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Resumen Ejecutivo

La incorporacion de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y
metodologias gamificadas constituye una alternativa innovadora para atender las necesidades
de estudiantes con Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH). En la Unidad
Educativa Borja 1 se identificé la presencia de cinco estudiantes con esta condicion, quienes
presentan dificultades relacionadas con la atencion, concentracion y motivacion durante las
actividades tradicionales, evidenciando la necesidad de implementar estrategias pedagogicas
mas dindmicas e inclusivas. Frente a esta problemadtica, se propone la implementacion de un
Escape Room digital en la asignatura de Educacion Civica, tomando como eje tematico la
unidad didactica “Los Derechos Humanos”. La investigacion se desarrolla bajo un enfoque
cuantitativo, de alcance descriptivo y disefio no experimental. Para su desarrollo se integraron
herramientas digitales como Genially, Canva, Google Forms, Wooclap, CapCut e IsEazy,
ademas de Google Classroom como plataforma LMS (Learning Management System)
principal para organizar contenidos, actividades y procesos de comunicacion dentro del
entorno virtual de aprendizaje. La metodologia incorpora principios de gamificacion,
accesibilidad digital y aprendizaje multimedia, favoreciendo la participacion, la motivacion y
el aprendizaje significativo. Asimismo, las actividades interactivas, la retroalimentacion
inmediata y los recursos visuales contribuyen al fortalecimiento de la atencion, comprension
lectora, pensamiento critico y resolucion de problemas. Finalmente, la propuesta evidencia
que el Escape Room digital constituye una estrategia pedagogica inclusiva que fortalece el
proceso de ensefianza-aprendizaje mediante experiencias dindmicas, accesibles y centradas en

las necesidades del estudiante.

Palabras clave: Escape Room digital, TDAH, gamificacion, TIC, LMS, ensefianza-

aprendizaje, educacion inclusiva.
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Abstract

The integration of Information and Communication Technologies (ICT) and gamified
methodologies offer an innovative approach to addressing the needs of students with
Attention-Deficit/Hyperactivity Disorder (ADHD). At Borja 1 School, five students with this
condition were identified; they experience difficulties related to attention, concentration, and
motivation during traditional activities, highlighting the need to implement more dynamic and
inclusive teaching strategies. In response to this issue, the implementation of a digital Escape
Room in the Civics class is proposed, with the “Human Rights” unit serving as the central
theme. The research is conducted using a quantitative approach, with a descriptive scope and
a non-experimental design. Digital tools such as Genially, Canva, Google Forms, Wooclap,
CapCut, and IsEazy were integrated into the project, along with Google Classroom as the
primary LMS (Learning Management System) platform to organize content, activities, and
communication processes within the virtual learning environment. The methodology
incorporates principles of gamification, digital accessibility, and multimedia learning,
promoting participation, motivation, and meaningful learning. Furthermore, interactive
activities, immediate feedback, and visual resources help strengthen attention, reading
comprehension, critical thinking, and problem-solving skills. Finally, the proposal
demonstrates that the digital Escape Room is an inclusive pedagogical strategy that enhances
the teaching-learning process through dynamic, accessible experiences centered on student

needs.

Keywords: Digital escape room, ADHD, gamification, ICT, LMS, teaching and

learning, inclusive education.
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1. Introduccion

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

La Unidad Educativa Borja N.° 1 es una institucion privada ubicada en el Centro
Histodrico de la ciudad de Quito, en las calles Olmedo Oe6-134 y Cuenca, perteneciente a la
parroquia urbana del Distrito 9. Fue fundada el 15 de octubre de 1900 por el Monsefior Dr.
Pedro Pablo Borja Yerovi y cuenta con una trayectoria educativa ininterrumpida de mas de un
siglo, lo que le ha permitido consolidarse como un referente académico y formativo dentro del
contexto educativo quitefio (Unidad Educativa Borja N 1, s.f.). A lo largo de su historia, la
institucion ha mantenido una identidad sé6lida basada en principios formativos, compromiso
social y responsabilidad educativa, adaptandose progresivamente a los cambios pedagdgicos y

a las demandas contemporéaneas del sistema educativo.

El enfoque institucional es integral y catdlico, orientado no solo al desarrollo académico,
sino también a la formacion ética, social y espiritual de los estudiantes. Su mision se centra en
la formacion integral de nifios y jovenes, promoviendo la excelencia académica, el liderazgo y
la vivencia de valores catolicos como ejes fundamentales del proceso educativo. (Unidad
Educativa Borja N 1, s.f.). En coherencia con este enfoque, la unidad educativa desarrolla
actividades extracurriculares de tipo deportivo, cultural y formativo, orientadas a fortalecer
habilidades sociales, creatividad, trabajo colaborativo y liderazgo en los estudiantes. En la
actualidad la institucion consta de aproximadamente 166 alumnos y cuenta con 22 docentes,
configurando un entorno escolar de tamafno moderado que favorece el acompafiamiento
pedagbgico personalizado, la comunicacidn cercana y una gestion educativa eficiente, esta
condicion resulta significativa para la atencion de estudiantes con necesidades educativas

especificas y estilos de aprendizaje diversos.

15



Desde el afio 2015 la institucion ha incorporado a estudiantes diagnosticados con
Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH), reafirmando su compromiso con
la educacion inclusiva, la equidad y la atencion a la diversidad. Actualmente, la institucion
atiende a 15 estudiantes con TDAH, distribuidos en diferentes niveles educativos, la presencia
de estos estudiantes representa desafios pedagdgicos relevantes especialmente para los
docentes quienes deben disefiar e implementar estrategias metodologicas acordes a sus
caracteristicas atencionales y cognitivas, estas demandas implican replantear practicas
tradicionales, fortalecer la innovacion didactica y promover entornos de aprendizaje mas

dinamicos, inclusivos y eficaces capaces de responder adecuadamente a la diversidad.

Por lo tanto, la investigacion se desarrollaré en el nivel de educacion basica superior con
énfasis en un grupo de 5 estudiantes diagnosticados con TDAH, quienes presentan
dificultades recurrentes para mantener la atencion durante las clases regulares, las
metodologias tradicionales aplicadas en el aula han resultado insuficientes para sostener la
atencion, la participacion y el interés de los estudiantes quienes tienden a distraerse con
facilidad y presentan dificultades para concentrarse durante periodos prolongados. Esta
situacion incide negativamente en su rendimiento académico por ello, la investigacion se
enmarca en acciones pedagogicas orientadas a fortalecer los procesos de ensenanza-
aprendizaje en escenarios de diversidad educativa, promoviendo practicas innovadoras,
inclusivas y sostenibles que contribuyan al desarrollo integral de los estudiantes y al

fortalecimiento de la calidad educativa institucional.
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1.2. Introduccion (Justificacion y descripcion del problema de titulacion)

La educacion constituye un eje esencial para el desarrollo del ser humano y la
consolidacion de sociedades equitativas, pues contribuye al progreso social, al crecimiento
econdémico y a la mejora de la calidad de vida (UNESCO, 2020). En el presente, los sistemas
educativos enfrentan el desafio de garantizar una educacion de calidad que responda a la
diversidad en las aulas, reconociendo que los estudiantes poseen diferentes caracteristicas,

ritmos y estilos de aprendizaje que deben ser atendidos de manera oportuna y eficaz.

Actualmente, la diversidad es una realidad en los centros educativos y debe ser abordada
por los docentes con el proposito de eliminar las barreras de aprendizaje y armonizar las
respuestas pedagdgicas a las necesidades educativas del alumnado (Pérez, 2023). A través de
la educacion inclusiva se crea un ambiente que permite respetar al otro, promoviendo la
igualdad de oportunidades y brindando las herramientas necesarias para que cada individuo

alcance su maximo potencial académico y personal.

Bajo este enfoque, el TDAH se clasifica como una de las patologias del neurodesarrollo
mas prevalentes en la infancia, con posibilidad de persistir durante la adolescencia y la
adultez, lo que representa un desafio significativo para los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Las dificultades asociadas a la atencion sostenida, el control inhibitorio y la autorregulacion
conductual afectan el rendimiento académico, la participacion y la motivacion de los

estudiantes, especialmente cuando se emplean enfoques pedagogicos tradicionales.

Ante esta realidad, se torna importante implementar estrategias pedagogicas pertinentes
que atiendan la diversidad y los diferentes ritmos de aprendizaje, particularmente en
estudiantes con TDAH. Las metodologias basadas en la gamificacion favorecen la atencion, la

motivacion y el compromiso cognitivo, generando mejoras significativas en la concentracion

17



y el desempefio académico mediante entornos de aprendizaje dindmicos y estimulantes.
(Ratinho y Martins, 2023). Dentro de la gamificacion, el uso del Escape Room educativo
promueve la participacion activa, la motivacion intrinseca y el desarrollo de habilidades
cognitivas y sociales a través del trabajo colaborativo y la resolucion de problemas (Garcia,
2025). Sin embargo, gran parte de las investigaciones existentes se han desarrollado en
niveles educativos distintos a la educacion basica superior o carecen de un enfoque especifico
en estudiantes con TDAH, lo que limita la aplicabilidad directa de sus resultados en este

contexto.

Por ello, se evidencia la necesidad de realizar la presente investigacion, con el fin de
analizar de manera sistematica la efectividad del Escape Room educativo como estrategia
pedagobgica inclusiva. Respecto al estado del conocimiento, la literatura cientifica muestra una
limitada cantidad de estudios centrados en este grupo poblacional, lo que dificulta la toma de
decisiones pedagdgicas fundamentadas y refuerza la necesidad de generar investigaciones
contextualizadas. En cuanto a la viabilidad, el estudio es practico y realizable, ya que se
desarrollard en la Unidad Educativa Borja 1, donde existen estudiantes con TDAH y acceso

directo para la aplicacion de la propuesta, respetando principios éticos y de no maleficencia.

1.3. Propdsito y pregunta del trabajo de titulacion

El propdsito de este estudio radica en entender y analizar: ;De qué manera la
implementacion del Escape Room como estrategia pedagdgica inclusiva influye en la
atencion, la participacion y la apropiacion de los contenidos curriculares en estudiantes con

Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH), de educacion bésica superior?
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1.4. Objetivo general

Analizar el impacto del Escape Room como estrategia pedagdgica inclusiva en el
fortalecimiento del proceso de ensenanza-aprendizaje de estudiantes de educacion basica
superior con Trastorno por Déficit de Atencioén e Hiperactividad (TDAH), mediante la

evaluacion de la atencidn, la participacion y la apropiacion de los contenidos curriculares.

1.5. Objetivos especificos

Evaluar el nivel de atencion y participacion de los estudiantes de educacion bésica
superior con TDAH antes y después de la aplicacion del Escape Room como estrategia

pedagobgica.

Analizar el grado de apropiacion de los contenidos curriculares por parte de los

estudiantes, tras la implementacion del Escape Room en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Determinar el grado de apropiacion del Escape Room en los contenidos curriculares por

parte de los docentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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2. Marco Teorico

2.1. Fundamentos del TDAH y los procesos de atencion en la adolescencia

El TDAH es un trastorno del neurodesarrollo caracterizado por problemas persistentes
en la atencidn, la autorregulacion y el control del comportamiento, que conlleva problemas
significativos en el rendimiento escolar y en la participacion en actividades escolares
(American Psychiatric Association, 2022). Durante la adolescencia, estas manifestaciones
incrementan debido a cambios biopsicosociales, y a la mayor complejidad de las exigencias
curriculares. En educacion, el conocimiento de los procesos atencionales relacionados con el
TDAH es esencial para disefiar pedagogias inclusivas que se adapten a las necesidades
especificas del estudiante y apoyen su participacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje

(Barkley, 2015).

2.2. Neuropsicologia de la atencion en estudiantes con TDAH

La atencion constituye un conjunto de procesos cognitivos que permiten seleccionar,
mantener y regular la informacion necesaria para ejecutar una tarea académica. Mantener la
concentracion durante actividades escolares implica la interaccion coordinada de diversos
sistemas cognitivos. En estudiantes con TDAH, una de las principales dificultades se
relaciona con la atencion sostenida, entendida como la capacidad de mantener el foco
atencional durante un periodo prolongado. Esta limitacion afecta actividades que requieren
esfuerzo mental sostenido, como la resolucion de ejercicios, la lectura comprensiva o la

elaboracion de trabajos escritos (Barkley, 2015).

Lejos de ser herramientas accesorias, las tecnologias de la informacion y la comunicacion

(TIC) ofrecen el soporte técnico necesario para viabilizar el aprendizaje significativo. En este

20



marco, el Escape Room educativo emerge como un ecosistema ludico donde convergen los
desafios cognitivos, el soporte digital y el codisefio colaborativo, optimizando la asimilacion
curricular (Gonzalez-Calatayud, 2022). La dificultad para ignorar distractores provoca
interrupciones en el seguimiento de instrucciones y en la ejecucion de actividades

académicas, convirtiendo al aula en un entorno desafiante.

Neurobioldgicamente, el TDAH es un trastorno caracterizado por alteraciones
funcionales en la corteza prefrontal y 4reas cerebrales que regulan la atencion, el autocontrol
y la impulsividad, relacionado ademas con la desregulacion del neurotransmisor dopamina, lo
que probablemente explica las dificultades atencionales y de comportamiento observadas en

el entorno escolar (Integratek, 2024).

2.3. El compromiso académico y la conducta del adolescente

Durante la adolescencia, los estudiantes enfrentan demandas académicas y una
estructura curricular compleja. En los estudiantes con TDAH, estas exigencias se agravan por
dificultades en las funciones ejecutivas, entendidas como el conjunto de procesos superiores
que permiten la anticipacion de metas, la planificacion, la autorregulacion y la organizacion
del tiempo (Barkley, 2015). Cuando predominan metodologias tradicionales, se incrementa el

desinterés, disminuye la participacion y se afecta negativamente el compromiso académico.

2.4. Evaluacion de procesos cognitivos en el aula

La evaluacion de los procesos cognitivos cumple una funcion diagnostica y formativa
orientada a identificar necesidades educativas y fortalecer los procesos de aprendizaje. Esta
evaluacion considera indicadores como el tiempo de atencion en la tarea, la frecuencia de
distracciones y el nivel de participacion. Para ello, se emplean instrumentos como listas de

cotejo y escalas de observacion. La evaluacion sistemdtica permite comparar distintos
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momentos del proceso educativo y analizar cambios en la atencion y participacion tras la
aplicacion de metodologias activas. En esta linea, Rodriguez Estrella y Gamboa Guerrero
(2024), sefalan que las metodologias activas e inclusivas, como la gamificacion, contribuyen

a fortalecer la atencion y reducir la distraccion en estudiantes con TDAH.

2.5. El Escape Room educativo: definicion, fundamentos y aplicacion pedagogica

La implementacion de estrategias pedagogicas como el Escape Room educativo responde
a una necesidad urgente de conectar con la diversidad de estudiantes que encontramos
actualmente en el aula. Para comprender mejor su importancia es necesario establecer su

definicion, componentes pedagogicos y tipologia.

2.6. Origen y definicion del Escape Room educativo

Esta estrategia didactica tiene su origen en el afio 2007 en Japon con los video juegos
digitales de inicios del siglo XXI, bajo la propuesta de un juego presencial en la que los
participantes deben resolver una serie de retos antes de que el tiempo se termine. (Nicholson,
2015), referente fundacional en la literatura especializada, lo conceptualiza como una
experiencia de aprendizaje activo en la que los participantes descubren pistas, resuelven
acertijos y realizan tareas con el proposito de alcanzar un objetivo especifico dentro de un

periodo limitado.

Su uso en ambitos educativos se ocasiond al notar que su estructura era una forma eficaz
de alcanzar los objetivos de clase ya que transformaba por completo los contenidos
monoétonos en desafios que promueven la participacion. Su adopcidén en entornos escolares
responde al reconocimiento de que la estructura de reto-recompensa propia del juego favorece

el compromiso cognitivo y la motivacion intrinseca del estudiante (Veldkamp et al., 2020).
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2.7. El Escape Room digital en contextos educativos inclusivos

El Escape Room puede usarse en las aulas tanto en formato fisico como digital. Dentro de
este ultimo, existen diversas plataformas que facilitan su disefio entre ellas, Genially. En esta
plataforma los estudiantes tienen acceso a varios recursos visuales, sonoros, pantallas
secuenciales, retroalimentacion inmediata, instrucciones breves y faciles de comprender.
Snyman (2023) evidencia que los Escape Room virtuales generan mejoras significativas en la
motivacion y el compromiso cognitivo de los estudiantes, al activar elementos del aprendizaje
basado en juegos que sostienen el esfuerzo mental y la participacion durante el proceso de
ensenanza-aprendizaje. En su formato presencial en cambio, los estudiantes interactian con
actividades como sobres sellados, pistas, candados con combinacidn, mapas, y demas
elementos a sugerencia del docente que planifica y disefia previamente de forma que pueda
cumplir con el objetivo de clase. Esta modalidad ayuda en cambio a mejorar la interaccion

social y el trabajo colaborativo (Veldkamp et al., 2020)

2.8. Componentes pedagogicos del Escape Room aplicados al TDAH

Un Escape Room educativo eficaz articula una serie de componentes como la narrativa
que se va a plantear para activar la motivacion de la clase. También los retos que idealmente
deben aumentar progresivamente su dificultad. Ademas, la retroalimentacion inmediata
permite la autorregulacion del aprendizaje en tiempo real, reduciendo la frustracion y
fortaleciendo la autoestima. Finalmente, la evaluacion integrada le permite al docente
observar el desempefio del estudiante de manera no invasiva, lo cual sustenta directamente los

tres objetivos especificos de esta investigacion.
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2.9. El Escape Room mediado por TIC y la comprension curricular

Las estrategias pedagogicas innovadoras mediadas por las TIC constituyen una
alternativa eficaz para fortalecer la comprension de los contenidos curriculares y promover la
participacion del estudiante. Por tanto, el Escape Room educativo se presenta como una
estrategia ludica que integra retos cognitivos, trabajo colaborativo y recursos digitales,

favoreciendo el aprendizaje significativo (Gonzalez-Calatayud 2022).

2.10. El Escape Room educativo como entorno de aprendizaje

Los adolescentes con TDAH suelen presentar dificultades de atencion y baja tolerancia
a la frustracion; por ello, resulta pertinente implementar estrategias basadas en el juego que
faciliten la comprension de los contenidos. El Escape Room transforma los contenidos
curriculares en desafios secuenciales que requieren analisis, concentracion y cooperacion.
Gonzélez - Calatayud (2022) sefiala que esta metodologia fomenta el trabajo en equipo, la
comunicacion, el pensamiento critico y la atencion a los detalles, desarrollando el ingenio de

forma accesible y motivadora.

2.11. Integracion de las TIC en la educacion basica superior

La integracion pedagogica de las TIC en la educacion bésica superior fortalece el
proceso de ensefianza-aprendizaje al promover metodologias activas e inclusivas. Area y
Adell (2021) advierten que la presencia de las TIC ha generado, cambios superficiales en las
practicas educativas. No obstante, cuando se integran con una finalidad pedagdgica clara,
favorecen la innovacion, la motivacion y el rendimiento académico (Ministerio de Educacion

Deporte y Cultura del Ecuador, 2025).
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2.12. Estrategias de gamificacion para la comprension de contenidos

La gamificacion transforma una clase monotona por completo, utiliza el juego para
captar la atencion del estudiante y logra transformar un tema complejo en algo sencillo. Ante
esto, Gaviria (2021) sostiene que esta metodologia vincula propuestas interactivas que apelan

al entretenimiento como medio para mantener el interés y la participacion del estudiante.

2.13. Metodologias ludicas y percepcion del aprendizaje

La importancia de las metodologias ludicas radica en que fusionan el aprendizaje basado
en la experiencia y el interés de los y las estudiantes. En el contexto de estudiantes con TDAH
estas metodologias son todavia més relevantes ya que generan ambientes dindmicos e
inspiradores que responden a las caracteristicas atencionales de este grupo y favorecen una

percepcion positiva del aprendizaje (Kusmawati et al., 2023).

2.14. Teorias del aprendizaje didactico y la motivacion intrinseca

El aprendizaje didéctico, desarrollado a partir de teorias que identifican la motivacién
intrinseca como un motor clave del aprendizaje, es descrito por Ryan y Deci (2020) como la
participacion en una actividad por la satisfaccion que proporciona en si misma, mejorando la
motivacion y el interés. Como el estudiante percibe esta actividad, los recursos disponibles y
la contribucion del instructor determinan la experiencia de aprendizaje. La UNESCO (2020)
sostiene que los entornos educativos inclusivos, que atienden la diversidad del aula, favorecen

la participacion y el aprendizaje de todos los estudiantes.

2.15. Integracion pedagogica del Escape Room en la practica docente

El papel del docente con respecto al uso de un Escape Room va mas alla de
simplemente ejecutar, sino que se extiende al disefio instruccional, los objetivos curriculares y
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las necesidades individuales de los estudiantes. Aunque los profesionales de la educacion
reconocen la capacidad de la gamificacion para energizar el aprendizaje y fomentar el
pensamiento critico, persisten limitaciones debido a la falta de experiencia y formacion
especifica para su aplicacion efectiva (Salazar-Llivisaca y Alvarez-Ochoa, 2024). La
apropiacion pedagogica de esta estrategia implica planificar, adaptar y evaluar el Escape

Room como un recurso didactico.
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3. Metodologia

La presente propuesta de intervencion educativa se enmarcara en un enfoque cuantitativo,
de alcance descriptivo y disefio no experimental, orientado a la planificacion de una estrategia
pedagogica mediada por Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) para
estudiantes de Educacion Bésica Superior diagnosticados con Trastorno por Déficit de
Atencion e Hiperactividad (TDAH). Su finalidad sera fortalecer los niveles de atencion,
participacion y apropiacion de los contenidos curriculares mediante la implementacion de un
Escape Room digital en la asignatura de Educacion Civica. Este enfoque permitira estructurar
el estudio desde una perspectiva objetiva y sistemadtica, orientada a la medicidon y descripcion

de fenémenos educativos dentro de contextos especificos (Hernandez Sampieri et al., 2022).

El disefio metodologico se estructurara a partir de los conocimientos adquiridos en las
asignaturas de Responsabilidad Social, Etica y Comunicacién Educativa en Entornos
Virtuales, Diseflo de Materiales Educativos Digitales y Plataformas de Gestion en Entornos
Virtuales, integrando principios de inclusion educativa, gamificacion, disefio instruccional y
gestion del aprendizaje mediado por TIC (Area Moreira y Adell, 2021). En este sentido, se
planificaran entornos virtuales accesibles, dindmicos e interactivos, adaptados a las
necesidades cognitivas y atencionales de estudiantes con TDAH, favoreciendo procesos de

aprendizaje activo y significativo (Cabero Almenara y Llorente Cejudo, 2020).

La poblacion de estudio estara conformada por estudiantes de Educacion Basica Superior
de la Unidad Educativa Borja N.° 1, ubicada en la ciudad de Quito, diagnosticados con
TDAH, asi como por docentes de Educacion Civica involucrados en el proceso de enseianza-
aprendizaje. Para el desarrollo de la propuesta se considerard una muestra intencionada

integrada por cinco estudiantes, seleccionados de acuerdo con las caracteristicas y
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necesidades del contexto educativo. Este tipo de seleccion responderd al caracter descriptivo
de la investigacion, la cual no buscara realizar generalizaciones estadisticas, sino comprender

fendémenos educativos dentro de un contexto especifico (Hernandez Sampieri et al., 2022).

La propuesta pedagdgica consistira en el disefio e implementacion de un Escape Room
digital desarrollado en Genially, estructurado mediante retos secuenciales relacionados con
los derechos y deberes de los ciudadanos ecuatorianos, en coherencia con el Curriculo
Nacional de Educacion General Basica. Asimismo, se incorporaran recursos educativos
digitales complementarios como infografias, videos formativos y actividades interactivas,
integrando herramientas tecnoldgicas como Canva, CapCut, Google Classroom, Google
Forms, Wooclap e IsEazy. Estas estrategias se fundamentaran en principios de gamificacion y
aprendizaje multimedia orientados a fortalecer la motivacion, la interaccion y la participacion
estudiantil dentro del entorno virtual, favoreciendo experiencias de aprendizaje dindmicas y

significativas mediadas por TIC (Deterding et al., 2011 y Mayer, 2021).

La estructura metodoldgica también incorporara estrategias de segmentacion de
contenidos, aprendizaje basado en retos, accesibilidad digital y acompafiamiento pedagogico,
orientadas a reducir la sobrecarga cognitiva y favorecer la atencion sostenida de los
estudiantes con TDAH (Prensky, 2010). De igual manera, se promovera el uso de plataformas
virtuales de aprendizaje y recursos multimedia como herramientas facilitadoras de
experiencias educativas inclusivas y dinamicas, con el proposito de fortalecer los procesos de

interaccion y aprendizaje colaborativo (Garcia Aretio, 2021).

Para evaluar la efectividad de la propuesta, se aplicaran encuestas estructuradas y listas de
cotejo con la finalidad de recopilar informacion relacionada con la atencidn, participacion,

motivacion, interaccion con recursos digitales y apropiacion de contenidos curriculares. Las
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encuestas estaran organizadas mediante una escala tipo Likert y permitiran recopilar
informacion cuantitativa relacionada con la aplicacion de la estrategia pedagdgica gamificada.
De manera complementaria, las listas de cotejo permitiran registrar conductas observables
relacionadas con la atencion sostenida, la participacion y la interaccion dentro del entorno

virtual (Bisquerra, 2020).

Los datos que se obtengan durante la implementacion de la propuesta seran organizados y
analizados mediante estadistica descriptiva, utilizando frecuencias, porcentajes y medidas de
tendencia central. Los resultados permitiran identificar tendencias relacionadas con los
niveles de atencion, participacion y apropiacion curricular, asi como valorar la incorporacion
del Escape Room digital como estrategia pedagogica mediada por TIC, favoreciendo la toma

de decisiones educativas sustentadas en evidencia (Tobon, 2017; UNESCO, 2020).

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

Dicho apartado abordara el objetivo especifico de evaluar el impacto que tendra la
implementacion del Escape Room digital en los niveles de atencion y participacion de los
estudiantes con TDAH durante el proceso educativo. Para alcanzar este objetivo, se
desarrollaran estrategias pedagogicas basadas en principios de inclusion, responsabilidad
social y convivencia democratica, alineadas con la mision, vision y valores institucionales de
la Unidad Educativa Borja N.° 1. Estas iniciativas estaran dirigidas a crear ambientes virtuales
accesibles, organizados y participativos que facilitaran tanto la interaccién como la

concentracion de dichos estudiantes.

Como primer paso, serd indispensable realizar un diagnostico inicial mediante actividades
tradicionales en la asignatura de Educacion Civica, con el propdsito de identificar los niveles

basicos de atencion, participacion e interaccion estudiantil. Esta evaluacion permitird
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establecer una linea base para comparar posteriormente los cambios observados tras la
implementacion del Escape Room. Para ello, se aplicaran encuestas estructuradas pre y post
intervencion y se efectuaran observaciones directas mediante listas de cotejo, registrando la
concentracion, participacion y cumplimiento de consignas por parte de los estudiantes. Los
datos obtenidos permitiran identificar patrones de atencion y participacion, evidenciando la
efectividad del Escape Room como herramienta pedagogica inclusiva que favorecera la

integracion y el aprendizaje activo de los estudiantes.

Posteriormente, se disefiaran estrategias comunicativas inclusivas fundamentadas en
instrucciones claras y secuenciales, segmentacion de actividades, apoyos visuales y
retroalimentacion positiva, adaptadas a las necesidades cognitivas y atencionales de los
estudiantes involucrados. Ademas, se fomentara una comunicacion bidireccional constante
entre docentes y estudiantes mediante actividades sincronicas desarrolladas a través de Zoom
y espacios asincronicos organizados en Google Classroom. Esto fortalecera tanto el

acompafiamiento pedagogico como la participacion dentro del entorno virtual.

Asimismo, dentro del marco de esta asignatura se elaborara una guia de buenas practicas
comunicativas para el uso adecuado de herramientas digitales durante la implementacion del
Escape Room. Este recurso incluird orientaciones relacionadas con la comunicacion clara, el
uso responsable de plataformas virtuales, el respeto hacia las opiniones de los demas, la

participacion ordenada y el empleo ético de recursos digitales.

También se estableceran pautas especificas para el uso pedagogico de herramientas
digitales como Runachay, plataforma institucional de la Unidad Educativa Borja N.° 1,
Google Forms e infografias educativas, las cuales complementaran el desarrollo del Escape

Room. De igual manera, se incorporaran estrategias orientadas a proporcionar refuerzo
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positivo, retroalimentacion inmediata y comunicacién motivadora, con el fin de potenciar la

atencion sostenida y minimizar la frustracion durante las actividades propuestas.

De esta manera, se espera que las acciones desarrolladas desde esta asignatura demuestren

que la adopcion de estrategias comunicativas educativas inclusivas y éticas contribuird a la

creacion de entornos virtuales mas accesibles, dindmicos y participativos, reflejando los

principios institucionales orientados a una formacion integral y al fortalecimiento de la

convivencia democratica.

Tabla 1 Estrategias metodologicas y comunicativas aplicadas para la implementacion del

Escape Room digital en estudiantes con TDAH.
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implementacio yacta ae propuesta y acta de
coordinacion : R
ndela educativa conla  coordinacion
intervencion institucion
pedagbgica
Disefio de . : Favorecer : .,
trateoi Disefi Microsoft Indirecta ., Planificacién
estrategias iseflo comprension y \
icati dacdoi Word Y metodologica
comunicativas  pedagogico y participacién
inclusivas
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adaptadasa  planificacion dentro del entorno
estudiantes con metodologica virtual
TDAH
Elaboracion de
guia de ‘puenas Andlisis ‘ Prom'ove‘r , Guia de
practicas documental y Microsoft Indirecta cont}um.cacwn buenas
comunicativas disefo Word efectivay practicas
para entornos pedagdgico cor(li\‘m'/erima elaborada
virtuales igita
Elaboracion de
cédi‘go dq Fortalecer el uso
convivencia Disefio responsable y Codigo de
digital para el pormativo y  Google Docs Directa ético de convivencia
uso del Escape  pedagogico herramientas digital
Roorp digitales
educativo

3.2. Disefio de materiales educativos digitales

El presente apartado estara orientado al anélisis del grado de apropiacion de los
contenidos curriculares por parte de los estudiantes de Educacién Basica Superior con TDAH,
mediante la implementacion del Escape Room digital como estrategia pedagdgica mediada
por TIC. Para alcanzar este objetivo, se implementara un proceso metodologico enfocado en
la planificacidn, disefio e integracion de recursos multimedia destinados a potenciar el
aprendizaje significativo, la atencion sostenida y la participacion de estudiantes con TDAH.
Esta propuesta se sustentara en principios de disefio instruccional, aprendizaje multimodal,
gamificacion pedagdgica y accesibilidad digital, considerando las caracteristicas cognitivas y

atencionales de los estudiantes involucrados.

En una fase inicial, se llevara a cabo la planificacion pedagdgica de los contenidos
curriculares vinculados a los Derechos Humanos, seleccionando tematicas relacionadas con la

igualdad, la dignidad, la libertad, la convivencia democratica y los derechos fundamentales de
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los ciudadanos ecuatorianos. Esta organizacion permitird estructurar los contenidos de manera
progresiva y secuencial, facilitando la comprension y apropiacion conceptual por parte de los
estudiantes. Posteriormente, se disefiaran y desarrollaran recursos educativos digitales
complementarios que incluiran una infografia educativa, un video formativo y un Escape
Room digital titulado “La Isla de la Injusticia”. La creacion de estos materiales respondera a
criterios pedagdgicos orientados a minimizar la sobrecarga cognitiva, mejorar la organizacion
visual de la informacién y promover procesos de aprendizaje dindmicos e interactivos para

estudiantes con TDAH.

La infografia educativa serd elaborada mediante Canva, organizando la informacion en
bloques visuales estructurados con textos breves e iconografia jerarquizada. Este recurso
permitird sintetizar conceptos relacionados con el TDAH, la gamificacion y el Escape Room
educativo, facilitando una comprension rapida y organizada del contenido. Asimismo, su
disefio incorporara principios de segmentacion visual y accesibilidad pedagogica orientados a

optimizar la atencion y reducir posibles distracciones durante el proceso educativo.

Ademas, se desarrollard un video educativo mediante CapCut que incorporara narracion
explicativa, imagenes ilustrativas, misica ambiental y elementos audiovisuales relacionados
con la implementacion del Escape Room digital en el contexto educativo. Este recurso tendra
como finalidad orientar a los docentes sobre el uso pedagdgico de esta estrategia gamificada,
proporcionando instrucciones claras y secuenciales adaptadas a las necesidades especificas de

los estudiantes con TDAH.

El componente central de la propuesta sera el Escape Room digital “La Isla de la
Injusticia”, desarrollado en Genially mediante una narrativa interactiva basada en desafios

secuenciales relacionados con los Derechos Humanos. Esta experiencia gamificada incluird
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cuestionarios, acertijos, rompecabezas animados y mecanismos de retroalimentacion
inmediata que fomentaran tanto el pensamiento critico como la apropiacion significativa de
los contenidos curriculares. La estructura del Escape Room sera disefiada cuidadosamente
para garantizar una navegacion intuitiva y una experiencia educativa organizada. Se
integraran instrucciones claras, botones interactivos, ayudas visuales y sonoras para la
retroalimentacion, asi como mecanismos progresivos de recompensa que reforzaran la
motivacion y la atencion sostenida durante las actividades. Asimismo, se incorporaran
estrategias metodologicas relacionadas con la segmentacion de contenidos, la secuenciacion
activa y el uso de apoyos visuales basados en retos, con el proposito de facilitar la
comprension del material y reducir posibles frustraciones o distracciones entre los estudiantes
con TDAH. Estas acciones contribuirdn a generar experiencias educativas mas accesibles e
inclusivas dentro del entorno virtual. Como complemento al proceso metodolédgico, los
recursos digitales seran integrados en un entorno SCORM mediante [sEazy. Esta integracion
permitira organizar el contenido multimedia en una estructura coherente, interactiva y
pedagodgicamente articulada, facilitando una navegacion secuencial entre los recursos y un

acceso simplificado al material dentro de un entorno virtual unificado.

La evaluacion se centrard en medir los conocimientos adquiridos sobre Derechos
Humanos y valores ciudadanos democraticos, asi como en determinar el nivel de comprension
e integracion practica de los conceptos abordados durante las actividades gamificadas. Para
ello, se aplicardn encuestas posteriores a la intervencion y se realizaran observaciones directas
mediante listas de cotejo. Estos instrumentos permitiran recopilar informacion relacionada
con la comprension de los contenidos y las interacciones desarrolladas durante la experiencia
educativa. Los resultados obtenidos facilitardn un andlisis cuantitativo del nivel de

apropiacion curricular alcanzado tras la implementacion de la propuesta pedagogica.
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Tabla 2 Estrategias metodologicas para el disefio de materiales educativos digitales

orientadas a la apropiacion de contenidos curriculares por parte de los estudiantes

. A . Incidencia . .
Actividad Técnica e Herramien c;ﬁeiaa Resultado Evidencia
Metodolagica Instrumento ta TIC . Esperado Verificable
Institucion
Disefio de
infografia Disefio Favorecer
educativa sobre multimedia y comprension Infografia
TDAH, organizacion Canva Indirecta rapida y educativa
gamificacion y visual de organizada de la elaborada
Escape Room contenidos informacion
educativo
Elaboracion de
video formativo .
. Orientar el uso .
para docentes Produccion . . Video
o CapCut Indirecta pedagogico de la .
sobre la audiovisual . educativo
. ., . estrategia
implementacion educativa . elaborado
gamificada
del Escape
Room digital
Elaboracion y Promover
. ., o Escape
desarrollo del Gamificacion y : apropiacion
. . Directa L . Room
Escape Room aprendizaje Genially significativa de digital
digital “LaIsla  basado en retos contenidos &
R . desarrollado
de la Injusticia curriculares
Parametrizacion
interactivas, Configuracion navegacion Conf}guram
retroalimentacio multimedia Genially Indirecta intuitiva y _oon
n inmediata y interactiva aprendizaje Interactiva
navesacio o del recurso
gacion dindmico
secuencial
Int 10
ntegracion de Fortalecer el uso
recursos S
oo Organizacion e responsable y Entorno
multimedia . . . e
dentro de un integracion de IsEazy Indirecta ético de SCORM
. i igi herramientas
entorno virtual contenido digital Al desarrollado
digitales

SCORM
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Aplicacion de
estrategias
visuales y

segmentacion de
contenidos
adaptadas a
estudiantes con
TDAH

Implementacion
de actividades
gamificadas
relacionadas con
Derechos
Humanos y
convivencia
democratica

Disefio
pedagogico
inclusivo

Observacion
directa y
acompafiamient
o pedagogico

Canva —
Genially

Genially —
Google
Classroom

Directa

Directa

Reducir
sobrecarga
cognitiva y

favorecer

atencion sostenida

Favorecer
participacion y
aprendizaje
significativo

Recursos
digitales
adaptados

Registro de
actividades

y
observacion

3.3. Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales

El siguiente apartado tendra como propoésito evaluar el nivel de integracion del Escape

Room digital en los contenidos curriculares por parte de los docentes durante el proceso de

ensenanza-aprendizaje. Esto se llevara a cabo mediante la implementacion de plataformas de

gestion en entornos virtuales y herramientas tecnoldgicas facilitadas por las TIC.

Para alcanzar este objetivo, se desarrollard una propuesta metodologica desde la

asignatura de Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales, enfocada en la organizacion,

administracion y dinamizacién del proceso educativo dentro de un entorno virtual, utilizando

Google Classroom como principal plataforma LMS. La eleccion de esta herramienta se basara

en criterios de accesibilidad, usabilidad, integracion tecnologica y capacidad de gestion

pedagobgica, lo que permitira centralizar contenidos, recursos, actividades y procesos

evaluativos en un unico entorno digital.
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La estructura del entorno virtual sera disefiada de manera secuencial y coherente,
incluyendo secciones destinadas a la bienvenida, planificacion académica, sesiones de
aprendizaje, actividades sincronas y asincronas, asi como espacios de interaccion y
evaluacion formativa. Esta organizacion facilitara la navegacion tanto para docentes como
para estudiantes, promoviendo un acceso estructurado a los contenidos relacionados con los
Derechos Humanos y a las actividades desarrolladas mediante la estrategia gamificada del

Escape Room educativo.

Dentro del marco metodolégico establecido, se planificaran actividades distribuidas a lo
largo de tres semanas. Estas incluirdn sesiones sincronas realizadas mediante Zoom y
actividades asincronas organizadas en Google Classroom. Las sesiones virtuales estaran
orientadas al analisis de problematicas vinculadas a los Derechos Humanos mediante la
metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), fomentando la reflexion critica, la

participacion y la construccion colaborativa del conocimiento.

Ademas, la propuesta integrard los cuatro pilares fundamentales de los entornos virtuales:
informacion, comunicacion, cooperacion y administracion. En cuanto al componente
informativo, la plataforma facilitaré la organizacion y distribucion de recursos educativos
digitales como videos, infografias, lecturas complementarias y actividades interactivas

relacionadas con Educacion Civica y Derechos Humanos.

Respecto al componente comunicativo, se crearan espacios permanentes de interaccion
mediante sesiones en Zoom, foros de discusion y comentarios en Google Classroom. Estas
iniciativas, orientadas a fortalecer el acompanamiento pedagdgico, promoveran una

comunicacion bidireccional efectiva entre docentes y estudiantes. Como resultado, se

37



favorecera la construccion de entornos virtuales participativos, inclusivos y centrados en el

estudiante.

En relacion con el componente cooperativo, se implementaran actividades grupales
basadas en el andlisis de casos reales y debates sobre situaciones cotidianas relacionadas con
los Derechos Humanos. Estas estrategias fortaleceran habilidades como el pensamiento

critico, la argumentacion y el trabajo colaborativo dentro del entorno virtual.

Desde el componente administrativo, Google Classroom proporcionara herramientas para
gestionar tareas, programar actividades e implementar un seguimiento académico organizado.
Esto facilitard el monitoreo de la participacion estudiantil y permitird recopilar evidencias del

proceso formativo durante la implementacion de la propuesta educativa.

Asimismo, se incorporaran herramientas tecnoldgicas complementarias como Genially,
Canva, Google Forms y Wooclap. Estas seran seleccionadas por su capacidad para enriquecer
el aprendizaje y promover experiencias educativas interactivas. Gracias a estas herramientas
sera posible integrar dindmicas gamificadas y evaluaciones formativas que favoreceran una

adecuada apropiacion pedagogica del Escape Room digital.

La estructura metodoldgica también considerard medidas especificas para atender a
estudiantes con TDAH mediante una adecuada segmentacion de contenidos, instrucciones
secuenciales, materiales multimodales, actividades breves, retroalimentacion inmediata y una
organizacion visual clara de la informacion. Estas estrategias contribuiran a reducir la
sobrecarga cognitiva, fortalecer la atencion sostenida y promover procesos educativos mas
accesibles, inclusivos y adaptados a las necesidades de los estudiantes dentro del entorno

LMS.
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Tabla 3 Estrategias metodologicas implementadas mediante plataformas de gestion en

entornos virtuales para la apropiacion pedagogica del Escape Room digital.

. . o . Incidencia . .
Actividad Técnica e Herramienta c;ﬁeiaa Resultado Evidencia
Metodoldgica  Instrumento TIC co s Esperado Verificable
Institucion
Selecc1qr} Y o, Centralizar
configuracion de  Organizacion :
.y contenidos, .
Google y gestion de Google : . Aula virtual
Directa actividades y
Classroom como entorno Classroom CUTSOS estructurada
plataforma LMS virtual .
- educativos
principal
Disefo de la
estructura del Facilitar
i ) ., Google .
curso virtual Planificacion . navegacion y
. . Indirecta Estructura del
mediante y disefio acceso .
: : . Classroom . curso virtual
secciones instruccional organizado a los
organizadas y contenidos
secuenciales
Organizacion de
actividades
. Favorecer Cronograma
sincronas y . . Zoom — . . -
, Planificacion Directa Interaccion y y
asincronas para . Google g . .,
metodologica flexibilidad en  planificacion
el desarrollo del Classroom .
el aprendizaje del curso
proceso
educativo
Implementacion
de actividades Aprendizaic
basadas en P . Prgrpove.:r’ .
Aprendizaje basado en Google _ participacion Registro de
Basado en problema.s’ y  Classroom — Directa activa y actividades y
Problemas ObS?W acion Zoom pensamiento participacion
(PBL) dentro del directa critico
entorno virtual
Integracion s . Fortalecer
' igcu(r:s(())s de Disefo e Genially — experiencias de
multimedia e integracion Canva — Directa 211) rendizaje R.ec.u o
interactivos de contenido Google df)nélmicasJ e 'dlgltalgs
igital Classroom : ) Integrados
dentro del LMS dig inclusivas
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Implementacion
de medidas de
atencion a la
diversidad
adaptadas a
estudiantes con
TDAH

Gestion de
espacios de
comunicacion y
acompafiamient
o pedagogico
virtual

Disefio
pedagdgico
inclusivo

Comunicacio
n educativa y
seguimiento
académico

Google

Directa
Classroom

Zoom —
Foros de
Google
Classroom

Directa

Reducir
sobrecarga
cognitiva y

favorecer
atencion
sostenida

Fortalecer
interaccion
docente-
estudiante

Actividades

segmentadas

y materiales
adaptados

Foros,
comentarios
y grabaciones

3.4. Declaracion sobre el uso de herramientas digitales e inteligencia artificial

Esta propuesta educativa incorporara el uso de diversas herramientas digitales orientadas

al disefio, desarrollo y organizacion de recursos pedagogicos. Entre ellas se empleara

Genially, Canva, CapCut, Google Classroom, Google Forms, Wooclap e IsEazy para la

creacion de materiales didacticos, recursos multimedia y entornos virtuales de aprendizaje que

respaldsaran la implementacion de la estrategia educativa propuesta.

De igual manera, se utilizardn herramientas de inteligencia artificial generativa,

especificamente ChatGPT y Gemini, como recursos de apoyo para la biisqueda de evidencia

actual, optimizacion de la redaccion académica y revision lingiiistica de determinados

apartados del documento. No obstante, la fundamentacion tedrica, el disefio metodologico, la

construccion de la propuesta de intervencion, la seleccion y analisis de la informacion, asi

como la interpretacion y presentacion de los resultados esperados, constituyen un proceso

desarrollado y validado por los autores.

El empleo de estas tecnologias se enmarca en principios de uso ético, responsable y

transparente, actuando exclusivamente como herramientas complementarias de apoyo

40



académico. En consecuencia, los autores asumen plenamente la responsabilidad sobre la
calidad cientifica, la integridad académica, la originalidad del trabajo y la veracidad de los

contenidos presentados en este documento.

41



4. Resultados

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

La incorporacion de herramientas digitales, plataformas virtuales, recursos multimedia,
estrategias gamificadas e inteligencia artificial dentro de los procesos educativos hace
indispensable el establecimiento de principios éticos y normas de convivencia que orienten el
comportamiento de docentes y estudiantes durante el desarrollo de las actividades
académicas. En este sentido, la implementacion de un Cédigo de Etica Digital constituye un
elemento fundamental para promover el uso responsable, seguro, respetuoso y consciente de
las tecnologias, favoreciendo entornos virtuales que garanticen la participacion inclusiva, el
respeto mutuo, la proteccion de la informacion personal, la ciudadania digital y la integridad

académica.

Su relevancia radica en que la transformacion digital de la educacion no implica
unicamente la incorporacion de herramientas tecnoldgicas, sino también el desarrollo de
competencias éticas que permitan a los participantes interactuar de manera responsable dentro
de los espacios virtuales de aprendizaje. Por ello, se establece lineamientos relacionados con
el respeto a la diversidad, la comunicacion asertiva, la prevencion del ciberacoso, el uso
adecuado de los recursos tecnoldgicos, la proteccion de datos personales, el respeto a la
propiedad intelectual y el empleo ético de herramientas de inteligencia artificial en contextos

educativos.

4.1.1. Valores Institucionales

¢ Formacion catdlica: Basada en la espiritualidad jesuita, buscando la verdad y la

humildad.
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o Excelencia académica: Compromiso constante con la calidad educativa y el alto
rendimiento.

e Solidaridad y Servicio: Enfocados en la formacion de lideres comprometidos con
el préjimo.

¢ Respeto y Disciplina: Valores fundamentales que guian la conducta de la
comunidad educativa.

e Integralidad: Desarrollo de seres humanos integros, equilibrando lo intelectual,

deportivo y humano.

Grafico 1 Analisis FODA de la Unidad Educativa Borja N.’ 1

ANALISIS FODA

OPORTUNIDADES

« Ubicacion en entorno patrimonial.

« Apertura a innovacion
pedagdgica.

« Alianzas institucionales.

Creciente demanda de educacion

inclusiva.

FORTALEZAS

« Trayectoria institucional sélida.
« Formacion integral en valores.
« Acompanamiento personalizado.
« Inclusion y enfoque intercultural.

AMENAZAS

Alta competencia educativa.

« Condiciones socioeconémicas
familiares.

« Cambios en politicas educativas.

« Incremento de estudiantes con

TDAH.

DEBILIDADES

« Infraestructura limitada.

« Limitada inversion econémica.

« Predominio de metodologias
tradicionales.

« Falta de capacitacién en
inclusioén.
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4.1.2. Principios éticos institucionales

La institucién orienta su accionar en los siguientes principios:

e Respeto: Reconocimiento de la dignidad de cada persona, promoviendo
relaciones basadas en el buen trato y la empatia dentro de la comunidad educativa.

¢ Responsabilidad: Compromiso consciente en el cumplimiento de deberes y
acciones, orientado al crecimiento personal.

e Solidaridad: Disposicion para servir y apoyar a los otros, fomentando la empatia
y la cooperacion.

e Justicia: Actuacion basada en la equidad, el respeto de los derechos y la busqueda
del bien comun, garantizando un trato justo para todos.

e Inclusion: Valoracion de la diversidad, promoviendo la aceptacion, el respeto y la
participacion de todos los miembros de la comunidad educativa.

e Compromiso: Participacion responsable y ética en los procesos educativos,
orientada al cumplimiento de los objetivos institucionales y al aporte al desarrollo
de la sociedad.

¢ Formacion integral con enfoque en valores: Orientacion del proceso educativo
hacia el desarrollo armoénico de las dimensiones académica, humana, social y
espiritual, promoviendo valores que fortalezcan el respeto al projimo, el servicio y

la convivencia.

4.1.3. Compromisos y Deberes en Relacion con el Alumnado

e Promover el respeto mutuo entre todos los actores del proceso educativo,
favoreciendo una convivencia armonica basada en el buen trato y la dignidad de

las personas.
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e Garantizar un ambiente de aprendizaje inclusivo, equitativo y seguro, que permita
a todos los estudiantes desarrollarse plenamente, considerando sus necesidades y
caracteristicas individuales.

e Practicar la perseverancia como un valor importante, que nos permita alcanzar
metas a largo plazo, superando obstaculos propios del proyecto. Ello para mejorar
el rendimiento y fomentar una actitud de aceptacion ante los desafios.

¢ Vivir la puntualidad, como valor sobresaliente, ya que este es uno de los pilares
para fomentar la disciplina y garantizar un buen hébito fundamental. Permitido,
ademas, una convivencia con respeto y diligencia.

e Generar un espacio de tolerancia, para que todos los individuos tengan la
confianza de expresar con naturalidad sus ideas, gustos y creencias. Sin miedo a
ser juzgados o excluidos, contribuyendo asi a un entorno en donde reine la

fraternidad.

4.1.4. Compromisos y Deberes en Relacion con las Familias y los Tutores del

Alumnado

e Reconocer a la familia como un actor clave en el proceso educativo, favoreciendo
vinculos sustentados en el respeto mutuo y la corresponsabilidad en la formacion
integral del estudiante.

e FEjercer una actuacion guiada por la transparencia y la honestidad en la relacion
con las familias, promoviendo una comunicacion ética basada en la confianza y el

respeto por la informacién compartida.

45



Impulsar, en articulacion con el entorno familiar, la formacion en valores,
promoviendo principios como el respeto, la responsabilidad, la empatia y la
convivencia como fundamentos del desarrollo integral.

Promover el reconocimiento y respeto a la diversidad familiar en sus dimensiones
socioculturales, econdomicas y estructurales, garantizando una perspectiva
inclusiva libre de cualquier forma de discriminacion.

Resguardar la confidencialidad y el tratamiento ético de la informacion del
alumnado, especialmente en situaciones relacionadas con condiciones especificas
como el TDAH, priorizando su bienestar.

Fortalecer la corresponsabilidad educativa, consolidando un compromiso
compartido en el acompanamiento del proceso de aprendizaje y desarrollo del
estudiante.

Asumir una actitud basada en la sensibilidad y la empatia frente a las necesidades
de las familias, reconociendo sus contextos y promoviendo relaciones sustentadas
en la escucha activa y el apoyo mutuo.

Fomentar una cultura de colaboracion, confianza y coherencia educativa,
orientada al bienestar integral del estudiante y al fortalecimiento de su proceso

formativo.

4.1.5. Compromisos y Deberes en Relacion con la Institucion Educativa

Garantizar una educacion integral de calidad, articulando el desarrollo académico
con la formacion ética, social, espiritual y emocional, en coherencia con los

principios catolicos y humanistas que orientan el quehacer institucional.
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Implementar estrategias pedagogicas innovadoras e inclusivas que respondan a la
diversidad del estudiantado, especialmente a las necesidades educativas
especificas como el TDAH, promoviendo el aprendizaje activo, la motivacion y la
participacion constante.

Aportar al mejoramiento continuo de la calidad educativa, mediante la
implementacion de practicas innovadoras, el uso adecuado de los recursos
didécticos y tecnologicos y la reflexion constante sobre los procesos de ensefianza
aprendizaje.

Promover una convivencia armodnica, inclusiva y basada en la cultura de paz
mediante la aplicacion del Codigo de convivencia, el acompafiamiento del DECE
y la implementacion de estrategias de mediacion y resolucion pacifica de
conflictos.

Garantizar la igualdad de oportunidades y la inclusion educativa mediante la
aplicacion de adaptaciones curriculares, apoyos psicopedagogicos y acciones que
eviten forma de discriminacion o exclusion dentro de la comunidad educativa.
Gestionar de manera eficiente, transparente y responsable los recursos
institucionales priorizando la mejora continua de la infraestructura, el
fortalecimiento de los recursos didacticos y el acceso a herramientas tecnoldgicas.
Fortalecer la vinculacion con la familia y la comunidad promoviendo la
corresponsabilidad en el proceso educativo, la participacion activa y la
articulacion con actores sociales que contribuyan al desarrollo integral del
estudiante.

Garantizar ambientes seguros, saludables y protectores mediante la

implementacion de politicas de seguridad, bienestar socioemocional, proteccion
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de datos y promocion de habitos de vida saludables en toda la comunidad

educativa.

4.1.6. Compromisos y Deberes en Relacion con los Compafieros

Fomentar un ambiente de trabajo donde el respeto y el compafierismo sea la base,
tratando a cada uno de los colaboradores con dignidad para poder gozar de una
convivencia tranquila.

Promover el trabajo colaborativo por medio del intercambio de ideas,
experiencias previas, materiales y demas elementos que ayuden a los docentes a
mejorar.

Mantener una comunicacion asertiva y honesta con los compafieros de trabajo,
evitar comentarios o conductas que dafien el prestigio o la integridad de alguno de
los colaboradores.

Ejercer la corresponsabilidad en las actividades propuestas por la unidad

educativa, apoyando a los compafieros en el alcance de los objetivos.

4.1.7. Compromisos y Deberes en Relacion con la Profesion

Asumir el compromiso permanente de capacitarse, estudiar y actualizarse para
estar al dia con los nuevos conocimientos y exigencias de la sociedad.

Actuar con integridad y ser buen ejemplo en todo momento, ser un modelo a
seguir para los estudiantes, ser reflejo de los valores institucionales y sociales que
se busca transmitir.

Cuidar la reputacion de ser docente cumpliendo con las labores asignadas con

responsabilidad y ética, priorizando el bienestar y aprendizaje de los estudiantes.
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e Reflexionar sobre la forma de ensefiar, buscando siempre mejorar como
profesional adaptando los contenidos seglin las necesidades de los estudiantes y la

comunidad educativa.

4.1.8. Compromisos y Deberes en Relacion con la Sociedad

e Promover una cultura institucional basada en el respeto, entendiendo que cada
miembro de la comunidad educativa es capaz de contribuir de manera consciente
al bienestar colectivo, y por ende es sujeto de derechos y deberes.

e Fomentar una ética ambiental orientada al cuidado, preservacion y sostenibilidad
del entorno, asumiendo una relacion con la naturaleza que refleje el compromiso
institucional con la sociedad y el medio ambiente como bien comun.

e Impulsar el desarrollo de una ética y moral que guie el comportamiento individual
y colectivo, promoviendo los valores institucionales con firmeza y compromiso,
fortaleciendo asi el prestigio de la comunidad educativa.

e Fortalecer una convivencia basada en la cultura de paz y la resolucion pacifica de
conflictos, impulsando relaciones interpersonales sustentadas en la empatia, la
tolerancia y el respeto a la diversidad; de manera que toda forma de violencia o
discriminacion queden fuera del entorno educativo.

e Consolidar una conciencia de responsabilidad social con fundamentos en la
cooperacion y la solidaridad, promoviendo acciones que favorezcan la inclusion y
la justicia social, en concordancia con los principios humanistas y cristianos que

orientan la formacion integral.
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4.1.9. Buenas Practicas de Comunicacion Efectiva en el Uso de Infografias

La implementacion de infografias como recurso educativo estéd orientada a favorecer la
comprension, la organizacion de la informacion y la atencion sostenida de estudiantes con
Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH). Para ello, se prioriza una
presentacion visual clara, estructurada y secuencial de los contenidos, permitiendo que los
estudiantes identifiquen rapidamente las ideas principales sin necesidad de procesar grandes
voliimenes de texto. Asimismo, se incorporan elementos graficos, esquemas e iconografia
significativa que facilitan la interpretacion de la informacion y contribuyen a disminuir la

sobrecarga cognitiva.

Dentro de las buenas practicas comunicativas, se enfatiza la importancia de utilizar textos
breves, lenguaje claro y recursos visuales organizados jerarquicamente, favoreciendo una
comprension mas rapida y significativa del contenido. Del mismo modo, el uso pedagogico
del color, tipografias legibles y bloques diferenciados permite mejorar la orientacion visual y
fortalecer la retencion de la informacion. En este proceso, el acompafiamiento docente
desempefia un papel fundamental, ya que facilita la interpretacion adecuada del recurso y
promueve espacios de retroalimentacion orientados a resolver dudas y consolidar el

aprendizaje.

4.1.10. Practicas de Comunicacion Efectiva en el Uso del Escape Room Digital

En el desarrollo del Escape Room digital, la comunicacion educativa se fundamenta en
principios de claridad, motivacion, accesibilidad y organizacion pedagdgica, especialmente
adaptados a las necesidades de estudiantes con TDAH. La propuesta incorpora instrucciones
breves, secuenciales y apoyadas visualmente, permitiendo que los estudiantes comprendan de

manera inmediata las actividades y desafios planteados dentro del entorno gamificado.
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Asimismo, la narrativa interactiva y el planteamiento de misiones favorecen la participacion,
el aprendizaje dindmico y la implicacion constante de los estudiantes durante el proceso

educativo.

Como parte de las estrategias desarrolladas, se integran elementos multimodales como
imagenes, animaciones, recursos sonoros, colores e interacciones digitales que estimulan
diversos canales de aprendizaje y fortalecen la atencion sostenida. De igual manera, se aplican
mecanismos de retroalimentacion inmediata y refuerzo positivo mediante puntajes, niveles y
mensajes motivacionales, orientados a incrementar la motivacion, fortalecer la autoestima y
disminuir la frustracion frente a las actividades propuestas. Ademas, se promueve una
organizacion visual clara, estructurada y equilibrada, evitando la incorporacion de estimulos

excesivos que puedan interferir con la concentracion y el desempefio de los estudiantes.

Paralelamente, se fortalece el acompafiamiento docente mediante espacios de interaccion,
orientacion y apoyo socioemocional dentro del entorno virtual, favoreciendo una

comunicacion bidireccional efectiva y un aprendizaje mas participativo e inclusivo.

4.1.11. Pauta de Comunicacion en el Uso de Google Forms

La comunicacion desarrollada mediante Google Forms se estructura a partir de mensajes
breves, claros y secuenciales, con la finalidad de facilitar la comprension de las actividades y

minimizar posibles distracciones durante el desarrollo de los formularios.

Las instrucciones se redactan utilizando un lenguaje sencillo, accesible y motivador que
promueve la participacion de los estudiantes dentro de un entorno virtual organizado e
inclusivo. Ademas, se incorporan espacios destinados a la formulacion de dudas e inquietudes
relacionadas con las actividades del Escape Room, favoreciendo la confianza, la interaccion y

el acompanamiento pedagogico.
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Asimismo, Google Forms se utiliza como herramienta de autoevaluacion y
metacognicion mediante preguntas orientadas a que los estudiantes reconozcan sus logros,
dificultades y nivel de comprension alcanzado durante las actividades propuestas. Para ello, se
emplean escalas visuales, preguntas dindmicas y mecanismos de retroalimentacion positiva

que fortalecen los procesos de reflexion, autorregulacion y aprendizaje autdnomo.

De igual manera, se evita el uso de cuestionarios extensos, instrucciones ambiguas o
retroalimentaciones limitadas exclusivamente a una calificacion, debido a que estas practicas
pueden generar desmotivacion y afectar los procesos de atencion y participacion en

estudiantes con TDAH.

4.2. Diseiio de materiales educativos digitales.

La propuesta curricular tiene como propdsito fortalecer la atencion sostenida, la
concentracion y los procesos de autorregulacion en estudiantes con TDAH, mediante la
implementacion de actividades digitales segmentadas, dindmicas e interactivas, disenadas a

partir de principios de accesibilidad pedagdgica, gamificacion y aprendizaje multimedia.

En relacion con el contexto comunicativo y audiovisual, los estudiantes se encuentran
expuestos de manera constante al consumo de contenidos digitales a través de dispositivos
moviles, tabletas y computadoras. Esta interaccion permanente con entornos digitales influye
directamente en sus formas de comunicacion, procesamiento de la informacion y construccion
del aprendizaje, evidenciando preferencia por contenidos breves, visualmente atractivos,
interactivos y acompafiados de retroalimentacion inmediata. En consecuencia, los estimulos
multisensoriales generan mayores niveles de atencidon y motivaciéon en comparacion con

metodologias exclusivamente expositivas o tradicionales.
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Frente a esta realidad, se incorporaran recursos multimedia estructurados que no solo

responderan a los hdbitos de consumo mediatico propios de los estudiantes, sino que también

transformaran las dinamicas digitales de entretenimiento en estrategias educativas

organizadas, inclusivas y alineadas con los objetivos de aprendizaje establecidos para la

asignatura. A partir de ello, se presentaran los contenidos y caracteristicas correspondientes a

cada uno de los recursos educativos digitales que formaréan parte de la propuesta de

intervencion.

Contenidos conceptuales:

Derechos humanos fundamentales.

Derechos y deberes de los estudiantes.

Normas de convivencia escolar.

Valores ciudadanos: respeto, responsabilidad y convivencia democratica.

Normas y reglas del Escape Room educativo.

Contenidos procedimentales:

Identificacion y analisis de situaciones relacionadas con derechos humanos y
convivencia escolar.

Elaboracion del Escape Room educativo.

Elaboracioén de la infografia.

Elaboracion de video que permita a los docentes comprender el uso del Escape Room.
Resolucion de retos y acertijos vinculados a problematicas ciudadanas.

Aplicacion de normas y valores en contextos simulados.

Organizacion del tiempo y seguimiento de instrucciones durante la actividad.
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Contenidos actitudinales:

e Atencion y participacion activa durante la actividad.
e Respeto por los derechos propios y ajenos.
e Responsabilidad en el cumplimiento de normas.

e Empatia, tolerancia y cooperacion en el trabajo grupal.

Criterios de evaluacion:

e Mantiene la atencion y participa activamente en los retos del Escape Room.

e Reconoce y aplica derechos humanos y normas de convivencia en situaciones
planteadas.

e Colabora de manera respetuosa y responsable en el trabajo grupal.

e Cumple las normas establecidas y demuestra actitudes de respeto y convivencia

democratica.

4.2.1. Recursos Digitales Educativos Planteados

:Qué?

El proyecto se centrard en el disefio de tres recursos educativos multimedia
complementarios: una infografia, un video formativo y un Escape Room digital, cuyo eje
tematico sera el uso de la gamificacion para la ensefianza de los Derechos Humanos, con
especial atencion a estudiantes con Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad
(TDAH). Se optara por abordar una tematica especifica y delimitada: la ensefianza de los
Derechos Humanos mediante un Escape Room como estrategia pedagdgica inclusiva, en lugar
de tratar de forma general conceptos relacionados con la gamificacion o la inclusion
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educativa. Con el propdsito de garantizar la coherencia pedagdgica, la secuenciacion didactica
y la articulacion entre los recursos propuestos, se elaborara previamente un mapa de

planificacion de contenidos, estructurado de la siguiente manera:

Mapa de contenidos del proyecto:

1. Fundamentacion pedagogica (Infografia)

e Quéesel TDAH?

e Caracteristicas del alumnado con TDAH.

e Dificultades atencionales y motivacionales.

e Beneficios del Escape Room en el aula.

e Relacion entre gamificacion e inclusion educativa.
2. Orientacion metodologica (Video docente)

e Presentacion del Escape Room.

e Objetivos didacticos.

e Explicacion del funcionamiento.

e Recomendaciones para su implementacion.

e Adaptaciones para estudiantes con TDAH.
3. Aplicacion practica (Escape Room digital)

¢ Introduccién narrativa.

e Reto 1: Derechos Humanos generales.

e Reto 2: Igualdad y no discriminacion.

e Reto 3: Derecho a la salud.

e Reto 4: Dignidad humana.

e Reto 5: Libertad.
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e Reflexion final.

El mapa de planificacion permitira estructurar los contenidos de manera progresiva y
articulada, iniciando con la fundamentacion teorica, continuando con la orientacion
metodolédgica y culminando con la aplicacion préctica e interactiva. Esta organizacion
garantizara la coherencia pedagdgica de la propuesta, la alineacion entre los objetivos,
contenidos y actividades planteadas, asi como una secuenciacion didéactica clara que

favorecera la construccion gradual y significativa del aprendizaje.

Para quién?

La intervencion educativa estara dirigida a cinco estudiantes diagnosticados con
TDAH, seleccionados mediante un muestreo intencional y pertenecientes al nivel de
Educacion Basica Superior de la Unidad Educativa Borja 1, ubicada en la ciudad de Quito.
Los participantes tendran edades comprendidas entre los 12 y 15 afios, contaran con acceso a
internet y evidenciaran afinidad por entornos interactivos, videojuegos, aplicaciones
educativas y plataformas digitales, caracteristicas que favoreceran su participacion en la

estrategia pedagogica planteada.

Asimismo, se contemplaran acciones dirigidas a los docentes, orientadas a la
comprension y utilizacion adecuada de los recursos multimedia disefiados, con la finalidad de
facilitar su integracion en los procesos de ensefianza-aprendizaje y potenciar su aplicacion

dentro del aula como herramientas de apoyo para la atencion educativa de dichos estudiantes.

JPara qué?

La estrategia pedagogica basada en recursos educativos digitales, conformada por una

infografia, un video educativo y un Escape Room digital, se desarrollara con la finalidad de
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fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de la unidad curricular “Los Derechos
Humanos”, mediante la incorporacion de metodologias activas, recursos visuales e
interacciones gamificadas adaptadas a las necesidades y caracteristicas de estudiantes. Esta
intervencion educativa tendra como propoésito central promover su comprension, reflexion y
aplicacion en contextos reales de convivencia escolar, a través de recursos visuales
estructurados, como la infografia; herramientas de orientacion pedagdgica dirigidas a los
docentes, como el video educativo; y experiencias gamificadas interactivas, como el Escape
Room digital, se favorecera el desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales
relacionadas con la atencion, la toma de decisiones, la resolucion de problemas, el

pensamiento critico y el trabajo colaborativo.

En este sentido, se buscara generar experiencias de aprendizaje significativas,
inclusivas y contextualizadas que faciliten la apropiacion de los contenidos curriculares y
promuevan la formacion de ciudadanos comprometidos con los principios de respeto,
responsabilidad, equidad y convivencia democratica. Asimismo, se espera fortalecer la
capacidad de los estudiantes para reconocer, valorar y ejercer los Derechos Humanos en
diferentes contextos de interaccion social, contribuyendo a una formacion integral acorde con

los objetivos educativos planteados.

,Como?

Para el disefio de los recursos educativos digitales se emplearan herramientas
tecnologicas seleccionadas en funcion de su potencial pedagogico, accesibilidad y capacidad
para favorecer experiencias de aprendizaje interactivas. La infografia educativa sera elaborada

mediante Canva, plataforma que permitira organizar y presentar la informacioén de forma
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visual, estructurada y atractiva, facilitando la comprension de conceptos clave relacionados

con los Derechos Humanos, la gamificacion y la atencion a estudiantes.

Por su parte, el Escape Room digital sera desarrollado en Genially, herramienta que
posibilitard la creacion de experiencias gamificadas mediante la integracion de desafios,
narrativas interactivas, recursos multimedia y mecanismos de retroalimentacion inmediata.
Esta plataforma favorecera la participacion de los estudiantes, promoviendo la exploracion, la
resolucion de problemas y la apropiacion significativa de los contenidos curriculares dentro

de un entorno dindmico e inclusivo.

Asimismo, el material audiovisual sera producido mediante CapCut, herramienta que
permitird integrar narraciones, imagenes, animaciones, elementos graficos y recursos sonoros
orientados a fortalecer la comprension de los contenidos y a proporcionar orientaciones

metodoldgicas para los docentes respecto a la implementacion de la estrategia educativa.

La seleccion de estas herramientas responderd a criterios pedagogicos, tecnologicos y
de accesibilidad, en concordancia con los objetivos de la intervencion educativa y las
caracteristicas de los estudiantes con TDAH. Su incorporacion contribuira a transformar los
procesos tradicionales de ensefianza en experiencias de aprendizaje mas dinamicas,
participativas e inclusivas, favoreciendo la implementacion de metodologias activas mediadas

por tecnologias digitales.

.Cuando?

La presentacion de estos recursos se desarrollard durante 3 clases de 30 minutos cada

una, distribuido de la siguiente manera:

Clase 1 (30 minutos) — Introduccion y contextualizacion
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Introduccién al tema (5 minutos)

Presentacion del Escape Room Digital en la educacion mendicante (infografia y

video) (15 minutos)

Espacio para debate guiado (10 minutos)

Clase 2 (30 minutos) — Aplicacion practica

Recordatorio breve de la clase anterior (5 minutos)

Aplicacion del Escape Room Digital: La Isla de la Injusticia, aprende sobre tus

derechos y escapa de la isla (20 minutos)

Reflexion grupal breve (5 minutos)

Clase 3 (30 minutos) — Analisis y evaluacion

Espacio para debate profundo y andlisis de la experiencia (10 minutos)

Aplicacion de test (15 minutos)

Cierre y conclusiones finales (5 minutos)

4.2.2. Manifiesto

La elaboracion de los recursos educativos digitales se fundamentara en principios de

accesibilidad, interactividad, inclusion y pertinencia pedagdgica, con el proposito de

favorecer experiencias de aprendizaje significativas para estudiantes con TDAH. Para ello, se

seleccionaran herramientas tecnoldgicas que faciliten la creacion de materiales visuales,

audiovisuales e interactivos alineados con los objetivos curriculares y las necesidades del

contexto educativo.
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La infografia, el video educativo y el Escape Room digital se disefiardn como recursos
complementarios orientados a fortalecer la comprension de los Derechos Humanos mediante
estrategias de gamificacion, comunicacion visual y aprendizaje activo. Su estructura
promovera la organizacion progresiva de los contenidos, la participacion estudiantil, la

atencion sostenida y la construccion significativa del conocimiento.

Se incorporara recursos graficos, audiovisuales e interactivos procedentes de
plataformas digitales y bancos de contenido de libre acceso, respetando los principios de
propiedad intelectual y uso ético de la informacién. De igual manera, se emplearan
herramientas de inteligencia artificial como apoyo en determinados procesos de disefio y
produccion de materiales, manteniendo en todo momento la supervision, validacion y

responsabilidad académica por parte de las autoras.

Todos los recursos se sustentaradn en informacion validada y en referentes normativos
relacionados con los Derechos Humanos, garantizando coherencia curricular, rigor académico
y alineacion con los principios de una educacion inclusiva, participativa y mediada por

tecnologias digitales.

4.2.3. Guiones Multimedia

Guion Multimedia 1

Titulo: Infografia: “Escape Room como herramienta didactica en estudiantes con

TDAH”

Descriptivo: Se presenta una infografia educativa en formato vertical que organiza
visualmente informacion sobre la aplicacion del Escape Room como estrategia didactica para
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estudiantes con TDAH. El contenido esta dividido en bloques tematicos: definicion de Escape
Room, descripcion del TDAH, la aplicacion educativa del Escape Room y beneficios de su
implementacion en contextos escolares. Esta infografia utiliza textos breves, iconografia
representativa, colores diferenciados y jerarquizacion visual que permite la lectura

segmentada del contenido, facilitando la comprension y reduciendo la sobrecarga cognitiva.

Base didactica: La infografia se fundamenta en principios pedagdgicos orientados al

aprendizaje activo y a la atencion a su diversidad. Su disefio considera:

e Definicion de objetivos y contenidos claros: cada bloque tematico presenta un
concepto especifico que contribuye al desarrollo de la comprension global del tema.

e Organizacion visual estructurada: jerarquizacion mediante bloques verticales que
facilitan la lectura progresiva y mantienen el enfoque del estudiante.

e Inclusion de elementos graficos: uso de iconos, colores y espacios que apoyan la
retencion de informacion y ayudan a la construccion de significado.

e Atencion a estudiantes con TDAH: segmentacion de la informacion en unidades
pequeias, uso de textos breves y claridad visual para mejorar la atencion y reducir
distraccion.

Los contenidos de la infografia permiten desarrollar competencias de comprension
conceptual sobre metodologias activas y su relacion con procesos de ensefianza - aprendizaje
inclusivos. Los ejes tematicos abordados incluyen el concepto de Escape room, una breve
definicion de TDAH, el uso y sus beneficios dentro del aula y finaliza con algunas

recomendaciones a tener en cuenta antes de iniciar la actividad.

Tipo de recurso o actividad: Infografia educativa en formato vertical disefiada en

Canva.
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Parametrizacion: La plantilla seleccionada presenta un formato vertical con alineacion
del texto hacia la izquierda, decision que responde a criterios de legibilidad y accesibilidad
visual. Esta disposicion permite mantener un espaciado uniforme entre palabras y facilita el

seguimiento continuo de la lectura, favoreciendo una comprension mas fluida del contenido.

En cuanto al disefio visual, se incorporaron iméagenes e iconografia representativa
vinculada a cada concepto principal, con la finalidad de reforzar la comprension mediante
apoyos visuales y reducir la densidad textual. Del mismo modo, la tipografia fue seleccionada
considerando criterios de claridad y jerarquizacidn visual, utilizando titulos de mayor tamafio
y textos explicativos con estilos simples y de facil lectura, evitando elementos decorativos que

puedan generar distraccion.

La organizacion de la informacion se estructurd en bloques verticales claramente
diferenciados, utilizando espacios en blanco y variaciones sutiles de color para segmentar los
contenidos y favorecer la atencion focalizada en cada apartado. Asimismo, se empled una
paleta cromatica equilibrada y coherente, utilizando el contraste inicamente para destacar
ideas clave y encabezados relevantes. Estas estrategias de disefio permiten mejorar la claridad
expositiva, optimizar el procesamiento de la informacion y favorecer la retencion de

contenidos, especialmente en estudiantes con TDAH.

Guion Multimedia 2

Titulo: Video explicativo sobre la aplicacion del Escape Room digital como estrategia

pedagobgica.

Descriptivo: El recurso consiste en un video explicativo estructurado de manera clara,

secuencial y didactica, cuyo propodsito es demostrar el concepto del Escape Room Digital
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aplicado en la educacion, en el video se detalla su definicion, fundamentos pedagogicos y los
principales beneficios. El contenido del video est4d enfocado para docentes y explica como la
integracion de esta estrategia transforma la educacion tradicional en una experiencia

interactiva y colaborativa enfocada en los estudiantes.

Base didactica: se fundamenta en la metodologia basada en el juego y la gamificacion,
con la finalidad de informar y sensibilizar a los docentes sobre los beneficios de aplicar el
Escape room dentro de la educacion esta estrategia mejora la motivacion, la atencion
sostenida, el trabajo colaborativo y resolucion de problemas, el video cumple la funcion de
orientar y formar, mediante la innovacion pedagogica y el uso de herramientas digitales

dentro de la educacion.

Tipo de recurso o actividad: Video explicativo elaborado en la plataforma Capcut,
integrando imagenes didacticas, efectos de sonidos y una narracién generada mediante

inteligencia artificial con fines educativos.

Parametrizacion: El video educativo incluira una narracion generada mediante
inteligencia artificial, orientada a explicar el funcionamiento del Escape Room digital, su
aplicacion en el ambito educativo y sus beneficios académicos, cognitivos y
socioemocionales. Durante la presentacion se incorporaran imagenes del recurso digital y
escenas contextualizadas del aula que evidencian la implementacion de la metodologia

gamificada.

Ademas, el material audiovisual integrard musica de fondo y efectos sonoros relacionados con
la tematica ludica, con el proposito de fortalecer la experiencia inmersiva y resaltar el

potencial motivador del Escape Room como estrategia pedagogica. El video sera desarrollado
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en la plataforma CapCut y tendrd una duraciéon aproximada de 2 minutos con 38 segundos,

priorizando claridad expositiva, accesibilidad y pertinencia pedagogica.

Guion Multimedia 3

Titulo: ESCAPE ROOM: La Isla de la Injusticia, aprende sobre tus derechos y escapa de

la isla.

Descriptivo: Se trata de un escape room digital que ofrece una experiencia interactiva y
educativa, en la que el estudiante acompafia a Mateo, un personaje atrapado en la Isla de la
Injusticia, y debe ayudarlo a superar distintos retos para poder escapar. A lo largo del
recorrido, el usuario navega por multiples pantallas que incluyen textos narrativos que
explican la historia, imagenes ilustrativas de la isla y sus escenarios, botones interactivos para

avanzar y animaciones que hacen la experiencia mas dindmica y envolvente.

Durante el juego, el estudiante enfrenta cuestionarios, acertijos y actividades interactivas
relacionadas con los derechos humanos, abordando temas como igualdad, dignidad, salud y
libertad. Cada respuesta correcta permite desbloquear nuevas pantallas, recolectar recursos en
la “mochila para recorrer la isla” y acumular logros que reflejan el aprendizaje. La experiencia

culmina con la construccion de la balsa de la libertad, que simboliza la comprension y

aplicacion de los derechos humanos en la vida cotidiana, incentivando la reflexion sobre su

importancia y fomentando valores de respeto, justicia y ciudadania activa.

Base Didactica: El Escape Room digital se orienta a integrar el aprendizaje de los
Derechos Humanos mediante una experiencia interactiva, dindmica y motivadora. La
propuesta tiene como finalidad que los estudiantes reconozcan y comprendan derechos

fundamentales como la igualdad, la dignidad, la salud y la libertad, promoviendo ademas la
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reflexion sobre su aplicacion en la vida cotidiana. A través de una narrativa gamificada
desarrollada en “La Isla de la Injusticia”, los estudiantes participan en retos, acertijos y
cuestionarios interactivos que fortalecen el pensamiento critico, la resolucion de problemas y
la participacion activa durante el proceso de aprendizaje. La incorporacion de
retroalimentacion inmediata y elementos narrativos favorece la motivacion y el compromiso

del estudiante con las actividades propuestas.

En cuanto a los criterios de evaluacion, se considera la capacidad de los estudiantes para
identificar correctamente los derechos humanos presentes en cada reto, resolver las
actividades con comprension y relacionar los contenidos abordados con situaciones reales de
convivencia y ciudadania. Del mismo modo, se valora la reflexion final sobre la importancia

del respeto, la igualdad y la aplicacion de los derechos humanos en la vida diaria.

Tipo de recurso: El escape room digital “Isla de la Injusticia, aprende sobre tus derechos y
escapa de la isla” ha sido desarrollado en la plataforma Genially y esta compuesto por cinco
retos o misiones que combinan recursos multimedia y actividades interactivas para promover

el aprendizaje sobre los derechos humanos.

En la primera mision, “Derechos entre los restos del avion”, los estudiantes encuentran
textos narrativos que explican la situacion de Mateo y las instrucciones del reto, imagenes del
avion y los restos como escenario, botones interactivos para seleccionar respuestas,
animaciones de retroalimentacion y sonidos que refuerzan la inmersion. La actividad principal
consiste en un cuestionario de opcion multiple sobre los derechos humanos generales, donde

cada respuesta correcta permite avanzar.

La segunda mision, “El Bosque de la Igualdad”, incluye textos de contexto, imagenes del

bosque, botones interactivos y animaciones de feedback, junto con un cuestionario o
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acertijo que evalua la comprension del derecho a la igualdad y la no discriminacion. Los

sonidos de acierto o error motivan la participacion del estudiante.

En la tercera mision, “Arbustos de la Salud”, se utilizan textos explicativos, imagenes

alusivas a la salud y el bienestar, botones interactivos, animaciones de recompensa y sonidos

de logro. La actividad central es un puzzle o seleccion de elementos, que representa la

recoleccion de recursos en la mochila y refuerza el aprendizaje sobre el derecho a la salud.

La cuarta mision, “El Refugio de la Dignidad”, combina textos de reflexion, imagenes del
refugio, botones de interaccidon y animaciones de retroalimentacion. La actividad consiste en
un cuestionario de opcién multiple relacionado con la dignidad y el respeto a los derechos

humanos.

Finalmente, la quinta mision, “La Balsa de la Libertad”, integra textos finales de reflexion,
imagenes de la balsa y del escenario de salida, botones de respuesta, animaciones de
celebracion y sonidos de victoria. La actividad es un puzle en donde se busca el logo de los

derechos humanos que permite consolidar la importancia de estos y simboliza la culminacion

de la experiencia.

Parametrizacion: ha sido parametrizado integralmente en la plataforma Genially
mediante la incorporacion de textos narrativos, preguntas interactivas, botones, animaciones,
ayudas visuales, retroalimentacion inmediata e instrucciones de navegacion orientadas a
facilitar la comprension y resolucion de cada mision. La propuesta se estructura a través de
una narrativa interactiva protagonizada por el personaje de Mateo, quien guia al estudiante
durante el recorrido por “La Isla de la Injusticia”, promoviendo una experiencia de

aprendizaje dinamica e inmersiva.
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Cada mision aborda contenidos relacionados con los Derechos Humanos mediante
cuestionarios, acertijos y actividades interactivas vinculadas a derechos fundamentales como
igualdad, dignidad, salud y libertad. Las actividades han sido disefiadas con instrucciones
claras, lenguaje accesible y apoyos visuales que favorecen la navegacion intuitiva y la
participacion activa del estudiante. Del mismo modo, se incorporaron mecanismos de
retroalimentacion inmediata, mensajes motivacionales, sonidos de acierto y animaciones de

logro que fortalecen la motivacion y la atencion sostenida durante el desarrollo de los retos.

La estructura progresiva de las misiones permite que el estudiante avance de manera
secuencial, utilizando informacion obtenida en actividades anteriores para resolver nuevos
desafios, fortaleciendo asi procesos de comprension, analisis y resolucion de problemas.
Ademas, la incorporacion de elementos interactivos, recursos audiovisuales y dindmicas
gamificadas favorece el aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias relacionadas

con pensamiento critico, comprension lectora y participacion activa dentro del entorno virtual.

4.2.4. Creacion de Un Paquete Scorm 1.2

Objetivo del Material Didactico

Incorporar de manera sistematica los recursos digitales elaborados (video, infografia y
Escape Room digital) dentro de un entorno SCORM, empleando herramientas tecnologicas
accesibles y adaptativas, a fin de promover practicas de educacion inclusiva y potenciar las

funciones atencionales en estudiantes con TDAH.
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Contenidos

Los contenidos del curso se presentaran mediante la plataforma IsEazy, integrando de
manera secuencial los diferentes recursos educativos desarrollados dentro de la propuesta
pedagbgica. En una primera instancia, se incorpora la presentacion del equipo de trabajo;
posteriormente, se incluyen la infografia educativa y el video formativo dirigido a docentes. A
continuacion, se desarrolla el Escape Room digital como eje central de la estrategia
gamificada y, finalmente, se integran actividades breves de evaluacion orientadas a medir el
nivel de atencion, comprension y participacion de los estudiantes durante el proceso de

aprendizaje.

4.2.5. Procesoy Pasos de Elaboracion del Curso en IsEazy:

a. Creacidn y activacion de la cuenta de uno de los integrantes del grupo, en la plataforma
de isEazy.com.

Grafico 2 Creacion de Usuario y Contraseiia en IsEazy
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b. Entrar en la plataforma y empezar un nuevo proyecto desde cero tipo curso exprés.

Grafico 3 Elaboracion de un nuevo proyecto en IsEazy
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diapositivas. vertical

SELECCIONAR SELECCIONAR

c. Escoger el tipo de formato para cada slide, maquetacion, colores, tipo de letra y tamafio,

ademas del contenido a plasmarse.

Grafico 4 Detalle de la plantilla y formato en IsEazy
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d. Presentacion de los miembros del equipo en un slide.

Grafico S Presentacion de los miembros del equipo en IsEazy
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e. Definicion del TDAH como introduccion al curso empleando recursos de isEazy, como

imagenes, tipografias, colores e interacciones.

Grafico 6 Introduccion TDAH en la plataforma IsEazy
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f. Adjuntar los recursos digitales ya realizados anteriormente, colocar su adecuada y
correcta incrustacion para su visualizacion (infografia, video, escape room digital).

Grafico 7 Adjunto de Infografia en IsEazy
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Grafico 8 Adjunto de Video en IsEazy.

VISTA PREVIA ? 3 MEJORA TU PLAN

@

{ Video

Aqui encontrards la explicacion
que necesitas como docente,
cdmo emplear esta herramienta
digital con tus alumnos en el
aula.

Titulo del video

Opciones avanzadas

71



Grafico 9 Adjunto del Escape Room en IsEazy
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g. Empleo de los beneficios ofrecidos por dicha plataforma como video creado con IA.

Grafico 10 Video Informativo Empleando la Plataforma IsEazy
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h. Elaboracion de la evaluacion final con 5 preguntas de opcion multiple en nimero de 4
con 2 opciones de intento.

Grafico 11 Adjunto de la Evaluacion en IsEazy
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Grafico 12 Preguntas de Evaluacion en IsEazy
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4.3. Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales

4.3.1. Componentes del Proceso Educativo

Asistentes: Estudiantes de Educacion Basica Superior de la Unidad Educativa Borja 1,
con TDAH. Este grupo presenta caracteristicas particulares relacionadas con la atencion, la

motivacion y la organizacion del aprendizaje.

Docentes: Maestrantes de educacion mediado por TICS de la Universidad Internacional
del Ecuador, quienes seran responsable de orientar el proceso de aprendizaje, guiar las
actividades planteadas y acompaiiar a los estudiantes durante el desarrollo de la accion

educativa.

Entorno de Aplicacién: La accion educativa se llevara a cabo mediante el uso de
una plataforma virtual de aprendizaje (LMS), especificamente Google Classroom, donde se
organizaran los contenidos, se compartiran los materiales de estudio y se desarrollaran las
actividades propuestas, facilitando la interaccion entre el docente y los estudiantes y el

seguimiento del proceso formativo.

4.3.2. Camino Pedagoégico

Esta accion educativa forma parte de una unidad didéctica perteneciente a la asignatura de
Educacion Civica, en la cual se aborda el tema de los Derechos Humanos como eje
fundamental para la formacion ciudadana y el fortalecimiento de la convivencia democratica.
Esta propuesta se integra dentro de la planificacion curricular con la finalidad de promover la
comprension de los derechos humanos, asi como la reflexion critica sobre su importancia

dentro de la vida cotidiana y las relaciones sociales.
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La intervencion pedagdgica se desarrollard mediante la metodologia de Aprendizaje
Basado en Problemas (PBL), enfoque que favorece el aprendizaje activo a partir del andlisis
de situaciones contextualizadas y problematicas cercanas a la realidad del estudiante. A través
de esta estrategia, los estudiantes analizaran casos relacionados con vulneracion de derechos
humanos, identificaran los derechos implicados y reflexionaran sobre posibles alternativas de
solucion. De esta manera, se busca fortalecer habilidades relacionadas con el pensamiento
critico, la reflexion ética y la toma de decisiones, permitiendo vincular los contenidos tedricos

con experiencias reales de su entorno social.

Previo a la implementacion de la intervencion educativa, serd necesario considerar las
caracteristicas pedagogicas, cognitivas y atencionales del grupo de estudio, conformado por
estudiantes diagnosticados con TDAH. En este contexto, las actividades se disefiaran bajo
criterios de claridad, organizacion, accesibilidad y dinamismo, incorporando recursos
interactivos y estrategias metodologicas orientadas a favorecer la atencion sostenida, la

motivacion y la participacion activa durante el proceso de aprendizaje.

De igual manera, se contemplara una adecuada planificacion de los tiempos, recursos
didacticos y entornos virtuales de aprendizaje, con el propdsito de facilitar la comprension de
los contenidos curriculares y promover experiencias educativas significativas, inclusivas y
adaptadas a las necesidades especificas de los estudiantes. Estas acciones contribuiran a
generar condiciones favorables para el desarrollo de la propuesta, garantizando una
implementacion pedagogica coherente con los principios de atencion a la diversidad y

educacidn inclusiva.
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4.3.3. Actividades

Las actividades se complementaran a través de la plataforma Google Classroom, donde se
propondran tareas asincronas basadas en PBL para que los estudiantes analicen diferentes

situaciones relacionadas con los derechos humanos y reflexionen sobre posibles soluciones.

La evaluacion de la accion educativa se llevard a cabo de la siguiente manera:

e 60% de la calificacion final correspondera al andlisis individual de un caso breve
relacionado con los derechos humanos. Cada estudiante debera responder a las
siguientes preguntas: ;Qué derecho humano esté presente? ;Se respeta o se
vulnera? ;Qué solucion propondrias?

e 30% de la calificacion corresponderd a la resolucion grupal de situaciones
cotidianas relacionadas con los derechos humanos, donde los estudiantes deberan
identificar el derecho vulnerado.

e 10% de la calificacion corresponderd a una prueba breve en Google Classroom con
preguntas de opcion multiple sobre los derechos humanos, con el objetivo de

reforzar los conocimientos y evaluar la comprension de los contenidos trabajados.

4.3.4. Usos del Entorno

El entorno virtual de aprendizaje se utilizard como un espacio que permitira organizar y

compartir la informacion necesaria para el desarrollo de la accion educativa.

En primer lugar, en relacion con el pilar de la informacion, la plataforma Google
Classroom se utilizara para organizar y compartir con los estudiantes los materiales de estudio
relacionados con el tema de los derechos humanos tales como presentaciones, recursos

visuales, videos breves e instrucciones para el desarrollo de las actividades.

En cuanto a la comunicacion, esta se llevara a cabo mediante las sesiones sincronas

en Zoom, donde el docente explicard los contenidos y resolvera dudas en tiempo real.

76



Asimismo, dentro de Google Classroom los estudiantes podran utilizar los espacios de
comentarios y consultas para plantear preguntas, compartir ideas y mantener una

comunicacion continua con el docente.

Respecto al pilar de la cooperacion, esta se fomentard mediante las actividades de analisis
de casos y resolucion de situaciones relacionadas con los derechos humanos, en las que los
estudiantes podran intercambiar puntos de vista y reflexionar sobre posibles soluciones a las

problematicas planteadas.

Por ultimo, desde el punto de vista de la administracion, la plataforma Google Classroom
permitira organizar los contenidos, gestionar las actividades, realizar el seguimiento de las
tareas y registrar la participacion y evaluacion de los estudiantes durante el desarrollo de la

accion educativa.

4.3.5. Recursos de Apoyo

Recursos metodologicos: se emplearan estrategias pedagdgicas activas como
el Aprendizaje Basado en Problemas y el andlisis de casos. A través de estas metodologias los
estudiantes analizardn situaciones relacionadas con los derechos humanos, identificaran qué
derechos estan presentes o vulnerados y propondran posibles soluciones a las problematicas
planteadas. Estas estrategias permiten que los estudiantes participen activamente en el proceso

de aprendizaje y desarrollen habilidades de reflexion y pensamiento critico.

Recursos documentales: los estudiantes tendran acceso a materiales de lectura adaptados
a sus caracteristicas de aprendizaje, especialmente considerando que se trata de alumnos
con TDAH. Estos materiales estaran disefiados con lenguaje claro, textos breves, imagenes
llamativas, esquemas visuales y ejemplos sencillos que faciliten la comprension de los

contenidos relacionados con los derechos humanos.
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Recursos informativos: se utilizaran diferentes recursos visuales y audiovisuales que
permitan explicar los contenidos de manera dinamica, tales como presentaciones visuales,
infografias, videos educativos interactivos y otros materiales audiovisuales. Estos recursos
permitiran presentar la informacion de forma clara y organizada, facilitando la comprension y

ayudando a mantener la atencion de los estudiantes durante las sesiones.

Recursos relacionales: se promovera la interaccion entre docentes y estudiantes a través
de las sesiones sincronas en Zoom y de los espacios de comunicacion disponibles en Google
Classroom, donde los estudiantes podran realizar preguntas, compartir sus ideas, participar en
discusiones sobre los casos analizados y recibir acompanamiento durante el desarrollo de las

actividades.

De esta manera, la accién educativa plantea un enfoque inclusivo y participativo que
busca fortalecer la comprension, respondiendo a las necesidades de aprendizaje de los

estudiantes con TDAH.

4.3.6. LMS Seleccionado

Se ha seleccionado Google Classroom como plataforma de gestion del aprendizaje, debido
a su facilidad de uso, accesibilidad, organizacion de contenidos y compatibilidad con diversas

herramientas tecnologicas.

Estructura del Curso

Dentro de la plataforma, el curso se organizara en las siguientes secciones:

e Bienvenida
¢ Plan de trabajo
e Sesion 1

e Sesion 2
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e Sesion 3

e Conversaciones

4.3.7. Desarrollo De Las Secciones

Bienvenida

Bienvenidos al curso “Derechos humanos en accién”. En este espacio aprenderemos a
reconocer, analizar y aplicar los derechos humanos en situaciones reales de nuestra vida
cotidiana. Trabajaremos mediante PBL, lo que significa que ustedes seran protagonistas:
identificaran problemas, investigaran y propondran soluciones. Utilizaremos recursos
visuales, actividades interactivas y trabajo colaborativo. jEsperamos que este curso sea

dindmico, participativo y significativo para todos!

Plan De Trabajo:

e Duracion: 3 semanas Modalidad: Mixta (sincrona y asincrona)
e Semana 1: Introduccion a los derechos humanos. (35 minutos).

e Semana 2: Identificacion de derechos en situaciones reales. (35 minutos).

e Semana 3: Aplicacién y resolucion de problemas Actividades: videos, infografias,

PBL, debates y evaluacion formativa Evaluacion: participacion, actividades PBL y

cuestionario final. (35 minutos).

Formato De Sesiones

e Sesion en vivo (Zoom)

e Material de apoyo (video/infografia/lectura)
e Actividad PBL

e Interaccion (Wooclap)

e Evaluacion breve (Google Forms)
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Sesion 1: Introduccion A Los Derechos Humanos

Tematica: Concepto, importancia y ejemplos en la vida cotidiana.

Sintesis: Se presenta una situacion problematica inicial relacionada con la convivencia
escolar (por ejemplo, discriminacion o falta de respeto). A partir de esta, los estudiantes
identifican ideas previas mediante una lluvia de ideas interactiva (Wooclap), lo que permite

activar conocimientos previos.

Desarrollo:

e Visualizacion de video introductorio (Canva) para contextualizar el tema.
e Anadlisis guiado inicial de la situacion problematica.

e Identificacion de conceptos bésicos de derechos humanos mediante infografia
(Genially).

e Participacion activa en preguntas interactivas.

Proposito: Comprender qué son los derechos humanos y reconocer su importancia en la

vida cotidiana.

Grafico 13 Bienvenida, Video Introductorio
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Grafico 14 Uso de Wooclap (lluvia de ideas)
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Grafico 15 Infografias

= K& Classroom >

Tablon Trabajo de clase Personas

@ LECTURA DERECHOS HUMANOS

DERECHOS HUMANOS
EDUCACION BASICA SUPERIOR

Calificaciones

Publicado: 12:56

[ @ INFOGRAFIA DERECHOS HUMANOS

Publicado: 12:52 ]

cultura, religion o forma de pensar.

justicia en nuestra vida diaria.

- -~
3393787c-d8ff-415e-8594... -
Imagen

7-1e7c-4. -9d2...
Imagen

personas. Los derechos humanos son normas que protegen la de todas las personas, sin importar su origen,

A través de las siguientes podras aprender de manera visual y sencilla cuales son los principios fundamentales
de los derechos humanos, algunos ejemplos de estos derechos y como podemos promover el respeto y la

Observa con atencion la informacion presentada y reflexiona sobre la importancia de .

bbbec809-2279-4468-80...
Imagen

¢QUE SON LOS

B,

1
¢
AN

iTODOS
TENEMOS
DERECHOS!

Son normas que nos protegen y permiten
vivir en libertad, igualdad y dignidad.
LOS DERECHOS HUMANOS SON:
:\ Universales: nos pertenecen a TODOS los seres humanos.
Inalienables: no nos pueden arrebatar estos derechos.
Indivisibles: todos son igual de importantes.
@ Igualitarios: todas las personas tienen los mismimos derechos.

EJEMPLOS DE DERECHOS HUMANOS:

Q. &

\

I|\

Derecho a Derecho a la Derecho a la
la Educacién Viday a la Salud Libertad de
Expresién

iEs importante respetar y proteger los derechos
de todas las personas!

iLOS NINOS TAMBIEN
TIENEN DERECHOS!

i LOS NINOS TAMBIEN
TIENEN DERECHOS!

| DERECHOS HUMANOS? - A\

'@DOS TENEMOS

= QUE SON LOS DERECHOS HUMANOi—

Deflnlclon Normas que protegen la dignidad y
g y llbertad de todas las personas.

v Universales —
Son para todas
las personas.

v Inalienables —
Nadie te los
puede quitar.

DERECHOS IMPORTANTES -
= PARA ESTUDIANTES =

Derecho a la Derecho a Derechoala Derechoala
d ion. op prot igualdad.

- ' Todos tienen Nadie puede
hacerte daio.

derecho a

& EJEMPLOS EN LA VIDA DIARII\Q

| ', apremier
- Un profesor debe respetar a todos los - £

- estudiantes. © - ,
\\ .- Nadie puede burlarse de otra persona':
lI por ser diferente. < o :

(( g - Todos pueden partlclpar en clase. @' e

RESPETAR HAGE'UN
++ MUNDO MEJOR *

82



Sesion 2: Identificacion De Derechos En Situaciones Reales

Tematica: Andlisis de situaciones donde se respetan o vulneran derechos.

Sintesis: Se presentan diferentes situaciones problematicas abiertas, en las que los

estudiantes deben identificar qué derechos estan involucrados.

Desarrollo:

e Lectura breve de casos reales o cotidianos (Google Docs).
e Trabajo colaborativo para identificar problemas y necesidades de aprendizaje.
e Busqueda guiada de informacion para comprender los derechos implicados.

e Discusion de hallazgos en grupo.

Propésito: Desarrollar pensamiento critico y capacidad de andlisis frente a situaciones

reales.

Grafico 16 Identificacion de Derechos en Situaciones Reales

@ SESION 2: IDENTIFICACION DE DERECHOS EN
SITUACIONES REALES

Carolina Burgos + 10:03p.m.

Observa las imagenes y lee los textos breves para comprender los conceptos clave.

T Al e =
Sesion 2.1.png Gl fih*ﬁ'iﬁi?:‘ Sesion 2.png BRAES
Imagen ;-im-il 'ullj_,-i Imagen ﬂx it o o)

2, Comentarios de la clase

6 Agrega un comentario de clase...
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LOS DERECHOS DE LOS NINOS:
CUANDO SE VUI.NERAN Y COMO PROTEGERLOS

DERECHO ] DEREcHOA DEREc o\%ﬁ
LT LA EDUCACION JUGAR i
ENFEHMEDAD SIN SIN ESCUELA O TRABAJO INFANTIL HAMBRE 0 FALTA
CUIDADO BULLYING 0 SIN ESPACIO DE COM
S e oF szt
0 sufren acoso. no jugar. para comer.
® ® [0}
CONOCE EL DERECHO Y UNE CON UNA LiNEA LA ACCION QUE LO PROTEGE
Q Q Q Q Q

ACCION 3 ACCION 1 ACCION 5 ACCION 2 ACCION 4

~ Acceder a servicios de salud Aprender en la escuela y ser
completos y medicinas. respetado sin acoso.

. TR : Tener acceso a comida sana y suficiente s
Tener espacios seguros para jugar y socalizar, sin interrupciones. {5 TN H0C 0 i s crecel fuerte.

Sesion 3: Aplicacion de los Derechos Humanos en la Convivencia Escolar

Tematica: Propuesta de soluciones y reflexion.

Sintesis: Los estudiantes aplican lo aprendido proponiendo soluciones a las problematicas

trabajadas previamente.

Desarrollo:

e Elaboracion de propuestas (individual o grupal).
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e Debate grupal en sesion sincrona (Zoom).
[ ]

Actividades interactivas para reforzar aprendizajes (Wooclap).

e Evaluacion formativa mediante cuestionario (Google Forms).

Propésito: Aplicar los conocimientos adquiridos y fortalecer habilidades de

argumentacion y reflexion critica.

Grafico 17 Aplicacion De Los Derechos Humanos en la Convivencia Escolar

@ SESION 3: APLICACION DE LOS DERECHOS
HUMANOS EN LA CONVIVENCIA ESCOLAR

Carolina Burgos + 10:04 p.m.

Utiliza esta informacion como guia para resolver el problema que plantearemos en clase.

Sesion 3.png
Imagen

2, Comentarios de la clase

a Agrega un comentario de clase...

MANOS A LA OBRA EN ESTA SESION:
MI PLAN DE ACCION POR LOS DERECHOS
@ EL PROBLEMA ‘ﬁ?&”ﬁfw‘“ﬂ“&m” @) LA SOLUCION
e | Yandemmumesmin | Siauiic Ol portcon
Ejemplos: exclusiéa de un grupo de chot o juego clase online? ;Cémo ayuda?
online, folta de respeto en los comentarios del
o clows, no eecuchior opisicnss e Zow/Hest. e R St i
[
°
e 3. EL ARGUMENTO 4, EL CIERRE
Prepdrote para presentor en Zoom/Meet. iMisidn cumplidal Completa el
2Por qué tu idea es importante en el oulo virtual? formulario final para reflexionar sobre
Mi propuesta es importante PORQUE... PROPUESTA CREATIVA (DIGITAL) lo aprendido.
Un murol virtuol (Jomboord/Podiet), un ocuerdo de
convivencio digitol pare ef eula online, wa compoiia Iral
e s pr comprspr i g oo Cuestionario Final
""" (Enlaceenel
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Seccion de Conversaciones

En esta seccion se promovera la comunicacion y el seguimiento del proceso de

aprendizaje mediante:

e Grabaciones de las sesiones en vivo (Zoom)

e Foros de discusion en Google Classroom

Estos espacios permitirdn reforzar los contenidos, resolver dudas y fomentar la

participacion continua de los estudiantes.

Grafico 18 Sesiones En Vivo

Carolina Burgos
10:45p.m. (Editado: 10:50 p.m.)
iNos vemos en nuestra Sesion en Vivo!

jHola! Para que sigamos aprendiendo juntos y resolvamos el problema de esta semana, recuerda nuestra
cita sincrona:
Dia: Todos los sabados.

Plataforma: Utilizaremos Zoom para interactuar en tiempo real.
Enlace de acceso: Haz clic en el siguiente link para unirte a la clase:

https://zoom.us/j/9876543210?pwd=UDBiZzhuZzAwM1ISdzAS5
Preparacion: Ten a la mano tus apuntes y muchas ganas de participar.

iTe espero para compartir nuestras ideas!

E] Agregar comentario

Grafico 19 Grabaciones de las Sesiones

Carolina Burgos
10:49p.m.

jHola! Si no pudiste asistir a |la clase del sabado o quieres revisar un tema especifico, sigue estos pasos:
Haz clic en el enlace de la carpeta que aparece abajo.

Busca el video con la fecha de la sesion que deseas ver.
Mira la grabacion a tu propio ritmo. Puedes pausar el video si necesitas tomar apuntes o descansar un momento.

Enlace a las grabaciones: https:/drive.google.com/drive/folders/rec_clases_derechos_humanos_2026

E] Agregar comentario
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4.3.8. Justificacion de las Herramientas Tecnologicas

La seleccion de las herramientas tecnoldgicas responde a criterios pedagdgicos,

accesibilidad y adecuacion a las caracteristicas de los estudiantes con TDAH.

Google Classroom: Se eligi6 como LMS principal debido a multiples beneficios:

Integracion con herramientas del ecosistema Google (Drive, Docs, Forms, Meet),

permitiendo centralizar todo en un solo entorno.

e Facilidad de uso: interfaz intuitiva, amigable y de rapida adaptacion.

e Acceso gratuito: no requiere licencias, lo cual es clave en contextos educativos.

e Gestion sencilla de tareas: permite asignar, recibir y calificar actividades sin
necesidad de una capacitacion ni conocimientos especiales para su uso.

e Trabajo colaborativo en tiempo real mediante documentos compartidos.

e Acceso multiplataforma (celular, tablet, computador).

e Organizacion automatica del contenido en carpetas.

e Comunicacion directa entre docente y estudiantes.

e Seguridad y almacenamiento en la nube. Por estas razones, se selecciona como

una plataforma eficiente, accesible y adecuada para el aprendizaje.

Canva: se ha decidido emplear esta aplicacion por sus multiples beneficios:

e Permite crear infografias, presentaciones, videos y organizadores graficos.

e Favorece la comprension de los contenidos mediante el uso de elementos visuales.

e Contribuye al aprendizaje significativo, especialmente en estudiantes de educacion
basica superior.

e Ofrece multiples formas de representacion del contenido.

e Se adapta a diferentes estilos de aprendizaje (visual, interactivo, creativo).

e Favorece la inclusion dentro del proceso educativo.
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Interfaz intuitiva basada en plantillas predisefiadas.

No requiere conocimientos avanzados en disefio.

Optimiza el tiempo de elaboracién de materiales educativos.

Los estudiantes participan en la creacion de contenidos.

Fomenta la creatividad y el pensamiento critico.

Permite la edicion compartida en tiempo real.

Favorece el trabajo en equipo y la interaccion entre estudiantes, desarrollando
habilidades digitales y sociales.

Se articula facilmente con plataformas como Google Classroom.
Facilita la organizacion, distribucion y presentacion de contenidos.
Ofrece recursos premium sin costo.

Favorece la equidad en el acceso a herramientas digitales.

Genially: se ha escogido la aplicacion por los siguientes beneficios:

Permite crear contenidos dinamicos con elementos interactivos, animaciones y
navegacion.

Uso de gamificacion (juegos, retos, escape rooms).

Incrementa el interés y la atencion del estudiante.

Posibilita explorar contenidos de forma libre e interactiva.

Favorece el aprendizaje autdnomo.

Disefios modernos y animados que mejoran la comprension.

Mayor impacto visual que herramientas tradicionales.

Plantillas predisefiadas féciles de adaptar.

No requiere conocimientos avanzados en disefio o programacion.

Se puede incorporar en plataformas como Google Classroom.
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e Facilita la distribucion del contenido en entornos virtuales.
e Permite crear presentaciones, infografias, juegos, evaluaciones e historias

interactivas.

Wooclap: Se ha incorporado por las siguientes caracteristicas:

e Permite realizar preguntas en vivo (encuestas, quizzes, nubes de palabras).
e Favorece la interaccion inmediata del estudiante.

e Proporciona retroalimentacion en tiempo real.

e Permite al docente identificar el nivel de comprension de manera inmediata.
e No requiere instalacion; se accede desde cualquier dispositivo.

e Interfaz sencilla para docentes y estudiantes.

e Dinamiza las clases mediante actividades interactivas.

e Mantiene la atencion del estudiante durante la sesion.

¢ Incluye preguntas abiertas, opcién multiple, ordenamiento, entre otras.

e Se adapta a diferentes estrategias didacticas.

e Compatible con entornos como Google Classroom y presentaciones.

e Facilita su uso dentro de clases virtuales o presenciales.

e Permite ajustar la ensefianza segun las respuestas de los estudiantes.

e Favorece un aprendizaje centrado en el estudiante.

Google Forms: Se emplea como herramienta de evaluacion formativa debido a los

siguientes beneficios:

e Permite crear cuestionarios con correccion automatica.
e Genera resultados inmediatos para docentes y estudiantes.
e Interfaz intuitiva y sencilla.

e No requiere conocimientos técnicos avanzados.
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e Organiza respuestas automaticamente en graficos y tablas.

e Facilita el seguimiento del aprendizaje.

e Disponible desde celular, tablet o computadora.

e No requiere instalacion.

e Se vincula con Google Classroom y Google Drive.

e Facilita la gestion de actividades en entornos virtuales.

e Permite preguntas de opcion multiple, abiertas, escala, entre otras.
e Se adapta a diferentes objetivos educativos.

e Disponible sin costo con una cuenta de Google.

e Favorece la equidad en el acceso a herramientas digitales.

4.3.9. Atencion a la Diversidad (TDAH) en el LMS

La estructura del curso en Google Classroom incorpora medidas explicitas para atender la
diversidad de estudiantes con TDAH, asegurando accesibilidad, motivacion y participacion

sostenida:

e Segmentacion del contenido: cada sesion se divide en bloques cortos
(microtareas) con objetivos claros.

e Instrucciones claras y visibles: uso de listas, pasos numerados y ejemplos modelo
en cada actividad.

e Materiales multimodales: combinacion de video (Canva), infografias (Genially)
y texto breve para favorecer distintos estilos de aprendizaje.

e Interactividad frecuente: uso de Wooclap en sesiones sincronas para mantener la
atencion con preguntas rapidas y retroalimentacion inmediata.

¢ Ritmo flexible: actividades asincronas en Classroom para que el estudiante avance

a su propio ritmo.
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¢ Reduccion de carga cognitiva: textos breves, lenguaje sencillo y disefio visual

limpio.

e Recordatorios y organizacion: uso de fechas de entrega, anuncios y calendario de

Classroom.

e Apoyo al trabajo colaborativo: documentos compartidos en Google Docs con

roles definidos.

e Evaluacion formativa continua: Google Forms con retroalimentacion inmediata.

e Apoyos opcionales: grabaciones de Zoom en “Conversaciones” para repaso.

Tabla 4 Planificacion General de 1a Accion Educativa

Seccion Contenido Actividad Herramientas Duracion
Presentacion Visualizacion de Canva, Google
Bienvenida 5-10 min
del curso video introductorio Classroom
Cronograma Revision de Google Docs, _
Plan de trabajo o o ) 10 min
y organizacion  actividades y tiempos  Google Classroom
Introduccion Lluvia de ideas,
Canva, Genially,
Sesion 1 a derechos activacion de 35 minutos
o ) Wooclap
humanos conocimientos previos
Analisis,
Problemas . o
investigacion, Google Classroom,
Sesion 2 sobre derechos 35 minutos
identificacion de Google Docs
humanos
problemas
Debate, propuesta
Resolucion Zoom, Google
Sesion 3 de soluciones, 35 minutos
de problemas . Forms, Wooclap
evaluacion
Grabaciones Participacion en Zoom, Google
Conversaciones S Libre acceso
y foros discusiones Classroom
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5. Conclusiones

La implementacion del Escape Room como estrategia pedagogica mediada por TIC
permitid evidenciar que las metodologias gamificadas constituyen una alternativa innovadora
e inclusiva para fortalecer el proceso de ensenanza-aprendizaje en estudiantes con Trastorno
por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH). La integracion de recursos interactivos,
dindmicos y visualmente estructurados favoreciendo la atencion sostenida, la participacion

activa y la motivacion de los estudiantes dentro del entorno virtual de aprendizaje.

El disefio de actividades segmentadas, el uso de instrucciones claras, la incorporacion de
retroalimentacion inmediata y la utilizacion de elementos visuales e interactivos contribuyen
significativamente al fortalecimiento de la atencion y participacion estudiantil. Las dinamicas
gamificadas implementadas mediante el Escape Room favorecen la interaccion constante del

estudiante y disminuyen la monotonia presente en metodologias tradicionales.

La incorporacion de recursos multimedia como infografias, videos educativos y
actividades interactivas facilita la apropiacion de contenidos curriculares por parte de los
estudiantes, pues la narrativa gamificada, la resolucion de retos y la contextualizacion de
situaciones cotidianas permiten promover aprendizajes significativos, fortaleciendo procesos

de comprension, analisis critico y reflexion ética.

Las plataformas de gestion en entornos virtuales y herramientas digitales utilizadas, como
Google Classroom, Genially, Canva, Google Forms y Wooclap, favorecen la organizacion del
proceso educativo y la integracion pedagogica de estrategias innovadoras dentro del aula
virtual. Estas herramientas permiten desarrollar experiencias educativas mas accesibles,
dindmicas e inclusivas, facilitando la interaccion, comunicacion y acompafiamiento

pedagogico por parte de los docentes.
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De manera general, la propuesta evidencia que la implementacion del Escape Room
digital como estrategia pedagodgica inclusiva fortalece el proceso de ensefianza aprendizaje en
estudiantes con TDAH, favoreciendo no solo el desarrollo académico, sino también
habilidades relacionadas con pensamiento critico, resolucién de problemas, autorregulacion, y
competencias digitales. Asimismo, se destaca la importancia de adaptar las metodologias
educativas a las caracteristicas cognitivas y atencionales del estudiantado, promoviendo
entornos de aprendizaje mas motivadores, flexibles y centrados en las necesidades

individuales.

6. Recomendaciones

Se recomienda continuar incorporando metodologias activas y estrategias gamificadas
dentro de los procesos educativos, especialmente en contextos donde participan estudiantes
con necesidades educativas especificas como el TDAH, debido a su impacto positivo en la

atencion, motivacion y participacion estudiantil.

Asimismo, resulta pertinente fortalecer la capacitacion docente en el uso pedagogico de
herramientas digitales y plataformas virtuales, con la finalidad de promover experiencias de

aprendizaje innovadoras, accesibles e inclusivas mediadas por TIC.

Se sugiere ampliar la implementacion del Escape Room digital hacia otras asignaturas y
niveles educativos, adaptando los contenidos y dindmicas a las caracteristicas del contexto
institucional y del grupo de estudiantes, favoreciendo asi la interdisciplinariedad y el

aprendizaje significativo.

Del mismo modo, se motiva a continuar desarrollando recursos multimedia estructurados,
organizados y visualmente accesibles, priorizando estrategias de segmentacion de contenidos,
retroalimentacion inmediata y actividades interactivas que permitan reducir la sobrecarga

cognitiva y fortalecer la atencion sostenida.
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Se considera importante realizar futuras investigaciones orientadas a evaluar el impacto de
las estrategias gamificadas en otras dimensiones del aprendizaje, tales como rendimiento
académico, habilidades socioemocionales, trabajo colaborativo y competencias digitales,
contribuyendo al fortalecimiento de practicas educativas inclusivas e innovadoras dentro de

los entornos virtuales de aprendizaje.
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7. Anexos

7.1. Anexo 1 Enlaces al Material

Enlace multimedia 1 (Infografia).

https://www.canva.com/design/DAHCKmRI9jyk/1617220_dxJyovM2zswFmag/edit?utm_cont

ent=DAHCKmR9jyk&utm campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=share

button

Enlace multimedia 2 (Video Educativo).

https://drive.google.com/file/d/1JVghXajrK58]SGDCIMNP4AWVACSsN Ek/view?usp=shar

ing

Enlace multimedia 3 (Escape Room).

https://view.genially.com/69991017{69¢14027b8516e8/interactive-content-la-aventura-

empieza-aqui

Enlace Scorm 1.2 IsEasy

https://iseazy.com/dl/96b7e9fe63084958b179e96141295d72

Enlace al Curso en Google Classroom

https://classroom.google.com/c/Nzk2NjczMDU2MTMO0?cjc=z5gnv63y
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7.2. Anexo 2 Escape Room
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7.3. Anexo 3 Encuestas Pre y Post Intervencion

Objetivo: Identificar el nivel de atencidon, motivacion, participacion y uso de herramientas
digitales antes de la implementacion del Escape Room digital.

Encuesta Preintervencion para Estudiantes

Escala: 1 = Nunca | 2 = Casi nunca | 3 = A veces | 4 = Casi siempre | 5 = Siempre

N.°
1

item

Mantengo la
atencion
durante las
clases de
Educacion
Civica.

Me distraigo
facilmente
durante las
actividades
de clase.

Comprendo
los temas
relacionados
con
Derechos
Humanos.

Participo
activamente
durante las
clases.

Las
actividades
tradicionales
me resultan
interesantes.

Me siento
motivado/a
para
aprender
mediante
herramientas
digitales.

1
(|

2
(|

3
(|

4
d

5
(|
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10

Las
instrucciones
de las
actividades
suelen ser
claras para
mi.

Me gusta
aprender
mediante
juegos o
actividades
interactivas.

Relaciono
los Derechos
Humanos
con
situaciones
de la vida
diaria.

Considero
que necesito
actividades
mas
dinamicas
para
aprender
mejor.

(]
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Objetivo: Evaluar el impacto del Escape Room digital en la atencion, motivacion,
participacion y comprension de contenidos relacionados con Derechos Humanos.

Escala: 1 = Nunca | 2 = Casi nunca | 3 = A veces | 4 = Casi siempre | 5 = Siempre

N.°
1

Encuesta Postintervencion para Estudiantes

item

El Escape Room
me ayudo a
mantener la
atencion durante
la actividad.

Comprendi
mejor los
Derechos
Humanos
mediante las
misiones y retos.

Participé
activamente
durante el
desarrollo de la
actividad.

Las instrucciones
del Escape Room
fueron claras y
faciles de seguir.

Los recursos
visuales y
sonidos
facilitaron mi
aprendizaje.

La
retroalimentacion
inmediata me
ayudo a
comprender mis
errores.

Me senti
motivado/a
durante toda la
actividad.

1
(|

2
(|

3
(|
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10

El Escape Room []

hizo que la clase
fuera mas
dindmica e
interesante.

Pude relacionar
los Derechos
Humanos con
situaciones
cotidianas.

Me gustaria
aprender otros
temas utilizando
actividades
similares.
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Encuestas Pre y Post Intervencion para Docentes

Encuesta Preintervencion para Docentes

Objetivo: Identificar percepciones docentes sobre atencion, participacion y uso de estrategias

digitales antes de la implementacion del Escape Room.

Escala: 1 = Nunca | 2 = Casi nunca | 3 = A veces | 4 = Casi siempre | 5 = Siempre

N.°
1

item

Los
estudiantes
mantienen la
atencion
durante las
actividades
tradicionales.

Los
estudiantes
participan
activamente en
las clases de
Educacion
Civica.

Las
metodologias
tradicionales
favorecen la
motivacion
estudiantil.

Los

estudiantes
comprenden
adecuadamente
los contenidos
relacionados
con Derechos
Humanos.

El uso de
herramientas
digitales
favorece el
aprendizaje en
el aula.

1
(|

2
(|

3
(|

4
d
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10

Los
estudiantes
responden
positivamente
a actividades
interactivas.

Considero
necesario
implementar
estrategias
innovadoras en
el aula.

Las
plataformas
virtuales
facilitan la
organizacion
del
aprendizaje.

Los
estudiantes
presentan
dificultades de
concentracion
durante las
clases.

La
gamificacion
puede
fortalecer el
proceso de
ensefianza-
aprendizaje.
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Objetivo: Evaluar la percepcion docente sobre el impacto del Escape Room digital en la
atencion, motivacion y aprendizaje de los estudiantes.

Escala: 1 = Nunca | 2 = Casi nunca | 3 = A veces | 4 = Casi siempre | 5 = Siempre

N.°
1

Encuesta Postintervencion para Docentes

item

El Escape Room
favorecio la
atencion de los
estudiantes
durante las
actividades.

La estrategia
gamificada
incremento la
participacion
estudiantil.

Los estudiantes
mostraron mayor
motivacion
durante la
intervencion.

Las herramientas
digitales
facilitaron la
comprension de
los contenidos.

La
retroalimentacion
inmediata
fortalecio el
aprendizaje.

Los recursos
visuales e
interactivos
mejoraron el
interés de los
estudiantes.

Google
Classroom
facilito la
organizacion del

1
(|

(]

(]

(]

2
(|

3
(|
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10

entorno virtual
de aprendizaje.

El Escape Room
promovio el
pensamiento
critico y
resolucion de
problemas.

La metodologia
implementada
favorecié un
aprendizaje mas
dindmico e
inclusivo.

Considero
pertinente
implementar
estrategias
similares en otras
asignaturas.
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