poco de tiempo, aprender a manejar los
recursos, la elaboracion del guion hace apreciar en que partes se necesita destacar o hacer mas
énfasis ya sea con efectos de sonido, capturas de video con distintas tomas como en primer
plano, video continuo, hacer cortes y de igual manera para el audio y efectos de sonido.
Finalmente el resultado compensa el esfuerzo de un contenido original y la experiencia de ser
creativo, contar con varios recursos hace posible transmitir un mensaje en la nueva era de la

multimedia de forma atractiva e impactante.

Guion Multimedia 2. Para el guidn 2 se conformo6 de la siguiente manera:

Titulo. Audio — Complemento del video para difundir el curso de inglés.

Tipo de recurso. Audio, el contenido de audio contempla: audio narrativo, efectos de
sonido, todo encajado mediante edicion en Audacity, y el uso de un banco de sonidos en
https://freesound.org/ Descriptivo: Este recurso difunde y promociona el curso de inglés dirigido
a jovenes estudiantes de bachillerato que aprenderan los tiempos verbales de una forma virtual,
interactiva, que tiene contenido en varios formatos audiovisuales y sobre todo que sera facil y

divertido de aprender.

Parametrizacion. En este punto se verifica la calidad de sonido, la claridad de la voz, los

efectos de sonido. El objetivo es que el audio se escuche bien en cualquier dispositivo y que
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transmita el mensaje de manera efectiva.

Se elabor6 un guion de manera que el audio siga un proceso uniforme como se detalla a
continuacion:

[Inicio: Musica dinamica y moderna, que transmite energia y entusiasmo] LOCUTOR:

jAtencion, estudiantes del paralelo A de bachillerato del Colegio Técnico Salesiano!
(Estan listos para dominar los tiempos verbales en inglés como nunca antes?

[Sonido de fondo: Musica sube ligeramente, manteniendo el ritmo dindmico]
LOCUTOR:

iLes presentamos nuestro nuevo curso virtual de Tiempos Verbales en Inglés! Disefiado
especialmente para ustedes, este curso les permitira aprender de manera interactiva, intuitiva y
super facil, utilizando una plataforma que haréd que estudiar sea un placer.

[Musica sube ligeramente, manteniendo el ritmo dindmico] LOCUTOR:

Olvidense de las clases aburridas. Con esta plataforma, las lecciones son entretenidas,
llenas de actividades practicas y dinamicas que los mantendran enganchados. Lo mejor de todo:
ipueden aprender desde cualquier lugar! Solo necesitan su computador o celular.

[Sonido de fondo: Breve efecto de “ding” que evoca €xito o logro] LOCUTOR:

Aprenderan los tiempos verbales de forma clara y divertida, con ejemplos précticos que
podran aplicar en sus conversaciones, exdmenes y mas. Todo a su propio ritmo, con una
experiencia virtual que se adapta a sus necesidades.

[Efecto de sonido: sonido de suefio hecho realidad] LOCUTOR:

iParalelo A, esta es su oportunidad de brillar en inglés! Unanse al curso y descubran lo
facil que puede ser aprender con una plataforma moderna y amigable. El futuro de su inglés

comienza ahora!
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[Sonido de fondo: Efecto de aplausos cortos o celebracion]

LOCUTOR (con tono final enérgico):

Para més informacidn, contacten a su coordinador de inglés o visiten la pagina web del
colegio. jNo dejen pasar esta increible experiencia de aprendizaje!

iInscribete Ahora!

[Sonido de fondo: Efecto de click]

[Fin: Musica sube y se desvanece suavemente] [Duracion aproximada: 60 segundos]

Base diddctica. Ser informativo y de difusion para que el estudiante conozca el modelo

del curso virtual, sus contenidos y que le sera facil de usar y aprender.

Tipo de recurso o actividad. Audio narrativo continuo, efectos de sonido, pistas de audio,
ademas del uso de programas como Audacity para editar los audios y el empleo de banco de

sonidos en https://freesound.org/.
Respaldo de recursos:

e Recursos de sonidos:
https://onedrive.live.com/?redeem=aHROcHM6Ly8xZHJ2L m1zL2YvYy9iOWJhYzc2MzE
xYzMyNzU1LOV2NGV5SNUtDUIRCQ2xuLVRTWkZWRHNnQkIXcGexd 1 InMmxGQX
Q3VzE1aTdfQXc&id=BIBAC76311C32755%21s92cb1efe458242309671934991550ec8
&cid=BI9BAC76 311C32755

e Audio Final:

https://onedrive.live.com/?redeem=aHROcHM6Ly8xZHJ2L. m1zL3UvYy9%1OWJhYzc2MzExY
zMyNzUILOVZeWdtdUMSY1g5SRXVILV9fa043aUR3QmVxSU14TESsb18wWTRaQzdXcyl
CcEE&cid=B9BAC76311C32755&1d=B9BAC76311C32755%21se09aa08c6dbd447fbbffbffe4
37b883c&parld=BO9BAC76311C32755%21s92cb1efe45824230967f934991550ec8&0=0OneUp

Conclusiones. Los bancos de archivos de audio, los efectos de sonido pueden ser de


https://freesound.org/
https://onedrive.live.com/?redeem=aHR0cHM6Ly8xZHJ2Lm1zL2YvYy9iOWJhYzc2MzExY
https://onedrive.live.com/?redeem=aHR0cHM6Ly8xZHJ2Lm1zL2YvYy9iOWJhYzc2MzExY
https://onedrive.live.com/?redeem=aHR0cHM6Ly8xZHJ2Lm1zL2YvYy9iOWJhYzc2MzExYzMyNzU1L0V2NGV5NUtDUlRCQ2xuLVRTWkZWRHNnQklXcGcxd1lnMmxGQXQ3VzE1aTdfQXc&id=B9BAC76311C32755%21s92cb1efe45824230967f934991550ec8&cid=B9BAC76311C32755
https://onedrive.live.com/?redeem=aHR0cHM6Ly8xZHJ2Lm1zL2YvYy9iOWJhYzc2MzExYzMyNzU1L0V2NGV5NUtDUlRCQ2xuLVRTWkZWRHNnQklXcGcxd1lnMmxGQXQ3VzE1aTdfQXc&id=B9BAC76311C32755%21s92cb1efe45824230967f934991550ec8&cid=B9BAC76311C32755
https://onedrive.live.com/?redeem=aHR0cHM6Ly8xZHJ2Lm1zL2YvYy9iOWJhYzc2MzExYzMyNzU1L0V2NGV5NUtDUlRCQ2xuLVRTWkZWRHNnQklXcGcxd1lnMmxGQXQ3VzE1aTdfQXc&id=B9BAC76311C32755%21s92cb1efe45824230967f934991550ec8&cid=B9BAC76311C32755
https://onedrive.live.com/?redeem=aHR0cHM6Ly8xZHJ2Lm1zL2YvYy9iOWJhYzc2MzExYzMyNzU1L0V2NGV5NUtDUlRCQ2xuLVRTWkZWRHNnQklXcGcxd1lnMmxGQXQ3VzE1aTdfQXc&id=B9BAC76311C32755%21s92cb1efe45824230967f934991550ec8&cid=B9BAC76311C32755
https://onedrive.live.com/?redeem=aHR0cHM6Ly8xZHJ2Lm1zL2YvYy9iOWJhYzc2MzExYzMyNzU1L0V2NGV5NUtDUlRCQ2xuLVRTWkZWRHNnQklXcGcxd1lnMmxGQXQ3VzE1aTdfQXc&id=B9BAC76311C32755%21s92cb1efe45824230967f934991550ec8&cid=B9BAC76311C32755
https://onedrive.live.com/?redeem=aHR0cHM6Ly8xZHJ2Lm1zL3UvYy9iOWJhYzc2MzExY
https://onedrive.live.com/?redeem=aHR0cHM6Ly8xZHJ2Lm1zL3UvYy9iOWJhYzc2MzExYzMyNzU1L0VZeWdtdUM5Ylg5RXVfLV9fa043aUR3QmVxSU14TE5sb18wWTRaQzdXcy1CcEE&cid=B9BAC76311C32755&id=B9BAC76311C32755%21se09aa08c6dbd447fbbffbffe437b883c&parId=B9BAC76311C32755%21s92cb1efe45824230967f934991550ec8&o=OneUp
https://onedrive.live.com/?redeem=aHR0cHM6Ly8xZHJ2Lm1zL3UvYy9iOWJhYzc2MzExYzMyNzU1L0VZeWdtdUM5Ylg5RXVfLV9fa043aUR3QmVxSU14TE5sb18wWTRaQzdXcy1CcEE&cid=B9BAC76311C32755&id=B9BAC76311C32755%21se09aa08c6dbd447fbbffbffe437b883c&parId=B9BAC76311C32755%21s92cb1efe45824230967f934991550ec8&o=OneUp
https://onedrive.live.com/?redeem=aHR0cHM6Ly8xZHJ2Lm1zL3UvYy9iOWJhYzc2MzExYzMyNzU1L0VZeWdtdUM5Ylg5RXVfLV9fa043aUR3QmVxSU14TE5sb18wWTRaQzdXcy1CcEE&cid=B9BAC76311C32755&id=B9BAC76311C32755%21se09aa08c6dbd447fbbffbffe437b883c&parId=B9BAC76311C32755%21s92cb1efe45824230967f934991550ec8&o=OneUp
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mucha ayuda para crear un mensaje donde las partes notables deben sobresalir siguiendo un
guion, un proceso de edicion para encajar todo y generar mayor atencion de los estudiantes, ya
sea usando sonidos que estan de moda, de plataformas o redes sociales, artistas de tv o artistas

musicales.

Estos recursos necesitan un discernimiento adecuado y organizado por parte del docente,
y destacamos la creatividad y la administracion de estos recursos como esencial para creacion

material multimedia para la educacion del presente.

Guion Multimedia 3

Titulo: Difusion Del Curso: Domina Los Tiempos Verbales.

Descriptivo: Tiene el propdsito de comunicar de forma clara, visual y atractiva la
informacion clave sobre los tiempos verbales, facilitando su comprension y retencion por parte

del publico objetivo.

Base Didactica: La utilizacion de infografias como recurso educativo se fundamenta en
los principios del aprendizaje visual y el aprendizaje significativo. Segun la teoria cognitiva del
aprendizaje multimedia, los estudiantes aprenden mejor cuando la informacidn se presenta
mediante una combinacion de texto e imagenes. Canva, como herramienta digital, permite
elaborar infografias atractivas que integran graficos, colores, iconos y textos breves, facilitando

la sintesis de contenidos complejos.

Tipo De Recurso O Actividad: Las infografias elaboradas en Canva permiten integrar
diversos recursos visuales y textuales que facilitan el aprendizaje significativo. Entre los

principales recursos que se utilizan se encuentran las imagenes y fotografias, las cuales ayudan a
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ilustrar conceptos clave y a captar la atencion del lector. Ademas, los iconos y elementos graficos
permiten representar ideas de forma simbdlica, favoreciendo una comprension rapida y visual del

contenido

Parametrizacion. Esta actividad didéctica no solo permite que los estudiantes
comprendan los tiempos verbales en inglés de forma dinamica y visual, sino que también

refuerza competencias clave para su formacion integral en un entorno digital.

Archivador: Imagenes, texto.

Conclusion. El uso de infografias en Canva para la difusion del curso “Domina los
tiempos verbales” representa una estrategia didactica eficaz, ya que permite presentar contenidos
gramaticales complejos de forma visual, clara y accesible. Al integrar imagenes, texto e iconos,
se potencia el aprendizaje significativo y se fortalece la comprension de los tiempos verbales en
inglés. Ademas, esta herramienta promueve el desarrollo de habilidades digitales, comunicativas
y cognitivas en los estudiantes, haciendo del proceso de ensefianza-aprendizaje una experiencia

mas dindmica, creativa y adaptada a los desafios educativos.

Respaldo de recursos:

Canva:

https://www.canva.com/design/DAGmiX-JPpk/ HDa8-ErB1L0maBVnpmTDg/edit
Infografia:

https://1drv.ms/f/c/b9bac76311¢c32755/Egam2pW 1b2xOpdnMDS7vY CgB7nC31zYxyl TEULi1J2sP
80w


https://www.canva.com/design/DAGmiX-JPpk/_HDa8-ErB1L0maBVnpmTDg/edit
https://1drv.ms/f/c/b9bac76311c32755/Egam2pW1b2xOpdnMDS7vYCgB7nC3lzYxylTEULiJ2sP80w
https://1drv.ms/f/c/b9bac76311c32755/Egam2pW1b2xOpdnMDS7vYCgB7nC3lzYxylTEULiJ2sP80w
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Plataformas de Gestion En Entornos Virtuales

Definir Los Aspectos Previos E Identificar Las Cuestiones Claves A Tener En Cuenta Dentro

De Nuestra Accion Educativa Online
Aspectos Previos A Tener En Cuenta. A continuacion, se describen los aspectos previos
a tener en cuenta para la accién educativa que consta de la implementacion de herramientas de

gamificacion dentro de plataformas virtuales de aprendizaje.

Componentes Que Intervienen En El Proceso Educativo. Los estudiantes serdn de las
tres carreras del bachillerato con conocimientos bésicos de TICs, en la materia de inglés, en la

Unidad Educativa Técnico Salesiano

Los docentes quienes seran parte importante para la formacion online en la que el modelo

educativo a emplear debe ser flexible y adaptable a las necesidades formativas de cada grupo.

La propuesta del se llevaré a cabo a través de la plataforma Canvas que es el lugar en el
que se incorpora toda la informacion relacionada con el curso, combinando sesiones sincronas

con actividades en la plataforma.

Cuestiones Pedagégicas A Tener En Cuenta. Esta accioneducativa se desarrolla a
través de una metodologia de Gamificacion, en la que los estudiantes, iran desarrollando

habilidades tecnoldgicas, entusiasmo, concentracion y mejorar sus calificaciones.

Actividades. A lo largo de la accion educativa, se desarrollara de la siguiente manera:

Se solicitara la autorizacion a las autoridades de la Unidad Educativa para implementar la

propuesta del tema de investigacion.

Se procederd a socializar el plan de trabajo con los docentes y los alumnos de bachillerato

que cursan la materia de inglés para dar a conocer el modelo educativo y la plataforma a emplear
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a lo largo de todo el curso, asi como también de las actividades que promueven el aprendizaje,
las actividades que se realizan de manera individual o grupal, se socializard también cudles son
los plazos de entrega, como se va a llevar a cabo la evaluacion y cualquier otra inquietud que

tengan en el desarrollo del curso.

Exponer las herramientas propuestas a un grupo muestra de tal manera que podra ser

modificado o personalizado segun la formacion que se vaya a llevar a cabo.

En la socializacion los docentes y alumnos aprenderan sobre posibles aplicativos para el

uso de la Gamificacion, por ejemplo:

- Kahoot!

- Genially

- Quizizz

- Classcraft

- Blooket

- Wordwall

Usos del entorno. En la socializacion se explicaré a los estudiantes y docentes el LMS
Canvas que es el lugar en el que se incorpora toda la informacion relacionada con el curso,
también las herramientas de gamificacion que al implementarlas pueden mejorar la retencion de
conocimientos de una manera dindmica y divertida, ademas durante el curso los estudiantes

podrén realizar actividades, evaluaciones y realizar debates que expondran en los foros.

Recursos de apoyo. Para apoyar la accién educativa contaremos con una serie de

recursos de apoyo. Entre ellos destacamos:
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o Documentos PDF, infografias sobre coémo funciona la gamificacion y cémo pueden
sacarle provecho.

o Manual de juego con reglas y objetivos claros si se usa un sistema de puntos y
recompensas en el aula.

J Recursos tecnologicos como la plataforma Canvas donde los diferentes actores que
participan en el proceso les permitan gestionar y aprender de una manera intuitiva segtn el

esquema planteado.

Planificacion De Una Accion Educativa Basada En La Gamificacion

Duracion Del Curso:

1. El curso tendrd una duracion de tres semanas.
2. En cada semana se activara una sesion
3. Cada sesion estara activa durante tres dias

Estructura Del Contenido:

El contenido de cada sesion se estructurara en niveles de aprendizaje con desafios y recompensas

para mantener la motivacion de los estudiantes. Se dividira de la siguiente manera:

1. Introduccion al tema (Reunion online de 4 horas con videos interactivos.

2. Misioén 1: Conceptos basicos (Lecturas en Genially y cuestionarios en Kahoot).

3. Misidn 2: Aplicaciones practicas (casos de estudio y debates alojados en Mindmeister).

4. Mision 3: Desafios y evaluacion (proyectos individuales con insignias como

reconocimiento).



5. Recompensas y retroalimentacion (sistema de puntos y ranking de estudiantes).

Herramientas utilizadas:

. Videos interactivos: Generados con Canva.

. Lecturas y contenido multimedia: Disefiados con Genially.

. Cuestionarios y retos: Utilizaremos Kahoot y herramientas de LMS Brightspace.
. Debates y casos de estudio: Foros alojado en Mindmeister

. Sesiones en vivo: En la plataforma Zoom y EdPuzzle.

Disponibilidad de los contenidos. Los contenidos estaran disponibles en un LMS en
nuestro caso Canvas con una estructura en base a méddulos claros y accesibles para los

estudiantes.

Se podré acceder en cualquier momento y se motivara la participacion activa con logros y

recompensas.

Plan B. Si notamos desmotivacion o dificultades en los estudiantes, aplicaremos

estrategias complementarias:

. Kahoot de repaso si hay estudiantes con dificultades en la comprension.

. Desafios en equipo para fomentar la colaboracion y el aprendizaje activo.

Estructurar El Curso Dentro De La Plataforma
“CONTRIBUCION DE LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA”
- Guion del video de bienvenida en formato MP4.

e BIENVENIDA

76
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iTe damos la bienvenida!

En el presente curso de inglés, usaremos Canvas, como medio de LMS, para elaborar una
estructura en donde el estudiante podra visualizar varios recursos como: reuniones online,
documentos de apoyo, evaluacion del tema y finalmente un foro para que pueda compartir ideas

y experiencias.

El plan de trabajo propuesto tendrd una duracion de tres semanas, divididas en tres
sesiones, mediante tareas y actividades de Gamificacion elaboradas en Kahhot! y Genially, de
esta forma ayudara a facilitar el aprendizaje del idioma y el estudiante pueda mejorar las

calificaciones.

Este enfoque pedagogico centrado en el alumno prioriza la responsabilidad, la capacidad
y el rol activo para que los conocimientos adquiridos en el presente curso sirvan para aplicarlos

en su vida diaria.

El video de Bienvenida sera elaborado con Canva Al Avatars

Plan De Trabajo. El curso empleara la plataforma Canvas, en donde el estudiante tendra

acceso mediante un usuario y contrasefia que el docente le designara.

Dentro de la plataforma, el estudiante podra visualizar el curso donde encontrara la

siguiente estructura:

° Bienvenida
° Plan de trabajo
° Sesion 1

° Sesion 2
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° Sesién 3

° Conversaciones

El curso tendré una duracion de tres semanas empezando el 26 de febrero y terminaré el

14 de marzo.

El curso seguird el formato de tres sesiones con una duracion de 3 dias Empezando el

miércoles y terminando el viernes.

A continuacioén, describiremos la estructura de cada sesion que seguiremos durante el

desarrollo del curso.

26/02 Sesion 1:

* Se podra acceder el miércoles desde las 8:00 hasta las 12:00 a la sesion grupal en vivo
por zoom mediante un enlace URL, durante la sesion se compartird un link para visualizar videos
educativos de inglés en YouTube y EdPuzzle para incentivar el proceso de aprendizaje

(Listening, Speaking, Writing).

* Luego en la plataforma Canvas, el estudiante podra visualizar el material PDF de apoyo

para reforzar conocimientos durante los 3 dias que estaran habilitadas cada sesion.

* El estudiante dentro de cada sesidn también realizara actividades online mediante

gamificacion usando Kahoot! Y Genially, para desarrollar tareas y ponerlo en practica.

* A continuacion, se habilitard la evaluacion de la sesion 1, para ello tendré un intento y

una fecha limite para realizarlo.

* Finalmente, el acceso al debate estara alojado en un foro en Mindmeister para que se

pueda compartir ideas, experiencias y demas.
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05/03 Sesion 2:

* Se podra acceder el miércoles desde las 8:00 hasta las 12:00 a la sesion grupal en vivo
por zoom mediante un enlace URL, durante la sesion se compartirad un link para visualizar videos
educativos de inglés en YouTube y EdPuzzle para incentivar el proceso de aprendizaje

(Listening, Speaking, Writing).

* Luego en la plataforma Canvas, el estudiante podra visualizar el material PDF de apoyo

para reforzar conocimientos durante los 3 dias que estaran habilitadas cada sesion.

* El estudiante dentro de cada sesidn también realizara actividades online mediante

gamificacion usando Kahoot! Y Genially, para desarrollar tareas y ponerlo en practica.

* A continuacion, se habilitard la evaluacion de la sesion 1, para ello tendré un intento y

una fecha limite para realizarlo.

* Finalmente, el acceso al debate estara alojado en un foro en Mindmesiter para que se

pueda compartir ideas, experiencias y demas.

» La Sesidn 2 Se cerrara el viernes 7/03 a las 23:59

12/03 Sesion 3:

* Se podra acceder el miércoles desde las 8:00 hasta las 12:00 a la sesion grupal en vivo
por zoom mediante un enlace URL, durante la sesion se compartird un link para visualizar videos
educativos de inglés en YouTube y EdPuzzle para incentivar el proceso de aprendizaje

(Listening, Speaking, Writing).

* Luego en la plataforma Canvas, el estudiante podra visualizar el material PDF de apoyo

para reforzar conocimientos durante los 3 dias que estaran habilitadas cada sesion.
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* El estudiante dentro de cada sesidn también realizara actividades online mediante

gamificacion usando Kahoot! Y Genially, para desarrollar tareas y ponerlo en practica.

* A continuacion, se habilitard la evaluacion de la sesion 1, para ello tendré un intento y

una fecha limite para realizarlo.

* Finalmente, el acceso al debate estara alojado en un foro en Mindmesiter para que se

pueda compartir ideas, experiencias y demas.
* La Sesion 3 se cerrara el viernes 14/03 a las 23:59

El apartado Conversaciones incluird las grabaciones de las sesiones en vivo y acceso a los

foros de debate.
Link del Curso

https://eigcampus.instructure.com/courses/1905
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