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Resumen Ejecutivo

El presente trabajo de titulacion se desarrolla en el Centro de Educacion Inicial Particular
Arabesco, ubicado en la ciudad de Manta, Ecuador, en un contexto de educacion inclusiva con
presencia de estudiantes con Trastorno del Espectro Autista (TEA) en el nivel Inicial 2. A partir
de una necesidad identificada en el acompanamiento educativo de nifios con TEA y
considerando la afinidad de esta poblacion por entornos tecnoldgicos estructurados, se propone
una alternativa pedagogica basada en gamificacion, con apoyo del videojuego Minecraft,
orientada al desarrollo de la conciencia fonoldgica. El objetivo general consistiéo en disefiar
materiales multimedia y un entorno virtual para una propuesta de breakout educativo en
Minecraft, orientada a la estimulacion de la conciencia fonologica en nifios con TEA del nivel
Inicial 2. La metodologia se enmarca en el Aprendizaje Basado en Proyectos (PBL), articulando
entregables correspondientes a tres asignaturas de la maestria: (1) responsabilidad social, ética
y comunicacion educativa; (2) disefio de materiales educativos digitales; y (3) plataformas de
gestion en entornos virtuales. Como resultados, se elaboré un marco ético-comunicativo
mediante un Codigo Deontologico y una Guia de buenas practicas para la interaccion en
entornos virtuales; se disefiaron recursos multimedia dirigidos a padres y tutores (banner, guia
didactica interactiva en Genially y videotutorial) integrados en un paquete SCORM con isEazy;
y se estructur6 un curso en LMS Canvas que centraliza materiales, enlaces, foros y checklists
no evaluativos para el acompafiamiento familiar. Se concluye que el proyecto concreta una
propuesta educativa disefiada y organizada en recursos digitales y un entorno virtual de apoyo,
orientada a favorecer la participacion de las familias y la accesibilidad de la propuesta,

quedando su implementacion en contexto real como una fase posterior.

Palabras clave: Gamificacion, Trastorno del Espectro Autista (TEA), Conciencia

Fonologica, Minecraft, Break Out Educativo.



Abstract

This thesis was developed at the Arabesco Private Early Childhood Education Center,
located in the city of Manta, Ecuador, in an inclusive education context with students with
Autism Spectrum Disorder (ASD) in Early Childhood Level 2. Based on a need identified in
the educational support of children with ASD and considering this population's affinity for
structured technological environments, a pedagogical alternative based on gamification is
proposed, with the support of the video game Minecraft, aimed at developing phonological
awareness. The overall objective was to design multimedia materials and a virtual environment
for an educational breakout proposal in Minecraft, aimed at stimulating phonological awareness
in children with ASD in Early Childhood Education Level 2. The methodology is based on
Project-Based Learning (PBL), articulating deliverables corresponding to three subjects of the
master's degree: (1) social responsibility, ethics, and educational communication; (2) design of
digital educational materials; and (3) management platforms in virtual environments. As a
result, an ethical-communicative framework was developed through a Code of Ethics and a
Guide to Good Practices for Interaction in Virtual Environments; multimedia resources aimed
at parents and guardians (banner, interactive teaching guide in Genially, and video tutorial) were
designed and integrated into a SCORM package with isEazy; and a course was structured in
LMS Canvas that centralizes materials, links, forums, and non-evaluative checklists for family
support. It is concluded that the project specifies an educational proposal designed and
organized in digital resources and a virtual support environment, aimed at promoting family
participation and accessibility of the proposal, with its implementation in a real context as a

subsequent phase.

Keywords: Gamification, Autism Spectrum Disorder (ASD), Phonological Awareness,

Minecraft, Break Out Educational.



1. Introduccion

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

La Unidad Educativa “Centro de Educacion Inicial Particular Arabesco” es el espacio
donde se desarrolla el presente proyecto, misma que se encuentra ubicada en la periferia

del area urbana de la ciudad de Manta, Ecuador.

La institucion educativa es de sostenimiento particular y escolariza a nifios en los
niveles de Educacion Inicial y Educacion Basica General (EGB). Brinda el tipo de
educacion inclusiva, de esta manera promueve la integracion de estudiantes con diversas
Necesidades Educativas Especiales (NEE), incluyendo a aquellos que se encuentran
dentro del Espectro Autista (TEA). En el presente ano lectivo, la institucion tiene siete
nifios matriculados con TEA, y en el curso de Inicial 2 se encuentran dos infantes con

este trastorno, un nifio y una nifa.

El “Centro de Educacién Inicial Particular Arabesco” se caracteriza por aplicar un
enfoque en el cual los estudiantes son los protagonistas de su proceso de aprendizaje.
Ademas, su equipo docente tiene una constante actualizacion cientifica, cultural y
tecnologica, lo cual es un reflejo de su mision y vision institucional que se implementa

como guia de sus acciones pedagogicas.

Su mision es: Somos una Institucion Educativa, que reconoce al estudiante como
actor principal de su aprendizaje, con Docentes especializados en su area, que,
aprovechando todos los medios de actualizacion cientificos, culturales y tecnoldgicos,

desarrollamos una educacion integral e inclusiva en el Marco del Buen Vivir.

Asimismo, su vision expresa: Caminamos hacia la excelencia educativa a través de la
aplicacion de tecnologias del nuevo milenio, para dar una respuesta efectiva a los

desafios de un mundo competitivo y cambiante, en el marco de la pedagogia.

La Institucion Educativa a pesar de utilizar metodologias inclusivas en el proceso de
enseflanza-aprendizaje de los nifios con TEA, no ha implementado hasta ahora un
proyecto como el aqui propuesto, que combine el aprendizaje inclusivo, gamificacion y el

uso de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC).

Esta iniciativa surge a partir de la experiencia personal y observacion directa de las
necesidades de uno de los estudiantes, que para fines de confidencialidad sera llamado

“Fabio”, quien esta diagnosticado con TEA grado 2 y que actualmente asiste al curso de



Inicial 2 en el Centro de Educacion Inicial Particular Arabesco.

La propuesta planteada en el presente proyecto no nace del contacto directo con la
institucion educativa, sino de la relacion de amistad con la madre de “Fabio”, quién
compartié que, a pesar de las metodologias inclusivas aplicadas a su proceso de
aprendizaje por parte de la escuela, el nifio no se ha logrado adaptar por completo, dado
que posee una caracteristica manera de aprender a través de videojuegos. Uno de sus
preferidos es Minecraft. Segin Schrier et al. (2023), es un juego que consiste en explorar
el mundo, construir algo grandioso o completar objetivos establecidos. En este
videojuego, segiin su madre, ha demostrado una capacidad de aprender de manera

tranquila y significativa.

El proyecto es una propuesta que busca ofrecer una opcion educativa inclusiva 'y
personalizada, que responde a una necesidad orgéanica y cercana, incorporando elementos
innovadores como Minecraft y el break out educativo, orientado a estimular la conciencia
fonologica en los estudiantes con TEA del nivel de Inicial 2 en el Centro de Educacion

Inicial Particular Arabesco.

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

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS), estima que 1 de cada 100 nifios tiene
Trastorno del Espectro Autista (TEA), cifra media representada por la recopilacion de
distintos estudios (OMS, 2023). Lo cual ha generado que la inclusion educativa de los
infantes que se encuentran dentro del espectro autista sea actualmente un gran desafio para los
sistemas educativos a nivel global, dadas las cifras y las complejidades que se plantean a

niveles pedagogicos, sociales y emocionales (Morocho-Torres et al., 2025).

Torres et al. (2021), sefiala que durante los tltimos afios el Ecuador aboga por una
educacion inclusiva, especialmente para estudiantes con Necesidad Educativas Especiales
(NEE), siguiendo los principios de que todas las personas deben tener igualdad de
oportunidad en el acceso a la educacion, estipulado por la Organizacion de las Naciones
Unidas (ONU) en el cuarto de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda
2030, que corresponde a la tematica de Educacion de Calidad (ONU, 2023).

El desafio en la educacion de los nifios dentro del espectro autista se ve intensificado en
el area del lenguaje. El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF) menciona

que, en su mayoria, los nifios que poseen autismo tienen serias dificultades para producir,



comprender y expresar el lenguaje, que varian dependiendo del nivel de autismo del infante

(UNICEF, 2020).

La conciencia fonoldgica es una habilidad lingiiistica, Cordonez-Fonseca y Esteves-
Fajardo (2023) la definen como “...la comprension de como las palabras se componen de
sonidos (fonemas y silabas)...su objetivo final es establecer la relacion fonema-grafema.”
(p-510). Lo cual la convierte en una pieza importante en el proceso de alfabetizacion inicial de

los infantes, donde se descubre de qué manera actiian los sonidos dentro de las palabras.

No obstante, estudios como los de el de Heimann et al. (1995) y Smith (2010) indican
que el desarrollo de esta habilidad lingiiistica no es la misma para todos los infantes, ya que
los nifios con TEA tienen dificultades en la resolucion de actividades relacionadas con la
conciencia fonologica, en comparacion con nifios con desarrollo tipico, por lo cual se puede
inferir que para la poblacion de infantes con TEA esta habilidad representa un desafio que

debe ser afrontado con estrategias de intervencion adaptadas a sus necesidades especificas.

Los métodos tradicionales de ensefianza suelen ser desafiantes para esta poblacion, dada
las caracteristicas propias del trastorno, por lo que no suelen beneficiarse de estos métodos
(Cerda, 2020). Por el contrario, los nifios con diagnostico de trastorno del espectro autista
responden de mejor manera a través del uso de materiales didacticos que cuenten con
estimulos visuales e interactivos, como pictogramas, tarjetas visuales e inclusive aplicaciones

interactivas (Allende, 2024).

Investigaciones como la de Vazquez-Vazquez et al. (2020), seialan la importancia del
adaptar estrategias didacticas a las necesidades especificas que tienen los nifios con TEA. En
este contexto entra el término Gamificacion, que Hernandez y Mayorga (2022) la describen
como una técnica de aprendizaje que toma las potencialidades de los juegos al ambito de la
educacion con el fin de motivar e incentivar mejores resultados a los discentes. Toma las
mecanicas de los juegos y las traslada a las actividades cotidianas, de esa manera convierte las
practicas habituales en actividades ludicas de aprendizaje, impulsando de manera natural el

aprendizaje.

La gamificacion es una herramienta polifuncional, que se puede implementar como
instrumento didactico para la ensefianza y fomento del lenguaje (Yaguache et al., 2025). De
igual manera, esta herramienta permite un aprendizaje inclusivo con recursos didécticos
visuales e imagenes para las personas con TEA, con el fin de facilitar su comprension (Vega,

2023).



En este sentido, la gamificacion, con base en Valencia et al. (2019) también se puede
implementar a través del uso de tecnologias modernas para ayudar en el proceso de ensefianza
de habilidades en personas dentro del espectro autista; en consonancia con lo anterior, Lin et
al. (2013) senalan que las personas con autismo poseen afinidad natural por la tecnologia,
ademads de buena predisposicion para usarla y aprender mediante el uso de computadoras.
Esto se debe a que estas experiencias tecnologicas proporcionan un entorno-contexto
predecible y estructurado, que ayuda a las personas con TEA a mantener sus rutinas y

comportamientos repetitivos sin afectar a su comodidad (Wojciechowski y Al-Musawi, 2017).

A tenor de lo anterior, Dominguez (2021) sefiala que los videojuegos actualmente son una
herramienta tecnologica aplicada en el area de la educacion terapéutica para la poblacién con
TEA, con el fin de trabajar en sus habilidades cognitivas y sociales, entendiendo que para su
uso hay que realizar un proceso de personalizacion de los métodos de ensefianza y jugabilidad

debido a sus NEE.

Continuando con esta perspectiva, el videojuego Minecraft en los tltimos afios cobrd
relevancia como herramienta educativa, por su entorno seguro y personalizacion, que permite
disefiar experiencias de aprendizaje significativas, que pueden ser adaptadas a diferentes

necesidades (Giraldo y Valdivia, 2019).

El estudio piloto de Villén (2020) sefiala que el videojuego Minecraft mostr6 una gran
eficacia terapéutica para el proceso de aprendizaje de habilidades nuevas en personas con

TEA, quienes mostraron motivacion y diversion por el juego.

A pesar de los progresos teoricos y tecnoldgicos mencionados, las instituciones
educativas ecuatorianas no han hecho modificaciones en sus métodos de ensenanza-
aprendizaje para tratar la diversidad del alumnado. En otras palabras, no se han implementado
estrategias coordinadas ni acciones que fomenten una educacion inclusiva (Albuja et al.,

2022).

En este sentido, se necesita disefar propuestas innovadoras para lograr integrar los
intereses y fortalezas de nifios con TEA, por lo cual se plantea el siguiente propodsito y

pregunta de investigacion:
1.3. Propdésito y pregunta del trabajo de titulacion

El proposito del proyecto de titulacion es disefiar materiales multimedia y un entorno

virtual para un breakout educativo en Minecraft, como propuesta educativa innovadora e



inclusiva basada en la gamificacion, orientada a la conciencia fonolédgica en nifios con TEA

del nivel Inicial 2 del Centro de Educacion Inicial Particular Arabesco, de la ciudad de Manta.

Cabe senalar que el proyecto contempla la elaboracion de recursos y actividades digitales
accesibles para los padres de familia en una plataforma de gestion en entornos virtuales, con
el fin de facilitar la gestion seguimiento y apoyo en el proceso educativo gamificado de los
nifios. De igual manera se incorpora el fortalecimiento de la comunicacion, la ética y la

responsabilidad social en el acompafiamiento educativo.

En este contexto, se plantea la siguiente pregunta de investigacion que orienta al

desarrollo del proyecto de titulacion:

(Como se disefia materiales multimedia y un entorno virtual para un breakout educativo
en Minecraft orientado a la conciencia fonoldgica en nifios con TEA del nivel Inicial 2 del

Centro de Educacidn Inicial Particular Arabesco?
1.4. Objetivo General

Disefiar materiales multimedia y un entorno virtual para una propuesta de breakout
educativo en Minecraft, como estrategia de gamificacion adaptada, orientada a la estimulacion
la conciencia fonoldgica en nifios con TEA del nivel inicial 2 del “Centro de Educacion

Inicial Particular Arabesco”.
1.5. Objetivos Especificos

Disefiar lineamientos de responsabilidad social, ética e inclusion para el acompafiamiento
educativo de nifios con TEA, mediante el uso de materiales multimedia y entornos virtuales
de apoyo vinculados a la propuesta de breakout educativo en Minecraft, orientados a

favorecer una comunicacion respetuosa entre tutores y familias.

Elaborar materiales educativos digitales interactivos para los padres de familia de los
nifios con TEA, utilizando y acompafiados recursos y guias accesibles a través de la

plataforma de gestion utilizada por los mismos padres y tutores.

Utilizar una plataforma de gestion en entornos virtuales para que los padres/tutores
registren las actividades y avances de los nifios con TEA durante el juego educativo en
Minecraft, verifiquen su progreso, y reciban apoyo a través de guias de instalacion,

seguimiento de actividades y foros de intercambio de experiencias.



Los objetivos especificos se definieron con base y relacion a las siguientes asignaturas

del programa de la maestria:

Asignatura 1: Responsabilidad social, ética y comunicacion educativa en entornos

virtuales.
Asignatura 2: Disefio de materiales educativos digitales.

Asignatura 3: Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales.



2. Marco Teorico

2.1. Necesidades Educativas Especiales (NEE)

Las Necesidades Educativas Especiales son un tipo de requerimiento que se deriva de la
necesidad de los estudiantes con alguna discapacidad, desventaja, sobredotacion, las cuales
deben ser atendidas para asegurar que los discentes puedan aprender significativamente y ser

plenamente participes del proceso educativo (Méndez et al., 2025).
2.2. Trastorno del Espectro Autista (TEA)

Astudillo (2020) senala que el TEA pertenece a una NEE. Por otro lado, segiin Hodges et
al. (2020) es un tipo de trastorno del desarrollo neurolégico, que se caracteriza por déficits
tanto en la comunicacion social como en la presencia de intereses restringidos, ademas de
manifestar comportamientos repetitivos; de igual manera sefialan que este tipo de trastorno es

influenciado por factores genéticos y ambientales que afectan al cerebro en desarrollo.

Asi mismo, American Psychiatric Association (2014) en el manual titulado como
“Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders” define, clasifica y sefiala el

diagnéstico del TEA; en €l se menciona que el TEA es caracterizado por:

...déficits persistentes en la comunicacion social y la interaccion social en multiples
contextos, incluidos los déficits de la reciprocidad social, los comportamientos
comunicativos no verbales usados para la interaccion social y las habilidades para

desarrollar, mantener y entender las relaciones. (p.31)

En cuanto a los niveles del TEA, se establecen tres niveles de gravedad que se
fundamentan en las dimensiones organizadas por los criterios de apoyo que son necesarios
para plantear una intervencion y sobre el nivel de apoyo que necesita la persona con TEA en

cuestion.



Tabla 1
Niveles de TEA

Grado

Comunicacion Social

Comportamientos que se

restringen y repetitivos

Grado 1: Necesita

ayuda

Grado 2: Necesita

ayuda notable

Grado 3: Necesita
ayuda muy

notable

Si la persona no tiene ayuda, existe
deficiencias en la comunicacion
social. Existen inconvenientes para
iniciar conversaciones y puede parecer
que no hay interés en dichas

interacciones

Existe una notable deficiencia de
comunicacion social verbal y no
verbal, ademas de problemas para
sociales aun con ayuda. Poco inicio de
interacciones sociales, ademas de

pocas o nulas respuestas.

Graves deficiencias en las aptitudes
comunicativas verbales y no verbales.
Muy pocos inicios de interacciones

sociales y minima apertura social.

El comportamiento es
inflexible y causa una cierta
interferencia.

Deficiencia en la alternacion
de actividades.

La autonomia se dificulta con
problemas de organizacion y
planificacion

Inflexibilidad del
comportamiento.

Frecuencia en la dificultad de
controlar comportamientos
restringidos y repetitivos.
Presenta ansiedad al momento
de cambiar el foco de accion.
Inflexibilidad extrema de los
comportamientos restringidos,
repetitivos y ansiosos.

Gran dificultad para cambiar

el foco de accion.

Nota. Tomado del Manual Diagnoéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales DSM 5 de

American Psychiatric Association (2014).

2.3. Conciencia Fonologica

Rodriguez et al. (2022) definen la conciencia fonoldgica como la piedra angular del

proceso de lecto-escritura, que consiste en la capacidad de identificar y utilizar sonidos del

lenguaje, tales como seleccionar palabras que rimen entre si, el proceso de contar las

cantidades de silabas de una palabra e identificar los sonidos que conforman las palabras.
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De igual manera Araya (2019) indica que se trata de un proceso que comienza a ser
gestado desde que los infantes interactiian con los sonidos del mundo, explorando los fonemas

que escucha en su entorno y los compara con su conocimiento propio de la lengua.
2.4. Educacion Inclusiva

El término educacion inclusiva se impulsé de manera internacional en la Declaracion de
Salamanca y Marco de Accion en 1994, la cual reafirmaba lo establecido por la UNESCO en
la Declaracion Mundial sobre la Educacion para Todos, pero se enfocaba particularmente en
los sectores de la poblacion que cuentan con mayor riesgo de ser excluidos, marginados y que
con tendencia mayor al fracaso escolar. De esta manera se exponia la importancia de que los
infantes tengan la posibilidad de educarse de manera conjunta en entornos educativos

comunitarios inclusivos (UNESCO, 1994).

La educacion inclusiva es un proceso que tiene la finalidad de reconocer y responder las
diversas necesidades de los estudiantes, y de esta manera conseguir un aprendizaje eficaz que
reduzca la brecha de exclusion educativa dentro y fuera de las instituciones formativas

(Quintero, 2020).
2.5. Gamificacion en la educacion

La gamificacion segun Castillo-Mora et al. (2022), se trata de incorporar elementos de
juegos en el aula, para que los estudiantes tengan la oportunidad de ser auténomos dentro del
mismo, y poder competir y aprender con sus compaiieros; basandose en que el juego es una
base de comunicacion entre el maestro y el alumno, el cual ayuda a tener una mejor
comunicacion entre ellos, con el fin de estructurar el aprendizaje de forma motivadora y

significativa, sin perder de vista los objetivos curriculares.

Asi mismo, Mero y Castro (2020) sefialan que la técnica de la gamificacion en el &mbito
educativo se trata de una estrategia la cual es efectiva para lograr aumentar en los estudiantes
la motivaciodn, ya que con esta se consigue fortalecer el proceso de aprendizaje, ademéas que

estimula a una competencia sana y colaborativa dentro del aula, utilizando elementos ludicos.

Mencionan que este enfoque implica disefiar tareas y actividades basadas en las
dinamicas propias del juego, lo que se conoce como “gamificacion”, lo cual es un término que
viene de las regiones anglosajonas, precisamente del inglés de la palabra “game” que en el

idioma espafiol significa juego.
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2.6. Break out Educativo

Ruiz (2021), define al Break Out como un juego, que tiene el objetivo de abrir una caja,
la misma que se encuentra protegida con varios candados, estos se pueden abrir mediante una
serie de codigos, los mismos que se consiguen ejecutando diversas pruebas que pueden
constar de resoluciones de problemas, de enigmas, cuestionarios o adivinanzas. Sefala que
este tipo de juegos tienen se originan de los “Escape Room” (Sala de Escape) que tienen el
objetivo de escapar de una habitacion una vez superadas diversos retos y pruebas, los mismos

que van otorgando llaves para conseguir escapar.
2.7. Videojuegos y el aprendizaje

En el ambito educativo Begofia (2019), sefiala que los juegos pueden contemplarse desde
una Optica netamente ludica o una actividad que lleva a algo més que solo jugar. Menciona
que el juego puede ser introducido dentro de las escuelas como algo més que sélo diversion,
ya que poseen un alto componente educativo, que no sélo llega a motivar a los alumnos, si no

que a través de los mismos se aprende y se desarrollan habilidades y destrezas.

Uno de los videojuegos utilizados en el ambito educativo es Minecraft. Es un videojuego
que entra en la categoria de SandBox (juego que ofrece un entorno virtual de mundo abierto
no lineal en el cual se pueden tomar decisiones y determinar objetivos propios (Brazo et al.,
2018)). En este juego, los jugadores tienen la posibilidad de explorar un mundo en 3D, el
mismo que esta conformado por bloques de distintos tipos y con terreno infinito, en el cual se
pueden extraer materias primas para elaborar mas elementos y herramientas para construir

estructuras (Caytuiro-Silva et al., 2024).

Minecraft ha sido implementado en el &mbito educativo desde hace varios afios, como el
caso de Lindo-Salado-Echeverria et al. (2015), donde se utiliz6 el juego para ensefiar los
conceptos de leanmanufacturing, lo cual provoco un incremento significativo en el interés y
participacion de los estudiantes. O como el caso de Zabala et al. (2016) quienes disefiaron un
juego en Minecraft con la intension de mostrar las bondades de la programacion y asi por
medio del juego inculcar y motivar a mas estudiantes a seguir carreras vinculadas con el

desarrollo.
2.8. Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS)

Los Sistemas de Gestion de Aprendizaje o en inglés Learning Management Systems

(LMS) son herramientas que contribuyen a la creacion, administracion, organizacion y
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distribucion de recursos educativos en linea para los alumnos. El progreso de la tecnologia ha
ayudado a crear multiples herramientas que permiten almacenar informacion con mayor

facilidad (Diaz et al., 2021).

Asimismo Rodriguez et al. (2014) mencionan que los LMS son herramientas que en
cualquier nivel educativo o modalidad facilitan los procesos de aprendizaje y transforman la

forma en la que los estudiantes y docentes aprenden y ensefian.
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3. Metodologia

El presente proyecto serd construido bajo la metodologia Project Based Learning
(PBL), la misma que segun Marton et al. (2020), se basa en el desarrollo de un proyecto
que se centra en la investigacion de un problema real determinado, a través de la

aplicacion de teoria desde una dptica practica.

La metodologia PBL se alinea con las asignaturas de la maestria, las mismas que se

mencionan mas adelante.

Para el objetivo especifico 1: Promover practicas de responsabilidad social, ética e
inclusion en el acompanamiento educativo de nifios con TEA, utilizando entornos virtuales
como Minecraft y plataformas de gestion, garantizando una comunicacion efectiva 'y
respetuosa entre tutores y familia. Se van a realizar una serie de actividades de sociabilizacion
y de sensibilizacidn junto con los padres de familia/tutores, las cuales estaran enfocadas en la
mision-vision y valores de la institucion educativa, incluyendo la importancia de la ética y la
responsabilidad en el contexto de la educacién inclusiva. Para esto, se van a llevar a cabo
sesiones de manera virtual para fortalecer el dialogo entre los padres de familia participes del
proyecto, ademas se van a implementar canales de comunicacion para el acompafiamiento y el

intercambio de las experiencias.

En lo que respecta al objetivo especifico 2: Elaborar materiales educativos digitales
interactivos para los padres de los nifios con TEA, acompanados de recursos y guias
accesibles a través de la plataforma de gestion. Se llevara a cabo el proceso de disefio y
desarrollo de los materiales didacticos para la intervencion educativa del proyecto de
aplicacion. Estos constan un banner para promocionar el break out, la elaboracion de las guias

didacticas para los padres/tutores y checklist de seguimiento.

En cuanto al objetivo especifico 3: Utilizar una plataforma de gestion en entornos
virtuales para que los padres/tutores registren las actividades y avances de los nifios con TEA
durante el juego educativo en Minecraft, verifiquen su progreso, y reciban apoyo a través de
guias de instalacion, seguimiento de actividades y foros de intercambio de experiencias. Se va
a configurar y habilitar una plataforma virtual, con la finalidad de centralizar en ese
repositorio todos los materiales, recursos y actividades del proyecto. Los cudles seran las
guias, tutoriales y materiales digitales necesarios para facilitar el acceso y la gestion para los

padres/tutores. Asi mismo, en la plataforma se incorporaran foros como espacio de
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acompafiamiento, ademas se establecera un registro para los avances, dificultades y logros de

los nifios durante su proceso educativo gamificado.

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

Para abordar el proyecto, es necesario que las actividades estén alineadas con los

principios institucionales marcados en su mision y vision, asi como en la responsabilidad

social, ética profesional y comunicacion. Por ello, los posteriores entregables seran enfocados

en el fortalecimiento del compromiso ¢ético en la comunidad educativa, para promover el

dialogo entre las familias/tutores, los encargados del proyecto y la institucion.

Tabla 2
Lista de tareas entregables correspondientes al objetivo especifico 1
Tarea Incidencia en la Fecha de Fecha Fin Verificable
Institucion Inicio
Socializacion de ~ Refuerza la 25/08/2025 29/08/2025  Resumen de las
mision, visiony  identidad reuniones y
valores en la institucional y comunicaciones
comunidad motiva la en la plataforma
virtual participacion
inclusiva de las
familias.
Capacitacion en Fomenta la 01/09/2025 05/09/2025  Lista de
éticay aplicacion ética y asistencia y
responsabilidad responsable del uso cuestionarios (no
social en entornos de TIC’s con calificados, solo
virtuales estudiantes con NEE cumplimiento)
y sus familias.
Implementacion  Facilita el 08/09/2025 12/09/2025  Registros de
de canales de acompafiamiento interacciones y
comunicacion personalizado y la seguimiento

atencion a las
necesidades
educativas y
emocionales.

Nota. Las tareas mencionadas se realizaran con previa comunicacion a las autoridades de la
Institucion Educativa y padres de familia/tutores involucrados.

3.2. Disefio de materiales educativos digitales

Se realizara el disefio de materiales educativos digitales para los padres de los nifios con

TEA del nivel Inicial 2.
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Tabla 3

Lista de tareas entregables correspondientes al objetivo especifico 2

Tarea Incidencia en la Fecha de Fecha Fin Verificable
Institucion Inicio
Disefio de banner  Facilita la 15/09/2025 18/10/2025  Banner digital
digital del identificacion visual elaborado y
proyecto y comunicacion alojado en
inicial de la carpeta
propuesta educativa compartida y
gamificada dirigida a entorno virtual.
padres y tutores.
Elaboracion de Facilita la 20/10/2025 25/10/2025  Infografia
guia didactica intervencion interactiva
para educativa, mediante desarrollada en
tutores/padres una guia Genially y
estructurada de todas enlace funcional.
las actividades
adaptadas al TEA.
Produccién de Brinda 27/10/2025  31/10/2025  Videotutorial
videotutorial acompanamiento piloto editado en
piloto de inicial a padres y CapCuty
instalacion de tutores para la alojado en
Minecraft adquisicion e YouTube (enlace
instalacion basica no listado).
del videojuego
Minecraft,
fortaleciendo su
autonomia digital.
Integracion de Centraliza los 04/11/2025 11/11/2025  Paquete SCORM

materiales
multimedia en
contenido
SCORM

materiales
educativos digitales
elaborados (banner,
infografia y
videotutorial) en un
recurso SCORM
accesible para padres
y tutores.

publicado en la

plataforma

isEazy y enlace

de acceso.

Nota. Las tareas mencionadas se realizaran con previa comunicacion a las autoridades de la

Institucion Educativa y padres de familia/tutores involucrados.

3.3. Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales
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Tabla 4

Lista de tareas entregables correspondientes al objetivo especifico 3

Tarea Incidencia en la Fechade Fecha Fin Verificable
Institucion Inicio
Disefio y Organiza y centraliza ~ 15/09/2025 18/10/2025 Curso creado y
estructuracion del los materiales, estructurado en la
curso en el LMS  recursos 'y plataforma LMS
Canvas orientaciones dirigidas Canvas
a padres y tutores para (secciones,
el acompafiamiento semanas y
del proyecto educativo recursos).
gamificado.
Configuracion de  Facilita el acceso 20/10/2025 25/10/2025 Secciones visibles
secciones y intuitivo a los y funcionales en
navegacion del contenidos, guias, el LMS
LMS foros y actividades, (Bienvenida,
priorizando la Indicaciones,
usabilidad para Semana 1,
padres/tutores sin Semana 2,
formacion pedagogica. Semana 3).
Integracion de Permite a los 27/10/2025 31/10/2025 Materiales
materiales padres/tutores acceder incrustados y
multimedia enel  a los recursos enlazados
LMS elaborados (banner, correctamente
guia didactica, dentro del LMS
videotutorial, Canvas.
pictogramas) desde un
unico entorno virtual.
Disefio de foros Propicia espacios de 04/11/2025 11/11/2025 Foros creados y
de comunicacion organizados por
acompafiamiento  horizontal, empatica y semanas dentro
e intercambio colaborativa entre del LMS Canvas.
padres/tutores y el
equipo responsable del
proyecto.
Disefio de Brinda a los 12/11/2025 15/11/2025 Checklists
checklist padres/tutores un disefiados en
observacional no  instrumento formato PDF y
evaluativo estructurado para cargados en el
registrar LMS Canvas.
observaciones del
acompanamiento

durante las actividades
propuestas.

Nota. Las tareas mencionadas se realizaran con previa comunicacion a las autoridades de la
Institucion Educativa y padres de familia/tutores involucrados.
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4. Resultados

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

4.1.1. Exigencias y Metodologia del Proyecto

La ejecucion del proyecto exige la integracion de diversas etapas y recursos para

garantizar que la propuesta educativa innovadora sea efectiva, inclusiva y pertinente para los

estudiantes con TEA del nivel Inicial 2.

4.1.1.1. Diserio del Break Out Educativo en Minecraft

Se creara un mundo personalizado en Minecraft que simule un entorno seguro y
atractivo, adaptado a las necesidades sensoriales y cognitivas de los nifios con TEA.
Dentro de este entorno se disefiaran actividades y retos secuenciados orientados a la
identificacion de sonidos, silabas y rimas. Las dindmicas estaran inspiradas en el formato
de break out educativo: los estudiantes deben resolver pistas y completar misiones para

“desbloquear” nuevas areas o recompensas, fomentando la motivacion y la participacion.
4.1.1.2. Seleccion y adaptacion de materiales digitales

Se integraran tarjetas visuales, pictogramas, audios y videos cortos dentro del
entorno de Minecraft, utilizando sefiales visuales y retroalimentacion audiovisual
inmediata que favorezcan el aprendizaje multisensorial, tal como recomienda la literatura

especializada en TEA.
4.1.1.3. Capacitacion a tutores y padres

Previo a la aplicacidn, se realizara una induccion practica sobre la instalacion, uso 'y
exploracion del entorno virtual. Se entregaran guias y soporte técnico para garantizar la

inclusion familiar en el proceso.
4.1.1.4. Implementacion piloto y acompaiiamiento

La experiencia se desarrollard en sesiones planificadas con la participacion directa de
los dos nifios identificados con TEA en Inicial 2 (“Fabio” y una compaiiera). El docente o
tutor acompafiara la experiencia, observando la interaccion, resolviendo dudas y

adaptando la dindmica segun las respuestas de los nifios.
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4.1.1.5. Evaluacion y registro de avances

Durante el desarrollo del proyecto se utilizardn listas de cotejo y registros
anecdoticos para documentar progresos, dificultades y reacciones. Los padres podran
subir evidencias y comentarios a una plataforma virtual, permitiendo una evaluacién

continua y colaborativa.
4.1.1.6. Recopilacion de percepciones y mejora

Al finalizar la prueba piloto, se aplicaran entrevistas y cuestionarios a los padres y
tutores para recoger sus percepciones sobre el impacto de la experiencia gamificada. Con
esta informacion se evaluara la pertinencia, logros y oportunidades de mejora, sentando

las bases para una futura ampliacion institucional.
4.1.1.7. Enfoque inclusivo y ético

En todo el proceso se priorizaran la ética, la confidencialidad y el respeto por los
ritmos individuales de aprendizaje, adaptando las actividades conforme al feedback

recibido.

4.1.2. Mision, Vision y Valores de la Institucion

4.1.2.1. Mision

Somos una Institucion Educativa, que reconoce al estudiante como actor principal de
su aprendizaje, con Docentes especializados en su area, que, aprovechando todos los
medios de actualizacion cientificos, culturales y tecnoldgicos, desarrollamos una

educacion integral e inclusiva en el Marco del Buen Vivir.
4.1.2.2. Vision

Caminamos hacia la excelencia educativa a través de la aplicacion de tecnologias del
nuevo milenio, para dar una respuesta efectiva a los desafios de un mundo competitivo y

cambiante, en el marco de la pedagogia.

4.1.2.3. Valores
e Respeto a la diversidad.
e Inclusion y equidad.
e Innovacidn pedagdgica.
e Colaboracion y compromiso social.

e \Etica y responsabilidad educativa.

19



4.1.3. Analisis FODA de la Institucion

Figura 1
Analisis FODA de “Arabesco™
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e Metodologia centrada en * Creciente demanda de
en estudiante educacion inclusiva
e Compromiso institucional e Aprovechamiento de
con la excelencia experiencias piloto
e Experiencia en atencion * Vinculo con da familia
a ninos con TEA s ~ Actualizacion en gamificacion

e Aplicacion de
metodologias activas

F||O
o J o _/
r D\ (G )
Debilidades |D||A| Amenazas
. J
e Falta de experiencia en e Resistencia al cambio en la
gamificacién y TIC para TEA comunidad educativa
e Adaptacién incompleta de » Brecha digital
algunos éstudiantes » Falta de politicas publicas
e Recursos tecnoldgicos efectivas
limitados e Estigmatizacion social
+ Dependencia de iniciativas
individuales

Nota. Elaboracion propia
4.1.4. Codigo Deontolégico

Dentro del Centro de Educacion Inicial Particular Arabesco, donde se esta desarrollando
el presente proyecto educativo, la necesidad de establecer un codigo ético adquiere una
relevancia fundamental, dado el contexto institucional marcado por una gestion administrativa
deficiente, escasa implicacion directiva y condiciones laborales precarias para el personal
docente. En este entorno, el cddigo ético no solo orienta las practicas educativas, sino que
también establece un compromiso ético y profesional con la infancia neurodiversa,

especialmente con los nifios y nifias con Trastorno del Espectro Autista (TEA).

La implementacion de este codigo busca enmarcar los principios de equidad, inclusion,
justicia y respeto que deben regir toda accioén pedagogica dentro del proyecto: un breakout
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educativo en Minecraft enfocado en desarrollar la conciencia fonoldgica desde una propuesta

ludica, digital e inclusiva. Este documento reconoce el rol activo y corresponsable de todos

los agentes implicados es decir estudiantes, docentes, familias, directivos y comunidad,

asumiendo que la transformacion educativa también es una tarea ética.

Los compromisos aqui establecidos se alinean con la Ley Organica de Educacion

Intercultural (LOEI) elaborada por Asamblea Nacional del Ecuador (2017), el Cédigo de la

Nifiez y Adolescencia elaborado por el Congreso Nacional del Ecuador (2003) y los Objetivos
de Desarrollo Sostenible ONU (2023).

4.1.4.1. Compromisos y deberes en relacion con el alumnado

Asegurar un entorno digital y fisico seguro, ludico y estructurado, que promueva el
aprendizaje sin discriminacidn ni sobrecarga sensorial, especialmente en estudiantes
con TEA.

Guiar a los nifios en el desarrollo de valores éticos, de convivencia, colaboracion y
comunicacion, adaptados a su nivel evolutivo.

Estimular el pensamiento creativo, la imaginacién y la resolucion de problemas
mediante retos digitales accesibles en Minecraft.

Promover rutinas, apoyos visuales y acompanamiento emocional que respeten los
ritmos y necesidades de cada nifio.

Respetar la individualidad, los intereses especiales y la manera unica de aprender de

cada estudiante como derecho y no como excepcion.

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

alumnado
Fomentar una participacion activa de las familias en las actividades del proyecto,
respetando sus saberes, creencias y posibilidades reales de colaboracion.
Mantener comunicacion constante, clara y empatica sobre el proceso educativo, las
emociones del nifio y los logros observados.
Reconocer y valorar el rol de la familia como apoyo fundamental en el aprendizaje
desde el hogar, en coherencia con lo trabajado en el aula.
Promover espacios de acompafiamiento familiar con el apoyo del DECE, dirigidos a
fortalecer la comprension del TEA y mejorar la convivencia afectiva.
Actuar con confidencialidad, empatia y compromiso en toda interaccion con las

familias, sin emitir juicios sobre su situacion socioecondémica o estructura.
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4.1.4.3. Compromisos y deberes en relacion con la institucion educativa

Valorar los espacios y recursos disponibles, utilizandolos con creatividad y
compromiso para el desarrollo del proyecto, pese a la limitada gestion institucional.
Promover el uso pedagogico del juego y la tecnologia como elementos dignificantes
de la educacion inicial, incluso si no son prioritarios para la administracion.
Incentivar el fortalecimiento de una cultura institucional inclusiva, colaborativa y
centrada en el bienestar del nifio.

Actuar como agente €tico en un entorno con desafios estructurales, evitando replicar
practicas de indiferencia o abandono institucional.

Promover la reflexion profesional sobre la necesidad de que la gestion institucional

esté al servicio de la calidad educativa y no de intereses particulares.

4.1.4.4. Compromisos y deberes en relacion con los comparieros

Fomentar el trabajo colaborativo entre docentes como estrategia para enfrentar la
sobrecarga laboral y los retos del aula inclusiva.

Compartir buenas practicas, materiales y experiencias significativas que puedan
beneficiar a otros docentes en proyectos similares.

Evitar actitudes de competencia o aislamiento profesional, priorizando una cultura de
apoyo y reconocimiento mutuo.

Fortalecer vinculos humanos y pedagogicos basados en el respeto, la horizontalidad y
la ética del cuidado.

Promover un ambiente laboral saludable, evitando comentarios discriminatorios o

practicas que reproduzcan la exclusion dentro del equipo docente.

4.1.4.5. Compromisosy deberes en relacion con la profesion

Ejercer la docencia con vocacion, compromiso €tico y conciencia critica, incluso en
condiciones institucionales adversas.

Propiciar el desarrollo integral del estudiante mas alla de lo académico, atendiendo su
mundo emocional, relacional y sensorial.

Actuar con honestidad, transparencia y responsabilidad en la planificacion, ejecucion
y evaluacion del proyecto educativo.

Formarse continuamente en inclusion, neurodiversidad, gamificacion y tecnologia,
reconociendo que el cambio empieza por la autoformacion.

Ser ejemplo de coherencia ética y esperanza pedagogica frente a un sistema que

muchas veces desmotiva y precariza el rol docente.
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4.1.4.6. Compromisos y deberes en relacion con la sociedad

¢ Difundir buenas practicas educativas inclusivas que visibilicen las capacidades de los
nifios con TEA y rompan estigmas sociales.

e Vincular el proyecto con la comunidad, generando conciencia sobre el derecho a una
educacion justa, accesible y ludica para todos.

e Aportar desde la docencia a una sociedad mas empatica, tecnoldgica e inclusiva,
donde los derechos de los nifios sean una prioridad.

e Promover el uso de Minecraft como una herramienta educativa con impacto social, en
lugar de limitarlo al entretenimiento.

e Construir puentes entre el aula y la sociedad, articulando redes de apoyo que

trasciendan la escuela y fortalezcan la transformacion social.

4.1.5. Guia de buenas prdcticas en la comunicacion en entornos virtuales de aprendizaje

La implementacion del proyecto “Diserio de un breakout educativo en Minecraft como
estrategia de gamificacion para estimular la conciencia fonologica en nifios con TEA del
nivel inicial 2 del Centro de Educacion Inicial Particular Arabesco’ contempla el uso de una
plataforma de gestion en entornos virtuales como espacio de apoyo para padres y tutores. En
este entorno se alojaran materiales, guias, tutoriales y checklist de seguimiento, ademas de
incorporar foros de comunicacion para el intercambio de experiencias y el acompafiamiento

durante el proceso educativo gamificado.

Dado que la comunicacion en la plataforma no estard a cargo de los docentes, sino de los
padres/tutores y los responsables del proyecto, se hace necesario establecer una guia de
buenas practicas que oriente las interacciones en los entornos virtuales de aprendizaje. Esta
guia permitira promover un estilo de comunicacidn respetuoso, inclusivo y funcional, que
fortalezca el acompanamiento de los nifios durante la experiencia educativa en Minecraft y

facilite el registro de avances y dificultades.
La guia busca, principalmente:

e Fomentar un clima comunicativo de respeto y colaboracion entre los
padres/tutores, garantizando que el foro sea un espacio seguro y confiable para
compartir experiencias.

e Impulsar el uso de un lenguaje claro, asertivo y comprensible, evitando

expresiones que puedan generar malentendidos o actitudes negativas hacia los
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participantes o hacia el proceso de aprendizaje de los nifios.

e Promover que los mensajes en foros y canales de comunicacion estén orientados a
la construccion de soluciones frente a las dificultades que puedan surgir en la
instalacion, uso del juego o acompafiamiento pedagogico.

e Prevenir practicas inadecuadas, como el uso de un tono despectivo, respuestas
tardias o el envio de informacion no vinculada al proyecto.

e Favorecer la empatia y la paciencia, considerando que cada nifio con TEA tiene un
ritmo de aprendizaje distinto y que el acompafiamiento requiere comprension de

parte de las familias.

Con ello, la guia de buenas practicas en comunicacion permitira que el entorno virtual de

apoyo cumpla con su funcidén de acompanamiento, intercambio y registro, de manera

coherente con los objetivos de responsabilidad social, ética e inclusion que orientan el

proyecto.

4.1.5.1. Principios Generales

Mantener un lenguaje respetuoso, claro y empatico en todo momento.
Favorecer la cooperacion y el intercambio de experiencias entre padres/tutores.
Evitar mensajes fuera de contexto, ofensivos o despectivos.

Priorizar la comunicacion constructiva y enfocada en soluciones.

Respetar los tiempos, horarios y canales establecidos para la interaccion.

4.1.5.2. Normas especificas por actividad en la plataforma

Chat del e-learning (comunicacion directa con los responsables del proyecto)

Los horarios de comunicacion directa seran de lunes a viernes de 17h00 a 19h00.
Fuera de este horario, los mensajes podran enviarse, pero seran respondidos en el
siguiente turno disponible.

El chat debe usarse tinicamente para dudas técnicas o de organizacion relacionadas

con el proyecto.

Foros de acompafamiento e intercambio

Los padres/tutores deberan colocar sus preguntas y comentarios en los foros los dias

martes y jueves, entre las 08h00 y 20h00.
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Las respuestas podran ser realizadas por otros padres/tutores o por los responsables del
proyecto, fomentando el trabajo colaborativo.

Se recomienda redactar mensajes breves y claros, identificando el tema de la consulta.
Esté prohibido utilizar el foro para temas ajenos al proyecto o para emitir juicios

personales.

Subida de guias y materiales

Las guias didécticas y recursos digitales estaran disponibles en la plataforma en las
fechas sefialadas.

Los padres/tutores deberdn descargar y revisar los materiales antes de iniciar las
actividades con los nifos.

No se permitira modificar los documentos oficiales del proyecto; inicamente se

usaran las versiones subidas en el EVA.

Checklist y registro de avances

Cada actividad realizada en Minecraft debera registrarse mediante el checklist
proporcionado.

El checklist debera subirse a la plataforma en formato PDF o fotografia legible a més
tardar dos dias después de realizada la actividad.

Los padres/tutores podran adjuntar evidencias (fotos o breves comentarios) para
documentar los progresos y dificultades.

Se recomienda utilizar un lenguaje descriptivo y objetivo en los registros.

Videotutoriales y soporte técnico

Los videotutoriales estaran disponibles permanentemente para consulta.

Antes de plantear dudas en el chat o foros, los padres deberan revisar el videotutorial
correspondiente.

Si persiste la dificultad, la consulta debe formularse con claridad indicando el paso o

la parte especifica del proceso que genera inconveniente.

Practicas recomendables

Revisar diariamente la plataforma para estar al tanto de novedades y mensajes.
Responder con prontitud a las intervenciones de otros padres/tutores en el foro.

Compartir experiencias positivas que puedan servir de apoyo a otras familias.
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e Ser pacientes y comprensivos con los diferentes ritmos de aprendizaje de los nifos.

Practicas a evitar

e Usar mayusculas sostenidas en los mensajes (se interpretan como gritos).
e Compartir informacion personal ajena al proyecto.
e Retrasar la subida de checklist o evidencias sin justificacion.

¢ Emitir comentarios negativos sobre el desempeio de otros nifios o familias.

Para fines practicos dentro del Elearning, se incorporara la siguiente infografia en el
INDEX (pagina principal) del aula virtual, con el fin de que sea un resumen intuitivo para
todos los participantes:

Figura 2
Infografia de buenas practicas en la comunicacion

GUIA DE BUENAS PRACTICAS EN LA
COMUNICACION

Normas especificas por actividad en la plataforma

Chat del e-learning

Disponible de lunes a viernes, 17h00 a 19h00. Solo para
dudas técnicas u organizativas. Mensajes fuera de

horario serdn respondidos al siguiente dia.

Y
— (]
O

Foros de acompafamiento e intercambio

Participa los martes y jueves, de 08h00 a 20h00.
@ Comparte dudas claras y breves. Se fomenta el apoyo

entre padres. Evita temas ajenos o juicios personales.

Subida de guias y materiales 0 %
03 P+

Descarda y revisa los recursos oficiales desde la
plataforma en las fechas indicadas. No modifiques los

documentos; usa solo las versiones del EVA. ( \g E
. \

Checklist y registro de avances

Registra cada actividad en Minecraft con el checklist.
Sube el archivo (PDF o foto) dentro de 2 dias.

Adjunta evidencias claras y usa lenguaje objetivo.

Videotutoriales y soporte técnico

Los videotutoriales estan siempre disponibles.

Revisalos antes de consultar en chat o foros. Si adn

hay dudas, explica claramente qué paso te genera
ificultad.

~o=

Pricticas a evitar

Usar maylsculas sostenidas en los mensajes (se
interpretan como gritos).

Compartir informacién personal ajena al
proyecto.

Retrasar la subida de checklist o evidencias sin
justificacidén.

Emitir comentarios negativos sobre el
desempeno de otros ninos o Tamilias.

Practicas recomendadas

Revisar diariamente la plataforma para estar al
tanto de novedades y mensajes.

Responder con prontitud a las intervenciones de
otros padres/tutores en el foro.

Compartir experiencias positivas que puedan
servir de apoyo a otras familias.

Ser pacientes y comprensivos con los diferentes
ritmos de aprendizaje de los nifos.

Nota. Elaboracion propia
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4.2. Disefio de materiales educativos digitales

El disefio de los materiales multimedia elaborados, guionizados y presentados estan
dirigidos para los padres de familia/tutores de los nifios con Trastorno del Espectro Autista

(TEA) del nivel Inicial 2 del del “Centro de Educacion Inicial Particular Arabesco”.
Los materiales producidos incluyen:
e Un banner digital, como un anuncio visual del proyecto.
o Una infografia interactiva a manera de guia didactica digital.
o Un videotutorial con instrucciones sobre instalacion y uso del entorno Minecratft.

4.2.1. Preguntas de reflexion previas al guion multimedia

JQué?

El contenido de los materiales se centrara en la socializacion del proyecto educativo
basado en Minecraft, explicando sus objetivos, el rol del adulto, los pasos a seguir para su
implementacion y los aspectos técnicos esenciales. Cada recurso atiende una necesidad

especifica:

Figura 3
Etapas de materiales para padres/tutores

Orientacion pedagogica
(Guia/Infografia
interactiva

Infografia digital que explica a los
padres/tutores el objetivo del
proyecto, como participar, qué hacer
en cada etapa, y cual es su rol como
acompanantes.

o

.
| Presentacion -Capacitacion técnica
visual del (videotutorial de
} proyecto (Banner) I instalacion y uso del
o mundo Minecraft).
] Imagen promocional simple y I
llamativa que da la bienvenida a las Video paso a paso que ensena
] familias, anuncia el inicio del I como instalar Minecraft, copiar el
f,‘l“ breakout educativo en Minecraft y ‘ mundo personalizado del breakout
@ genera interés desde el primer y ayudar al nino a explorar y
contacto. participar activamente.

Nota. Enlace de linea de tiempo: https://n9.cl/odj45 (url acortado)



https://n9.cl/odj45

JPara quién?

El publico destinatario son padres, madres y tutores de nifios diagnosticados con TEA del
nivel Inicial 2. Este grupo puede tener diferentes niveles de familiaridad con la tecnologia, por
lo cual los materiales deben ser simples, accesibles y comprensibles. Se busca que puedan
empoderarse en su rol de acompanamiento, comprendiendo tanto los objetivos pedagogicos

del proyecto como la dindmica del entorno digital que se utilizara.
JPara qué?

El proposito de estos materiales es capacitar a los adultos responsables para que puedan
implementar correctamente las actividades educativas con los nifios en casa. Se busca
disminuir las barreras técnicas, promover una comunicacion efectiva con el equipo del

proyecto y generar una experiencia educativa significativa e inclusiva.
cComo?

Para cada uno de los recursos multimedia se utilizaran distintas herramientas. En el caso
del banner se recogeran graficos gratuitos y sin copyrigth de bibliotecas libres de internet

como Pngtree, estos elementos se integraran en Canva para disefiar el banner del proyecto.

Por otro lado, en caso de la infografia interactiva se utilizard Genially, con asistencia de
ChatGPT para estructurarla y que concuerde con los objetivos del proyecto y la finalidad de la

misma infografia, utilizando también recursos de imagenes gratuitas de Pngtree.

Por ultimo, el video tutorial de instalacion y uso se realizara con el editor de video CAP

CUT.
¢Cudndo?

Los tres recursos seran elaborados y probados en el transcurso de dos semanas. El banner
se presentard antes del inicio del proyecto como anuncio oficial, la guia didéctica se entregara
junto con el primer acceso al EVA, y el videotutorial estara disponible previo al desarrollo del

breakout, permitiendo que los padres preparen el entorno de aprendizaje con antelacion.
4.2.2. Manifiesto

Para la elaboracion de los tres materiales educativos multimedia se han seleccionado

herramientas especificas que se ajustan tanto al tipo de recurso como al perfil del grupo
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objetivo (padres y tutores de nifios con TEA). A continuacion, se describen dichas

herramientas, los bancos de recursos utilizados y la justificacion de su eleccion.

En el caso del primer recurso, un banner digital de presentacion del proyecto, se utilizara
la herramienta Canva, reconocida por su facilidad de uso, opciones de personalizacion y
amplia compatibilidad con otros recursos visuales. El disefio del banner se enriquecera con
imagenes, fondos y elementos graficos descargados desde la biblioteca gratuita Pngtree, la
cual ofrece recursos sin copyright. Este banner tendrd como finalidad actuar como la “cara
visible” del proyecto en el entorno virtual de aprendizaje y en las comunicaciones dirigidas a

las familias.

Para el segundo recurso, una infografia interactiva que funcionara como guia didactica
digital para padres y tutores, se ha optado por trabajar en la plataforma Genially, que permite
integrar contenidos visuales, texto, enlaces y elementos interactivos en una misma experiencia
navegable. Este recurso sera construido a partir de la organizacion y estructuracion previa de
los contenidos con apoyo de ChatGPT, para garantizar claridad, secuencia légica e inclusion
del lenguaje. Se incorporaran imagenes y elementos visuales provenientes de Pngtree, con el
fin de generar una experiencia visual atractiva, accesible y pedagdgicamente efectiva. La
infografia explicara de forma interactiva como se desarrollara el proyecto, qué pasos deben

seguir los adultos y como se utilizaran los distintos materiales.

El tercer recurso consiste en un videotutorial de instalacion y uso de Minecraft, orientado
a padres y tutores que no estén familiarizados con el entorno del juego. Este material se
editara utilizando la herramienta CapCut, que permite insertar transiciones, textos
explicativos, musica de fondo y efectos visuales de forma sencilla. El video mostrara
detalladamente como instalar el juego, copiar el archivo del mundo de Minecraft en donde se
encuentra el breakout educativo y aprender las nociones basicas para acompafar a los nifios
durante la experiencia. Una vez finalizado, este recurso sera subido a YouTube en modo

oculto (no listado), permitiendo el acceso unicamente mediante enlace directo.
4.2.3. Guiones Multimedia

Para la elaboracion de los tres materiales educativos multimedia se han seleccionado

herramientas.
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4.2.3.1. Guion multimedia recurso 1

Se creara un mundo personalizado en Minecraft que simule un entorno seguro y
atractivo, adaptado a las necesidades sensoriales y cognitivas de los nifios con TEA.

Dentro de este entorno.

Titulo. Banner promocional del proyecto: Breakout educativo para estimular la

conciencia fonoldgica de nifios con TEA en Minecraft

Descriptivo. Se trata de un recurso grafico visual estatico (banner) elaborado como
elemento promocional principal del proyecto educativo. Esta disefiado con estética
Minecraft para captar la atencion de los adultos vinculados (padres, tutores, docentes) y
presentar de forma clara, directa y atractiva el proposito del proyecto. El banner funciona
como imagen de portada y serd incluido en el entorno virtual de aprendizaje, la guia

digital y deméas materiales relacionados con la propuesta.

Base didactica. Este recurso responde al objetivo general de comunicar de manera
efectiva el proposito del proyecto educativo y motivar la participacion de las familias
desde el primer contacto con la plataforma. Desde el enfoque de la pedagogia visual, este
banner busca activar la curiosidad, generar recordacion del objetivo central (la conciencia
fonologica) y situar a los adultos en el rol activo que tendran dentro del acompafiamiento

a los nifios con TEA.

Tipo de recurso o actividad. Imagen digital con funciéon comunicativa (banner

informativo y motivacional).
Parametrizacion.
o Texto principal:

o BREAKOUT EDUCATIVO PARA ESTIMULAR LA CONCIENCIA
FONOLOGICA DE NINOS CON TEA EN MINECRAFT

o Estilizado con tipografia gruesa, de alto contraste, con uso intencional del
color (amarillo para resaltar "conciencia fonoldgica", gris para

"Minecraft").
e Elementos graficos:

o Fondo ambientado en el entorno de Minecraft.
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o Personaje clasico de Minecraft (Steve).
o Icono de candado (representa el “escape room” del breakout).
o Coftre con letras ABC (representa el aprendizaje fonologico).

o Uso previsto: Portada del proyecto en el aula virtual, entrada de la guia didéctica
interactiva, publicaciones de difusion interna para padres/tutores.
Archivador. Los recursos utilizados para elaborar el banner se encuentran alojados

en la siguiente carpeta publica de Google Drive: https:/n9.cl/vw33e

4.2.3.2. Guion multimedia recurso 2

Titulo. Infografia interactiva — Guia didactica para padres/tutores del Breakout

Educativo en Minecraft.

Descriptivo. Se trata de una infografia interactiva en formato digital creada en
Genially, destinada a padres y tutores de nifios con TEA que participaran en el breakout
educativo desarrollado en Minecraft. Esta guia presenta de manera clara, visual y
dinamica los aspectos clave del proyecto: su objetivo, estructura, funcionamiento,

participacion familiar y recomendaciones de comunicacion en el EVA.

Base didactica. Esta infografia interactiva tiene como finalidad brindar a los padres
y tutores de nifios con Trastorno del Espectro Autista (TEA) una guia clara, accesible y
visualmente atractiva sobre el funcionamiento del proyecto educativo basado en un
breakout en Minecraft. Su principal objetivo es informar y capacitar a las familias para
que comprendan en qué consiste la propuesta, qué papel desempefia su hijo/a dentro del
entorno gamificado, y como pueden apoyar activamente el proceso de estimulacion de la

conciencia fonoldgica desde casa.

En términos pedagogicos, el recurso esta alineado con contenidos clave como el
desarrollo del lenguaje, la gamificacion como estrategia educativa inclusiva, y el
acompafiamiento familiar en entornos virtuales de aprendizaje. A través de esta guia, se
promueve que las familias fortalezcan competencias como la comprension de estrategias
adaptadas para nifios con TEA, el uso basico de herramientas digitales, y la participacion

colaborativa dentro del Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA).
Tipo de recurso o actividad. Infografia digital interactiva, la cual contiene:

e Texto
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Iconografia / pictogramas

FElementos visuales estilo Minecraft

Interactividad (botones desplegables, gifs, enlaces)

Imagen + video/gif (visualizacion del circuito del juego)

Parametrizacion.

Tabla 5§

Parametrizacion de infografia interactiva

Slide Elementos literales e interactivos

Slide 1 - Portada Texto principal (titulo):
GUIA DIDACTICA DIGITAL PARA PADRES Y
TUTORES

Texto secundario (descripcion):

Breakout educativo gamificado en Minecraft, disefiado para
fortalecer la conciencia fonoldgica de nifios con TEA. Esta
guia te mostrara como participar, acompaiar y apoyar el
aprendizaje desde casa.

Boton interactivo:

EMPEZAR

(Dirige a la Slide 2: “;Qué es este proyecto?”)

Elementos graficos:

o Iconos superiores: bomba, estrella, espada, pocion,
trofeo, diamante (representan lidicamente los
elementos del juego y captan atencion de los padres).

e Corazones pixelados animados (esquinas): refuerzan
la estética de videojuego y transmiten afecto hacia el
nifio.

Funcionalidad esperada:

Esta portada funciona como introduccion visual y narrativa
del recurso. Da la bienvenida, contextualiza el contenido y
dirige a los padres al desarrollo completo de la guia

mediante un boton de inicio.
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Slide 2 - Resumen general Texto principal (titulo):
RESUMEN
Texto de contenido (descripcion):
Este proyecto utiliza un breakout educativo en Minecraft
para estimular la conciencia fonologica en nifios con TEA,
mediante actividades ludicas y visuales. Esta guia esta
dirigida a padres y tutores, para que comprendan como se
desarrollard el proyecto y cudl serd su rol en el
acompafnamiento del proceso.
Imagen lateral:
Fotografia de un nifio frente al computador interactuando
con Minecraft. Transmite cercania y representa el entorno
donde ocurrira la experiencia de aprendizaje.
Botones interactivos:
Dos estrellas pixeladas en la parte inferior
(decorativas/interactivas, segiin configuracion en Genially).
Funcionalidad esperada:
Esta slide funciona como una introduccion general al
proyecto. Su propdsito es ofrecer una vision global del
objetivo y del papel que cumpliran los adultos responsables

€n casa.

Slide 3 — INDICE Texto principal (titulo):

INDICE

Botones operativos activos (color verde):
e (Que es este proyecto?
e (COomo participard mi hijo/a?
e Soporte y videotutoriales

Botones inactivos (color amarillo):
e /Qué debo hacer yo como padre?
e Canales de comunicacion
e Cronograma de actividades

o Checklist de seguimiento

33



Slide 4 - ;Qué es este

proyecto?

e Preguntas frecuentes (FAQ)

e Contacto y agradecimiento
Funcionalidad esperada:
Esta pantalla funciona como un ment interactivo que
permite navegar hacia las secciones activas de la guia. Los
botones verdes ya estan operativos y enlazan a sus
respectivas secciones. Los botones amarillos estan
colocados como elementos de disefio visual que anuncian
las proximas actualizaciones o futuras secciones de la guia.
Estética y disefio:
Botones de estilo retro pixelado, diferenciados por color
segun su estado de activacion. Fondo celeste con estilo tipo
videojuego, coherente con el universo Minecratft.
Propésito de la slide:
Servir de tabla de contenidos interactiva, facilitando la
navegacion directa por los apartados disponibles, guiando al

padre/tutor en el orden sugerido.

Texto principal (titulo):
(QUE ES ESTE PROYECTO?
Elementos interactivos:
e Cuatro botones tipo “+” (uno por cada pregunta):
o (Qué es un breakout educativo?
o ¢Por qué se utiliza Minecraft?
o ¢(Que es la conciencia fonoldgica?
o (Por qué es importante en nifios con TEA?
o (Cada boton abre una ventana emergente tipo pop-up
con una explicacion breve y amigable para padres.
o fconos representativos en estilo pixel art acompafian
cada apartado para reforzar visualmente el contenido
(candado, espadas cruzadas, comillas,

rompecabezas).
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e Botdén de ment en la esquina superior izquierda, que
enlaza nuevamente al indice principal.
Contenido de las ventanas emergentes:
1. (Qué es un breakout educativo?

Es una actividad tipo "escape room" donde el nifio
debe resolver retos o acertijos para avanzar. Cada
reto esta disefiado como un juego que estimula el
aprendizaje de manera divertida.

2. (Por qué se utiliza Minecraft?

Minecraft permite crear un entorno visual, seguro e
interactivo. Al ser familiar para muchos nifios,
especialmente aquellos con TEA, favorece la
concentracion, la rutina y la motivacion. Ademas,
sus mecanicas permiten adaptar los retos a sus
necesidades.

3. ¢Qué es la conciencia fonologica?

Es la habilidad para reconocer y manipular sonidos
dentro de las palabras (como silabas y fonemas). Es
clave para el desarrollo del lenguaje y la lectura.

4. (Por qué es importante en nifios con TEA?

Porque muchos nifios con autismo tienen
dificultades en esta area. Estimular la conciencia
fonoldgica con métodos visuales y gamificados les
permite aprender de forma mas accesible y
significativa.

Propésito de la slide:

Presentar de forma comprensible los fundamentos clave del
proyecto, brindando a los padres una visioén general de los
conceptos involucrados y su relevancia en el desarrollo de
sus hijos.

Estética y disefio:

Estilo visual coherente con el universo Minecraft, con
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bloques, iconos e interaccion amigable. Contraste claro

entre texto e iconos para facilitar la lectura.

Slide 5 - {Como participard ~ Texto principal (titulo):
mi hijo? COMO PARTICIPARA MI HIJO/A?
Elementos interactivos:
o Tres paneles tipo pantalla que funcionan como cajas
de contenido visual e interactivo. Cada una incluye:

o Un titulo estadistico llamativo (por ejemplo:
+3 mundos fonoldgicos disefiados).

o Una pregunta clave con boton “+ Info”.

o Al hacer clic, se despliega texto explicativo
dentro de la pantalla correspondiente, sin
abrir pop-up adicional.

Preguntas desplegables (con texto visible en pantalla):
1. ;Coémo es el circuito del breakout dentro del juego?
El nifio recorrera un circuito cerrado en Minecraft,
ambientado como un "escape room" adaptado.
Pasara por distintas salas con retos fonologicos,
guiado por elementos visuales y apoyado por su
tutor.
2. (Qué tareas debe completar el nifio?
En cada sala debera resolver una actividad como
identificar silabas o rimas. Cada reto superado abre
una nueva sala, con apoyo y acompafiamiento
adulto.
3. (Qué se espera que aprenda o fortalezca?
El objetivo es reforzar la conciencia fonoldgica, asi
como la comprension verbal, atencion y autonomia,
mediante una experiencia de juego positiva y
significativa.
Estadisticas o frases motivadoras sobre los bloques

(parte visible sin interaccion):
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e +3 mundos fonoldgicos disenados
e +12 desafios con apoyo
e +5 habilidades del lenguaje
Boton de navegacion:
o fcono de mena (=) en la esquina superior izquierda,
que permite volver al indice general de la infografia.
Estética y disefio:
o Disefio en pixel art coherente con el entorno
Minecraft.
o Pantallas con fondo oscuro estilo monitor retro,
contraste de texto blanco.
e Botones amarillo brillante para destacar la
interaccion.
Proposito de la slide:
Informar de forma visual, clara y secuenciada como se
desarrolla la participacion del nifio en el juego, destacando

los objetivos pedagodgicos y las actividades especificas.

Slide 5 — Soporte y Texto principal (titulo):
Videotutoriales TUTORIAL PROVISIONAL
Elemento multimedia central:
o Reproductor de video embebido desde
YouTube, ubicado en el centro.
o En el futuro, este espacio alojara un video
tutorial completo con:
= Instrucciones de instalacion de
Minecraft en version educativa.
* Guia visual paso a paso para ingresar
al mundo del breakout fonolédgico.
= Demostracion de retos fonologicos

dentro del juego.
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Slide 6 — UPS, problemas

técnicos

Texto inferior de apoyo:
Dentro de unas semanas tendras todo el video
completo por aqui <3
Botones funcionales laterales:
o Icono de burbuja de didlogo con simbolo “+”
— dice provisionalmente “holi”.
o Icono de imagen — muestra un gif de
minecraft.
Boton de navegacion general:
o Icono de menu (=) en la esquina superior
izquierda que retorna al indice principal.
Estética general:
o Estilo retro con fondo celeste pixelado.
o Colores sobrios para el panel del reproductor,
manteniendo contraste visual.
o Tipografia de consola tipo Minecraft para
coherencia gréafica.
Proposito de esta slide:
Ofrecer soporte técnico basico mediante un
videotutorial alojado en la plataforma, brindando
tranquilidad y autonomia a los padres para instalar y
acompafiar el uso del recurso. Aunque el video
definitivo atn esta en desarrollo, se anticipa el tipo

de contenidos que incluira.

Texto principal (titulo):

UPS, problemas técnicos...

En unas semanas tendras el contenido restante...
Colocar 70/70 para desbloquearlo ;p

Diseiio grafico:

Fondo difuminado de Dragonite con la bandera de

Espania.
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o [Estética retro y tono irénico/jugando con el
glitch/error técnico.

e Tres estrellas pixeladas decorativas (una centrada
arriba, una a cada lado del texto).

Elemento de audio:

e Sonando en bucle al abrir el slide
Himno de Espafia.mp3

e Eltexto “QUE VIVIA ESPANAAAA
OSTIAAAAAA” aparece en la parte inferior.

Boton de navegacion:

e Esquina superior izquierda (=) permite regresar al
indice.

Funcion técnica de la slide:

o Esta pantalla actia como placeholder universal para
todos los botones de navegacioén que aun no estan
operativos (los que no tienen contenido asociado).

e Esuna barrera ludica para el usuario, una slide de
risas provisional.

Proposito de la slide:

Evitar enlaces rotos dentro de la infografia interactiva,
manteniendo al mismo tiempo coherencia estética, tono
ludico y una comunicacion clara de que el contenido esté en
desarrollo. Esta pantalla usa recursos visuales y sonoros
para reforzar el estilo pixel-retro del proyecto, sin perder la

cercania con los tutores que exploran la guia.

Nota. Elaboracion propia

Archivador. Los recursos utilizados para elaborar la infografia interactiva se

encuentran alojados en la siguiente carpeta publica de Google Drive: https://n9.cl/j7m2a.
Cabe aclarar que esta infografia se hizo basada en una plantilla ya elaborada, por lo cual
la mayoria de recursos ya estaban incorporados en ella, algunos adicionales son

importados de la misma biblioteca de Genially, los demas, se encuentran en el enlace.
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4.2.3.3. Guion multimedia recurso 3

Archivador. Los recursos utilizados para elaborar la infografia interactiva se

encuentran alojados.
Titulo. Tutorial de instalacion — Parte 1 (Videotutorial piloto)

Descriptivo. Este objeto de aprendizaje es un videotutorial inicial que introduce a los
padres, madres o tutores en el proceso de adquisicion del videojuego Minecrafft, requisito
fundamental para participar en el breakout educativo. El video tiene una duracion de 2
minutos y 52 segundos, e incluye explicaciones claras, advertencias utiles y transiciones

editadas con un estilo amigable y cercano.

Aungque el video no cubre atn todo el proceso de instalacion ni el uso del mundo
educativo, sirve como piloto de acompafiamiento inicial en el marco del proyecto

gamificado.

Base didactica. Este videotutorial piloto se inscribe dentro del objetivo general del
proyecto educativo, que es el acompanar a las familias en la comprension y uso de
Minecraft como herramienta de estimulacion fonoldgica para nifios con TEA. En esta
primera entrega, el video busca introducir de forma sencilla el proceso de adquisicion del
videojuego, fortaleciendo la autonomia digital basica de los padres de familia/tutores. Los
contenidos abordados incluyen el uso seguro del navegador, las vias recomendadas para

obtener Minecraft, y los riesgos asociados a fuentes no oficiales.

Tipo de recurso o actividad. Es un video tutorial narrado, con apoyo visual
(pantallas compartidas, stickers, texto superpuesto), audio ambiente y elementos graficos.
Con duracion de 2:52 min, con un formato de estilo narrativo informal con recursos

visuales de edicion répida.

Parametrizacion.
Tabla 6
Parametrizacion del videotutorial
Tiempo Contenido literal / accion Recurso
multimedia
asociado
00:00-00:02  Texto en pantalla: "Comenzamos" Campanita de
entrada
00:02-00:19  Narrador saluda: “Hola, bienvenidos a esta Captura de

primera guia para instalar Minecraft...” mientras pantalla + voz
se muestra su escritorio con el juego instalado
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00:19 Transicion visual con efecto de corte Efecto CapCut

00:20-00:45  Se muestra el navegador y se explica: — Sitio Captura +
oficial de Minecraft — Alternativas (no cursor +
recomendadas): version pirateada y sus riesgos — narracion
Tiendas de terceros con mejores precios

00:46 Transicion visual con zoom o barrido Efecto CapCut

00:47-02:40  Se sigue el proceso de compra hasta la pantalla Stickers
que solicita tarjeta de crédito. Narrador: “Hasta CapCut +
aqui llega este primer tutorial...” Se afiaden audio narrado
stickers animados graciosos en pantalla

02:41-02:48  Narrador aclara: “En el proximo video te Cierre con
mostraré como instalar Minecraft completo, tono calido
copiar el mundo del breakout y recorrerlo junto a
tu hijo/a...”
02:48-02:52  Texto: "The end" + musica triste tipo meme Musica triste
(efecto humoristico) meme + fondo
grisaceo

Nota. Elaboracion propia

Archivador. Los recursos utilizados para elaborar el video tutorial se encuentran

alojados en la siguiente carpeta publica de Google Drive: https:/n9.cl/rwgei. Cabe

sefialar que el recurso principal que se utiliz6 fue la captura de pantalla hecha desde el

mismo editor de video de CAP CUT.
Enlaces al material

Enlace del banner: https:/n9.cl/qgb022

Enlace de infografia interactiva: https://n9.cl/jylxo

Enlace de videotutorial: https://yvoutu.be/3bParwwURCs

4.2.4. Contenido SCORM

Integrar todos los recursos elaborados anteriormente en un contenido SCORM, utilizando
herramientas digitales accesibles, adaptables y amigables para los padres y tutores de los
nifios con Trastorno del Espectro Autista (TEA) del nivel Inicial 2 del Centro de Educacion
Inicial Particular Arabesco, mediante el uso del entorno Minecraft y su implementacion en las

actividades educativas gamificadas que estimulan la conciencia fonologica.

Para iniciar con la creacion del SCORM del proyecto, se hizo uso de la plataforma

llamado “iseazy” (https://www.iseazy.com/) en su version de prueba gratuita, en la cual se

cred una cuenta para empezar a disefarlo y posteriormente se generd un nuevo proyecto.
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Figura 4
Inicio de iseazy

Mis proyectos

©
. @
1 —-— 2
Entregable_3_Grupo_2
Nota. Tomado de iseazy
Luego, se empezaron a disefiar los “Slides” del SCORM
Figura 5
Inicio de Slides
VISTA PREVIA
< VOLVER
s Entregable_3_Crupo_2
# Editar contenidos Eher cariaites
Edita tus slides
°%° ' cdita el contenido de tus siides
Evaluacion
Crear una evaluacion te permite comprobar el grado de asimilacion de |os contenidos.
B = 0 o 50 D 1

Nota. Tomado de iseazy

Se procedid a seleccionar diversos disefios de contenido para cada una de los slides y

empezar a trabajar en cada uno de los puntos de la presentacion.

]

MEJORA TU PLAN

MEJORA TU PLAN
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Figura 6
Diserio de Slides

(¥4 VISTA PREVIA

SEEER Anadirslide Tl @

Sin contenido / Portadas

Your title

Nota. Tomado de iseazy

Se incorporaron los tres materiales multimedia didacticos disefiados a manera de
incrustacion. Cada uno en un slide distinto.

Figura 7

Inclusion del Banner de promocional del proyecto

" 3 2 VISTA PREVIA ? Q MEJORA TU PLAN .
Slide

< VOLVER
Maquetacién

Elementos del slide

L BREAKOUT: EDUCATIVO =
PARAJESTIMULAR] LA“CDNCIENCIA‘ﬁ ) i

BANNER o
PROMOCIONAL DEL A
PROYECTO

Margenes

Nota. Tomado de iseazy
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Figura 8
Inclusion de la Infografia Interactiva

(4 VISTA PREVIA 2 9 MEIORA TU PLAN
Slide

< VOLVER

Maquetacién

Elementos del slide

INFOGRAFIA

INTERACTIVA - GUIA
GUIA DIDACTICA DIGITAL PARA DIDACTICA PARA
PADRES ¥ TUTORES PADEES” :\J’IOSES
Breakout Educative para estimular la conciencia DEL BRE ouTt
v fonolégica en nifios con TEA, usando Minecraft. EDUCATIVO EN

_‘ MINECRAFT

Margenes

Fondo de slide

Nota. Tomado de iseazy

Figura 9
Inclusion del videotutorial

(¥4 VISTA PREVIA ? o MEJORA TU PLAN

Slide
< VOLVER

Maquetacion

TUTORIAL DE INSTALACION - PARTE 1
(VIDEOTUTORIAL PILOTO) Eereres ke

»

Margenes

- ‘ . g o Fondo de slide

Nota. Tomado de iseazy

Adicional a ello, se incorporaron slides adicionales para brindar contexto del proyecto, en
las cuales se hicieron uso de otros materiales multimedia, como audios, videos, e imagenes

generadas por IA.
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Figura 10

Portada del SCORM incluyendo video de un break out

(%4

< VOLVER

Nota. Tomado de iseazy

Figura 11
Slide con audio podcast

L

< VOLVER

Nota. Tomado de iseazy

VISTA PREVIA

ESTIMULAR LA

CONCIENCIA
FONOLOGICA EN NINOS
CON TEA.

Material multimedia interactivo para el desarrollo de
habilidades fonolégicas en nifios con TEA.

VISTA PREVIA

.De qué se trata el
proyecto?

? (] MEJORA TU PLAN

ARCHIVO

Portada del video

DEGRADADO

®

Titulo del video

R ) MEJORA TU PLAN

{ Audio

ARCHIVO DE AUDIO

Portada

IMAGEN

Titulo del audio

Contenido de subtitulos vtt

2 CREAR VTT
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Figura 12

Inclusion de video de asistente virtual dando conclusion

(%4

< VOLVER

VISTA PREVIA 2 2 MEJORA TU PLAN

< Video

Conclusion
final

» 0017030

Nota. Tomado de iseazy

Portada del video

COLOR

Titulo del video

Se agreg6 una Mini Quiz interactivo dentro del SCORM para padres y tutores sobre

puntos clave del proyecto.

Figura 13
Mini Quiz
(%4

< VOLVER

=== m

T TG

MINI QUIZ PARA
PADRES/TUTORES

Nota. Tomado de iseazy

VISTA PREVIA 2 (] MEJORA TU PLAN

< Pregunta

Enunciado

Imagen de pregunta

o1 -

1. ;(Cudl es el objetivo principal del
proyecto? Respuestas

Ensenar a programar en Minecraft

Estimular la conciencia fonoldgica en
nifios con TEA mediante un
videojuego

Hacer que los nifios jueguen sin
supervisién

Por ultimo, se agregd una evaluacion final, con el proposito de comprobar el grado de

asimilacion de los contenidos.

46



Figura 14
Evaluacion final

Evaluacion

Crear una evaluacién te permite comprobar el grado de asimilacién de los contenidos

O 1.0 oD

Nota. Tomado de iseazy

Figura 15
Evaluacion final preguntas

Evaluacion

B8 Editar preguntas

bjetivo principal del proyecto educativo presentadc en este recurso?

ARADIR RESPUESTA

Nota. Tomado de iseazy

Evaluacién VISTA PREVIA

@

MEIORA TU PLAN

Finalmente se procedio6 a publicar el SCORM para generar el enlace del mismo.

Figura 16
Publicacion del SCORM

Entregable_3_Crupo_2

Compartir contenido por enlace directo / Embeber en mi web

G Enlace

Estamos publicando tu proyecto. Despueés podras compartir el enlace directo para distribuirlo. El proceso
puede tardar UNOS MINULOS.

Publicar versiéon

Publicando,

Generando publicacion

Creando paquete

Enlace directo / Embeber

Todavia no has generado ningan enlace directo ni contenido para embeber. Para crearlo debes publicar una
version, utiliza el botén superior de Publicar.

Entregable_3_Grupo_2 VISTA PREVIA

P

<

MEJORA TU PLAN

Nota. Tomado de iseaZy
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Aqui se encuentra el enlace del paquete SCORM
https://iseazy.com/dl/Oebab91c7a0147fd9f783231469122a3

4.3. Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales

4.3.1. Componentes que intervienen en el proceso educativo

El presente entregable de la asignatura Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales se
desarrolla en el marco de la Maestria en Educacion con mencién en Innovaciones
Pedagogicas, y tiene como propdsito el disefio y estructuracion de un entorno virtual de apoyo
que integra materiales multimedia para una propuesta de breakout educativo en Minecraft,
orientada a la conciencia fonoldgica en nifios con Trastorno del Espectro Autista (TEA) del

nivel Inicial 2.

Los participantes principales de esta accion educativa son los padres y tutores de los dos
estudiantes con TEA del “Centro de Educacioén Inicial Particular Arabesco”. Ellos serdn los
usuarios directos de la plataforma virtual de gestion, donde accederan a materiales, guias,
foros, videotutoriales y formularios de seguimiento. Aunque los beneficiarios finales son los
nifios, los padres y madres desempefian el rol de mediadores y facilitadores de los

aprendizajes.

La accion educativa sera implementada por el equipo responsable del proyecto. Este
equipo proporcionara los recursos digitales, la orientacion metodolédgica y el acompafiamiento

técnico y pedagogico necesario.

El proceso se desarrollara en una plataforma Learning Management System, o Sistema de
Gestion de Aprendizaje (LMS), en este caso se hard uso de CANVAS que servird como
repositorio de materiales, espacio de interaccion y herramienta de seguimiento. Las
actividades se llevaran a cabo en los hogares de los nifios, con el acompanamiento directo de

sus padres o tutores.
4.3.2. Cuestiones pedagaogicas a tener en cuenta

La accién forma parte de un proyecto pedagogico mas amplio, que integra diversas
asignaturas de la Maestria, como Etica, Disefio de Materiales Multimedia, y Plataformas de
Gestion Virtual. Esté estructurada bajo la metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos
(Project Based Learning — PBL), centrado en un problema real: las limitaciones del
aprendizaje tradicional para nifios con TEA y la necesidad de propuestas innovadoras y

ladicas.
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Aspectos pedagogicos clave a considerar:

o Los padres/tutores no son docentes, por lo tanto, los recursos deben ser claros,
accesibles y guiados.

e Los contenidos y actividades deben ser visuales, breves y adaptadas al perfil
cognitivo del nifio con TEA.

e La plataforma debe fomentar el acompafiamiento afectivo, la retroalimentacion
positiva y el respeto por los ritmos individuales.

4.3.3. Elementos de Accion

Este trabajo se enmarca en el disefio de una propuesta educativa no implementada,
orientada a la estructuracion de un entorno virtual de apoyo y materiales multimedia para una
experiencia gamificada basada en un breakout educativo en Minecraft, dirigida a nifios con

Trastorno del Espectro Autista (TEA) del nivel Inicial 2 y a sus familias.

Las actividades estaran organizadas principalmente en modalidad asincrénica,
desarrollandose en el hogar con el acompafiamiento directo del padre o tutor. E1 LMS ser el

canal central donde los tutores podran acceder a:

e Guias didacticas adaptadas.

e Videotutoriales de instalacion y uso del mundo educativo en Minecraft.

e Checklist de seguimiento para registrar los avances y dificultades del nifio.

e Foros de comunicacion horizontal con otros padres/tutores y con el equipo

responsable del proyecto.

Al finalizar la experiencia de los nifios, se llevara a cabo una sesion sincronica de cierre
(via Zoom u otra herramienta), con el objetivo de:

e Recoger las percepciones de los padres/tutores.

o Conversar sobre los aprendizajes, retos y recomendaciones.

o Evaluar de manera colectiva la utilidad, adecuacion y pertinencia de la propuesta.

Es importante destacar que ninguna de las actividades calificables iran orientadas a

calificar al alumnado, dado el caracter inclusivo y ético del proyecto. La finalidad no es

evaluar a los nifios ni a los padres, sino acompafar, generar espacios de aprendizaje
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significativo y empatico. El fin serd recoger evidencia cualitativa de nuestra accion educativa

que sirva como base para futuras mejoras.

El proyecto se sustenta en una logica de observacion, participacion voluntaria y

construccion compartida, donde lo mas importante es respetar los ritmos del nifio, apoyar a las

familias, y fortalecer la comunicacion en entornos virtuales inclusivos.

Para facilitar su comprension, la informacién se presenta en la siguiente tabla:

Tabla 7
Contenidos

Tipo de
sesion

Duracion
estimada

Momento
previsto

Frecuencia

Lugar /
Plataforma

Participantes

Objetivo
principal

Asincronica

Sincronica

3045
minutos
aprox.

Durante
todo el
piloto

Varias
sesiones
semanales

Final del
proyecto
piloto

40-60
minutos

Unica
sesion de
cierre

En casa, con el
LMS

Plataforma de
videollamadas
(Zoom, Meet)

Padres/tutores
y niflos con
TEA

Padres/tutores
y equipo del
proyecto

El objetivo de
nuestro curso es
guiar a los
padres mediante
guias y
actividades para
que el alumnado
pueda realizar
actividades
gamificadas en
Minecraft
Compartir
percepciones,
reflexionar

sobre la
experiencia,
sugerir mejoras.

Nota. Elaboracidn propia
4.3.4. Uso del Entorno

El entorno de aprendizaje virtual cumplira funciones en torno a los cuatro pilares:

Tabla 8
Uso de Entorno segun 4 pilares
Pilar Aplicacion en el proyecto
Informacion Descarga de guias, videotutoriales y materiales digitales.
Comunicacion Chat directo con responsables del proyecto; foros de dudas y
acompafiamiento.
Cooperacion Intercambio de experiencias entre padres/tutores; resolucion colaborativa
de problemas técnicos y pedagogicos.
Administracion Subida de checklist y evidencias; seguimiento del avance del nifo;

cronograma de actividades.

Nota. Elaboracion propia
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El entorno serd amigable, intuitivo y accesible, sin sobrecargar de tareas a los padres,

priorizando siempre la claridad en las instrucciones.
4.3.5. ;Con qué recursos de apoyo vamos a contar?

Dado que la poblacion objetivo de este proyecto son nifios con Trastorno del Espectro
Autista (TEA) grado 2 del nivel Inicial 2, y que los principales usuarios del LMS son sus
padres o tutores, se ha planificado un conjunto de recursos de apoyo que garanticen la

autonomia, accesibilidad, comprension y confianza durante todo el proceso educativo.

Este proyecto reconoce que los padres de familia no tienen formacion pedagogica formal,
por lo tanto, la claridad, el acompafiamiento y el lenguaje comprensible son elementos clave.
A diferencia de los entornos escolares convencionales, aqui se prioriza el apoyo emocional y

logistico, evitando evaluaciones o exigencias que generen presion o ansiedad.

Para ello, se han definido cuatro tipos de recursos de apoyo que se alojaran y activaran

dentro del entorno virtual:

Tabla 9
Recursos de Apoyo

Tipo de Ejemplos en el proyecto

recurso

Metodolégicos Guia didactica digital con pictogramas, planificacion flexible, rabricas
observacionales.

Documentales Videotutoriales de instalacion y uso del juego, documentos PDF
descargables con instrucciones paso a paso.

Informativos  Infografias, cronograma de tareas, mensajes recordatorios en el LMS.

Relacionales Foros de intercambio de experiencias, espacio para consultas, soporte
técnico asincronico.

Gamificacion  La gamificacion dinamiza el aprendizaje dentro de la plataforma,

facilitando el acompafiamiento y registro de avances de los nifios con

TEA.

Nota. Elaboracidn propia

Estos recursos estan pensados para ofrecer seguridad, orientacion y autonomia a los

padres/tutores en su rol de mediadores del proceso de aprendizaje.

4.3.6. Planificacion temporal de la accion educativa
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El proyecto educativo piloto titulado “Disefio de un breakout educativo en Minecraft
como estrategia de gamificacion para estimular la conciencia fonologica en nifios con TEA”
se desarrollara en un periodo estimado de 3 semanas, considerando la disponibilidad de
tiempo de los padres/tutores, los ritmos de aprendizaje de los nifios y el enfoque flexible del

Proceso.

Cada semana incluye el desarrollo de actividades asincronicas en el entorno de Minecraft
y en el Sistema de Gestion del Aprendizaje (LMS), asi como el registro de avances en

checklist, acompafiamiento familiar y participacién en los foros.

Al finalizar el ciclo, se prevé una unica sesion sincronica de cierre, de caracter reflexivo,
no evaluativo, con los padres/tutores y el equipo del proyecto, para compartir experiencias y

recoger percepciones.
4.3.7. Estructura del Contenido

La estructura del contenido esta organizada de forma semanal y secuencial, respetando
los principios del aprendizaje multisensorial y el enfoque ludico del proyecto. El contenido
estd destinado a los tutores, quienes acompafiaran a los nifios en su proceso, por lo tanto, esta

disefiado en lenguaje accesible, con apoyo visual y textual.
Semana 1: Introduccion, instalacion y primeros pasos
e Video de bienvenida al entorno educativo.
e Videotutorial de instalacion y uso del mundo en Minecratft.
e (Guia didactica digital descargable con pictogramas.
e Actividad practica: el nifio interactiia por primera vez con el entorno
gamificado.

e Checklist 1: registro del acompanamiento y observaciones.

Semana 2: Desarrollo de actividades fonoldgicas gamificadas
o Exploracion del breakout educativo en Minecraft: reconocimiento de sonidos
iniciales.
e Registro de actividad en checklist 2.

o Descarga de recursos complementarios: pictogramas, tarjetas visuales.
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o Participacion en foro de acompanamiento familiar: dudas, reflexiones.

Semana 3: Finalizacion, evidencias y cierre
e Realizacién de tltima actividad dentro del entorno Minecratft.
e Checklist 3: evaluacion observacional del proceso.
e Subida de evidencias (fotos, comentarios breves) en el LMS.
e Sesion sincronica de cierre: Zoom con padres/tutores (no obligatoria).

e Espacio de reflexion en el foro.

Resumen general de la estructura de los contenidos y sesiones
¢ Duracion total: 3 semanas efectivas
e Modalidad: LMS con actividades asincronicas en casa y una sesion
sincronica final.
e Total de sesiones: 3 sesiones asincronicas + 1 sincronica de cierre = 4
sesiones principales.
o 3 asincronicas (1 por semana, flexibles, duracion aproximada: 40 min)
o 1 sincronica (sesion de cierre con los padres/tutores, duracion: 40—60
min, via Zoom/Meet)
Cabe aclarar que, dado que se trata de un piloto educativo personalizado para nifios con

TEA, la planificacién contempla flexibilidad absoluta en tiempos y repeticiones, por lo tanto,

no se requiere cumplir con un namero rigido de sesiones, sino respetar los ritmos del nifio y la

disponibilidad del tutor.
Canales de interaccion disponibles en el LMS

Para mantener una comunicacion clara, empatica y respetuosa entre los padres/tutores y

los responsables del proyecto, se habilitaran los siguientes espacios dentro del LMS:

e Chat del e-learning (comunicacion directa):
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e Disponible de lunes a viernes, de 17h00 a 19h00.
e Mensajes fuera de este horario seran respondidos en el siguiente turno.
e Uso exclusivo para dudas técnicas o de organizacion del proyecto.
e Foros de acompaiiamiento e intercambio de experiencias:
o Activos los dias martes y jueves, entre 08h00 y 20h00.
o Se fomenta el intercambio colaborativo entre padres/tutores.
o Se recomienda usar un lenguaje breve, claro y respetuoso.
o Esta prohibido emitir juicios personales o hablar de temas ajenos al
proyecto.

4.3.8. Contenidos disponibles

Guia didactica digital para padres/tutores. Disponible en el LMS Canvas en dos
formatos complementarios: como archivo PDF descargable y también como visualizacion
interactiva a través de un enlace en Genially. Esta guia ofrece instrucciones claras, apoyos
visuales como pictogramas, una planificacion por semanas y sugerencias especificas para

facilitar el acompafiamiento de los nifios en las actividades dentro del entorno Minecratft.

Videotutorial de instalacion y uso del mundo en Minecraft. Alojado en el LMS
Canvas y también accesible a través de enlace directo a YouTube, este recurso audiovisual
guia a los tutores paso a paso en la instalacion del juego Minecraft y el ingreso al mundo
educativo disenado. Estd pensado para garantizar la autonomia de los padres/tutores, incluso

sin experiencia previa con tecnologia o videojuegos.

Checklist de seguimiento (no evaluativo). Formato disponible en PDF editable dentro
del LMS Canvas, correspondiente a cada una de las tres sesiones de trabajo semanales. Este
documento servira para registrar de manera sencilla los avances, logros, observaciones o
dificultades detectadas durante las actividades. Los tutores deberan subir los checklists
completados junto a evidencias visuales (fotos o comentarios) como parte del proceso de

acompafiamiento.

Actividades gamificadas en Minecraft. El ntcleo del proyecto se desarrolla dentro del
mundo personalizado en Minecraft, donde los nifios realizaran actividades ludicas que
estimulan la conciencia fonologica. Estas actividades estan secuenciadas y disefiadas
especificamente para nifios con TEA. La descripcion general de las tareas y su proposito
estara disponible en el LMS Canvas, junto a instrucciones y recordatorios dirigidos a los

padres.
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Foros de acompaiiamiento e intercambio. Disponibles en el LMS Canvas, estos
espacios estan organizados por semana para que los padres/tutores puedan compartir dudas,
reflexiones, experiencias o sugerencias. Los foros se activan los dias martes y jueves, de
08h00 a 20h00, y son moderados por el equipo responsable del proyecto. Se fomenta el uso de

un lenguaje claro, respetuoso y colaborativo, acorde a las buenas practicas de comunicacion.

Soporte técnico y pedagogico (chat). E1 LMS Canvas contara con un chat de apoyo para
resolver consultas técnicas y pedagogicas. El horario de atencidn sera de lunes a viernes, entre
17h00 y 19h00. Mensajes fuera de este horario podran enviarse y seran respondidos en el

siguiente turno. Este canal debe usarse unicamente para asuntos relacionados con el proyecto.

Sesion sincronica de cierre (via Zoom/Meet). Una vez finalizado el proceso de
acompanamiento, se realizard una unica sesion en vivo para que los tutores puedan compartir
sus percepciones, sugerencias y aprendizajes respecto al proyecto. Esta sesion se anunciara
dentro del LMS Canvas, con fecha y enlace especifico. No es obligatoria, pero se espera una
participacion activa y respetuosa de quienes deseen aportar a la evaluacion final de esta

experiencia piloto.
4.3.9. Plan B: Actividades o herramientas alternativas en caso de dificultades

Dado que se trata de un proyecto piloto con nifios con Trastorno del Espectro Autista
(TEA), y considerando que el acompanamiento depende de los tutores, es necesario prever

alternativas practicas si surgen obstaculos técnicos, desmotivacion o baja participacion.

Aqui algunas estrategias planificadas como plan B:

Tabla 10

Actividades o herramientas como plan B
Situacion posible Alternativa (plan B)
El tutor no logra instalar el entorno Videotutorial de refuerzo + soporte via chat en el
Minecraft LMS

Baja motivacion o cansancio del nifio  Espacio de pausa, repeticion de actividad en

durante la actividad gamificada menor tiempo o uso de pictogramas fisicos

El tutor no registra checklist en la Recordatorio empatico en el chat o foro;

fecha indicada ampliacion de plazo sin sancion

Dudas técnicas o pedagogicas Sesion de consulta grupal voluntaria en Zoom o
frecuentes tutorial grabado adicional
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Problemas para subir evidencias (fotos  Alternativa de envio por correo institucional con

o archivos) acompanamiento para subirlo luego

Nota. Elaboracion propia
4.3.10. Herramientas y Plataformas

Para un mejor manejo del LMS Canvas, los contenidos disponibles para los
padres/tutores han sido organizados en funcion de los recursos que facilitan el acceso, la
interaccion y el acompafiamiento pedagogico durante el desarrollo del proyecto. A
continuacion, se detalla la relacion entre los contenidos y las herramientas utilizadas:
Tabla 11

Herramientas y Plataformas
Contenidos Herramientas / Plataformas

Video de bienvenida y videotutorial ~LMS Canvas (repositorio) YouTube (enlace externo

de instalacion integrado al LMS)

Guia didactica digital para LMS Canvas (PDF descargable) Genially (enlace
padres/tutores interactivo incrustado)

Checklist de seguimiento LMS Canvas (formato PDF editable)
(observacional, no evaluativo)

Actividades gamificadas en Mundo educativo personalizado en Minecraft
Minecraft Instrucciones dentro del LMS Canvas

Registro de evidencias Subida directa al LMS Canvas (formato libre: fotos,

textos breves, checklist completado)

Foros de acompafiamiento e LMS Canvas (foros semanales, moderados)
intercambio
Soporte técnico y pedagdgico Chat interno del LMS Canvas (lunes a viernes,

17h00-19h00)
Sesiodn sincrénica de cierre Plataforma Zoom/Meet (enlace compartido dentro

del LMS Canvas)

Nota. Elaboracion propia
4.3.11. Estructura del curso en el LMS Canvas

A continuacidn, se describe la estructura general del curso y el contenido incluido en cada

seccion del LMS Canvas:
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Tabla 12

Estructura del curso en el LMS Canvas

Seccion del LMS Contenido incluido Descripcion,
Canvas herramienta utilizada
y observaciones
Bienvenida Bienvenidos al Aula Virtual sobre el Disefio  Banner elaborado en
de un breakout educativo en Minecraft Canva, con estética
- banner recurso 1.png visual adaptada a
Minecraft. Representa
el ingreso visual y
motivador al curso.
Indicaciones Chat del e-learning: Seccion dedicada a
* Disponible de lunes a viernes, de 17h00 a  normas y pautas de
19h00 comunicacion. La Guia
* Mensajes fuera de este horario seran fue elaborada en Canva
respondidos en el siguiente turno como recurso visual
* Uso ‘exch,lswo para dudas técnicas o de claro para los tutores.
organizacion del proyecto
Foros de acompafiamiento e intercambio
de experiencias:
* Activos los dias martes y jueves, entre
08h00 y 20h00
* Se fomenta el intercambio colaborativo
entre padres/tutores
* Se recomienda usar un lenguaje breve,
claro y respetuoso
* Esta prohibido emitir juicios personales o
hablar de temas ajenos al proyecto
- Guia de Buenas Prdcticas en la
Comunicacion dentro del LMS
- guia de buenas practicas en la
comunicacion.png
Semana 1: Video de bienvenida al entorno educativo Video de bienvenida:
Introduccién, - Video Educativo de Bienvenida.mp4 creado con Veo 3.1y

instalacion y
primeros pasos

- Enlace del video de Bienvenida

Videotutorial de instalacion y uso del
mundo en Minecraft

- Video Tutorial piloto.mp4

- Videotutorial de instalacion y uso del
mundo en Minecraft

Guia didactica digital
- Guia Didactica en Genially (En Genially y
PDF)

publicado en el LMS y
YouTube.

Videotutorial: editado
en CapCut, también
disponible por enlace.

Guia didactica: disefiada
en Genially y subida
como PDF e enlace
interactivo en una
pagina del LMS.
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Semana 2:
Desarrollo de
actividades
fonologicas
gamificadas

Semana 3:
Finalizacion,
evidencias y
cierre

Actividad practica: el nifio interactua por
primera vez con el entorno gamificado

- Instrucciones de la actividad practica: el
niflo interact@ia por primera vez con el
entorno gamificado

Checklist 1: registro del acompariamiento y
observaciones

- Checklist 1: registro del acompafiamiento
y observaciones

Exploracion del breakout educativo en
Minecraft: reconocimiento de sonidos
iniciales

- Instrucciones de la exploracién del
breakout educativo en Minecraft:
reconocimiento de sonidos iniciales

Checklist 2: Desarrollo de actividades
fonologicas gamificadas

- Checklist 2: Desarrollo de actividades
fonologicas gamificadas

Descarga de recursos complementarios:
pictogramas, tarjetas visuales

- Pictograma Conciencia Fonologica.pdf
- Tarjeta Visual Conciencia Fonologica.pdf

Foro de acompariamiento familiar: dudas,
reflexiones

- Foro de dudas y reflexiones sobre la
actividad de los nifios en el Break Out

Realizacion de ultima actividad dentro del
entorno Minecraft

- Instrucciones de la realizacion de ultima
actividad dentro del entorno Minecraft

Checklist 3: evaluacion observacional del
proceso

- Checklist 3: evaluacion observacional del
proceso

Subida de evidencias (fotos, comentarios
breves)

Actividad préctica:
indica que el nifio
interactie por primera
vez con el mundo
gamificado.

Checklist 1: evaluacion
no invasiva, tipo
"Examen" en el LMS.

Exploracion fonologica:
se realiza dentro del
mundo Minecraft, con
instrucciones guiadas.

Checklist 2: evaluacion
observacional tipo
examen.

Pictogramas y tarjetas
visuales: elaborados con
Canva, descargables.

Foro: activo martes y
jueves para reflexiones
sobre la experiencia.

Actividad final en
Minecraft: culminacion
del recorrido
fonologico.

Checklist 3:
seguimiento no invasivo
de cierre.

Evidencias: se suben
como tarea; no tienen
puntuacion.
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- Sube aqui evidencias del nifio usando el Sesion sincrénica: via
Break Out Educativo Google Meet; enlace en

e . el LMS.
Seszon Sincronica de clerre. Zoom con

padres/tutores (no obligatoria) Foro final: espacio
abierto para compartir
opiniones y cierre del
proceso.

- Entra a este enlace para la reunion
(Google Meets, puedes usar cualquier
dispositivo)

Foro Final, espacio de reflexion

- Foro final. Menciona tus perspectivas,
opiniones o criticas al proyecto

Nota. Elaboracion propia

4.3.12. Acceso y plataforma utilizada
e Laestructura del curso ha sido desarrollada en la plataforma LMS Canvas.
e Todas las secciones han sido publicadas y organizadas cronolégicamente para facilitar
la navegacion.
e El acceso se gestiona a través de credenciales proporcionadas a los tutores, con
enlaces permanentes para los recursos externos (YouTube, Genially, Google Meet).

4.3.13. Herramientas utilizadas por tipo de contenido

A continuacion, se describe la estructura general del curso y el contenido incluido en cada

seccion del LMS Canvas:

Tabla 13
Herramientas utilizadas por cada contenido
Contenido Herramienta utilizada
Banner de bienvenida Canva
Video de bienvenida Veo 3.1 + YouTube
Videotutorial de instalacion del mundo CapCut + YouTube
Minecraft
Guia didactica Genially + PDF integrado en Canvas
Recursos visuales (pictogramas, tarjetas) Canva
Foros, tareas, checklist, archivos, enlaces, LMS Canvas
paginas
Sesion sincrénica Google Meet (enlace publicado en el

LMS)

Nota. Elaboracion propia
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5. Conclusiones y Recomendaciones

En relacion con el primer objetivo especifico, la tesis permiti6 el disefio de un marco
ético y comunicativo orientado a guiar la interaccion entre la institucion, las familias y los
estudiantes con Trastorno del Espectro Autista (TEA). Para ello, se elaboraron un Codigo
Deontoldgico y una Guia de buenas practicas en la comunicacion, documentos que establecen
lineamientos de conducta para el uso del entorno virtual y el acompafiamiento educativo.
Estas herramientas estan orientadas a favorecer un entorno digital seguro, respetuoso e
inclusivo, promoviendo valores como la empatia, la confidencialidad y el respeto a la
neurodiversidad, asi como a definir de manera clara los canales y horarios de atencion (chats

y foros) con el fin de apoyar a los padres en su rol de mediadores del proceso educativo.

En relacion con el segundo objetivo especifico, la tesis permitid el disefio y elaboracion
de materiales educativos digitales interactivos dirigidos a padres y tutores de nifios con TEA,
tomando como referencia la estética y las mecénicas del entorno Minecraft para facilitar la
comprension y accesibilidad de la propuesta pedagdgica. En este proceso se desarrollaron
recursos multimedia especificos, entre ellos un banner digital de presentacion, una infografia
interactiva elaborada en Genially con funcion de guia didactica, y un videotutorial orientado a
acompafiar el proceso inicial de instalacion del videojuego. Asimismo, se realizo la
integracion de estos materiales en un paquete SCORM mediante la herramienta isEazy, lo que
permitio estructurar y centralizar los recursos en un formato compatible con entornos virtuales

de aprendizaje, favoreciendo su organizacion, portabilidad y visualizacion.

En relacidn con el tercer objetivo especifico, la tesis permitid el disefio y la estructuracion
de un entorno virtual en el LMS Canvas concebido como un espacio centralizador de los
recursos digitales de la propuesta educativa. La plataforma fue organizada para alojar guias,
videos, enlaces y materiales de apoyo, asi como para integrar instrumentos observacionales no
evaluativos, como los checklists, orientados al acompafiamiento del proceso por parte de los
padres y tutores. Asimismo, se definid una estructura secuencial del curso distribuida en tres
momentos (introduccion, desarrollo y cierre), junto con la configuracion de espacios de
comunicacion asincronica, tales como foros de intercambio y chats de consulta, con el
proposito de facilitar la orientacion, el acompafiamiento y la organizacion del entorno virtual

de aprendizaje.
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