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Resumen Ejecutivo

Nuestro trabajo de investigacion esta enfocado a una problematica que no es solo actual
sino, que se ha presentado a los largo del tiempo en el ambito educativo, el bajo rendimiento
académico en los estudiantes en nuestro caso de bachillerato, lo que comenzé con una idea de
mejorar esta problematica, termino siendo un proyecto que nos llena de orgullo ya que creemos
que con nuestros cimientos se puede ir logrando cambios positivos en la educacion, para
mejorar el bajo rendimiento académico, nosotros nos enfocamos en redirigir la educacion con
el uso de herramientas digitales, que nos permitan impartir las clases de una manera interactiva,
igualitaria, dinamica y porque no divertida, que permita la asimilacion de los conocimientos en
los estudiantes de una forma mas rapida y a largo tiempo, por lo tanto nuestro objetivo general
es utilizar herramientas digitales como estrategia metodolégica que promueva un mejor
rendimiento académico en la materia de Historia en los estudiantes de 1ro de Bachillerato de
la Unidad Educativa San Francisco de Asis, permitiendo un entorno educativo dinamico y
adaptado a las necesidades académicas, entendemos que existen infinidad de herramientas
digitales, pero todas son Utiles para todos los estudiantes, desde luego no siempre es asi, por lo
que dentro de los objetivos especificos hicimos una bdsqueda y respaldo bibliografico de las
herramientas que podemos utilizar en este trabajo, ademas que las mismas deben cumplira con
el parametro ético y responsable para su utilizacién, seleccionamos varias herramientas a
utilizar las mismas que se ajustaron a nuestras necesidades de impartir las clases en la materia
de Historia, e incluso las utilizamos de una forma secuencial, finalmente las integramos en la

plataforma isEazy en donde vimos plasmados nuestro esfuerzo y dedicacidn.

Dentro de la metodologia cada uno de nuestros objetivos encajaba con aspectos

fundamentales para llevar a cabo nuestro proyecto, asi que nos enfocamos en el sustento ético



que se debe tomar en cuenta para la utilizacién de las herramientas tecnoldgicas, hicimos
informes, basqueda de bibliografia de respaldo, para escoger las herramientas e incluirlas en

una plataforma.

Dentro de este camino fuimos también encontrando dificultades una de estas la brecha
tecnoldgica, la desigualdad de acceso internet, el factor econdmico que de pronto hace que
ciertas familias no tengan dispositivos electronicos a su alcance, asi que decidimos que todo
sera realizado en el colegio en el laboratorio de computacion el cual posee computadoras en un
namero suficiente para nuestros estudiantes, con acceso a internet ilimitado, de esta forma todos
pueden acceder a esta oportunidad de utilizar herramientas tecnoldgicas, que a su vez es un
respaldo a la materia que se reciben en el aula, en conclusion realmente este proyecto fue un
camino en el cual pulimos nuestras ideas, organizarnos, y verificamos que si es factible incluir
la tecnologia en las aulas, volver dindmico el aprendizaje, complementario con las clases
magistrales, esto a su vez produce una asimilacion adecuada de los contenidos, con una
respuesta académica mejorada, lo que conlleva a un nivel académico superior, y a mejorar el

rendimientos de nuestros estudiantes.

Como recomendaciones es nuestra reflexion creemos que se debe fomentar y seguir
nuestras ideas no solo en la materia de Historia ni solo en bachillerato sino en todos los niveles
y en todas las materias, una capacitacion docente constante es fundamental, y una evaluacion
del impacto de las herramientas digitales en el rendimiento académico de los estudiantes, de
esta forma estamos aportando con un granito de arena para que nuestros chicos tengan mejores

oportunidades en un mundo que cada vez es mas competitivo.



Abstract

Our research work focuses on a problem that is not only current but has been present
over time in the educational field, the low academic performance of students, in our case, high
school. What began with an idea to improve this problem, ended up being a project that fills us
with pride since we believe that with our foundations we can achieve positive changes in
education, to improve low academic performance. We focus on redirecting education with the
use of digital tools, which allow us to teach classes in an interactive, egalitarian, dynamic and
why not fun way, which allows the assimilation of knowledge in students in a faster and longer
way. Therefore, our general objective is to use digital tools as a methodological strategy that
promotes better academic performance in the subject of History in first-year high school
students at the San Francisco de Asis Educational Unit, allowing a dynamic educational
environment adapted to academic needs. We understand that there are countless digital tools,
but all are useful for all students, from This is not always the case, so within the specific
objectives we conducted a bibliographic search and support of the tools that we can use in this
work. In addition, they must comply with the ethical and responsible parameters for their use.
We selected several tools to use, the same ones that adjusted to our needs for teaching History
classes, and we even used them sequentially. Finally, we integrated them into the isEazy

platform, where we saw our effort and dedication reflected.

Within the methodology, each of our objectives fit with fundamental aspects for
carrying out our project, so we focused on the ethical basis that must be taken into account for
the use of technological tools. We made reports and searched for supporting bibliography to

choose the tools and include them in a platform.

Along the way we also encountered difficulties, one of these being the technological

gap, the inequality of internet access, the economic factor that suddenly makes it so that certain



families do not have electronic devices within their reach, so we decided that everything will
be done at school in the computer lab which has computers in sufficient numbers for our
students, with unlimited internet access, in this way everyone can access this opportunity to
use technological tools, which in turn is a support to the subject matter they receive in the
classroom, in conclusion this project was really a path in which we polished our ideas,
organized ourselves, and verified that it is feasible to include technology in the classrooms,
making learning dynamic, complementary with the master classes, this in turn produces an
adequate assimilation of the contents, with an improved academic response, which leads to a

higher academic level, and to improve the performance of our students.

As recommendations, we believe our ideas should be encouraged and followed, not
only in History or high school, but at all levels and in all subjects. Ongoing teacher training is
essential, as is an assessment of the impact of digital tools on students' academic performance.
In this way, we are doing our part to our children have better opportunities in an increasingly

competitive world.



1.

Introduccion

1.1. Identificacion del entorno del proyecto y presentacion de la organizacion

"Comienza haciendo lo necesario; luego haz lo posible y de repente estaras
haciendo lo imposible™.

La trayectoria historica de la Unidad Educativa “San Francisco de Asis” de la
Arcadia ha sido marcada por un sentimiento de lucha y superacién que envuelve el
sector donde se encuentra, perteneciente a la Congregacion de los grupos religiosos que
se inspiran en el carisma de San Francisco de Asis. Su gesta social comenzé con la
llegada de la Congregacion Religiosa misioneras del sagrado corazén de Jesus a su
mision en Quito - Ecuador en el afio 1988. Las hermanas en primera instancia tuvieron
la mision de evangelizar mediante el proceso de la educacion y del catecismo. Mediante
las clases que impartian, pudieron observar que dentro del sector carecian de valores
catolicos.

En el afio 2002 el Ministerio de educacion (MINEDUC) otorgé la aprobacion
de funcionamiento de la unidad educativa mediante el nombre de San Francisco de Asis
de la Arcadia. La institucion se encuentra en la ciudad de Quito, parroquia Quitumbe,
Calle principal OelE e interseccion Calle 8. La unidad educativa entrd dentro del
sistema educativo nacional en el afio 2004, donde se desarrollé una educacion de primer
afio hasta séptimo afio de educacion basica. En el afio 2012 y 2021 la institucion
empieza el proceso de inauguracion para los afios de basica superior y bachillerato. En
la actualidad, la institucion educativa consta con 650 estudiantes. La unidad educativa
se destaca por brindar apoyo a los estudiantes en situaciones criticas y con apoyo
financiero con estudiantes con necesidades econdmicas.

La unidad educativa “San Francisco de Asis” de la Arcadia es una institucion

Catblica Franciscana tiene como misién educar a los estudiantes para formar
5



holisticamente con calidad y calidez a nifios, nifias y adolescentes EN UN AMBIENTE
DE ARMONIA empleando nuevas técnicas metodoldgicas utilizadas por profesionales
competentes que promueven la identidad ecuatoriana, con sentido de iglesia, respeto a
la naturaleza y excelencia académica (U.E.S.F.A, s.f.).

La institucién tiene como visién convertirse en una Unidad Educativa que
brinde una educacion inclusiva con valores Cristianos Franciscanos promoviendo el
amor al projimo y respeto a la naturaleza, llegando al nivel académico de excelencia a
la par del avance cientifico e integracién de la tecnologia en el proceso de ensefianza
aprendizaje (U.E.S.F.A, s.f.). Los valores que inspira la institucion son los valores
catolicos franciscanos, que permite el vinculo con el modelo pedagogico institucional,
la convivencia armonica, la inclusién y la integracion de la tecnologia al proceso de
ensefianza aprendizaje para lograr una formacion integral de los estudiantes (U.E.S.F.A,
s.f.).

El funcionamiento financiero de la Institucion es posible gracias a los aportes
de los representantes y el apoyo econdémico de la congregacion. Asi mismo, la
operatividad del directorio de la institucidn esta dirigido por el departamento provincial
de la congregacion, ubicado en Santiago de Chile.

Dentro de la descripcidn general de la institucién tenemos que se trata de una
Institucién que ofrece educacidn inicial, basica, y Bachillerato cuenta con instalaciones
en buenas condiciones, con la infraestructura adecuada para desarrollar las actividades
educativas, lo que nos interesa en nuestro proyecto ademas es gue tienen un laboratorio
completo tanto en computadoras como en servicio de internet.

La comunidad educativa estd conformada por 30 docentes, una directora

general, Coordinadora Pedagdgica, secretaria y el departamento DECE con su



profesional a cargo de este, en general el ambiente laboral es bastante amigable dentro

de los docentes, lo que es fundamental para brindar apoyo a los estudiantes

El estudio serd realizado en Estudiantes de 1ro de Bachillerato de esta
Institucion Educativa en el lectivo 2024 — 2025, El curso esta conformado por 33
alumnos, de los cuales 12 son de género masculino y 21 son de género femenino, sus
edades oscilan entre 15y 16 afos. El nivel sociocultural y socio - econémico pertenecen
a clase social media, familias conformadas por padre, madre y hermanos en todos los
casos, no hemos detectado desestructuracion familiar, ni familias monoparentales,
ademas que todos tendrian acceso e igualdad de condiciones por el hecho de que
utilizaran el laboratorio de computacion de computacion en horas académicas, sin
necesidad de hacer actividades extras en casa, dentro de las valoracion del DECE no
existen problemas graves que puedan interferir con rl proyecto, se ha identificado
mediante una valoracion en relacion a conversaciones con los estudiantes por parte de
un docente que forma parte de nuestro grupo de trabajo de investigacion, que en la
materia de Historia el contenido es netamente tedrico y mondtono, lo que limita la
asimilacion de contenidos, y diminucion del rendimiento académico, por lo que se ve
la necesidad de utilizar herramientas digitales, que permitan que el contenido de la
materia, se mucho mas creativo, dinamico, atractivo, para que la experiencia del
aprendizaje sea mas agradable, y de esta forma se promueva el mejoramiento

académico.

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

La investigacidon propuesta surge con una preocupacion ante el impacto de las nuevas
tecnologias aplicadas al aprendizaje y desarrollo académico de los estudiantes dentro de un

contexto educativo que enfrenta multiples desafios tales como la adaptacion a las nuevas
7



tecnologias y las altas expectativas académicas, por lo que resulta fundamental encontrar
soluciones efectivas que promuevan la excelencia académica de los alumnos promovido por
sus maestros. La asignatura de historia es una materia que genera confusion entre los
estudiantes durante todas sus etapas de aprendizaje, ya que por su contenido extenso de fechas,
lugares y personajes afecta su capacidad de retener la informacion. Estas dificultades
repercuten en un bajo rendimiento académico, una experiencia educativa poco satisfactoria o
incluso la desercién educativa. En este contexto, las herramientas digitales crean una alternativa
innovadora que transforma el aula de estudio en un espacio interactivo, funcional y adaptado a
las necesidades interpersonales del educando, ayudando asi a mejorar el enfoque en el
aprendizaje. No solo buscamos responder a una necesidad educativa, sino tambien a un
compromiso ético y social. Siendo la educacion un espacio inclusivo y equitativo por
excelencia, donde todos los estudiantes deben desarrollarse integralmente al implementar
herramientas digitales permite crear un ambiente colaborativo y respetuoso, donde se priorice
el rendimiento académico. Al hacerlo, se fomenta también el desarrollo de competencias
tecnoldgicas, preparando a los estudiantes y docentes para un futuro cada vez mas digital.
Ademas, este enfoque se alinea con las necesidades especificas de la Unidad Educativa San
Francisco de Asis, beneficiando a su comunidad educativa de manera directa. Disefiar e
implementar actividades interactivas en plataformas accesibles no solo mejora los resultados
académicos, sino que también crea una experiencia educativa mas atractiva y significativa. Este
proyecto también tiene el potencial de servir como modelo para otras instituciones,
promoviendo buenas practicas que prioricen y potencien el aprendizaje. Por lo anteriormente
descrito el problema que se nos presenta es la dificultad del aprendizaje, por la forma teorica,
dictada, monotona, en la materia de Historia a los Estudiantes del 1ro de Bachillerato de la
Institucién Educativa San Francisco de Asis en el periodo 2024 - 2025, por lo que decidimos

realizar este estudio con la finalidad ayudar a los estudiantes a mejorar su rendimiento



académico, mediante el uso las herramientas digitales, ya que estas tienen algunos beneficios
en los estudiantes, y de esta forma las clases impartidas en la materia de Historia dejarian a un
lado la monotonia de una clase dictada, que en muchas ocasiones no permite la comprension

correcta de los contenido impartidos, reflejando asi un rendimiento académico deficiente.

Como respaldo bibliogréfico a esta problematica tenemos que Investigaciones previas
indican que la integracion de herramientas digitales en la educacién secundaria superior puede
generar mejoras significativas en el rendimiento académico. Lopez-Garcia (2024) encontr6 que
las plataformas interactivas aumentan la participacién de los estudiantes y mejoran su
comprension de los contenidos. Morales y Sanchez (2024) sefialaron que las evaluaciones
interactivas permiten una retroalimentacion mas rapida y efectiva, facilitando el aprendizaje

autonomo Yy la autorregulacion académica.

Por lo que creemos es un tema muy importante que hay que tomarlo en cuenta en este

mundo cada vez mas tecnoldgico.

1.3.Proposito y pregunta del trabajo de titulacion

PROPOSITO:

Nuestro Proyecto tiene el proposito de que al utilizar la tecnologia que tenemos
disponible en la actualidad, por medio de la utilizacion de herramientas digitales; esto debido
a que facilita al docente a llegar al estudiantado mediante una manera dindmica y entretenida,
con un enfoque inclusivo, fomentando el interés en la materia de Historia, facilitando de esta
forma el proceso ensefianza — aprendizaje, impulsando la excelencia académica, ademas de que
la utilizacién de herramientas digitales puede mejorar la motivacion, la colaboracion y la

comprension de los temas, ademas la misma que tendria algunos beneficios tales como:



e Ayudar a los estudiantes a comunicarse y colaborar con otros estudiantes,
profesores y tutores.

e Permiten adaptar la ensefianza a las necesidades de cada estudiante.

e Identifican &reas de fortaleza y debilidad de los estudiantes.

e Aumentan la participacion de los estudiantes.

e Fomentan el compromiso con los contenidos educativos.

e Esperamos ayudar enormemente que esta informacion que obtenemos durante
la realizacion de nuestro proyecto sea utilizada y puesta en practica, ya que
debemos actualizarnos y utilizar de forma correcta las herramientas
tecnoldgicas disponibles, que a todos nos ayudan en diferentes campos, siendo

la educacion el pilar fundamental de la sociedad.

PREGUNTA DE INVESTIGACION:

¢Utilizar herramientas digitales como estrategia metodoldgica, promueve un mejor
rendimiento académico en la materia de Historia en los estudiantes de 1ro de Bachillerato de
la Unidad Educativa San Francisco de Asis, permitiendo un entorno educativo dindmico y

adaptado a las necesidades académicas?

1.4. Objetivo general

Utilizar herramientas digitales como estrategia metodoldgica que promueva un mejor
rendimiento académico en la materia de Historia en los estudiantes de 1ro de Bachillerato de
la Unidad Educativa San Francisco, permitiendo un entorno educativo dinamico y adaptado a

las necesidades académicas.
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1.5. Objetivos especificos

1.- Buscar herramientas digitales en auge que tengan un componente inclusivo que
ayuden a mejorar el rendimiento académico en la materia de Historia, desde una perspectiva
ética y responsable, que promuevan el respeto, equidad y el bienestar integral dentro del
entorno educativo. (Responsabilidad social, ética y comunicacion educativa en entornos

virtuales).

2.- Seleccionar herramientas digitales que se ajusten al contenido de la materia de
Historia que se imparte a los estudiantes de 1ro de Bachillerato de la Unidad Educativa San
Francisco de Asis, permitan involucrar a los estudiantes de forma eficaz en el aprendizaje.

(Disefio de materiales educativos digitales).

3.- Desarrollar la integracion de las herramientas digitales seleccionadas en la
plataforma educativa de la Institucion San Francisco de Asis, la cual promueve un
aprendizaje dinamico, con la finalidad de mejorar el rendimiento académico. (Plataformas

de Gestidn en Entornos Virtuales).

2. Marco Teobrico

La incorporacion de herramientas digitales en el ambito educativo ha transformado
significativamente los métodos de ensefianza y aprendizaje, ofreciendo nuevas oportunidades

para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.

En particular, en la materia de Historia, el uso de plataformas digitales puede facilitar
una comprension mas profunda y dindmica de los contenidos, fomentando habilidades criticas

y colaborativas esenciales para el desarrollo académico.
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Este marco tedrico explora los fundamentos y beneficios de integrar herramientas
digitales, para optimizar el aprendizaje de los estudiantes de 1ro de Bachillerato en la Unidad

Educativa San Francisco.

% Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) en la

Educacion

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) han revolucionado el
panorama educativo al proporcionar recursos que facilitan el acceso, almacenamiento y

transmision del conocimiento (Garcia-Valcércel et al., 2010).

Las TIC no solo permiten la busqueda y gestion eficiente de informacion, sino que
también promueven la creacion de entornos colaborativos que enriquecen el proceso de

ensefianza-aprendizaje (Levano et al., 2019).

Estas tecnologias fomentan un aprendizaje mas dinamico y participativo, donde el

estudiante asume un rol activo en la construccion de su conocimiento (Gomez-Lara, 2018).

Ademas, las TIC facilitan el desarrollo de competencias digitales esenciales para el
siglo XXI, como la capacidad de analizar, sintetizar y presentar informacion de manera efectiva

(Chancusig et al., 2017).

Sin embargo, es crucial que las instituciones educativas implementen estrategias para
garantizar un uso adecuado de estas herramientas, evitando problemas como la dependencia

tecnoldgica o la falta de equidad en el acceso a los recursos digitales (Escobar, 2015).

% Rendimiento Académico y Herramientas Digitales

El rendimiento académico se define como el nivel de logro alcanzado por los
estudiantes en relacion con los objetivos educativos establecidos. Diversos estudios han

demostrado que el uso de herramientas digitales puede tener un impacto positivo en el
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rendimiento académico, al facilitar la comprension de los contenidos, mejorar la motivacion y
promover el aprendizaje autonomo (Basso et al., 2018). Roselli (2011) indica que las
interacciones sociocognitivas mediadas por entornos virtuales contribuyen al desarrollo de
competencias clave, como el pensamiento critico y la resolucion de problemas, lo que se

traduce en un mejor desempefio académico.

En la materia de Historia, las herramientas digitales permiten a los estudiantes explorar
eventos histéricos de manera interactiva, analizar fuentes primarias y secundarias, y participar
en debates virtuales que enriquecen su comprension de los contextos histéricos (Rodrigo et al.,

2019).

Ademas, estas herramientas facilitan la personalizacion del aprendizaje, adaptandose a

las necesidades y estilos de aprendizaje de cada estudiante (Rodriguez, 2024).

El uso de recursos multimedia, como videos, mapas interactivos y lineas de tiempo
digitales, ayuda a los estudiantes a visualizar y relacionar eventos histéricos de manera mas

efectiva (Cala et al., 2018).
%+ Metodologias Activas y Aprendizaje Colaborativo

El aprendizaje colaborativo se ha consolidado como una metodologia efectiva para
promover la participacion activa y el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas en los

estudiantes (Johnson &amp; Johnson, 2020).

Las metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje
colaborativo y el aula invertida, son enfoques pedagdgicos que promueven la participacion

activa de los estudiantes en su proceso de aprendizaje (Rodrigo et al., 2019).

Estas metodologias se complementan con el uso de herramientas digitales, que facilitan

la planificacion, ejecucion y evaluacion de las actividades de aprendizaje (Rodrigo et al., 2019).
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Ademas, el aprendizaje colaborativo promueve el desarrollo de habilidades criticas y
reflexivas al involucrar a los estudiantes en discusiones significativas y en la construccion
colectiva del conocimiento (Roselli, 2011). Las herramientas digitales, como Padlet, facilitan
este proceso al proporcionar plataformas accesibles y flexibles para el intercambio de ideas y

la colaboracion en linea (Santos &amp; Concheiro, 2018).

% Desafios y Consideraciones para la Implementaciéon de

Herramientas Digitales

A pesar de los beneficios de las herramientas digitales en la educacion, su
implementacion presenta ciertos desafios que deben ser considerados. Uno de los principales
retos es la brecha digital, que se refiere a las desigualdades en el acceso a la tecnologia y la
conectividad. Es fundamental garantizar que todos los estudiantes tengan acceso equitativo a
los recursos digitales para evitar que estas herramientas se conviertan en un factor de exclusion

(Chancusig et al., 2017).

3. Metodologia

Se utilizara para la realizacion de este Proyecto el método Cuantitativo, basados en
la naturaleza del problema planteado, y de los objetivos que pretendemos alcanzar,

mediante la utilizacién del reporte de notas obtenido por los estudiantes.

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

Buscar herramientas digitales en auge que tengan un componente inclusivo que ayuden
a mejorar el rendimiento académico en la materia de Historia, desde una perspectiva ética y
responsable, que promuevan el respeto, equidad y el bienestar integral dentro del entorno

educativo.
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Siguiendo los pasos de la Institucion San Francisco de Asis la cual tiene como mision
educar a los estudiantes para formar holisticamente con calidad y calidez a nifios, nifias y
adolescentes EN UN AMBIENTE DE ARMONIA empleando nuevas técnicas metodologicas
utilizadas por profesionales competentes que promueven la identidad ecuatoriana (U.E.S.F.A,
s.f.), ademas tiene como vision convertirse en una Unidad Educativa que brinde una educacion
inclusiva con valores Cristianos Franciscanos promoviendo el amor al projimo y respeto a la
naturaleza, llegando al nivel académico de excelencia a la par del avance cientifico e
integracion de la tecnologia en el proceso de ensefianza aprendizaje (U.E.S.F.A, s.f.), mediante
la busqueda de las herramientas digitales para mejorar el rendimiento académico, nuestro
propoésito seria fomentar el uso responsable y ético de estas por parte del personal docente,
promoviendo en los estudiantes el uso responsable de estas, donde los docentes seran los
encargados de guiar a los alumnos dando énfasis en la ética académica y enfocandose en los
principios institucionales para su desarrollo integral, con valores que permite el vinculo con el
modelo pedagdgico institucional, la convivencia arménica, la inclusion y la integracién de la
tecnologia al proceso de ensefianza aprendizaje para lograr una formacion integral de los

estudiantes (U.E.S.F.A, s.f).
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Tabla 1 : Relacion de tareas vinculadas a la investigacion sobre el uso de herramientas

digitales para mejorar el rendimiento académico en la materia de Historia.

Tarea Inmdenga e Fecha Fecha fin Verificable
futuras L inicio
institucion

Busqueda de las NO APLICA. 5de Marzo  25deMarzodel Informe de los resultados
herramientas digitales del 2025. 2025. en la blasqueda de las
para  mejorar el herramientas digitales para
rendimiento mejorar el rendimiento
académico en la académico en la materia de
materia de Historia, Historia, en  Google
en Google Academic, Academic, y en algunas
y en algunas otras otras plataformas
plataformas cientificas.
cientificas.
Blsqueda de NO APLICA. 5de Marzo  25deMarzodel Informe del uso de las
bibliografia que del 2025. 2025. herramientas digitales, que
sostiene la permiten a los estudiantes
importancia del uso fortalecer sus
de las herramientas conocimientos, teniendo
digitales para mejorar como resultado el mejor
el rendimiento rendimiento académico.
académico.
Andlisis del buen uso NO APLICA. 5de Marzo  25de Marzodel = Recomendaciones del
de estas herramientas del 2025. 2025. buen uso de las
de una forma ética, herramientas digitales en
responsable e la materia de historia, para
inclusiva en los el mejor desenvolvimiento
estudiantes de 1ro de académico de los
Bachillerato en la estudiantes.

materia de Historia.

3.2. Disefio de materiales educativos digitales

Seleccionar una herramienta digital que se ajuste al contenido de la materia de Historia
que se imparte a los estudiantes de 1ro de Bachillerato de la Unidad Educativa San Francisco

de Asis, permitan involucrar a los estudiantes de forma eficaz en el aprendizaje.
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RELACION DEL OBJETIVO ESPECIFICO CON LAASIGNATURA

“Las nuevas tecnologias son parte de la nueva sociedad, se ha convertido en algo
frecuente por lo tanto no se puede concebir una educacion sin un minimo de cultura informética
ya que aporta una gran fuente de recursos y materiales didacticos que influyen de manera

significativa en la ensefianza y el aprendizaje de la comunidad estudiantil”. (Fernando Pacheco
Olea, 2015) Durante nuestro aprendizaje en esta maestria tuvimos la oportunidad de conocer

varias herramientas TIC que son de gran utilidad para mejorar tanto la oportunidad de aprender
como de ensefiar, con el uso de estas herramientas se nos abre un camino bastante fructifero
para implementar estas en los procesos de ensefianza, la importancia de la utilizacion de estas
herramientas para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes, ya que estas pueden
facilitar el acceso a la informacion, personalizar el aprendizaje, y hacer que las clases sean mas
interactivas. buscando la compresion en las diferentes asignaturas, y el interés que ellos
desarrollen en la utilizacion de estas. Dentro de nuestro estudio se identifico el uso de algunas
herramientas digitales entre ellas: genially, kahoot, padlet, entre muchas otras, basandose el
enfoque del aprendizaje cooperativo, por medio de la utilizacion de esta en la materia de
Historia de los estudiantes de 1ro de Bachillerato pretendemos mejorar la asimilacion de
conocimientos de una forma mas sencilla, dindmica y acogedora, teniendo como resultado el
mejoramiento académico, reflejado en sus notas, y de su interés en seguir utilizando y llegando

a tener excelencia académica.
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Tabla 2: Relacion de tareas orientadas a la seleccion, analisis y adaptacion de una

herramienta digital como parte del objetivo especifico de mejorar el rendimiento académico en la

asignatura de Historia

Tarea

Seleccionar la
herramienta digital para
mejorar el
rendimiento académico en
la materia Historia.

Anlisis
detallado del uso de esta
herramienta en la materia
de Historia, y con el uso de
esta obteniendo un
resultado prometedor en
mejorar el rendimiento
académico.

Adaptar el
contenido educativo de la
materia de Historia, a la
utilizacién de la
herramienta seleccionada.

Incidencia en la
institucion

NO
APLICA.

NO
APLICA.

NO
APLICA.

Fecha inicio Fecha fin

12 de
Febrero del 2025.

4 de

12 de
Febrero del 2025.

4 de
Marzo del 2025.

12 de
Febrero del 2025.

4 de
Marzo del 2025.

3.3. Plataformas de Gestién en Entornos Virtuales

Marzo del 2025.

Verificable

Informe de Ila
herramienta digital
seleccionada a utilizar para
el mejoramiento académico
en la materia de Historia.

Informe con los
resultados del analisis del
uso de esta herramienta en
la materia de Historia, y la
respuesta estudiantil a este
recurso digital.

Informe del
contenido educativo
adaptado de la materia de
Historia, a la herramienta
para mejorar el rendimiento
académico.

Desarrollar la integracion de la herramienta digital seleccionada en la plataforma

educativa de la Institucion San Francisco de Asis, la cual promueve un aprendizaje dinamico,

con la finalidad de mejorar el rendimiento académico.
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RELACION DEL OBJETIVO ESPECIFICO CON LAASIGNATURA

“Los estudiantes en una plataforma educativa virtual interaccionan con los demas
participantes y con el entorno, pudiéndose entender este Ultimo como sociocognitivo ya que
fue disefiado intencionalmente para que interactuando con otros y con el entorno se logren
aprender contenidos. Por tanto, participar o usar el entorno implicaria estar presentes como
interaccion social y cognitiva” (IRICE/CONICET-UNR, 2016). Entendiendo este fundamento
de la importancia de la creacién, mejoramiento e implementacion de plataformas virtuales,
creemos que estas ayudan a los estudiantes a tener una mejor captacion de los contenidos
incluidos en estas plataformas, de esta manera creemos que es importante disefiar un plan de

integracion de la herramienta: padlet a una plataforma para el uso de esta en la materia de

Historia, con una probable respuesta positiva de los estudiantes de 1ro de Bachillerato de la

Institucion San Francisco de Asis, reflejada en un mejor rendimiento académico.
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Tabla 3: Relacion de tareas enfocadas en la planificacion de la integracion de la herramienta

digital Padlet en una plataforma educativa virtual de la Unidad Educativa San Francisco de Asis

Incidencia en la

Tarea

Crear un plan de
desarrollo de la
integracion la
herramienta digital
seleccionada en una
plataforma virtual.

Realizar un
documento en el
cual se coloque lo
beneficios que
tendria la Institucion
San Francisco de
Asis, en el uso de la
herramienta digital:
padlet.

Socializacion ~ del
plan de disefio de
integracion de las de
la herramienta
digital seleccionada
en una plataforma
virtual.

23 de Abril del 13 de Mayo del

23 de Abril del 13 de Mayo del

23 de Abril del 13 de Mayo del

Verificable

Informe con las
posibles
alternativas, que
permitan en un
futuro la integracion
de esta herramienta
en una plataforma
virtual la Institucion
Educativa.

Documento en el
cual se recolecta
informaciéon de lo
beneficioso que
resulta este disefio
de integracién de la
herramienta digital:
padlet,

Entregar
este proyecto ya
terminado a la
Institucion
Educativa para su
valoracion y futura
ejecucion.



4. Resultados

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

Entregable 1

Justificacion del proyecto:

- Objetivo general:

Utilizar herramientas digitales como estrategia metodoldgica que promueva un mejor
rendimiento académico en la materia de Historia en los estudiantes de 1ro de Bachillerato de
la Unidad Educativa San Francisco de Asis, permitiendo un entorno educativo dinamico y

adaptado a las necesidades académicas.

- Objetivos especificos:

1.- Buscar herramientas digitales en auge que tengan un componente inclusivo que
ayuden a mejorar el rendimiento academico en la materia de Historia, desde una perspectiva
ética y responsable, que promuevan el respeto, equidad y el bienestar integral dentro del
entorno educativo. (Responsabilidad social, ética y comunicacion educativa en entornos

virtuales).

2.- Seleccionar herramientas digitales que se ajuste al contenido de la materia de
Historia que se imparte a los estudiantes de 1ro de Bachillerato de la Unidad Educativa San
Francisco de Asis, permitan involucrar a los estudiantes de forma eficaz en el aprendizaje.

(Disefio de materiales educativos digitales).

3.- Desarrollar la integracion de las herramientas digitales seleccionada en la
plataforma educativa de la Institucion San Francisco de Asis, la cual promueve un
aprendizaje dindmico, con la finalidad de mejorar el rendimiento académico. (Plataformas

de Gestidn en Entornos Virtuales).
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La necesidad de ese proyecto. ¢Por qué se va a hacer?

La investigacion propuesta surge con una preocupacion ante el impacto de las
nuevas tecnologias aplicadas al aprendizaje y desarrollo académico de los estudiantes
dentro de un contexto educativo que enfrenta multiples desafios tales como la adaptacion
a las nuevas tecnologias y las altas expectativas académicas, por lo que resulta
fundamental encontrar soluciones efectivas que promuevan la excelencia académica de
los alumnos promovido por sus maestros.

La asignatura de historia es una materia que genera confusion entre los
estudiantes durante todas sus etapas de aprendizaje, ya que por su contenido extenso de
fechas, lugares y personajes afecta su capacidad de retener la informacion. Estas
dificultades repercuten en un bajo rendimiento académico, una experiencia educativa
poco satisfactoria o incluso la desercion educativa. En este contexto, las herramientas
digitales crean una alternativa innovadora que transforma el aula de estudio en un
espacio interactivo, funcional y adaptado a las necesidades interpersonales del educando,
ayudando asi a mejorar el enfoque en el aprendizaje. No solo buscamos responder a una
necesidad educativa, sino también a un compromiso ético y social. Siendo la educacion
un espacio inclusivo y equitativo por excelencia, donde todos los estudiantes deben
desarrollarse integralmente al implementar herramientas digitales permite crear un
ambiente colaborativo y respetuoso, donde se priorice el rendimiento académico. Al
hacerlo, se fomenta también el desarrollo de competencias tecnoldgicas, preparando a
los estudiantes y docentes para un futuro cada vez mas digital. Ademas, este enfoque se
alinea con las necesidades especificas de la Unidad Educativa San Francisco de Asis,
beneficiando a su comunidad educativa de manera directa. Disefiar e implementar
actividades interactivas en plataformas accesibles no solo mejora los resultados

académicos, sino que también crea una experiencia educativa mas atractiva y
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significativa. Este proyecto también tiene el potencial de servir como modelo para otras

instituciones, promoviendo buenas practicas que prioricen y potencien el aprendizaje.
Finalidad del proyecto ¢ Para qué se va a hacer?

Se realiza este proyecto con la finalidad de disefiar un plan de implementacion
mediante la utilizacion de las herramientas digitales como estrategia metodoldgica en la
materia de Historia para mejorar el rendimiento académico en los estudiantes de 1ro de
Bachillerato de la Unidad Educativa San Francisco de Asis promoviendo un entorno
educativo dindmico y adaptado a las necesidades académicas. Por lo anteriormente
descrito el problema que se nos presenta es la dificultad del aprendizaje, por la forma
tedrica, dictada, mondtona, en la materia de Historia a los Estudiantes del 1ro de
Bachillerato de la Institucion Educativa San Francisco de Asis en el periodo 2024 - 2025,
por lo que decidimos realizar este estudio con la finalidad ayudar a los estudiantes a
mejorar su rendimiento académico, mediante el uso las herramientas digitales, ya que
estas tienen algunos beneficios en los estudiantes, y de esta forma las clases impartidas
en la materia de Historia dejarian a un lado la monotonia de una clase dictada, que en
muchas ocasiones no permite la comprension correcta de los contenido impartidos,

reflejando asi un rendimiento académico deficiente.

¢ Queé problematicas resuelve?

Las problematicas que resuelva fundamentalmente seria el bajo rendimiento
académico, muchas veces este se da como resultado de falta de interés o compresién, del
contenido de la materia, en este caso de la materia de Historia, tratamos que por medio
de la utilizacion de herramientas digitales: entre estas Genially, Padlet, facilite al docente
a llegar al estudiantado mediante una manera dinamica y entretenida, con un enfoque

inclusivo, fomentando el interés en la materia de Historia, facilitando de esta forma el
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proceso ensefianza — aprendizaje, impulsando la excelencia académica, ademéas de que
la utilizacion de herramientas digitales puede mejorar la motivacion, la colaboracion y
la comprension de los temas, ademas la misma que tendria algunos beneficios tales
como:
Ayudar a los estudiantes a comunicarse y colaborar con otros estudiantes,
profesores y tutores.
Permiten adaptar la ensefianza a las necesidades de cada estudiante. Identifican
areas de fortaleza y debilidad de los estudiantes.
- Aumentan la participacion activa de los estudiantes.
- Fomentan el compromiso con los contenidos educativos.
- Esperamos ayudar enormemente que esta informacion que obtenemos durante
la realizacion de nuestro proyecto sea utilizada y puesta en practica, ya que
debemos actualizarnos y utilizar de forma correcta las herramientas

tecnoldgicas actuales, que a todos nos ayudan en diferentes campos.

Las exigencias que tiene. ; COmo se va a hacer?
Nuestro proyecto esta dirigido a los estudiantes de 1ro de Bachillerato de la Institucion
San Francisco de Asis en el periodo lectivo 2024 - 2025, que reciben la materia de Historia

dentro de su curriculum académico.

La docencia sera a través de un LMS, combinando las sesiones presenciales dictadas
por la docente encargada, con el refuerzo correspondiente mediante el curso con el contenido

de la materia de Historia con el uso de varias herramientas digitales, entre estas
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Genially, Kahoot, y Padlet, que se impartird en el laboratorio de computacion durante el
horario en el que se dicta la materia, se realizard media hora de clases presenciales y media hora

de refuerzo en el laboratorio, en la Institucion Educativa San Francisco de Asis.

Los elementos de esta accién son sincronicos y asincrénicos ya que se

desarrollan con varias herramientas digitales, y de manera presencial en el aula.

En la plataforma LMS Canvas se dard la bienvenida mediante un video, se explicara
cOmMO se va a organizar nuestro curso, visualizacion peliculas, reuniones grupales entre los
estudiantes, como los vamos a evaluar, preguntaremos si existe alguna duda del manejo de

las herramientas utilizadas, entre otros.

La docente va a estar presente durante la utilizacion de la herramienta digital, para

solventar de los estudiantes.

Nuestro curso que tratard una unidad de la materia de Historia, impartido a los
estudiantes de 1ro de Bachillerato de la Unidad Educativa San Francisco de Asis, en el

periodo escolar 2024 - 2025, la estructura sera de la siguiente manera:

Bienvenida:

* Video en Prezy Video.
- Plan de trabajo
 Introduccion con toda informacion sobre el curso, serd en dos formatos:
* Video en Prezy video.

 Documento en PDF.
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El curso que impartimos tendrd una duracion de cuatro semanas, en cada semana
se tratara un tema de la Unidad: Historia e Identidad, en donde los estudiantes reciben la
materia de Historia, durante las tres primeras semanas: cuatro horas por semana de lunes a
jueves: de las cuales media hora se daria clase magistral presencial en el aula de clases por
parte de la docente, y media hora refuerzo académico en el laboratorio de computacion de
la Institucion Educativa mediante el uso de las herramientas digitales, utilizando la cuarta
semana para visualizar peliculas, realizar una reunion por Zoom para compartir ideas de la
materia recibida no evaluada de forma cuantitativa, evaluacion cuantitativa sobre la materia
recibida en las tres semanas, y finalmente una reunion de docente y estudiantes para realizar

una retroalimentacion sobre el uso de las herramientas digitales escogidas.

- El contenido estara disponible de la siguiente manera:

Videos de introduccién.

Tema por tratar, mediante la utilizacion de herramientas digitales.

. Lectura de datos curiosos acerca del tema tratado.

Evaluacion y retroalimentacion del contenido tratado en la semana,

(no cuantitativa).

. Visualizacidn de peliculas de Historia, acorde a la Unidad tratada.

. Reunion de estudiantes en donde estos den ideas, comentarios,
resimenes sobre la pelicula que observaron, sin la moderacion del profesor, mismo

gue no serda evaluado.

o Evaluacién cuantitativa de la materia recibida.
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. Una reunion para retroalimentacion en donde participen la docente

y estudiantes del uso de las herramientas digitales.

- Adicional existiran 2 horas a la semana durante las tres primeras
semanas de clases magistrales dictadas por la docente encargada de la

materia.

Toda la informacion y contenido detallado a continuacion sera subido a la

plataforma LMS: Canvas.

. Los videos seran direccionados por medio de links para visualizarlos
en YouTube.

. Los temas a tratar seran realizados con la herramienta digital
Genially y PDF.

. La lectura de datos curiosos sobre el tema en PDF y Padlet.

. Evaluacion y retroalimentacion no evaluada de forma cuantitativa,

mediante lluvia de ideas en la herramienta Padlet.

. Se tendra una seccion en donde se cuente con links de peliculas de

Historia, acorde a la Unidad tratada redireccionadas a YouTube.

. Se habilitara una sala en la plataforma de Zoom para que los
estudiantes den ideas, comentarios, resumenes sobre la pelicula que observaron, sin

la moderacion del profesor, mismo que no sera evaluado.

o Evaluacién cuantitativa de la materia recibida mediante Kahoot o
Quizizz.
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. Reunion presencial en el aula de clase de la Institucion para

retroalimentacion entre docente y estudiantes sobre el uso de las herramientas

digitales en el curso impartido con estas.

-  SEMANA UNO:

« Video de Introduccion del tema de la semana en YouTube.

» Contenido didactico del tema a tratar en Genially y PDF.

» Lectura con datos curiosos sobre el tema que se esta tratando en PDF y

Padlet.

» Evaluacion yretroalimentacion no evaluada de forma cuantitativa, mediante

lluvia de ideas en la herramienta digital Padlet.

Tabla 4 : Elementos que se llevaran a cabo la primera semana de clases

PRIMERA SEMANA: LOS ORIGENES Y LAS PRIMERAS CULTURAS DE LAHUMANIDAD.

LUNES: Clase Magistral dictada
por la Docente.
(Media hora).
MARTES: Clase Magistral dictada
por la Docente.
(Media hora).
MIERCOLES: Clase Magistral dictada
por la Docente.
(Media hora).
JUEVES; Clase Magistral dictada
por la Docente.

(Media hora).

Video de introduccion del tema a
tratar con link redireccionado a Youtube.

(Veinte minutos).

Tema con el contenido mediante la
herramienta digital: Genially y PDF.

(Media hora).

La lectura de datos curiosos sobre
el tema en PDF y Padlet.

(Media hora).

Evaluacion y retroalimentacion no
evaluada de forma cuantitativa, mediante
lluvia de ideas en la herramienta digital
Padlet.

(Media hora).
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e SEMANA DOS:

- Video de Introduccion del tema de la semana en YouTube.

- Contenido didactico del tema a tratar en Genially y PDF.

- Lectura con datos curiosos sobre el tema que se esta tratando en PDF y Padlet.

- Evaluacion vy retroalimentacion no evaluada de forma cuantitativa,

mediante lluvia de ideas en la herramienta digital Padlet.

Tabla 5: Elementos que se llevaran a cabo la segunda semana de clases

SEGUNDA SEMANA: DE LA EDAD MEDIAA LAMODERNIDAD

LUNES: Clase Magistral dictada Video de introduccion del tema a
por la Docente. tratar con link redireccionado a YouTube.
(Media hora). (Veinte minutos).
MARTES: Clase Magistral dictada Tema con el contenido mediante la
por la Docente. herramienta digital: Genially y PDF.
(Media hora). (Media hora).
MIERCOLES: Clase Magistral dictada La lectura de datos curiosos sobre
por la Docente. el tema en PDF y Padlet.
(Media hora). (Media hora).
JUEVES: Clase Magistral dictada Evaluacion y retroalimentacion no
por la Docente. evaluada de forma cuantitativa, mediante
(Media hora). lluvia de ideas en la herramienta digital
Padlet.

(Media hora).
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e SEMANA TRES:

- Video de Introduccion del tema de la semana en YouTube.

- Contenido didactico del tema a tratar en Genially y PDF.

- Lectura con datos curiosos sobre el tema que se esta tratando en PDF y Padlet.
- Evaluacion yretroalimentacion no evaluada de forma cuantitativa, mediante lluvia

de ideas en la herramienta digital Padlet.

Tabla 6: Elementos que se llevaran a cabo la tercera semana de clases

TERCERA SEMANA: AMERICA LATINA, MESTIZAJE Y LIBERACION.

LUNES:

MARTES:

MIERCOLES:

JUEVES:

Clase Magistral dictada
por la Docente.

(Media hora).

Clase Magistral dictada
por la Docente.

(Media hora).

Clase Magistral dictada
por la Docente.

(Media hora).

Clase Magistral dictada
por la Docente.

(Media hora).

Video de introduccion del
tema a tratar con link redireccionado
a YouTube.

(Veinte minutos).

Tema con el contenido
mediante la herramienta digital:
Genially y PDF.

(Media hora).

La lectura de datos
curiosos sobre el tema en PDF y
Padlet.

(Media hora).

Evaluacidn y
retroalimentacion no evaluada de
forma cuantitativa, mediante lluvia
de ideas en le herramienta digital
Padlet.

(Media hora).
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e SEMANA CUATRO:
- Pelicula sobre el tema tratado mediante links redireccionados a YouTube.

- Reunién de estudiantes para que los estudiantes den ideas, comentarios,
resimenes sobre la pelicula que observaron, sin la moderacion del profesor, mismo que no

sera evaluado mediante la plataforma de Zoom
- Evaluacion cuantitativa de la materia recibida mediante Kahoot o Quizizz.

-Una reunidn para retroalimentacion en donde participen la docente y estudiantes

del uso de las herramientas digitales.

- Reunidn presencial en el aula de clase de la Institucion para retroalimentacion
entre docente y estudiantes sobre el uso de las herramientas digitales en el curso impartido

con estas.

Tabla 7: Elementos que se llevaran a cabo la cuarta semana de clases

CUARTA SEMANA: PELICULAS, ZOOM, EVALUACION, RETROALIMENTACION DE LAS

HERRAMIENTAS DIGITALES UTILIZADAS.

LUNES: Pelicula sobre el tema tratado mediante links redireccionados a
YouTube.
(45 minutos a 1 hora).
MARTES: Se habilitard una sala en la plataforma de Zoom para que los
estudiantes den ideas, comentarios, resumenes sobre la pelicula que
observaron, sin la moderacion del profesor, mismo que no sera evaluado.

(45 minutos a 1 hora).
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MIERCOLES: Evaluacion cuantitativa de la materia recibida mediante Kahoot o
Quizizz.
(1 hora).
JUEVES: Reunion presencial en el aula de la Institucion para
retroalimentacion entre docente y estudiantes sobre la experiencia del sobre

el uso de las herramientas digitales en el curso impartido con estas. (1 hora).

A lo largo de las sesiones sincronas se realizan actividades para fomentar las
relaciones dentro del grupo.

Los docentes seran los encargados de subir la informacion y los contenidos de la
unidad didactica a tratar, asi como de regular la interaccion de los estudiantes dentro de

la plataforma.

¢Mision, vision y valores de la institucion con la que estéis relacionado el
trabajo?

La Unidad Educativa “San Francisco de Asis” de la Arcadia perteneciente a la
Congregacion de los grupos religiosos que se inspiran en el carisma de San Francisco de
Asis. La unidad Educativa “San francisco de Asis” de la Arcadia empezé con la venida de
las hermanas misioneras del sagrado corazon de Jesus. Las hermanas tuvieron la mision de
evangelizar mediante el proceso de la educacién y del catecismo. Mediante las clases que

impartian, pudieron observar que dentro del sector carecian de valores catolicos.

El Ministerio de educacion (MINEDUC) otorg6 la aprobacion de funcionamiento
de la unidad educativa mediante el nombre de San Francisco de Asis de la Arcadia. La

institucion se encuentra en la ciudad de Quito, parroquia Quitumbe, Calle principal OelE
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e interseccion Calle 8. La unidad educativa entr6 dentro del sistema educativo nacional en
el afio 2004, donde se desarrollé una educacién de primer afio hasta séptimo afio de
educacion béasica. En el afio 2012 y 2021 la institucion empieza el proceso de inauguracion
para los afios de basica superior y bachillerato. En la actualidad, la institucion educativa

consta con 650 estudiantes.

La unidad educativa se destaca por brindar apoyo a los estudiantes en situaciones

criticas y con apoyo financiero con estudiantes con necesidades economicas.

La operatividad del directorio de la institucion esta dirigida por el departamento

provincial de la congregacion, ubicado en Santiago de Chile.

La unidad educativa “San Francisco de Asis” de la Arcadia es una institucion
Catolica Franciscana tiene como mision educar a los estudiantes para formar holisticamente
con calidad y calidez a nifios, nifias y adolescentes EN UN AMBIENTE DE ARMONIA
empleando nuevas técnicas metodologicas utilizadas por profesionales competentes que
promueven la identidad ecuatoriana, con sentido de iglesia, respeto a la naturaleza y

excelencia académica (U.E.S.F.A, s.f.).

La institucion tiene como vision convertirse en una Unidad Educativa que brinde
una educacion inclusiva con valores Cristianos Franciscanos promoviendo el amor al
préjimo y respeto a la naturaleza, llegando al nivel académico de excelencia a la par del
avance cientifico e integracion de la tecnologia en el proceso de ensefianza aprendizaje
(U.E.S.F.A, s.f.). Ademas es un proyecto a largo plazo en relacion con el futuro queremos
que llegue a ser una Institucion que participe activamente del uso de las herramientas
digitales, de esta forma se logre incluir en el aprendizaje a todos los estudiantes

involucrandolos, dejando un poco la monotonia de las clases tradicionales, mejorando el
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proceso ensefianza - aprendizaje de la mano de las herramientas que hoy por hoy son el

presente y llegaron para quedarse, nuestro propdsito es incluir en la mision de esta

Institucion justamente eso el uso de herramientas digitales, para el mejoramiento del

rendimiento académico de todos los estudiantes, empezando por la materia de Historia,

pero que al final todas o al menos la mayoria de las materias de adhieran a esta nueva

metodologia que continuamente va mejorando, finalmente obteniendo mejores resultados

en nuestros estudiantes que son el futuro de esta Sociedad.

Los valores que inspira la institucion son los valores catolicos franciscanos, que

permite el vinculo con el modelo pedagdgico institucional, la convivencia armonica, la

inclusion y la integracion de la tecnologia al proceso de ensefianza aprendizaje para lograr

una formacién integral de los estudiantes (U.E.S.F.A, s.f.).

Analisis FODA de la institucion.

Tabla 8: Elementos del analisis FODA de la Institucion Educativa

ASPECTOS
NEGATIVOS
ORIGEN DEBILIDADES:
INTERNO - La institucion no cuenta con

suficientes espacios verdes.

- Lainstitucion experimenta una
alta rotacion de personal, lo
que afecta la continuidad y la
calidad de educacion.

- La institucion puede emplear

métodos de ensefianza

ASPECTOS POSITIVOS

FORTALEZAS:

La institucion cuenta con aulas
acogedoras  (amplias 'y  bien
iluminadas) y un Centro de
Computacion con equipos de Gltima
generacion, lo que permite la
implementacion adecuada de las
nuevas tecnologias digitales,
brindando una oportunidad a los
estudiantes de una mejor asimilacion
de los contenidos y mejorar su
rendimiento académico.

Monitoreo del progreso: Los
profesores y tutores monitorean el
progreso de los estudiantes y ajustan
su ensefilanza y apoyo segun sea
necesario.
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ORIGEN

EXTERNO

Introduccion

tradicionales que no se adapten
a las necesidades y estilos de

aprendizaje de los estudiantes.

La institucion no permite el
uso de celulares en el aula lo
que puede afectar el
desempefio de los
estudiantes.

AMENAZAS:

Carencia de un centro de salud
dentro de la institucion
educativa.

Estudiantes con celulares sin
la supervision de los padres.

Mal uso de las redes sociales
por parte de los estudiantes.

Falta de obligaciones
escolares por parte de los
estudiantes.

La institucion cuenta con diferentes
actividades para padres de familia
como el voluntariado, escuela para
padres, reuniones individuales, lo
que genera que se involucren en la
educacion de sus hijos.

Cursos de Capacitacion continua a
los docentes sobre las Ultimas
tendencias educativas.

Al ser una unidad religiosa enfatiza la
importancia de los valores, la ética, la
moral, la compasion y la empatia en
su comportamiento y actividades
diarias.

OPORTUNIDADES:

Acceso a internet para los docentes.
Valoracion de la cultura y la unidad
social.

Trabajo en equipo por parte de

maestros, estudiantes y familia.

Comunicacién entre  escuela-
familia-estudiantes.

En este apartado debéis justificar la importancia de un coédigo ético en

relacion a los distintos agentes implicados.

La educacion es la base de la sociedad, para poder formar seres humanos con
pensamiento critico, analitico, emocional, que pueda enfrentar al futuro con la suficiente

madurez, aportando de esta forma al desarrollo, progreso con miras a un buen
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desenvolvimiento de la sociedad.

Es fundamental casi imprescindible crear un protocolo deontolégico para el
adecuado funcionamiento de la Institucion Educativa, con normas éticas y morales que
constituyen una serie de principios, normas y preceptos que regulan el comportamiento
humano profesional, es decir, el deber ser de los agentes que formar parte de la Institucion,
permiten ademas incorporar y asumir fundamentos morales y éticos de caracter general
dentro de la vida diaria de los mismos, mediante la declaracion de principios y valores. Sin
este codigo no existiera ninguna restriccion por lo tanto cada agente que forma parte del
proceso educativo haria lo que a su criterio estd bien o mal, produciendo un caos

Institucional que pondria fin a la estabilidad de las Instituciones.

Por todas estas razones antes mencionadas el Protocolo Deontoldgico es uno de los
primeros pilares que deben estar constituidos en la Institucion Educativo, y muy importante
que todos los agentes que forman parte de esta, tengan conocimiento pleno de esta, y en el
caso de existir alguna vulneracion de los puntos que se encuentren en este protocolo, existan
los agentes que lleven a cabo el cumplimiento y las respectivas sanciones, de una forma
democratica y con pleno conocimientos de sus facultades, recalcando derechos,
obligaciones y derechos de los agentes que formar parte del proceso de ensefianza -

aprendizaje, siempre en pro de la armonia Institucional.

En los siguientes puntos debéis desarrollar los compromisos y deberes que
consideréis que debais adquirir con cada uno de los agentes implicados.

Cadigo de Etica del Docente en la Unidad Educativa.

« Compromisos y deberes en relacién con el alumnado
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Compromisos:
Fomentar un ambiente de respeto e inclusion; el docente se compromete a
garantizar un entorno educativo seguro, libre de discriminacion, donde todos los

estudiantes sean tratados con equidad y respeto.

Promover el desarrollo integral del estudiante; el docente se compromete a
incentivar el pensamiento critico, la creatividad y el uso responsable de las TIC

como herramientas de aprendizaje.
Deberes:

- 1.3. Brindar una ensefianza de calidad y actualizada; el docente tiene la
responsabilidad de planificar y ejecutar estrategias pedagogicas
innovadoras, adaptadas a las necesidades y ritmos de aprendizaje de los

estudiantes.

- 1.4. Velar por el bienestar emocional y académico del estudiante; el docente
tiene el deber de detectar y canalizar situaciones que afecten el desarrollo
emocional o académico del alumno, brindando apoyo y orientacion cuando
sea necesario.

Compromisos y deberes en relacion con las familias y los tutores del alumnado
Compromisos:

- Mantener una comunicacion abierta y constante; el docente se compromete
a informar de manera clara y oportuna sobre el progreso académico y
personal del estudiante, promoviendo el trabajo conjunto entre escuela y

familia.
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- Fomentar la participacion de las familias en el proceso educativo; el docente
se compromete a incentivar el involucramiento de los padres y
representantes en actividades escolares y en el desarrollo académico de sus
hijos.
Deberes:
- Brindar informacion clara y honesta; es responsabilidad del docente
comunicar de manera objetiva y respetuosa sobre el desempefio, logros y

dificultades de los estudiantes.

- Respetar la diversidad y contextos familiares; el docente tiene el deber de
reconocer y respetar las diferentes realidades socioecondmicas y culturales

de las familias, evitando prejuicios y promoviendo la inclusion.

Compromisos y deberes en relacion con la institucion educativa
Compromisos:

- Promover activamente el uso responsable y ético de herramientas
digitales en concordancia con la filosofia educativa de la Unidad
Educativa San Francisco de Asis, garantizando su coherencia con el

proyecto institucional.

- Colaborar con la institucién en la actualizacion constante de las
metodologias didacticas digitales para la ensefianza, contribuyendo

asi a la calidad educativa y a la innovacion institucional.
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Deberes:

Cumplir de manera estricta las normativas institucionales sobre la
utilizacion 'y conservacion de recursos digitales educativos,

mostrando un uso transparente y responsable de los mismos.

Informar oportunamente a las autoridades institucionales sobre
resultados, avances Yy posibles dificultades derivadas de la
implementacion de herramientas digitales en el proceso de ensefianza

- aprendizaje.

Compromisos y deberes en relacion con los comparieros

Compromisos:

Fomentar constantemente un ambiente colaborativo y de
comparfierismo, compartiendo experiencias exitosas en el uso de
herramientas digitales que ayuden a mejorar los resultados

educativos.

Ofrecer apoyo permanente a los comparferos docentes, brindando
asesoria técnica y pedagogica sobre nuevas herramientas digitales,
promoviendo asi la innovacién educativa y el crecimiento

profesional de todos.

Deberes:

Respetar la diversidad de opiniones y metodologias educativas

utilizadas por los comparieros docentes, manteniendo siempre una
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comunicacion abierta, cordial y profesional.

- Participar activamente en actividades conjuntas de planificacion,
evaluacion y seguimiento del aprendizaje de los estudiantes,
trabajando en equipo para lograr los objetivos institucionales

propuestos.

Compromisos y deberes en relacion con la profesion

Compromisos:

El docente implementara la formacion del estudiante, procediendo con autonomia
y aplicando métodos de ensefianza que faciliten a los estudiantes alcanzar el
aprendizaje, siguiendo los parametros estipulados en la normativa establecida
(LOEI).

El docente incluird en su ensefianza, los resultados de sus investigaciones Yy las
destrezas que ha logrado alcanzar.

Deberes:

- Eldocente debe actualizarse acorde a su area de especializacion.
- El docente debe planificar y preparar clases efectivas que cumplan los

objetivos propuestos de aprendizaje.

Compromisos y deberes en relacion con la sociedad

Compromisos:

- Llevar a cabo una actuacién docente conforme con los valores que se ven
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afectados en la convivencia de una sociedad tales como, cooperacion,
respeto y sentido critico

- El docente debe respetar y valorar la diversidad intercultural de los
estudiantes para asi lograr una convivencia con igualdad de derechos.

Deberes:

- Los docentes deben participar en las actividades de voluntariado y
servicio comunitario para modelar comportamientos responsables a
los estudiantes.
- Los docentes deben incluir una comunicacion efectiva a los padres
de familia y tutores en el proceso educativo del estudiante.
Elaboracién de una guia de buenas practicas en la comunicacion en entornos

virtuales de aprendizaje.
Justificacion:

La incorporacion de tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) en el
ambito educativo ha transformado radicalmente la forma en que se establece la
comunicacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En entornos virtuales, la interaccion
entre docentes y estudiantes se produce a traves de plataformas digitales que requieren de
protocolos y normas especificas para garantizar una comunicacion eficaz, respetuosa y

colaborativa.

El presente proyecto, titulado "Herramientas digitales como recurso metodolégico

para mejorar el rendimiento académico en la materia de Historia en estudiantes de 1.° de
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Bachillerato de la Unidad Educativa San Francisco de Asis", se fundamenta en la
necesidad de establecer directrices claras que rijan la interaccion en estos espacios digitales.
Herramientas como Presy Video y Padlet facilitan la presentacion y el intercambio de
informacién de forma visual e interactiva, mientras que Genially, PDF y Zoom permiten la
integracion de recursos didacticos y la realizacion de reuniones virtuales para el debate y
la retroalimentacion. Por otro lado, plataformas como YouTube y Quizzis ofrecen canales

para la difusion de contenidos audiovisuales y la evaluacién interactiva, respectivamente.

La implementacion de estas tecnologias en el aula digital puede potenciar el
aprendizaje si se utilizan de manera estructurada y respetuosa. Sin embargo, en ausencia
de normas especificas, se corre el riesgo de que la comunicacion se vuelva caotica o
ineficaz, lo que puede afectar negativamente el clima educativo y la calidad del aprendizaje.
Como argumenta Salinas (2004), el uso adecuado de las TIC en la educacidn requiere no
solo la adopcién de nuevas herramientas, sino también el desarrollo de competencias
comunicativas Yy la instauracién de un marco normativo que oriente la interaccion en estos
entornos. De igual manera, Mishra y Koehler (2006) resaltan la importancia de que los
docentes adquieran un conocimiento integral que abarque tanto el contenido como las
metodologias digitales, permitiendo asi un manejo efectivo de la comunicacion en espacios

virtuales.

En este sentido, la elaboracion de una guia de buenas préacticas se presenta como
una herramienta fundamental para optimizar la comunicacién en entornos virtuales,
promoviendo un intercambio asertivo, colaborativo y orientado a la consecucion de los

objetivos educativos. La guia no solo servira para estandarizar el uso de las diversas
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herramientas digitales, sino que también contribuird a la formacion de una comunidad

educativa comprometida y preparada para afrontar los retos de la educacion del siglo XXI.

Normas para la utilizacion de las siguientes herramientas digitales utilizadas

en nuestro proyecto:

Nosotros vamos a utilizar la plataforma Canvas en donde colocaremos el
contenido de cada tema de la materia de Historia a los estudiantes de 1ro de
Bachillerato de la Institucion San Francisco de Asis, por medio de las siguientes las

herramientas, para las cuales se establecen las normas en entornos digitales:

PREZI VIDEO (VIDEO DE BIENVENIDA E INDICACIONES DEL CURSO):

Utilizar una camara de video adecuada para la realizacion de los videos, con

un angulo adecuado, asegurando la nitidez en la imagen de este.

- Lapersona escogida para la realizacion del video debe tener utilizar un tono
de voz adecuado, saber de forma exacta lo que va a decir, no improvisar,
tener aptitudes para desarrollar de forma correcta esta actividad.

- La informacion que sea emitida debe ser concisa, corta sin embargo debe
abarcar todos los temas relevantes que se quiera informar.

- El video no debe tener varios items que no estan correlacionados, procurar

utilizar un video por cada tema, ya que si se toman dos 0 mas temas en uno

mismo y mas aun si no estan correlacionados se vuelve largo y muy confuso.
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Figura 1: Pégina principal de la plataforma de Prezi (una herramienta para crear

presentaciones y videos)

o prezi > Prezi Official Content

Hi Prezi! Ready to create your next video?

v A
R w

Q Brandlit All videos

Q All owners

¢ WEEKLY MEETING = Stefanie & CO. Marketing Strategy

PADLET (LECTURA DE DATOS CURIOSOS, LLUVIA DE IDEAS,

EVALUACION NO CUANTITATIVA):

- El uso de Padlet sera utilizado exclusivamente para fines académicos, por ningin
motivo se permitira colocar sobrenombres en vez de los nombres correctos, ni
colocar frases que no tenga que ver con el tema tratado, ni subir informacién con
fines ofensivos hacia a los profesores o alumnos.

- Durante la utilizacion de Padlet cada estudiante debe colocar sus datos en la pizarra,
y todos los alumnos deben participar durante esta actividad, a pesar de ser una
evaluacion cualitativa, la docente sera la encargada de verificar e incentivar la
participacion de los estudiantes.

- Utilizar Padlet durante la lluvia de ideas en la evaluacién cualitativa permitiéndoles
a los estudiantes colocar maximo cinco ideas por cada uno acerca del tema tratado,
de esa forma se logra gque todos los estudiantes participen y aportan con sus ideas.

- Padlet sera utilizado para retroalimentar a los estudiantes acerca de los conceptos
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receptados mediante la lluvia de ideas del tema tratado, siendo esta actividad

fundamental para que no queden dudas en nuestros alumnos.

Figura 2: Elemento que representa el icono de Padlet.

:Padlet

YOUTUBE (VIDEOS DE INTRODUCCION DE TEMAS A TRATAR, LINKS DE

PELICULAS SOBRE EL TEMA QUE SE TRATO):

- Visualizacidn responsable del contenido. El estudiante debera observar completa y
atentamente los videos y peliculas asignadas, con el fin de adquirir los
conocimientos necesarios para el desarrollo del tema en clase.

- Uso estrictamente académico. Todo material compartido deberd utilizarse
Unicamente con fines educativos. No se permite su reproduccion, edicion o difusion
con otros propdsitos sin autorizacion.

- Respeto por los derechos de autor. Los estudiantes no deberan descargar, modificar
ni redistribuir los contenidos compartidos. Se debe respetar la propiedad intelectual
y los derechos de autor de cada video o pelicula.

- Actitud critica frente al contenido. Se espera que los estudiantes analicen el
contenido visualizado con pensamiento critico, relacionandolo con los temas de

clase y evitando una recepcidn pasiva de la informacion.
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- Figura 3: Servicio de YouTube orientada especificamente a instituciones educativas.

V11l Tube ECEEHOQLS

N

QUIZZIS (EVALUACION CUANTITATIVA SOBRE EL TEMA):

- Honestidad académica. El estudiante debe responder las evaluaciones de
manera individual, sin recibir ayuda externa ni utilizar recursos que alteren
los resultados. La integridad académica es fundamental.

- Puntualidad en la participacion. Las evaluaciones deberan realizarse dentro
del tiempo establecido. El incumplimiento de los plazos sera considerado
una falta de responsabilidad.

- Confidencialidad del contenido. Esta prohibido compartir preguntas,
respuestas o resultados de las evaluaciones con otros estudiantes, antes,
durante o después de su aplicacion.

- Uso adecuado de la herramienta. El estudiante debe verificar su conexion a
internet y el buen funcionamiento de su equipo antes de comenzar la

evaluacion, evitando interrupciones que afecten el desarrollo del proceso.
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Figura 4: Quizizz plataforma en linea que permite crear cuestionarios y juegos educativos

interactivos, afladiendo elementos de gamificacion.

r D |

Q

Quizizz

g

GENIALLY (TEORIA CON EL TEMAA TRATAR):

- Los estudiantes podran usar esta herramienta solo para fines educativos,
mas no para fines comerciales u otros.

- La contrasefia serd de uso Unico, es decir, no se deberd compartir con otra
persona.

- Los estudiantes deben ser la persona natural que crea su propio contenido,
es decir, no se debera plagiar contenido de otros autores.

- Lacomunicacién con los profesores y con los comparfieros debera ser de una

manera respetuosa para asi lograr un ambiente armanico.

Figura 5: Herramienta digital para crear presentaciones, infografias y contenidos

interactivos de forma visual y dindmica.
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PDF (INDICACIONES DEL CURSO, TEORIADE LOS TEMASATRATAR,

LECTURA DE DATOS CURIOSOS).

- Silos archivos PDF presentan algun error, estos no se deben modificar. Se
deberd informar al autor para que se pueda realizar la correccion
correspondiente.

- Los estudiantes deben descargar y guardar los archivos PDF con los temas
que se trabaje, de una manera responsable.

- Si se presenta algun error técnico con el archivo PDF, se debera comentar
al profesor o autor, lo més pronto posible para su respectiva correccion.

- Utilizar las funciones que presenta el archivo PDF (comentarios, bisqueda,

resaltador) de una manera adecuada y respetuosa.

Figura 6 : PDF es un formato de archivo que conserva el disefio del documento original y se puede

visualizar en cualquier dispositivo sin alteraciones.

PDF

ZOOM (REUNION DE LOS CHICOS SIN TUTOR PARA QUE DEN

IDEAS, RESUMENES DE LAS PELICULAS, COMENTARIOS).

- Al momento de exponer se deberd encender las cdmaras y silenciar a los

participantes, esto con el fin de no tener interferencias con el hablante.
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- Los estudiantes deben respetar los turnos de hablar, mediante la opcion del icono
“mano alzada” esto con el fin de no interrumpir a los compafieros.

- Se debera usar un lenguaje apropiado al momento de impartir sus ideas.

- .Asegurarse que se encuentren en un sitio que tenga buena iluminacion y una
conexion estable de internet, esto para prevenir interferencias/molestias con sus

comparieros.

Figura 7: Zoom es una plataforma de videoconferencias usada para reuniones virtuales,

clases en linea y colaboracion a distancia.

KAHOOT!

Lee atentamente las indicaciones impuestas por el docente.

- Los estudiantes deben usar kahoot! de manera responsable, es decir no se
podrd compartir su usuario ni contrasefia a terceras personas.

- Los estudiantes deben usar esta herramienta digital sélo para fines
educativos.

- Si se presenta algun error con la plataforma comunique al docente de
manera inmediata.

- Elestudiante debera asegurarse de citar adecuadamente para poder respetar

los derechos de autor.
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Figura 8: Kahoot! es una herramienta de aprendizaje basada en juegos facilitando el

intercambio de ideas en diferentes cuestionarios de trivias.

\

FOR A BETTER EDUCATION

4.2. Disefio de materiales educativos digitales.

Contextualizacion:

El disefio de recursos digitales educativos, esta dirigido a Estudiantes de 1ro de
Bachillerato de la Institucion Educativa San Francisco de Asis, en el afio lectivo 2024 —
2025, en donde se ha identificado que en la materia de Historia el contenido es netamente
tedrico y monétono, por lo que se ve la necesidad de utilizar herramientas digitales, que
permitan que el contenido de la materia, sea mucho mas creativo, dindmico, atractivo, para
que la experiencia del aprendizaje sea mas agradable, y de esta forma se promueva el
mejoramiento académico. El curso esta conformado por 22 alumnos. EI nivel sociocultural
y socio - econdmico pertenecen a clase social media. La asignatura corresponde a Historia.

El tema para tratar es América Latina, mestizaje y liberacion.

Las clases interactivas seran en el laboratorio de Computacion de la Institucion

Educativa en niimero de tres cada una con la duracion de 60 minutos.
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Justificacion curricular:

OBJETIVO GENERAL:

Reconocer como el mestizaje y la lucha por la liberacién latinoamericana

configuraron la diversidad, cultura, y politica de América latina.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

- Describir los principales factores histéricos que originaron el mestizaje en

América latina durante el periodo colonial.

- Identificar las causas sociales, politicas y econdmicas que impulsaron los

movimientos de liberacion en los diferentes paises de Latinoamerica.

- Reconocer los principales lideres y procesos historicos que contribuyeron la

independencia.

Contenidos: Conceptuales, procedimentales y actitudinales.

CONCEPTUALES:

- Principales grupos nativos de América Latina.

- Mestizaje en el contexto de la historia de América.

- Factores Historicos y sociales que contribuyeron al mestizaje en América Latina.
- Primer mestizo de América Latina.

- Movimientos de liberacién en América Latina.

- Principales personajes de los movimientos de liberacion.

PROCEDIMENTALES:
51



Elaboracidn de presentaciones dindmicas en Genially sobre temas historicos
relevantes.

Creacion de murales pedagogicos interactivos y reflexivos en Padlet para organizar
hechos histdricos, fomentando la colaboracion.

Evaluacién con incentivo académico en Kahoot, una herramienta digital excelente
para estas actividades con adecuada retroalimentacion e interactivas.

- Visualizacion de peliculas histéricas mediante links en YouTube.
Elaboracion de lineas de tiempo historicas utilizando herramientas digitales como
Genially y Padlet, para organizar cronologicamente los principales procesos de
mestizaje y liberacion en América Latina.

Produccion de presentaciones en Prezi Video que expliquen el impacto cultural y
politico de la independencia latinoamericana, integrando mapas, biografias y

eventos historicos.

ACTITUDINALES:

Valorar la identidad cultural.

Criterios varios sobre la dominacion colonial.

Defensa de la identidad cultural.

Resistencia y legado de los pueblos indigenas.

Busqueda de reconciliacion con el pasado colonial.

Progreso Yy liberacion del pasado en las distintas sociedades.

Recursos digitales educativos planteados:
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Los recursos digitales planteados son los siguientes, los cuales van a favorecer de
forma muy importante la asimilacién del contenido, ademéas de promover con esto el

mejoramiento del rendimiento académico.

CLASE 1: Teoria del tema a tratar, mediante la utilizacién de presentaciones

con el uso de herramientas digitales.

Justificacion:

La utilizacion de herramientas digitales puede mejorar la motivacion, la
colaboracion y la comprension de los temas, de una manera dindmica y fuera de la rutina,
lo que a su vez haria que los estudiantes asimilen de mejor forma la informacion, con el
consecuente mejor desenvolvimiento en las evaluaciones, mejorando a su vez el

rendimiento académico de estos.

CLASE 2: Visualizacion de peliculas de Historia, acorde a la Unidad tratada.

Justificacion:

Consideramos que al visualizar peliculas mas que nada en estos temas de Historia
fomentara mayor interés y motivacion por parte de los estudiantes, ademas de que el
aprendizaje sera visual y entretenido, en incluso fomentara pequefios foros de debate al
cuestionar actitudes de los personajes, lo que nos parece que hara del aprendizaje algo mas

efectivo.

CLASE 3: Evaluacion y retroalimentacion del contenido tratado en la semana, (no

cuantitativa), por medio de una herramienta digital.
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Justificacion:

Nos parece muy interesante este punto puesto que esta evaluacion no cuantitativa
mediante el uso de una herramienta digital facilita la exploracién y el anélisis de eventos
historicos desde mdaltiples perspectivas. Ademas, los estudiantes pueden utilizar esta
herramienta para recopilar y organizar informacion sobre un evento histdrico, presentar sus
hallazgos a sus compafieros y recibir retroalimentacion en tiempo real. Este enfoque no
solo mejora la comprension de los contenidos, sino que también fomenta el desarrollo de
competencias transversales, como la comunicacion, la colaboracion y la resolucion de
problemas (Cala et al., 2018).

Preguntas de reflexion:

Las herramientas digitales, aunque utiles, presentan retos. ES muy importante
hacernos varias preguntas y reflexiones sobre la utilidad de estas, mas que nada tomando
en cuenta su uso responsable, la equidad en el acceso, la importancia de la privacidad y la
seguridad en la red son aspectos cruciales para una implementacion efectiva y justa en
nuestros estudiantes, ya que la idea y nuestros propositos son llegar a todos y cada de uno
de ellos y fomentar un ambiente escolar favorable, con una ensefianza de calidad,
intentando la excelencia académica pero también la salud emocional y mental adecuada en

cada uno de nuestros estudiantes.

Los criterios de seleccion se cumplen con la siguiente justificacion:

- Adecuacion: El disefio de las actividades y recursos digitales seleccionados se
encuentra alineado con los objetivos curriculares de la asignatura de Historia. Los
contenidos y estrategias propuestos abordan directamente lo temas de mestizaje y

liberacidn, respetando el nivel cognitivo y las  caracteristicas socioculturales de
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los estudiantes de 1.° de Bachillerato.

Idoneidad: Las herramientas digitales empleadas (Genially, Kahoot, y Padlet) son
pertinentes para alcanzar los resultados de aprendizaje planteados, ya que fomentan
la participacion, la investigacién histérica, la exposicién oral, y el trabajo
colaborativo, habilidades fundamentales en el aprendizaje mediado por TIC.
Necesidad: En un grupo donde los estudiantes ya manejan con soltura las
tecnologias digitales, es indispensable aprovechar ese dominio para disefiar
actividades que despierten su motivacion interna. Al ofrecerles tareas que encajen
con sus intereses y habilidades técnicas, se fomenta que tomen la iniciativa y se
impliquen de manera autdnoma en el aprendizaje de la Historia.

Interactividad: Las herramientas digitales seleccionadas: Genially, Kahoot, y
Padlet permiten que los alumnos participen activamente: afiaden, comentan y
construyen contenidos junto a sus comparieros. Ese flujo bidireccional de
informacion mantiene su atencion, estimula la creatividad y refuerza la
comprension de los procesos historicos.

Transferencia: La interaccion con las herramientas mencionadas anteriormente,
mejora la transferencia de conocimiento de los estudiantes.

Flexibilidad: La aplicacién de estas herramientas, promueve la interaccién entre
alumnos y docentes. Permite la revision del contenido las veces necesarias por el

estudiante.
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Preguntas de reflexion:

¢Como podremos evidenciar que los 22 estudiantes estan construyendo
aprendizajes realmente significativos en la materia de Historia gracias al estimulo de

las herramientas digitales y los contenidos multimedia?

Podremos observarlo en varios indicadores concretos: primero, los resultados de las
pruebas interactivas en Kahoot mostraran un aumento progresivo en la precision y rapidez
de las respuestas, sefial de que los conceptos de "América Latina, mestizaje y liberacion™

habran sido interiorizados.

Segundo, las aportaciones en Padlet durante las lluvias de ideas reflejaran
conexiones cada vez mas profundas entre la informacion nueva y sus conocimientos
previos, con analisis reflexivo. Tercero, las presentaciones que elaboren en Genially
demostraran cOmo organizan y explican los procesos historicos de forma creativa, mas alla
de la mera repeticion de datos. Toda esta informacion evidencia que no recibiran el

contenido de manera pasiva, sino que lo cuestionaran y reconstruiran en equipo.

¢De qué manera los estimulos didactico-tecnoldgicos propuestos facilitaran el
desarrollo de la memoria perceptiva y la atencién ejecutiva de los alumnos,
promoviendo su automotivacion y su participacion colaborativa en el proceso de

aprendizaje histérico?

Los recursos multimedia como videos cortos, mapas interactivos y lineas de tiempo
en Genially captaran la atencion de los estudiantes y requerirdn que procesen

simultdneamente imagen, texto y sonido, fortaleciendo asi su memoria perceptiva. Al
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mismo tiempo, las actividades colaborativas en Padlet les exigiran planificar, seleccionar,
justificar, reflexionar sus aportaciones, activando su atencion ejecutiva y favoreciendo la
retencion a largo plazo. Este conjunto de estimulos tecnoldgicos y dinamicas de grupo
generara un efecto motivador: al ver sus respuestas en la evaluacion en kahoot, con el
incentivo a los tres primeros lugares, con todo este proyecto los alumnos se sentirdn

orgullosos de su trabajo y querran profundizar mas, impulsando su automotivacion.

¢De qué manera el uso de herramientas digitales como Genially, Kahoot, y
Padlet permite que los estudiantes se conviertan en protagonistas activos de su propio

proceso de aprendizaje en Historia?

Estas herramientas permiten que los estudiantes investiguen, organicen y expongan
el conocimiento histérico de manera creativa. Ya no reciben pasivamente la informacion
del profesor, sino que ellos mismos construyen y explican el contenido usando medios
interactivos. Eso los convierte en protagonistas de su aprendizaje porque deciden cdmo

organizar la informacion y como presentarla a sus compafieros.

¢Como las actividades propuestas fomentan la adquisicion de competencias
digitales y el pensamiento critico en torno a los procesos de mestizaje y liberacion

latinoamericana?
Al crear recursos como presentaciones, lineas de tiempo o murales digitales, los

estudiantes practican competencias digitales como el uso de plataformas
interactivas, manejo de multimedia y edicion de contenido. Ademas, al tener que analizar

los procesos de mestizaje y liberacidn, no solo copian informacion, sino que reflexionan
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sobre las causas, consecuencias y conexiones historicas, desarrollando su pensamiento

critico.

¢ Qué beneficios trae a los estudiantes la aplicacion de estas herramientas

digitales (Prezi Video, Padlet, Genially, Kahoot, Zoom, YouTube y Quizziz)?

La aplicacion de estas herramientas digitales ayuda a los estudiantes a una mejor
organizacion en los contenidos. flexibilidad con los tiempos del estudiante. El estudiante

podra revisar los contenidos las veces necesarias para su comprension.

¢Qué habilidades ha desarrollado el estudiante mediante el aprendizaje

basado en proyectos y el aprendizaje colaborativo, sera util en su futuro academico?

Mediante el uso de estas herramientas el estudiante podra obtener habilidades como
el pensamiento critico, la reflexion y la colaboracion en equipo. La adquisicion de estas
habilidades no solo ayudara al futuro académico de los estudiantes, sino también en su

ambito profesional.
Conclusiones:

- Como grupo creemos que este entregable nos orienta mucho sobre la puesta en

practica de nuestro proyecto.

- La dificultad que encontramos fue disminuir las horas de clase ya que en nuestro
proyecto lo hicimos mas extenso, y aqui la acortamos a 3 horas nada mas, con la

disminucion del uso de todas las herramientas que pensdbamos utilizar.
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- Al principio nos resulté complicado entender como encajar Genially, Kahoot
y Padlet enunsolo plan. Sin embargo, ir disefiando cada sesion paso a paso nos ayudo a
ver cdmo cada herramienta encaja en el proceso y hace la clase de Historia méas
dindmica.

- Trabajar entre compafieros y revisar juntos el entregable fue fundamental.
Gracias a sus comentarios pudimos como grupo simplificar la redaccion, ajustar

contenidos y asegurarme de que el proyecto fuera claro, practico y alineado con las

necesidades reales de los estudiantes.

- El desarrollo de este proyecto nos permitio comprender la importancia de
planificar estratégicamente el uso de recursos digitales para hacer del aprendizaje de la

Historia una experiencia mas motivadora, dinamica y significativa.

- Trabajar de manera colaborativa con mis comparieros enriquecio el proceso de
construccion del entregable, ya que a través del intercambio de ideas y sugerencias
pudimos perfeccionar nuestro disefio educativo y adaptarlo mejor a las necesidades

reales de los estudiantes.

- El trabajo en equipo facilité realizar los entregables en los tiempos estipulados

por los docentes a cargo.

- La diversidad de perspectivas por parte de los compafieros de diferente
formacién académica ayud6 a proponer soluciones innovadoras y efectivas en el

trayecto de la investigacion.
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MATERIAL MULTIMEDIA

El disefio de recursos digitales educativos, esta dirigido a Estudiantes de 1ro de
Bachillerato de la Institucién Educativa San Francisco de Asis, en el afio lectivo 2024 —
2025, en donde se ha identificado que en la materia de Historia el contenido es netamente
tedrico y mondtono, por lo que se ve la necesidad de utilizar herramientas digitales, que
permitan que el contenido de la materia, sea mucho mas creativo, dindmico, atractivo,
para que la experiencia del aprendizaje sea mas agradable, y de esta forma se promueva
el mejoramiento académico. El curso esta conformado por 32 alumnos, de los cuales 11
son de genero masculino y 21 son de genero femenino, sus edades oscilan entre 15y 16
afios. El nivel sociocultural y socio - economico pertenecen a clase social media. La
asignatura corresponde a Historia. El tema para tratar es América Latina, mestizaje y
liberacion, con el contenido: Movimientos de liberacion en América Latina de la

conquista espariola, unidad que se trata en el segundo trimestre.

Las clases interactivas seran en el laboratorio de Computacion de la Institucion
Educativa en niUmero de tres cada una con la duracion de 60 minutos, tomando en cuenta
que el laboratorio esta dotado de 50 computadoras cada una con conexion a internet, por
lo que es no es necesario que dispongan de internet en sus hogares, ya que el trabajo con
las herramientas digitales sera realizado en las instalaciones educativas, con presencia
de ladocente quien previamente tendra conocimientos de las herramientas digitales a
utilizar, para poder solventar las dudas de nuestros estudiantes, lo que ayuda a la
igualdad ya que todos los estudiantes podran acceder a estos recursos interactivos,

independientemente de si poseen elementos tecnoldgicos o internet en sus hogares.

Los canales y consumo de recursos audiovisuales en los estudiantes de nuestra
proyecto se analizé y ellos primero prefieren la utilizacion de herramientas digitales para

sus clases, tomando en cuenta que todos poseen un elemento electronico tecnoldgico en
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sus hogares sea este celular, computadora, tablet, todos los chicos utilizan redes sociales,
algunos de los cuales han utilizado herramientas digitales como Genially, Padlet,
Youtube, Canva, Kahoot, el uso del internet es generalizado, por lo tanto entendemos que
estos estos estudiantes tienen conocimientos digitales generales, ademéas son bastante
intuitivos en el uso de la tecnologia, ya que son practicamente son nativos digitales, por
lo que se nos facilita el poner en practica nuestro proyecto con ellos, ademas sera en el
laboratorio de Computacion de la Institucion que tiene computadores e internet

ilimitado.

Preguntas de reflexion

o ¢(Que?

El contenido de la clase aborda el Tema: Ameérica Latina, mestizaje y

liberacion.

El contenido que se va a tratar es el siguiente: Movimientos de

liberacién en América Latina de la conquista espafiola.

Nosotros como grupo hemos decidido llevar a cabo la siguiente
planificacion:

- Enla primera clase se va a abordar: Teoria del tema a tratar, mediante la
utilizacion de una presentacion con el uso de una herramienta digital.

- En la segunda clase nosotros vamos a realizar una evaluacion del tema
que se tratd mediante el uso de otra herramienta digital, que permita
realizar evaluaciones en tiempo real, a su vez que a los primeros tres
puestos se les dara un incentivo (dos puntos al examen final).

- En Ila tercera clase nos enfocaremos mas bien en que los estudiantes

mediante la utilizacién de un mural, en donde se les formulara preguntas,
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de las cuales queremos reflexiones mas no respuestas tedricas, esta
evaluacion es no cuantitativa, sino mas bien de razonamiento.

e (Paraquién?

El disefio de recursos digitales educativos, esta dirigido a Estudiantes de 1ro de
Bachillerato de la Institucion Educativa San Francisco de Asis, en el afio lectivo 2024 —
2025. El curso estd conformado por 22 alumnos, de los cuales 11 son de género
masculino y 11 son de género femenino, sus edades oscilan entre 15 y 16 afios. El nivel

sociocultural y socio - econémico pertenecen a clase social media.

Las clases interactivas seran en el laboratorio de Computacion de la Institucion
Educativa en namero de tres cada una con la duracion de 60 minutos, tomando en cuenta
que el laboratorio esté dotado de 50 computadoras cada una con conexion a internet, por
lo que es no es necesario que dispongan de internet en sus hogares, ya que el trabajo con

las herramientas digitales sera realizado en las instalaciones educativas.

¢Para qué?

Crear material de trabajo las TICs tiene muchos beneficios nosotros como grupo
hemos analizado y llegado a la conclusion que la asignatura de historia es una materia
que genera confusion entre los estudiantes durante todas sus etapas de aprendizaje, ya
que por su contenido extenso de fechas, lugares y personajes afecta su capacidad de
retener la informacion. Estas dificultades serian uno de los factores de un bajo
rendimiento académico, y una experiencia educativa poco satisfactoria, por lo tanto,
nuestro analisis se enfoca en que las herramientas digitales crean una alternativa
innovadora que transforma el aula de estudio en un espacio interactivo, funcional y
adaptado a las necesidades interpersonales de nuestros estudiantes, ayudando asi a

mejorar el enfoque en el aprendizaje.

62



Siendo la educacion un espacio inclusivo y equitativo, donde todos los
estudiantes deben desarrollarse integralmente al implementar actividades con
herramientas digitales las mismas que seran realizadas en el laboratorio de la Institucion
por lo tanto estamos otorgando a todos los estudiantes condiciones de igualdad, y
respetando que por cuestiones econdmicas muchos de ellos no disponen de internet en
sus hogares, lo que repercutiria directamente en su desempefio y en su proceso de
aprendizaje, es por estas razones que hemos disefiado este proyecto que enfatiza la
igualdad y de esa forma mejora la asimilacion de conocimientos con la consecuente
mejoria en su rendimiento académico, ademas de desarrollar de competencias
tecnoldgicas, preparando a los estudiantes y docentes para un futuro cada vez mas

digital.

¢ Como?

Se trabajara con tres herramientas digitales, dada la estructura de

nuestras tres clases, estas serian:

Genially: con esta herramienta se elaborara una exposicion sobre el contenido:
Movimientos de liberacion en América Latina de la conquista espafiola, en estas

utilizaremos imagenes, y texto interactivo.

Kahoot: con esta herramienta realizaremos una evaluacion a los estudiantes, con

varias preguntas sobre el tema anteriormente visto en Genially, estimulando a

nuestros estudiantes, ya que los primeros tres lugares tendran 2 puntos extras a

su examen final trimestral de la asignatura.
Padlet: con esta herramienta siguiendo la secuencia de nuestro proyecto vamos a
realizar preguntas de reflexion a nuestros estudiantes sobre el tema tratado, en donde

estos se sentiran mas relajados ya que son reflexiones de cada uno de ellos, ademas que 63



seria una evaluacion no cuantitativa, sino méas bien para conocer su andlisis reflexivo.

Recordemos ademas que la incorporacion de herramientas digitales en el &mbito
educativo ha transformado significativamente los métodos de ensefianza y aprendizaje,
ofreciendo nuevas oportunidades para mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes, facilitando este proceso al proporcionar plataformas accesibles y flexibles

para el intercambio de ideas y la colaboracion en linea (Santos & Concheiro, 2018).

Sin embargo, a pesar de los beneficios de las herramientas digitales en la
educacion, su implementacién presenta ciertos desafios que deben ser considerados.
Uno de los principales retos es la brecha digital, que se refiere a las desigualdades en el
acceso a la tecnologia y la conectividad. Es fundamental garantizar que todos los
estudiantes tengan acceso equitativo a los recursos digitales para evitar que estas

herramientas se conviertan en un factor de exclusion (Chancusig et al., 2017).

Es por esto que como mencionamos anteriormente nuestro enfoque esta
direccionado a que las actividades con estas herramientas sean realizadas en el
laboratorio de Computacion y con la presencia de una docente que los oriente, de esta
manera de una forma significativa se elimina la brecha digital en nuestros estudiantes.
Ademas, que se permite que el docente tenga un papel activo en la formacion de lo
estudiantes con herramientas digitales, ya que debemos ser conscientes que el

aprendizaje de hoy en dia y a futuro va a ser con herramientas tecnolégicas.

¢ Cuando?

La distribucién del tema: Movimientos de liberacibn en América Latina de la

conquista esparfiola, seria de esta forma:

Tres clases de 60 minutos cada una.

- CLASE 1: Teoria del tema a tratar, mediante la utilizacién de
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presentaciones con el uso de herramientas digitales.

- CLASE 2: Evaluacién con la herramienta Kahoot sobre el tema que se
recibié previamente con Genially.

- CLASE 3: Ideas reflexivas por parte de los estudiantes con el uso de la
herramienta Padlet, realizdndoles preguntas abiertas para que los
estudiantes contesten en el mural esta actividad no tendra calificacion
cuantitativa), pero si evaluaremos su capacidad reflexiva y sus ideas
sobre el tema tratado.

e Manifiesto

Dentro de nuestro proyecto vamos a utilizar herramientas digitales para dar una
clase de Historia, que como lo hemos dicho anteriormente resulta en muchas ocasiones
tediosa, por la cantidad de lugares, fechas y personajes que pueden llegar a confundir a
nuestros estudiantes, disminuyendo su capacidad de asimilacion de conocimientos, con
el consecuente bajo rendimiento académico, por lo tanto creemos basados en articulos
cientificos que el uso de estas herramientas ayudara a nuestros estudiantes a fortalecer
sus conocimientos en la materia de Historia, y en un futuro de algunas otras materias, y
con el tiempo nuestro proyecto pueda ser implementado en otras Instituciones

Educativas.

Tomando en cuenta con el uso de estas herramientas es gratuito, lo que nos ayuda
de sobremanera ya que ni la Institucion ni los estudiantes tendrian que hacer ningun
abono econémico extra, lo que incentiva ain mas el uso de estas, ademas sus usos son
amigables incluso para personas gque nos las utilizados nunca, nos parece importante que
podemos trabajar al mismo tiempo todos en alguna exposicién, por lo que entre tantas
fueron las que escogimos entre tantas otras que también son muy interesantes pero

muchas de estas de pago y otras mas complejas de utilizar, lo que queremos es que el
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estudiante se adhiera al contenido, méas abajo se explicara porque de cada una de forma

mas especifica.

Se utilizard las siguientes herramientas:

- Genially: con la que se impartira la teoria del tema: Movimientos de
liberacion en América Latina de la conquista espafiola, mediante una
exposicion con componentes interactivos.

e Justificacion:

Permite crear presentaciones interactivas y atractivas, involucrando a los
estudiantes y a los mismos docentes de esta forma la informacion recibida es mas

memorable.

Ademas, se puede agregar elementos como animaciones, videos, imagenes y
juegos, esto hace que las exposiciones sean mas dinamicas y atractivas, fomentando la
participacion y la retencién de conocimientos, mejorando a su vez el rendimiento

académico estudiantil.

- Kahoot: se realizara una evaluacién con varias preguntas en relacion con
el tema que se revisd previamente, a los tres primeros lugares se les
premiara con 3 puntos al examen final del trimestre.

e Justificacion:

Al ser una herramienta interactiva y ramificada que hace que el aprendizaje sea
mas atractivo y motivador para los estudiantes. Puede usarse para evaluar la comprension
inicial de un tema, como repaso antes de examenes o para evaluaciones formativas.
Ademas, permite una retroalimentacion inmediata y la identificacion de areas donde los
estudiantes necesitan mas apoyo, lo que permite que las evaluaciones no tengan esa

matiz tradicional que muchas veces confunden, aburren y no evalGan de forma objetiva
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los conocimientos, se siente mejor una evaluacion en forma de juego en donde incluso
la tension desaparece, herramienta para nosotras que un gran potencial, que aspiramos
mejore las evaluaciones con las notas de los estudiantes, ya que todos sabemos que un
examen rutinario, en muchas ocasiones no evalla nuestros verdaderos conocimientos.
- Padlet: se realizaran murales interactivos con preguntas de reflexion
sobre el tema que se tratd en clase, en donde los estudiantes podran dar
ideas reflexivas, fomentando ademas su analisis reflexivo.

e Justificacion:

Nos parecid muy buena herramienta para evaluaciones reflexivas porque facilita
la participacion, el intercambio de ideas y la reflexion entre los estudiantes, ya que
Permite a los estudiantes expresar sus pensamientos y comentarios de forma visual y
organizada, fomentando un dialogo mas enriquecedor y reflexivo, sin que exista esa
tension caracteristicas de las evaluaciones, y mas bien lluvia de ideas en un mural, en
donde todas son validas, los pensamientos diversos, y por qué no diferentes unos de

otros.

Como podemos observar con estas tres herramientas tratamos de realizar una
clase completa, en donde se logre dar la materia, evaluar y su vez permitir que lo
estudiantes reflexionen y den sus puntos de vista, logrando de esta forma que entiendan
de forma correcta la materia, y sus evaluaciones mejoren, fomentando el mejor

rendimiento académico.

Guiones multimedia:
e Guién multimedia 1 (Genially):
Titulo: Movimientos de liberacidon en América latina de la

conquista espariola.
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Descriptivo:
Presentacion interactiva que, a través de botones “Empezar” y tres
subtemas (Introduccion / Linea de tiempo / Principales Lideres), guia al

estudiante por mapas, fechas, banderas y retratos de los protagonistas,

acompafiada de masica alusiva y animaciones para reforzar cada concepto.

Base didactica:

Se fundamenta en el aprendizaje significativo, al conectar los nuevos
contenidos causas, fechas y principales lideres de la independencia con los
conocimientos previos de los estudiantes; aplica la teoria multimedia,
combinando texto, imagen, audio Yy animaciones para estimular
simultdneamente varias vias sensoriales y fortalecer la memoria perceptiva,
promueve el aprendizaje activo y colaborativo, ya que el alumno decide su ruta
de navegacion y construye la informacion en Genially; e integra a los grandes
protagonistas (Hidalgo, Bolivar, San Martin, entre otros) como ejemplos de
liderazgo para motivar la reflexion sobre el papel de cada figura en el proceso
de liberacion.

Tipo de recurso o actividad:

1. Presentacion interactiva con botones y hotspots que
abren pop-ups con texto, imagenes y audios.

2. Mapas dinamicos para ubicar cada movimiento.

3. Linea de tiempo animada.

Parametrizacion:

1. Al cargar la diapositiva principal, aparece el boton
“Empezar”.
2. Boton — “Introduccion”: secuencia de 3 slides con texto
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+ audio de contexto.

3. Boton — “Linea de tiempo”: timeline horizontal;
avanzar con flechas; cada hit despliega un pop-up.

4. Boton — “Lideres™: galeria de retratos clicables; al
pinchar cada rostro salen datos y bandera.

5. La musica de fondo se atenda al abrir pop-ups para
no interferir con la lectura.
Archivador:
Bibliografia en que base mi informacion:
Bethell, L. (1995). Historia de América Latina: De la colonia al presente.

Paidos.

Bolivar, S. (1815). Carta de Jamaica. Recuperada de

https://www.bibliotecavirtualdeandalucia.es/carta-de-jamaica

Rodriguez, J. E. (2011). Cronologia de la
Independencia Hispanoamericana. Ediciones B.
Presentacion en Genially:

https://view.qgenially.com/681912f429e2f1eb8ede3cf3/interactiv

e_

content-movimientos-de-liberacion-en-america-latina

Archivos Multimedia:

https://drive.google.com/drive/folders/10T XMQBe4uoPrX1yxaFY 3Fu

-Bs9dyOxoN?usp=drive link

e Guion multimedia 2
(Kahoot): Titulo:
América Latina: Mestizaje y Liberacion.
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https://www.bibliotecavirtualdeandalucia.es/carta-de-jamaica
https://view.genially.com/681912f429e2f1eb8e4e3cf3/interactive-content-movimientos-de-liberacion-en-america-latina
https://view.genially.com/681912f429e2f1eb8e4e3cf3/interactive-content-movimientos-de-liberacion-en-america-latina
https://view.genially.com/681912f429e2f1eb8e4e3cf3/interactive-content-movimientos-de-liberacion-en-america-latina
https://drive.google.com/drive/folders/1OTXMQBe4uoPrX1yxaFY3Fu-Bs9dyOxoN?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1OTXMQBe4uoPrX1yxaFY3Fu-Bs9dyOxoN?usp=drive_link

Descriptivo:

Este Kahoot estd disefiado para evaluar y reforzar los conocimientos

sobre los procesos histéricos de mestizaje, liberacion e independencia en
América Latina, destacando el impacto cultural, social y politico, asi como el
papel de los pueblos originarios.

Base didéctica:

El recurso se basa en el aprendizaje activo mediante gamificacion,
permitiendo a los estudiantes interactuar con los contenidos de manera lGdica
y participativa. Busca fomentar la comprension critica de los procesos
historicos a través de preguntas de opcion multiple acompafiadas de imagenes
representativas.

Tipo de recurso o actividad:

Actividad interactiva (Kahoot: cuestionario gamificado con imagenes).

Parametrizacion:

. Numero de preguntas: 5.

. Tipo de preguntas: Opcién multiple.

. Tiempo por pregunta: 30 segundos.

. Modalidad: Individual o en equipo.

. Configuracion de puntos: Activada (premia rapidez

y aciertos, incentivo a los tres primeros lugares).
Archivador:

https://create.kahoot.it/share/america-latina-mestizaje-y-

liberacion/d32318f5-63e9-4203-948f-4590691e55c4

Imagenes

https://drive.google.com/drive/folders/lubYzwFal FqWGes3 EYw4N



https://create.kahoot.it/share/america-latina-mestizaje-y-liberacion/d32318f5-63e9-4203-948f-4590691e55c4
https://create.kahoot.it/share/america-latina-mestizaje-y-liberacion/d32318f5-63e9-4203-948f-4590691e55c4
https://drive.google.com/drive/folders/1ubYzwFa1_FqWGes3_EYw4Nl7ZuJDEfgP?usp=sharing

17ZuJDEfgP?usp=sharing

e Guion multimedia 3

(Padlet): Titulo:

América Latina: Mestizaje y Liberacion

Movimientos de liberacion en América latina de la conquista espafiola.

Descriptivo:

En este Audio- video se relata el contexto histérico de la conquista
espafiola en América Latina, las causas y consecuencias que se presento en
este instante. Se habla de las distintas epidemias que trajeron consigo los
espafioles, afectando asi de manera mortal al pueblo indigena.

Se hizo preguntas de reflexion a los estudiantes para analizar la
manera de pensar y la toma de decisiones que pueden llegar a tomar.

Base didactica:

La implementacion de Padlet permite a los estudiantes fomentar
espacios colaborativos dindmicos para el aprendizaje, promoviendo asi
contenidos de manera creativa. Se implement6 lluvia de ideas para que los
estudiantes puedan generar ideas acerca de los temas explicados, fomentando
asi la participacion de todos los estudiantes.

Tipo de recurso o actividad:

Audio-video utilizando la aplicacién shotcut, para explicar el
contenido expuesto en padlet, en el cual se recopilé imagenes desde google.

Parametrizacion: Se incluye una narracién del contenido con un
fondo incial acorde al tema tratado “conquista” imagenes extraidas de

Google, las mismas que apareceran en el audio-video narrativo.
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https://drive.google.com/drive/folders/1ubYzwFa1_FqWGes3_EYw4Nl7ZuJDEfgP?usp=sharing

Archivador:

Imagen 1:

https://ichef.bbci.co.uk/ace/ws/800/cpsprodpb/6 ACD/production/ 1303

14372 gettyimages-170980943.jpg.webp

Imagen 2:

https://www.laizquierdadiario.com/local/cac

he-

vignettes/L720xH405/arton49046-4e114.jpg?1746441908

Imagen 3:

https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xI/AVvXsEh1l2

B

Pc98mydWx1LWPs1PLiCjsww_iV1Adg52FSIhCseXQxK1T4ANWOACGAIHI

8Zj6PaVXDPA3_W9t7xgL30tKzDY qiVwxpfCulOwCOyWTu_Q2VtLNPXEN

TA3rxFx2f7c8B8-XcT6B 3hg/s1600/wampanoag.jpg

Imagen 4:

https://www.nuevatribuna.es/asset/thumbnail, 992,558, center,center/me

dia/nuevatribuna/images/2016/10/14/2016101415335648436.jpg

https://drive.google.com/file/d/1Ae60IlhFz60Us3rn KrKWfZhfODIDAI

sJ/view?usp=sharing

o Enlaces

https://view.genially.com/681912f429e2fleb8e4e3cf3/interactive-

content-movimientos-de-liberacion-en-america-latina

https://create.kahoot.it/share/america-latina-mestizaje-y-

liberacion/d32318f5-63e9-4203-948-4590691e55c4

https://padlet.com/kleberarmijos2/movimientos-de-liberaci-n-en-am-
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https://ichef.bbci.co.uk/ace/ws/800/cpsprodpb/6ACD/production/_130314372_gettyimages-170980943.jpg.webp
https://ichef.bbci.co.uk/ace/ws/800/cpsprodpb/6ACD/production/_130314372_gettyimages-170980943.jpg.webp
https://www.laizquierdadiario.com/local/cache-vignettes/L720xH405/arton49046-4e114.jpg?1746441908
https://www.laizquierdadiario.com/local/cache-vignettes/L720xH405/arton49046-4e114.jpg?1746441908
https://www.laizquierdadiario.com/local/cache-vignettes/L720xH405/arton49046-4e114.jpg?1746441908
https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEh1I2BPc98mydWx1LWPs1PLiCjsww_iV1Adg52FSlhCseXQxK1T4NW0ACGd9Hi8Zj6PaVXDPA3_W9t7xqL3otKzDYqiVwxpfCuIOwC0yWTu_Q2VtLNPxENTA3rxFx2f7c8B8-XcT6B_3hg/s1600/wampanoag.jpg
https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEh1I2BPc98mydWx1LWPs1PLiCjsww_iV1Adg52FSlhCseXQxK1T4NW0ACGd9Hi8Zj6PaVXDPA3_W9t7xqL3otKzDYqiVwxpfCuIOwC0yWTu_Q2VtLNPxENTA3rxFx2f7c8B8-XcT6B_3hg/s1600/wampanoag.jpg
https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEh1I2BPc98mydWx1LWPs1PLiCjsww_iV1Adg52FSlhCseXQxK1T4NW0ACGd9Hi8Zj6PaVXDPA3_W9t7xqL3otKzDYqiVwxpfCuIOwC0yWTu_Q2VtLNPxENTA3rxFx2f7c8B8-XcT6B_3hg/s1600/wampanoag.jpg
https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEh1I2BPc98mydWx1LWPs1PLiCjsww_iV1Adg52FSlhCseXQxK1T4NW0ACGd9Hi8Zj6PaVXDPA3_W9t7xqL3otKzDYqiVwxpfCuIOwC0yWTu_Q2VtLNPxENTA3rxFx2f7c8B8-XcT6B_3hg/s1600/wampanoag.jpg
https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEh1I2BPc98mydWx1LWPs1PLiCjsww_iV1Adg52FSlhCseXQxK1T4NW0ACGd9Hi8Zj6PaVXDPA3_W9t7xqL3otKzDYqiVwxpfCuIOwC0yWTu_Q2VtLNPxENTA3rxFx2f7c8B8-XcT6B_3hg/s1600/wampanoag.jpg
https://www.nuevatribuna.es/asset/thumbnail%2C992%2C558%2Ccenter%2Ccenter/media/nuevatribuna/images/2016/10/14/2016101415335648436.jpg
https://www.nuevatribuna.es/asset/thumbnail%2C992%2C558%2Ccenter%2Ccenter/media/nuevatribuna/images/2016/10/14/2016101415335648436.jpg
https://drive.google.com/file/d/1Ae6OlhFz60Us3rn_KrKWfZhf0DIDAisJ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Ae6OlhFz60Us3rn_KrKWfZhf0DIDAisJ/view?usp=sharing
https://view.genially.com/681912f429e2f1eb8e4e3cf3/interactive-content-movimientos-de-liberacion-en-america-latina
https://view.genially.com/681912f429e2f1eb8e4e3cf3/interactive-content-movimientos-de-liberacion-en-america-latina
https://create.kahoot.it/share/america-latina-mestizaje-y-liberacion/d32318f5-63e9-4203-948f-4590691e55c4
https://create.kahoot.it/share/america-latina-mestizaje-y-liberacion/d32318f5-63e9-4203-948f-4590691e55c4
https://padlet.com/kleberarmijos2/movimientos-de-liberaci-n-en-am-rica-latina-c13wjg91yui13kbh/slideshow

rica-latina-c13wjg91yuil3kbh/slideshow

Comentarios:

- Como grupo nos parecié que realizar esta primera parte hasta el
manifiesto nos permitié exponer nuestras ideas acerca de los propositos de
nuestro proyecto, se expuso claramente los objetivos, y se dio un panorama
claro, conciso y puntual de lo que queremos lograr con la utilizacion de las
herramientas digitales.

- Ademas, al realizar este predmbulo a los guiones multimedia es que
al irlos realizando nos damos cuenta de que era mejor realizar un cambio de
herramientas para lograr cumplir nuestros objetivos, lo que nos obliga de
alguna forma a realizar analisis constantes de nuestros trabajos, logrando que
nuestro proyecto encaje las tres herramientas que su vez se complementan
para lograr los objetivos que queremos en nuestros estudiantes.

- Trabajar en este guion multimedia fue todo un desafio que asumimos
con entusiasmo: al principio nos costo organizar mapas, fechas y retratos de
los lideres en un flujo coherente, pero al ir probando botones, hotspots y
sonidos en Genially, fuimos ganando confianza y descubriendo lo intuitivo
que puede ser disefiar contenido interactivo; ademas, planificar cada detalle
antes de editar me ahorrd rehacer pasos y me permitid avanzar con mas
claridad, de modo que al final no solo dominé mejor las herramientas, sino que
disfruté viendo como cada elemento cobraba vida para contar la historia de la
independencia latinoamericana.

. El trabajo fue sencillo en la parte creativa, ya que las herramientas
digitales como Kahoot permiten armar cuestionarios interactivos de forma

intuitiva, personalizando preguntas e imagenes rapidamente.
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La parte mas desafiante fue seleccionar imagenes adecuadas Yy representativas paracada
pregunta, asegurandose de que conectaran visualmente con el contenido historico y mantuvieran
coherencia didactica.
- Padlet nos facilitd personalizar el tablero de actividades en el cual
puedo elegir diferentes disefios acordes al tema que doy a conocer. En esta
herramienta también se puede interactuar de manera eficaz en cualquier lugar
siempre y cuando se tenga conexion a internet.
- Las limitaciones que tiene Padlet es acorde a la versién gratuita, ya
que tiene un nimero maximo de tableros a crear y también el nimero de
participantes es limitado.
- Como resumen nosotros estamos bastante felices con nuestros resultados de
trabajo, con este proyecto que de alguna manera no tiene como obstaculo la brecha
digital, ya que todo esto se desarrollara en el laboratorio de Computacion de la institucion

en donde si tienen computadoras e internet, esperamos que este proyecto llegue muchos

mas alla de un proyecto.

TITULO DEL CONTENIDO ELABORADO:

Titulo del Proyecto: HERRAMIENTAS DIGITALES COMO RECURSO
METODOLOGICO PARA MEJORAR EL RENDIMIENTO ACADEMICO EN LA
MATERIA DE HISTORIA EN 1RO DE BACHILLERATO DE LA UNIDAD
EDUCATIVA SAN FRANCISCO

OBJETIVO GENERAL.:

Integrar el contenido de nuestro proyecto con el uso de herramientas digitales
amigables, adaptativas, y Gtiles en un paquete SCORM, mediante la plataforma

isEasy,
para la ensefianza y estudio de los movimientos de liberacion de América Latina de

la conquista espafiola, utilizando un enfoque pedagdgico que promueva la

participacion activa, el analisis critico y la reflexion histérica, en los estudiantes de
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1ro de Bachillerato de la Unidad Educativa San Francisco de Asis
OBJETIVOS SECUNDARIOS:

Presentar de forma tedrica e interactiva, mediante la herramienta Genially y su
integracion en un paquete SCORM con la plataforma isEazy, los principales contenidos
historicos sobre los movimientos de liberacion e independencia de América Latina, para
brindar a los estudiantes de 1.° de Bachillerato una experiencia de aprendizaje
estructurada, visual y comprensible que refuerce la adquisicién de conocimientos clave

desde un enfoque pedagdgico claro y contextualizado.

Desarrollar actividades de evaluacion formativa a traves de la plataforma
Kahoot, integradas en el entorno SCORM de isEazy, que permitan medir la comprension
de los estudiantes de 1.° de Bachillerato de la Unidad Educativa San Francisco de Asis
sobre los movimientos de liberacion de América Latina, fomentando la participacion

ludica, la retroalimentacion inmediata y el refuerzo del aprendizaje significativo.

Incentivar a los estudiantes de 1ro de Bachillerato de la Unidad Educativa San
Francisco de Asis a tener una reflexion autonoma y critica sobre el tema de los
movimientos de liberacion de América Latina de la conquista espafiola mediante la

plataforma PADLET.

« PROCESO:

Figura 9: Crear una cuenta en la plataforma isEazy version gratuita, utilizando un

correo para todo el grupo.
WELCOME TO

iseazyquthor

Access

maestriauidegrupo9@gmail.com

If you do not have an account yet, subscribe here

Forgot your password?
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Figura 10: Se presenta una frase reflexiva que invita al estudiante a valorar la
importancia de conocer la historia para comprender su identidad. Esta frase sirve como cierre
motivador del recurso y da paso al resto de actividades del paquete SCORM.

(<4 VISTA

< VOLVER

Figura 11: Se da la introduccion y una breve explicacion de como se va a evaluar

cuantitativamente el contenido que se presentd en las diapositivas anteriores.

< VOLVER
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Figura 12 : Link que da directo a un enlace externo de kahoot para que los

alumnos puedan desarrollar el test de los contenidos presentados.

(¥4 VISTA PR

< VOLVER

Figura 13: Evaluacion con una pregunta de reflexion del test con una imagen generada

por IA. )

< VOLVER
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Figura 14: Breve introduccion de las 4 preguntas reflexivas donde el estudiante va a tener

que dar su comentario personal.

(V4 VISTA PREVIA 2 &9 N Nan

Slide
< VOLVER

Maquetacion

GRACIAS

POR
SU ATENCION.

Elementos del slide

Margenes

Figura 15: PADLET para que el estudiante pueda responder de manera personal a
cada pregunta planteada.

v vsmemeva 2 @ ((MEom

Slide
¢ VOLVER

Magquetacion

GRACIAS
SU ATENCION.

Elementos del slide

@ (oeinne

Margenes

formar parte de estos
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Figura 16 : Imagen generada por IA con una frase que motiva a los estudiantes a

participar de manera activa

RECUERDA.!

LA PARTICIPACION ACTIVA
ES LA MEJOR FORMA DE
HACER OIR NUESTRA VOZ Y
SER PARTE DE LA
SOLUCION".

Figura 17: Las gracias por la atencion a nuestro proyecto.

VISTA PRE]

< VOLVER




Figura 18: Encuesta de Satisfaccion del uso de Plataforma isEazy con las herramientas
digitales a los estudiantes.

VISTA PREVIA ? o

B Editar preguntas ¢Recomendarian el uso de esta plataforma para dar otros temas didécticos en otras asignaturas?

ARADIR RESPUESTA

tazy.com/my/pecject-manager/enviconmer

CONCLUSIONES:

- Realizar este entregable creemos que tiene una mezcla de alegria por la
finalizacion de la maestria por un reto mas cumplido, al mismo tiempo porque no decirlo
algo de fatiga, estas semanas en donde se nos solicita entregables nos parecia

mas

extenuantes que cuando se trataba de debates, y a su vez enfocandonos ya en la
realizacion de este trabajo nos parecié muy interesante, vemos orgullosos de nuestros
logros un proyecto gque en el camino tomé forma, y ahora finalmente enfocados en la
secuenciacion de este pudimos colocarlo en un paquete SCORM, con el uso de
plataforma isEazy, listo para que otras personas lo vean, nos entusiasma mucho, como
todo proceso el utilizar herramientas digitales, criterios y esta plataforma fue una
situacion de aprendizaje continuo, pero que tuvo un gran resultado, lo que nos satisface
enormemente como grupo aportar con este proyecto al proceso de ensefianza -

aprendizaje.

- Realizar este entregable en la plataforma isEazy fue una experiencia que combino
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retos técnicos, creatividad y aprendizaje continuo. Aunqgue al inicio tuvimos dudas sobre
la navegacion y la integracion del Genially en el paquete SCORM, el proceso nos
permitié afianzar competencias digitales y aplicar todo lo aprendido a lo largo de la
maestria. Ver nuestro trabajo finalizado, listo para ser utilizado como recurso educativo,
nos deja una sensacién de orgullo y satisfaccion por haber superado este ultimo desafio.

- Como grupo este entregable signific6 mucho mas que una actividad
académica: fue una oportunidad para integrar todo lo aprendido a lo largo de la maestria
enun producto real y funcional. Haber trabajado con herramientas como Genially y Padlet
en la plataforma isEazy nos permitié no solo fortalecer nuestras habilidades digitales,
sino también repensar la forma en que se puede ensefiar historia de manera mas atractiva
y participativa. Nos queda la satisfaccion de haber contribuido activamente en un
proyecto colaborativo que busca innovar en la educacion y, sobre todo, de cerrar este
ciclo formativo con una experiencia desafiante pero enriquecedora.

-En el transcurso de la maestria hemos venido aprendiendo temas y
herramientas que pueden ayudar tanto al docente como al estudiante para una mejor
comprension del tema. Estas ultimas clases han llamado mas nuestra atencién ya que
fueron mas dinamicas con la implementacion de herramientas digitales que pueden ser
de ayuda en el &mbito profesional. Ademas, estamos felices de poder culminar con el
entregable final de la maestria y entregar nuestro paquete SCORM, que proporcionara a

los estudiantes una nueva experiencia en su proceso educativo.

ENLACE:

https://iseazy.com/dl/48325af300d84f2db2d8024615a581e4

4.3. Plataformas de Gestion en Entornos

Virtuales Aspectos previos a tener en Cuenta

Como hemos podido ver en las lecturas de la semana hay algunos aspectos
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previos a tener en cuenta antes de llevar a cabo la formacion como tal.

En este entregable de la clase 1 definiremos estos aspectos previos e
identificaremos cuestiones claves a tener en cuenta dentro de nuestra accién educativa

online.

En primer lugar, identificaremos a los 3 componentes que intervienen en el

proceso educativo.

- ¢Quiénes seran los estudiantes o asistentes a esta formacion?
- ¢Quiénes seran los docentes?

- ¢Ddnde se producira la accion educativa?

Componentes que intervienen en el proceso educativo
Nuestro proyecto esta dirigido a los estudiantes de 1ro de Bachillerato de la
Institucién San Francisco de Asis en el periodo lectivo 2024 - 2025, que reciben la

materia de Historia dentro de su curriculum académico.

La docencia sera a través de un LMS, combinando las sesiones presenciales
dictadas por la docente encargada, con el refuerzo correspondiente mediante el curso
con el contenido de la materia de Historia con el uso de varias herramientas digitales,

mismas que esperamos mejoren la ensefianza entre estas.

Genially, Kahoot y Padlet, que se impartird en el laboratorio de
computacion durante el horario en el que se dicta la materia, se realizard media hora de
clases presenciales
y media hora de refuerzo en el laboratorio, en la Institucion Educativa San Francisco de

Asis.

Identificamos el camino pedagdgico, ¢la accidon forma parte de un curso mas amplio?

¢, Hay cuestiones académicas o pedagdgicas que se deban tener en cuenta antes de 80



la realizacion de esta accion?

Cuestiones pedagobgicas a tener en cuenta

Esta accion educativa forma parte de un programa mas amplio que seria el
curriculum académico, que se imparte a los estudiantes de 1ro de Bachillerato, donde
reciben la materia de Historia, esto serd desarrollado a través de la metodologia Blended
Learning, en donde se combina lo mejor de la ensefianza presencial y virtual para que

el aprendizaje sea mas eficiente.

Antes de realizar esta accion formativa es importante que los estudiantes y la docente
reciban un curso de capacitacion para el uso de las herramientas digitales utilizadas,

posterior a esto empezamos con nuestra accion formativa

Queé elementos tiene la accién. Qué actividades la componen, donde se va a
producir cada unade ellas, ¢ hay cuestiones online y cuestiones presenciales?, habra
actividades evaluativas, como se van a evaluar.... No es necesario concretar como
seran esas actividades, pero si es importante que empecemos a plantearnos estas

cuestiones.

Actividades
Los elementos de esta accion son sincronicos y asincronicos ya que se desarrollan con varias

herramientas digitales, y de manera presencial en el aula.

Durante la accion educativa: las actividades a realizar serian: materia de Historia:
cuatro horas por semana de lunes a jueves: de las cuales media hora se daria clase
presencial en el aula de clases, y media hora de refuerzo virtual en el laboratorio de

computacion de la Institucién Educativa.

Se realizara una actividad de aprendizaje cooperativo en donde los estudiantes

puedan intercambiar conocimientos realizando una lluvia de ideas en la herramienta
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Padlet, en la dltima media hora de refuerzo, que seria el jueves.

La evaluacion seria de esta forma:

- Un50% de la calificacion sera una prueba evaluativa al final de la semana}
- Un 30% de la calificacion sera la participacion de la lluvia de ideas.
- Un 20% de la calificacion serd un test de incentivo de mejoras al curso

de contenido de historia en la herramienta Padlet.

¢ Como vamos a utilizar el entorno? Recordemos los cuatro pilares

bésicos, informacion, comunicacion, cooperacion y administracion.

Usos del entorno

En la plataforma LMS Canvas se darad la bienvenida mediante un video, se
explicara cOmo se va a organizar nuestro curso, visualizacion peliculas, reuniones
grupales entre los estudiantes, como los vamos a evaluar, preguntaremos si existe alguna
duda del manejo de las herramientas utilizadas, entre otros.La docente va a estar presente

durante la utilizacion de la herramienta digital, para solventar de los estudiantes.

En el entorno de cooperacion los estudiantes tendran acceso a una lluvia de ideas
el ultimo dia de utilizacion de la herramienta en la semana, en donde compartiran estas,
experiencias, A lo largo de las sesiones sincronas se realizan actividades para fomentar

las relaciones dentro del grupo.

Los docentes seran los encargados de subir la informacién y los contenidos de
la unidad didactica a tratar, asi como de regular la interaccion de los estudiantes dentro

de la plataforma.

¢Con qué recursos de apoyo vamos a contar? Recordemos los cuatro recursos de

apoyo, metodoldgicos, documentales, informativos y relacionales.
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Recursos de apoyo

Para la accion educativa contaremos con una serie de recursos de apoyo. Entre

ellos:

METODOLOGICOS: La docente sera la encargada de dar una clase magistral a los
estudiantes en la que incluiremos explicacion sobre la metodologia que se va a utilizar
durante la duracién del curso, horarios, evaluaciones y cualquier cuestion que

consideremos relevante.

DOCUMENTALES: Materiales de consulta, bibliotecas virtuales, articulos y
textos digitales sobre los temas a desarrollarse en la materia, lecturas de datos curiosos,
y
las peliculas que contenga contenido acerca de la materia que se esté revisando sobre el

tema de Historia.

INFORMATIVOS: Un manual con la informaciéon completa del curso:
cronograma, horarios, métodos evaluativos cuantitativos y no cuantitativos, lecturas del
tema y lecturas con datos curiosos, visualizacion de peliculas, toda esta informacion sera
colocada en la plataforma a disposicion de los estudiantes, para solventar cualquier duda

(ue se presente.

RELACIONALES: Reunion por medio de la plataforma ZOOM entre los
estudiantes, para que los mismos den ideas, comentarios, resimenes sobre la pelicula

que observaron, sin la moderacién del profesor, mismo que no sera evaluado.

Se tendrad una seccion en donde se cuente con links de peliculas de Historia,

acorde a la Unidad tratada.

Se habilitard una sala de zoom para que los estudiantes den ideas, comentarios, 85



resimenes sobre la pelicula que observaron, sin la moderacion del profesor, mismo que

no sera evaluado.

Estamos planificando una accion educativa. Tenemos unos tiempos que
planificar, y posteriormente cumplir, unas tareas a realizar y unos contenidos

generados, con ayuda de las herramientas aprendidas a lo largo del programa.

Vamos a hacer que todo esto encaje. La tarea a realizar consiste en:

Planificar como queremos que los estudiantes reciban nuestro contenido

El curso que impartimos tendréa una duracion de cuatro semanas, en cada semana
se tratara un tema de la Unidad: Historia e Identidad, en donde los estudiantes reciben
la materia de Historia, durante las tres primeras semanas: cuatro horas por semana de
lunes a jueves: de las cuales media hora se daria clase magistral presencial en el aula de
clases por parte de la docente, y media hora refuerzo academico en el laboratorio de
computacion de la Institucion Educativa mediante el uso de las herramientas digitales,
utilizando la cuarta semana para visualizar peliculas, realizar una reunién por Zoom para
compartir ideas de la materia recibida no evaluada de forma cuantitativa, evaluacion
cuantitativa sobre la materia recibida en las tres semanas, y finalmente una reunion de
docente y estudiantes para realizar una retroalimentacion sobre el uso de las herramientas

digitales escogidas.

° Planificar la estructura de ese contenido:

El contenido estara disponible de la siguiente manera:

Videos de introduccién.

Tema por tratar, mediante la utilizacién de herramientas

digitales. Lectura de datos curiosos acerca del tema tratado.
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Evaluacion y retroalimentacion del contenido tratado en la semana,

(no cuantitativa).

Visualizacion de peliculas de Historia, acorde a la Unidad tratada.
Reunioén de estudiantes en donde estos den ideas, comentarios, resimenes sobre la

pelicula que observaron, sin la moderacion del profesor, mismo que no sera evaluado.
Evaluacion cuantitativa de la materia recibida.

Una reunidn para retroalimentacion en donde participen la docente y estudiantes del

uso de las herramientas digitales.

Adicional existiran 2 horas a la semana durante las tres primeras semanas de

clases magistrales dictadas por la docente encargada de la materia.

Decidir que herramientas utilizaremos para cada uno de los

contenidos:

Toda la informacion y contenido detallado a continuacion serd subido a

la plataforma LMS: Canvas.
Los videos seran direccionados por medio de links para visualizarlos en YouTube.
Los temas a tratar seran realizados con la herramienta digital Genially.
La lectura de datos curiosos sobre el tema en PDF y en Padlet.

Evaluacion y retroalimentacion no evaluada de forma cuantitativa, mediante

lluvia de ideas en la herramienta Padlet.

Se tendra una seccidn en donde se cuente con links de peliculas de Historia,

acorde a la Unidad tratada redireccionadas a YouTube.

Se habilitard una sala en la plataforma de Zoom para que los estudiantes den
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ideas, comentarios, resimenes sobre la pelicula que observaron, sin la moderacién del

profesor, mismo que no sera evaluado.
Evaluacién cuantitativa de la materia recibida mediante Kahoot o Quizizz.

Reunion presencial en el aula de clase de la Institucion para retroalimentacion
entre docente y estudiantes sobre el uso de las herramientas digitales en el curso
impartido con estas.

5. Conclusiones y Recomendaciones

5.1. Conclusiones:

La implementacion de herramientas digitales en la ensefianza de Historia representa una
oportunidad valiosa para mejorar el rendimiento académico, convirtiendo una materia
tradicionalmente monotona en una experiencia dinamica e interactiva adaptada a los estudiantes
de 1.° de Bachillerato de la Unidad Educativa San Francisco de Asis.

La busqueda y seleccion de herramientas digitales con un enfoque ético, inclusivo y
responsable, es fundamental para promover no solo el rendimiento académico sino también
valores esenciales como el respeto, la equidad y el bienestar integral dentro del entorno educativo,
alineandose asi con la filosofia institucional.

La eleccion cuidadosa y alineada con el contenido curricular de la asignatura de Historia,
especificamente mediante plataformas digitales tales como Genially y Padlet, puede incentivar
una participacion activa y comprometida por parte de los estudiantes, facilitando una mejor
comprension y motivacién hacia los contenidos académicos.

Integrar las herramientas digitales seleccionadas en una plataforma educativa
institucional (LMS Canvas) promueve un aprendizaje dindmico y eficiente, permitiendo a
estudiantes y docentes interactuar con materiales educativos de manera organizada, efectiva y
accesible, facilitando una enseflanza moderna y adaptada a las demandas educativas

contemporaneas.
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5.2. Recomendaciones:

Llevar a cabo la Implementacion del Proyecto Propuesto:

Se recomienda llevar a cabo esta investigacién y poner en practica la estrategia
metodoldgica propuesta, debido a su potencial para mejorar significativamente el rendimiento
académico y la calidad del proceso de ensefianza - aprendizaje en la asignatura de Historia.

Desarrollar Capacitacion Continua para Docentes:

Se sugiere la implementacion de programas continuos de formacion docente en el
manejo técnico y pedagogico de herramientas digitales. Esto garantizara que los educadores
cuenten con las competencias necesarias para incorporar de forma efectiva las TIC en su

practica diaria.

Realizar Evaluaciones Constantes del Impacto Académico de las TIC:
Se recomienda evaluar continuamente el impacto del uso de las herramientas digitales
en el rendimiento académico y en la motivacion estudiantil. Estas evaluaciones permitiran
ajustes oportunos en las estrategias metodoldgicas, asegurando la eficacia y pertinencia

educativa de estas tecnologias

Garantizar la Infraestructura Tecnoldgica Adecuada:
Es esencial asegurar que la institucion educativa disponga de infraestructura tecnolégica
suficiente y adecuada. Esto incluye no solo dispositivos y conectividad estable, sino también
ambientes fisicos y digitales apropiados que permitan maximizar el potencial educativo de las

herramientas digitales seleccionadas.
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