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Resumen

Este plan de intervencidn aborda una de las debilidades del Instituto Santa Ana
relacionada con la escasa capacitacion docente, mejorando las practicas educativas a
través de la implementacion de modelos de aprendizaje innovadores.

Para lograrlo, se propone una asesoria pedagdgica centrada en la gamificacion
que se lleva a cabo en ocho encuentros de capacitacién quincenales con los y las
docentes de las salas de 4 y 5 del nivel inicial. Durante los mismos, se promueve la
reflexion critica sobre el rol docente como guia y facilitador, asi como la incorporacion
de tecnologia, metodologias innovadoras y enfoques participativos y colaborativos.

Un elemento clave en este proceso de capacitacion es el blog "Puente digital™,
que sirve como plataforma para acceder y participar en la construccion de una curaduria
de contenidos. Esta curaduria proporciona a los y las docentes herramientas técnicas y
pedagdgicas para acompafiar a alumnos y alumnas en su proceso de aprendizaje,
fomentando la participacién activa, el trabajo colaborativo e integrando las TIC en las
practicas educativas.

En resumen, este plan de intervencion busca fortalecer la capacitacion docente,
implementar modelos de aprendizaje innovadores y promover la integracion de las TIC
y la gamificacion en las précticas educativas del Instituto Santa Ana. A través de la
asesoria pedagogica y el uso del blog "Puente digital”, se busca impulsar a las y los
docentes en el uso de estrategias pedagogicas que potencien el aprendizaje de los y las
alumnas acorde a las demandas de la sociedad actual.

Palabras claves: Capacitacion docente, Modelos de aprendizaje innovadores,

Gamificacion, Rol docente, Integracion de las TIC.



Introduccion

El presente trabajo se enfoca en la linea tematica de los modelos de aprendizaje
innovadores y la integracion de las tecnologias de la informacion y la comunicacién
(TIC) en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos modelos buscan renovar y mejorar
la forma en que se ensefia, adaptandose a las necesidades y habilidades individuales de
los alumnos y alumnas de la sociedad actual. Las TIC desempefian un papel
fundamental al transformar la manera en la que se ensefia y aprende.

A pesar de los beneficios potenciales de las TIC en el aula, muchos docentes
enfrentan barreras para su integracion efectiva; principalmente debido a la falta de
capacitacion técnica y pedagogica. El plan de intervencion tiene como objetivo central
abordar esta necesidad identificada en el Instituto Santa Ana, enfocandose en fortalecer
la capacitacion del equipo docente.

Para lograrlo, se propone una asesoria pedagdgica que generara espacios de
capacitacion en gamificacion, incorporando tecnologia, metodologias pedagogicas
innovadoras y enfoques participativos y colaborativos. Se reconoce que la integracion
de las TIC y la implementacion de modelos de aprendizaje innovadores no se limita al
uso de herramientas y tecnologias, sino que busca transformar los procesos de
ensefianza, fomentando la planificacion y el cambio en las practicas educativas. En este
contexto, la gamificacion se presenta como una estrategia con potencial transformador,

adaptada a las necesidades y contextos especificos de la institucion.



Presentacion de la linea tematica escogida: Modelos de Aprendizajes
innovadores.

Los modelos de aprendizajes innovadores son enfoques pedagdgicos que tienen
como propasito principal renovar y mejorar el proceso de ensefianza -aprendizaje. Se
basan en la idea de que el aprendizaje es mas significativo cuando se adapta a las
singularidades, a las habilidades individuales de los alumnos y alumnas, y cuando se
utiliza una variedad de estrategias y herramientas de ensefianza que les permitan
mantenerse motivados, interesados, protagonistas de la construccion de su propio
conocimiento. Los modelos de aprendizajes innovadores buscan fomentar el
pensamiento critico, la creatividad y la colaboracion entre pares.

La actual sociedad de la informacion; sociedad donde las tecnologias de la
informacion y la comunicacién (TIC) han transformado la forma en la que las personas
interactGan entre si, acceden a la informacion y se comunican; ha generado la necesidad
de reconfigurar el rol docente y de desarrollar modelos de aprendizaje innovador.
Anteriormente la figura del mismo se centraba en la transmision de conocimientos que
los alumnos y alumnas debian asimilar. Pero hoy en dia este papel ha evolucionado
hacia uno més enfocado en la facilitacion y guia del aprendizaje.

Al respecto, Porro y Almiron (2014) mencionan que esto implica que los
docentes no solo dominen los contenidos curriculares, sino que también tengan
conocimiento de los procesos de ensefianza y aprendizaje de sus educandos; que estén
capacitados en la aplicacion de estrategias de ensefianza flexibles, dindmicas e
interactivas que se adapten y tomen como punto de partida las necesidades de los

alumnos y alumnas propiciando una retroalimentacion permanente. (p.21)



Las TIC han transformado, no sélo la manera en que los docentes ensefian sino
también en la manera que los alumnos y alumnas aprenden; favoreciendo “practicas de
ensefianza centradas en los alumnos y caracterizadas por un compromiso activo y una
interaccion y un didlogo permanentes.” (Peres ¢ Hilbert 2009, p.351).

Estas transformaciones generadas por el uso de las TIC también han
resignificado las formas de interaccion entre docentes — alumnos y alumnas y los
diferentes actores sociales. Como afirman Batista, Celso y Usubiaga (2007), “se
originan nuevas perspectivas de interrelacion con otros, que pueden fortalecer la
construccion de las identidades individuales y colectivas, y favorecer la produccion
social del conocimiento” (p. 81)

Ahora bien, teniendo en cuenta estos aspectos positivos del uso de las TICS
como facilitadores de aprendizajes innovadores, como resignificadores del rol docente
en la sociedad de la informacion y promotores de mejoras en la interaccion entre los
diferentes actores sociales involucrados en los mismos; ¢Por qué muchos docentes no
han adoptado la utilizacion de las mismas en sus propuestas de ensefianza o lo han
hecho en forma escasa o superficial?

Al respecto, Aguaded y Cabero (2014) sefialan que “en multiples y reiteradas
investigaciones, los docentes aluden al hecho de que uno de sus principales problemas a
la hora de incorporar las TIC a la préactica educativa es el de su capacitacion ante los
nuevos medios” (p.75).

La capacidad e idoneidad del docente para el uso de las TIC es fundamental para
garantizar un uso adecuado y efectivo de estas tecnologias en los procesos de ensefianza
— aprendizaje. Para ello es necesario que reciban formacion y capacitacion tanto en

términos técnicos como pedagdgico, y que tengan acceso a recursos y materiales



educativos digitales de calidad. De hecho, la falta de desarrollo de capacidades y

habilidades relacionadas con el uso de las TIC; es una de las barreras que con mayor

frecuencia impide integrar efectivamente estas tecnologias en su practica docente y en el
proceso de ensefianza y aprendizaje. (Peres e Hilbert, 2009, p.234)
Finalmente, Batista et al. (2007) desarrollan la idea de que

“integrar pedagdgicamente a las TIC en la escuela no implica hacer foco

exclusivo en el uso de equipamientos y herramientas sino en los procesos de

aprendizaje, planificacion y cambio en las practicas y las instituciones. Las TIC

no tienen potencial transformador en si mismas. La adecuacion a los contextos,

la posibilidad de respuesta a necesidades y el sentido que logren adquirir en

torno a proyectos individuales y colectivos son algunas de las claves para una

integracion efectiva”. (p.14)

La linea temética seleccionada para el disefio del presente Plan de intervencion,
se concreta mediante la capacitacion de los docentes del Instituto Santa Ana en relacion
a la gamificacion como estrategia didactica propia de los modelos de ensefianza
innovadores. Se capacitara al equipo docente centrandose en el como, para qué y por
qué integrar las TIC a su ensefianza a través de brindarles herramientas propias de la
gamificacion contextualizadas en las realidades y necesidades del aula a la que como
equipo se enfrentan. Se promovera la utilizacion de este enfoque pedagdgico innovador
basado en la idea de que los juegos pueden ser una forma efectiva de motivar y
comprometer a los nifios y las nifias en el proceso de aprendizaje; generando un entorno
interesante que potencie las habilidades y conocimientos y mejore la participacion y la

colaboracion.



Este plan de intervencion podra ser concretado valiéndose de la predisposicion y
libertad de desarrollar propuestas educativas innovadoras que posee como fortaleza la
institucién y de contar con recursos tecnolégicos adecuados como pantallas digitales,

computadoras, tablets y conexion a internet.

Sintesis de la institucion seleccionada.
El instituto Santa Ana es un colegio ubicado en la zona norte de la
Ciudad de Cdrdoba, de gestion privada y bilingte (castellano- inglés) y que posee los
tres niveles educativos (inicial, primario y secundario). Es una institucién mixta y laica
que propone la doble escolaridad obligatoria desde la tercera seccion del nivel inicial y
cuenta con dos orientaciones para quienes egresen del nivel secundario: Humanidades y
Ciencias Sociales especializadas en el idioma inglés. (UES 21, 2019 S.F. M6dulo 0 Plan

de Intervencion. Unidad Educativa Santa Ana. Leccion 2, Presentacion. p.7).

Datos generales
v Direccion: Ricardo Rojas 7253. Argiiello, Cérdoba, Argentina.
v Teléfono: 03543 42-0449.

v E-mail; info@institutosantaana.edu.ar

v E-mail del director general: bergelrd@yahoo.com.ar

v Pagina Web: www.institutosantaana.edu.ar

v Facebook: www.facebook.com/SantaAnalnstituto/? rdc=1& rdr

(UES 21, 2019 S.F. Mddulo 0 Plan de Intervencién. Unidad Educativa Santa

Ana. Leccion 1, Datos generales de la escuela. p.4).


mailto:info@institutosantaana.edu.ar
mailto:bergelrd@yahoo.com.ar
http://www.institutosantaana.edu.ar/
http://www.facebook.com/SantaAnaInstituto/?_rdc=1&_rdr
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Historia

El Instituto Santa Ana nace en el afio 1980 como un anhelo de las familias
fundadoras de poder brindar a sus hijos una formacion bilingie castellano — inglés; ya
que, para ese entonces, no habia en la zona una institucion de dichas caracteristicas.
(UES 21, 2019 S.F. Médulo 0 Plan de Intervencién. Unidad Educativa Santa Ana.
Leccion 9, Historia institucional. p.24).

Otro de los anhelos de sus fundadores; que ha dejado una gran impronta en el
colegio, es la eleccion de la radicacion de las primeras instalaciones en el predio en el
que hoy se encuentra ubicada; con un amplio espacio verde que permitiera desarrollar
actividades en contacto con la naturaleza atendiendo al concepto de ecologia. (UES 21,
2019 S.F. Modulo O Plan de Intervencion. Unidad Educativa Santa Ana. Leccion 9,
Historia institucional. p.25).

En sus comienzos se constituye como sociedad anénima, compuesta por tres
inversores: uno, orientado al aspecto pedagdgico, y dos al administrativo. Con el
tiempo, dos de ellos dejan la sociedad y hacia el afio 2008 queda solo una de las
familias fundadoras que estaba avocada a lo administrativo. Esto conllevo a que, a lo
largo del tiempo, la direccion general de la institucion tomara decisiones que le
permitieran irse adaptandose a los cambios y redefiniendo la modalidad pedagdgica, el
perfil de alumno, la familia y los docentes para continuar manteniendo objetivos muy
marcados desde sus inicios vinculados con la calidad y calidez del proyecto
institucional, la excelencia académica y la formacion integral de sus alumnos y alumnas.
(UES 21, 2019 S.F. Modulo 0 Plan de Intervencion. Unidad Educativa Santa Ana

Leccidon 2, Presentacion. p.26).
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Mision, Vision y Valores

Es una institucién que considera a cada alumno y alumna como un ser Unico,
donde se atiende, respeta y potencia la singularidad. (UES 21, 2019 S.F. Mddulo 0 Plan
de Intervencion. Unidad Educativa Santa Ana. Leccion 13, Mandatos institucionales.
Mision, Vision. p.32).

Se trabaja para la excelencia académica brindando una ensefianza personalizada,
priorizando el crecimiento personal y estimulando sus capacidades individuales a partir
de la ensefianza de valores como la autoestima y la empatia. (UES 21, 2019 S.F.
Madulo 0 Plan de Intervencion. Unidad Educativa Santa Ana. Leccion 13, Mandatos
institucionales. Mision, Vision. p.32).

El instituto Santa Ana cuenta con una posicion prestigiosa dentro de la
comunidad. Su imagen positiva desde otras instituciones es un resultado beneficioso de
la implementacion de objetivos vinculados a la calidad y calidez del proyecto
institucional. Esto demuestra que la institucion se ha resignificado y se ha
comprometido con brindar una educacion de excelencia. (UES 21, 2019 S.F. Modulo 0
Plan de Intervencién. Unidad Educativa Santa Ana. Leccion 7, Valor, imagen y prestigio
que la comunidad le asigna al establecimiento. p. 19)

El trabajo colaborativo y en equipo es fundamental para alcanzar estos objetivos.
Los docentes desempefian un papel central al participar activamente en la creacion y
desarrollo de propuestas educativas innovadoras. Su acompafiamiento constante y
personalizado asegura que cada nifio y cada nifia reciba la atencidon necesaria para su
aprendizaje. (UES 21, 2019 S.F. Modulo 0 Plan de Intervencion. Unidad Educativa
Santa Ana. Leccion 7. Valor, imagen y prestigio que la comunidad le asigna al

establecimiento. p. 19)
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Dentro de la descripcidn del perfil docente al que se aspira se mencionan:

e “Creatividad que le permita innovar y anticipar hechos”.

e “Conocimientos didactico-metodologicos que lo habiliten para planificar,
conducir y evaluar el aprendizaje individual y grupal, utilizando tecnologia y
materiales renovados”.

(UES 21, 2019 S.F. Mddulo 0 Plan de Intervencion. Unidad Educativa Santa

Ana. Leccion 18. Gobierno de la institucion. Pautas de seleccion del personal. Perfil

del docente y de los directivos. p. 44)

Para facilitar este trabajo de los equipos docentes de todos los niveles con la
tecnologia cada aula cuenta con parlantes, proyector y pizarra interactiva con su

boligrafo dptico correspondiente. (Instituto Santa Ana, s. f. a, https://bit.ly/2N6wUNy )

El Instituto Santa Ana aspira a ofrecer una educacion personalizada, basada en el
trabajo interdisciplinario que tiene como objetivo estimular las capacidades individuales
de los alumnos, abrir caminos a mdaltiples experiencias y promover el pensamiento
critico.

“Apelamos a la construccién colectiva del conocimiento, desde el deseo,
la curiosidad, el uso de nuevas tecnologias, el trabajo compartido y la idoneidad
de nuestro personal docente para formar egresados preparados para la vida,
mufiidos de conocimientos, estrategas del conocimiento, pero fundamentalmente
buenas personas” (UES 21, 2019 S.F. Médulo 0 Plan de Intervencion. Unidad

Educativa Santa Ana Leccion 2, Presentacion. p.33).


https://bit.ly/2N6wUNy
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Organigrama institucional.

CONSEJO DIRECTIVO
FAMILIAR
. . " R DIRECTOR GENERAL
ADMINISTRACION * > MAESTRANZA : >
AREA PEDAGOGICA
"
PORTERIA DIRECTORES
CONEABOR o Educacion inicial castellano, GABINETE
Educacion inicial inglés.
SERENOS Educacién primaria
] Educacién primaria inglés.
S dari 1
LIMPIEZA Educacién secundaria inglés.
SECRETARIO
AUX. MAESTRANZA 1 l
v

COMEDOR DOCENTES DEPORTE
v 4 ]»
COMUNICACION AUXILIAR
INSTITUCIONAL DOCENTE

Fuente: UES 21, 2019 8.F. Médulo ) Plan de Intervencion, Unidad Educativa Santa Ana. Leccion 17, Organigrama del establecimiento, normas y cultura institucional. p 42.),

Delimitacion de la necesidad.

A partir de la lectura de la descripcion detallada y profunda del Instituto Santa
Ana, me he centrado en lo expresado dentro del Proyecto Plan de Mejora Institucional
(PMI), para poder plantear la necesidad institucional que he observado y justifica el
desarrollo del plan de intervencion. Dentro del PMI se ha comenzado a trabajar, entre
otras acciones, con el programa Cérdoba Mejora. Este programa provincial ha
realizado un analisis de la situacion de la escuela a través del DAFO (debilidades,
amenazas, fortalezas y oportunidades) donde se expresa como debilidad institucional los

escasos espacios de capacitacién docente y como amenaza la instalacién en la misma
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zona de una nueva escuela bilingtie subvencionada por el estado que podria convertirse
en una opcién mas elegida por las familias de la zona. (UES 21, 2019 S.F. Mddulo 0
Plan de Intervencion. Unidad Educativa Santa Ana Leccion 35, Proyecto Plan de
Mejora institucional (PMI). p.123, 127,128).

Habiendo observado estas dos necesidades y aprovechando las fortalezas
institucionales que son la predisposicion y libertad de desarrollar propuestas educativas
innovadoras; como asesora pedagdgica propongo la generacion de espacios de
capacitacion docente en gamificacion que incorpore tecnologia, metodologias
pedagdgicas innovadoras y enfoques participativos y colaborativos en las précticas
docentes de todos los niveles.

Capacitar a los docentes para utilizar la gamificacion en las aulas motivara y
comprometerd a los y las estudiantes en el proceso de aprendizaje; aspectos que
permitiran a la institucion mejorar su oferta educativa y mantenerse actualizada a los
cambios que ha sufrido la educacion. A su vez; al usar las nuevas tecnologias para la
capacitacion de los docentes se contard con la ventaja de poder generar espacios de
trabajo personalizado, en ocasiones asincrénico facilitando la participacion de todo el
equipo docente y permitiendo que estos espacios puedan mantenerse en el tiempo.

Porro y Almiron (2014) sefialan que el uso de las nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacion pueden facilitar la resignificacion del rol del educador
encontrando en “la tarea docente un sentido para la tecnologia un como, un para qué y
un por que se introducen las TIC en la ensefianza” (p.5)

Es importante que los docentes entiendan como, para qué y por que se deben
utilizar las TIC en la ensefianza, para que anhelen integrarlas de manera efectiva en su

practica educativa; que las comprendan como una herramienta valiosa que puede
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mejorar la ensefianza y el aprendizaje en el aula, y como un medio de acompafiar a sus
alumnos y alumnas a desarrollar habilidades y competencias importantes para su futuro
personal y profesional.

Finalmente, retomando la vision y mision institucional que expresa “apelamos a
la construccion colectiva del conocimiento, desde el deseo, la curiosidad, el uso de
nuevas tecnologias, el trabajo compartido y la idoneidad de nuestro personal
docente...”; se llega a la conclusion que generar espacios de capacitacion docente en el
uso de las TIC es uno de los pilares que da sentido al Instituto Santa Ana y permitira
“formar egresados preparados para la vida, muiiidos de conocimientos, estrategas del
conocimiento, pero fundamentalmente buenas personas” (UES 21, 2019 S.F. Mddulo 0

Plan de Intervencion. Unidad Educativa Santa Ana Leccion 2, Presentacion. p.33).

Obijetivos del Plan de intervencion.
Objetivo general.

e Disefiar espacios de capacitacion docente en gamificacion que
favorezcan la reflexion critica sobre el rol del docente como guia y la
incorporacion de tecnologia, metodologias pedagogicas innovadoras y
enfoques participativos y colaborativos; permitiendo la mejora de las
practicas de ensefianza de los docentes de las salas de 4 y 5 del Nivel

Inicial del Instituto Santa Ana.
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Objetivos especificos.

e Analizar el rol docente como guia y facilitador de los procesos de
aprendizaje y las ventajas de la implementacién de propuestas de
aprendizaje basadas en juegos.

e Capacitar a los docentes de las salas de 4 y 5 del Nivel Inicial del
Instituto Santa Ana en gamificacion como una herramienta de mejora en
la ensefianza y el aprendizaje en el aula.

e Capacitar a los docentes de las salas de 4 y 5 del Nivel Inicial del
Instituto Santa Ana en el desarrollo de habilidades técnicas y
pedagdgicas en el uso de programas para la creacion de juegos como

estrategias de ensefianza.

Justificacion
La comprension de la dimension social, cultural e histdrica de los cambios en las
formas de registro y transmision de conocimientos; que han estado asociados a
importantes transformaciones; es fundamental para entender el impacto de las TIC en la
sociedad actual. Las TIC no son simplemente herramientas aisladas, sino que estan
ligadas a procesos de transformacion social y cultura mas amplios; estan generando
cambios estructurales en la forma en que concebimos y accedemos al conocimiento,
influyendo en la manera que aprendemos y relacionamos con el mundo. (Batista, M. A.,
Celso, V. E. y Usubiaga, G.G. 2007, p.43).
“Teniendo en cuenta esta mirada, tendremos elementos nuevos para
repensar nuestros supuestos pedagogicos y las decisiones sobre qué, para qué,

por que y como, que guian la inclusion de TIC en la ensefianza. Reflexionar en
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torno a este marco social y cultural nos provee, ademas, la oportunidad de

definir un uso con sentido y que agregue valor a las propuestas”. (Batista, M.

A., Celso, V. E. y Usubiaga, G.G. 2007, pp.43 - 44).

En el contexto educativo, reflexionar sobre este marco social y cultural es
esencial para tomar decisiones sobre la inclusion de las TIC en la ensefianza. No se trata
solo de adoptar tecnologias por el mero hecho de estar actualizados, sino de comprender
como estas tecnologias estan cambiando la forma en que los nifios y las nifias que
asisten a la escuela de hoy construyen y comunican el conocimiento.

“El papel que los docentes juegan en la transformacion educativa es
fundamental, por lo tanto, se cree que una capacitacion adecuada en TIC es una
cuestion central de cualquier programa educativo que tenga como objetivo la
incorporacion de TIC en el sistema educativo” (Almirén M.E y Porro S.2014
p.22)

El presente plan de intervencion tiene como objetivo central ofrecer espacios de
capacitacion docente enriquecedores, participativos y practicos que favorezcan la
reflexién y el dialogo, la colaboracion, el aprendizaje activo y el trabajo en equipo de
los docentes del Instituto Santa Ana; en respuesta a su necesidad de continuar apelando
“a la construccion colectiva del conocimiento, desde el deseo, la curiosidad, el uso de
nuevas tecnologias, el trabajo compartido y la idoneidad de nuestro personal docente”
(UES 21, 2019 S.F. Modulo 0 Plan de Intervencion. Unidad Educativa Santa Ana
Leccidn 2, Presentacion. p.33).

Seran espacios flexibles y adaptables a las necesidades de los maestros y estaran
enfocados en diferentes aspectos. Por un lado, se buscara fomentar la reflexion critica

sobre el rol docente como guia en el proceso educativo, es decir, en detenerse a pensar
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como el docente puede actuar como facilitador y apoyo para sus alumnos y alumnas.
Por otro, se pretenderd promover la incorporacion de la tecnologia, de metodologias
pedagdgicas innovadoras basadas en la gamificacion. Finalmente, se favorecerad la
inclusién de enfoques participativos y colaborativos en la practica educativa a través
implementacion del aprendizaje basado en juegos.

Mejorar la calidad educativa de los docentes del Instituto Santa Ana es
fundamental para mantener la excelencia académica que respalda la mision y vision
institucional, asi como para sostener los idearios de escuela que se persigue seguin lo
expresado en el PEI (Proyecto Educativo Institucional)

“Queremos una escuela que coloque al alumno en su rol de actor. Para
ello es de primordial importancia la formacién de un equipo docente que en un
trabajo comprometido y responsable brinde un lugar educativo donde a través de
sus estructuras, funciones y relaciones se humanice, se personalice y socialice a
cada hombre en base a un trabajo cooperativo y participativo” (UES 21, 2019
S.F. Mddulo 0 Plan de Intervencion. Unidad Educativa Santa Ana. Leccion 20.

PEI. Anexo PELI. Escuela nueva para un hombre nuevo. p. 2)

Al disefiar estos espacios de capacitacion, se intenta crear un entorno propicio
para la reflexion, el intercambio de ideas y la adquisicién de nuevas habilidades,
brindandoles a los docentes herramientas y conocimientos que les permitan utilizar la
gamificacion de manera efectiva y significativa en su ensefianza; con el objetivo final de

mejorar la calidad de la educacion.



19

La gamificacion en la educacion consiste en utilizar elementos y dinamicas
propias de los juegos en contextos educativos; aprovechar las caracteristicas atractivas y
motivadoras de los mismos para fomentar el aprendizaje activo.

Se capacitard en una primera instancia a los docentes de las salas de 4 y 5 del
Nivel Inicial aprovechando el gran interés por el juego que tienen los nifios y las nifias
desde pequerios, ya que constituye su forma de aprender e interactuar con el contexto
qgue lo rodea. Al brindarles experiencias de aprendizaje estimulantes y desafiantes a
través del juego, se contribuira a fortalecer su autoconfianza, autonomia, habilidades de
resolucién de problemas y trabajo en equipo, aspectos esenciales para su éxito en etapas
educativas posteriores.

A lo largo de la implementacién de este plan de trabajo, se fomentara que los
docentes analicen y reflexionen sobre su papel en el proceso educativo y como la
incorporacion de propuestas de aprendizaje basadas en juegos puede beneficiar a los
alumnos y las alumnas. Se tendréa siempre en mente que puedan comprender las ventajas
y beneficios de utilizar la gamificacion en las salas; favoreciendo la creacion de
espacios de intercambio de ideas y experiencias que enriquezcan su propia practica.

Se brindaran las herramientas y recursos necesarios para desarrollar su labor
educativa de manera creativa e innovadora, se incluira el desarrollo de las habilidades
técnicas y pedagdgicas necesarias; centrandose en el manejo de los siguientes
programas, plataformas y herramientas que les permitan crear variedad de juegos como
estrategias de ensefianzas que se adapten a cada nifio y cada nifia en particular:

= Genially: centrandose en la creacion de juegos de escape, juegos con
hipervinculos y juegos de adivinanzas.

=  Flippity,: proponiendo la creacion de juegos de ahorcado.
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= Powerpoint: desarrollando la creacion de rompecabezas y memotest
= Chatterpix: compartiendo la creacion de pistas animadas.
= Canva: facilitando la creacion de insignias.

La intencidn es que se trabaje en conjunto con los directivos y docentes de las
salas de 4 y 5 del Nivel Inicial en una primera instancia y luego se evalué la posibilidad
de que este espacio de capacitacion se haga extensible a los equipos docentes de las
demas salas del Nivel Inicial y a los demas niveles adaptando las plataformas,
herramientas y programas que se utilicen a los interés, caracteristicas y necesidades de

cada uno de los grupos y niveles educativos.

Marco tedrico.

Los sistemas educativos estan experimentando cambios paradigméticos en su
configuracion actual y las TIC desempefian un papel fundamental en este proceso. La
educacion del siglo XXI necesita adaptarse a las demandas de la sociedad de la
informacion en constante cambio; requiere de “una nueva forma de escuela, méas
flexible, personalizada y ubicua”. (UNESCO 2014, p. 34)

Las TIC estan transformando los procesos de aprendizaje y desafiando el rol
tradicional de los docentes. Su irrupcion ha abierto nuevas vias de acceso a la
informacion, ha facilitado la comunicacion y ha proporcionado herramientas y recursos
educativos innovadores.

“La omnipresencia de las TIC es al mismo tiempo una oportunidad y un
desafio, y nos impone la tarea urgente de encontrar para ellas un sentido y uso
que permita desarrollar sociedades mas democraticas e inclusivas, que fortalezca

la colaboracion, la creatividad y la distribucion méas justa del conocimiento
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cientifico y que contribuya a una educacion mas equitativa y de calidad para

todos” (UNESCO 2014, p. 12)

La UNESCO (2014) continta planteando que es importante reconocer que los
modelos pedagogicos tradicionales, centrados en la transmisién de conocimientos de
manera unidireccional, pueden no ser tan efectivos para motivar a los y las estudiantes
que crecieron con tecnologia y estan acostumbrados a la interaccion, la inmediatez y la
participacion activa en sus aprendizajes. Los alumnos y alumnas de hoy esperan ser
participes y creadores de conocimiento, mas que meros receptores pasivos. (UNESCO

2014, p. 16)

Capacitacion docente.

Para aprovechar de manera efectiva las Tics en el aula, es fundamental que los
docentes sean capacitados en desarrollar habilidades y competencias pedagdgicas que le
permitan integrarlas de manera significativa en sus practicas de ensefianza. Es
importante que tengan acceso a programas de capacitacion continua que les permita
actualizarse a medida que las tecnologias evolucionan; esto implica estar al tanto de los
avances en el campo de las TIC; asi como reflexionar sobre su impacto en la practica
docente.

Almirdn y Porro (2014) enfatizan que la capacitacion de los docentes en TIC,
debe ir mas alla del simple manejo técnico y enfocarse en la aplicacion didactica y la
reflexion critica sobre el papel de las tecnologias en la sociedad. Se les debe
proporcionar herramientas necesarias para aprovechar de manera innovadora las
potencialidades que ofrecen estas tecnologias en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Esto implica aprender a utilizar las TIC de manera creativa y significativa, integrandolas
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en las practicas pedagdgicas, promoviendo en los y las estudiantes habilidades y
competencias digitales desde el rol de guia y apoyo, atento a las necesidades
individuales. Esto supone diversificar los recursos, personalizar el aprendizaje, brindar
retroalimentacién individualizada y promover el trabajo colaborativo, con el objetivo de
facilitar la construccion de significados y la atribucion de sentido de cada individuo en
su proceso de aprendizaje. (Almirén M.E y Porro S.2014 p.22)

La capacitacion docente en TIC también debe abordar el cambio de paradigma
en la ensefianza y aprendizaje que las tecnologias han propiciado. Los docentes deben
reflexionar sobre como pueden transformar los roles tradicionales alumnos y alumnas —
docentes, promoviendo la participacion activa, la colaboraciéon, la creacion de
contenidos y el pensamiento critico.

Desde esta perspectiva, la UNESCO (2014) explicita seis practicas
caracteristicas que deberian estar consideradas en el desarrollo de cualquier plan,
programa y/o proyecto de capacitacién docente dentro de este nuevo paradigma tal

como se explicita en el siguiente mapa conceptual: (UNESCO 2014, p. 36)
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Gamificacion.

La gamificacion se basa en la idea de que los juegos tienen caracteristicas
intrinsecas que generan motivacion, desafio y satisfaccion en quienes participan de los
mismos. Al aplicar estos elementos en otros contextos, como en el &mbito educativo; se
busca aprovechar estas cualidades para lograr un mayor compromiso, participacion y
logro de objetivos.

“Burke (2012) plantea la gamificacion como el uso de disefios y técnicas propias
de los juegos en contextos no ludicos con el fin de desarrollar habilidades y
comportamientos de desarrollo”. (Ortiz, A., Jordan, J., & Agredal, M., 2018 p. 4).

La gamificacion permite combinar elementos de competencia y de cooperacion;
esto permite crear experiencias de aprendizajes donde se propongan tanto desafios
individuales, de superacion personal como oportunidades de trabajo en equipo. (Ortiz,

A., Jordan, J., & Agredal, M., 2018 p. 4).

Gamificacion y educacion.

Para comprender la relacion entre educacion y gamificacion; vamos a detenernos
en tres conceptos basicos que describe Glover (2013) citando a Dickey (2005) que
aparecen en la mayoria de los juegos y a través de los cuales el autor establece una gran
similitud entre éstos y las situaciones de aprendizaje.

e Actividad centrada en objetivos: Glover (2013) sefiala que las actividades que

deben llevar a cabo los jugadores tienen como horizonte una “ganancia” o

resultado deseado que se obtiene a travesando una serie de obstaculos. Establece

como similitud a los alumnos y alumnas siendo acompafiados en el dominio de
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ciertas competencias y habilidades o la realizacion de ciertas tareas de
aprendizaje para lograr objetivos especificos. (Glover, 2013. p. 1999)

e Mecanismos de recompensa: los juegos hacen uso de premios, tablas de
clasificacion, logros, insignias como mecanismos que fomenten mayor
compromiso y motivacion. Visto desde este punto de vista las recompensas son
generadas como un medio para favorecer la participacion mas que un fin en si
mismas; por lo que deben ser significativas para los y las estudiantes de manera
que promuevan una mayor involucracion y sentido de logro en el proceso de
aprendizaje. (Glover, 2013 pp. 1999-2000)

e Seguimiento del progreso: este seguimiento hacia la meta es importante en los
juegos ya que permite identificar aquellas tareas que se van completando y las
que faltan; descubrir los pasos a seguir. En los procesos de aprendizaje una
buena retroalimentacion permite distinguir lo que ha hecho el alumno o alumna

y brindar orientacién en como mejorar o avanzar. (Glover, 2013 p. 2000)

Es importante mencionar que el disefio e implementacion adecuada de técnicas
de gamificacién, proporcionara numerosas ventajas en los alumnos y alumnas, en los
docentes y en la Institucion Educativa en general tan como lo sefiala la siguiente

infografia:
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MAYOR
MOTIVACION ¥
COMPROMISO

APRENDIZAJE
ACTIVO

Los alumnos y alumnas se
convierten en protagonistas
de su propio proceso de
aprendizaje. A través de la
resolucién de problemas,
toma de decisiones y
participacion de actividades
interactivas, pueden construir
conocimiento de manera

Se incorporan elementos de
juego, como desafios,
recompensas y competencias,
que ayudan a motivar a los
nifios y nifias a participar
activamente en el proceso de
aprendizaje. Esto les brinda un
sentido de logro y satisfaccion
al completar tareas y superar

significativa. obstaculos.

y ENTAJAS DE UNA
IMPLEMENTACION
ADECUADA DE
TECNICAS DE

GAMIFICACION

Los alumnos y alumnas
pueden experimentar,
explorar nuevas ideas y
soluciones y desarrollar
su pensamiento
creativo a través de
desafios y actividades
ludicas.

Las propuestas se
adaptan a las
necesidades

individuales,
brindando apoyo
persenalizado.

&)

RETROALMINETACION
INMEDIATA Y
PERSONALIZADA

CREATIVIDAD E
INNOVACION

Fuente: elaboracion propia.

Para que estas ventajas se materialicen, es necesario que las propuestas de
gamificacion se adapten a las necesidades y caracteristicas especificas de cada grupo de
estudiantes. Ademas, se requiere que los docentes estén capacitados para implementar
estas técnicas de manera efectiva y que se evallen los resultados para seguir mejorando
y ajustando el proceso educativo.

Pensando en nifios y nifias de nivel inicial se seleccionaron los siguientes
herramientas, programas, aplicaciones y plataformas para crear diferentes juegos.

= Genially: es una herramienta en linea que permite crear presentaciones
interactivas y otros contenidos visuales de manera dinamica y atractiva.
Se pueden combinar iméagenes, textos, videos, audios y elementos
interactivos. Posibilita crear juegos de escape, juegos de adivinanzas y

juegos con hipervinculos.
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= Flippity: es una plataforma en linea que ofrece variedad de herramientas
y plantillas educativas interactivas. Permite crear juegos de ahorcado.

= Powerpoint: es un programa de presentaciones visuales desarrollado por
Microsoft. Permite crear memotest y rompecabezas.

= Chatterpix: es una aplicacion mdvil entretenida y muy facil de usar que
permite crear fotos o imagenes parlantes y animadas. Se le agrega una
boca en movimiento y un audio de voz para que parezca que la imagen
esta hablando.

= Canva: es una plataforma en linea que permite crear y disefiar una amplia
variedad de contenidos visuales, presentaciones, graficos, entre otros.
Permite crear insignias como mecanismos de recompensas para los

juegos.

Gamificacion y planificacion
¢Coémo planificar la gamificacién en el aula? ;Qué deben tener en cuenta los
docentes en el momento de pensar propuestas de ensefianza basadas en el juego? En la

siguiente infografia se ilustran siete pasos sencillos a tener en cuenta:
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Cémo aplicar en el aula el aprendizaje basado en juegos

La aplicacién de la "gamificacién” en el aula debe servir para motivar a los alumnos y darles el control de su aprendizaje.
Para ello, es fundamental integrar el juego en la programacién del curso.

2 Transforma el

rm Propén una
aprendizaje de competicién
capaqdagﬂes y motivante
conocimientos
en juego
5 Crea un sistema <y
de recompensas ~J ’
Define un (badges) —
objetivo claro '

' 4

3 Propén un reto
especifico
b

Establece
niveles de
o dificultad
4 Establece unas 3 creciente

normas del juego £

=

H

www.aulaplaneta.com aulaPlaneta

Fuente: aulaplaneta, 2015. https://www.aulaplaneta.com/2015/08/11/recursos-

tic/como-aplicar-la-gamificacion-en-el-aula-infografia

En sintesis, las escuelas se enfrentan al desafio de innovar en los modelos
pedagdgicos para convocar y ser inspiradoras de las nuevas generaciones. Si bien se han
realizado avances, todavia hay espacio para la innovacion y la mejora. Los sistemas
escolares deben ser proactivos en su capacidad para adaptarse a los cambios, formando
a los docentes, fomentando la innovacion y capitalizando las habilidades y aptitudes de

los nuevos aprendices.


https://www.aulaplaneta.com/2015/08/11/recursos-tic/como-aplicar-la-gamificacion-en-el-aula-infografia
https://www.aulaplaneta.com/2015/08/11/recursos-tic/como-aplicar-la-gamificacion-en-el-aula-infografia
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Plan de trabajo

El plan de trabajo estd pensado en ocho encuentros presenciales con frecuencia
quincenal que se realizaran el primer y tercer viernes de cada mes por la tarde; una vez
que los y las docentes y directivos han culminado su jornada laboral. Estos encuentros
estan pensados en tres fases; que por sus caracteristicas tendran distintos tiempos de
duracion.

Una primera fase de presentacion de la propuesta de capacitacion tanto al equipo
directivo como al docente; estas reuniones seran de menor duracion que el resto de los
encuentros y permitirdn acordar y obtener informacion sobre conocimientos y
habilidades previas, necesidades, intereses e inquietudes de los y las directivos y
docentes, para incluirlos posteriormente en los espacios de capacitacion.

Una segunda etapa de capacitacion propiamente dicha, con cinco encuentros en
los cuales se ird construyendo y enriqueciendo un blog “PUENTE DIGITAL”; a través
del uso de la plataforma WordPress. Este blog facilitard el acceso a las propuestas
desarrolladas en los encuentros de capacitacion y ofrecera una curaduria de contenidos
(no solo apps o videojuegos) con material bibliografico, tutoriales y todas las ideas que
surjan de los propios docentes de la institucion. Se incentivara el trabajo colaborativo,
creativo; generando la socializacion de experiencias e ideas como una estrategia para
involucrar y motivar a la participacion.

Finalmente, una fase de cierre y evaluacion que se desarrollara en un encuentro
en el cual se promovera el analisis, reflexion sobre lo trabajado y la motivacion a seguir
explorando y compartiendo nuevas estrategias innovadoras en sus salas. Se propiciara
una actividad que genere el trabajo en equipo, la participacion activa, la creatividad, la

integracion de habilidades técnicas y pedagdgicas consideradas durante la capacitacion
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y el analisis del rol del docente al planificar propuestas a partir de la gamificacién. Se
pedird ademas a los participantes que completen un cuestionario donde expresen su
opinidn sobre la efectividad de la capacitacién, la utilidad de los contenidos y calidad de
las actividades realizadas. Se utilizara como retroalimentacion para mejorar futuros
planes de capacitacion.

Algunos de los encuentros se llevaran a cabo en una de las salas del nivel inicial
donde tienen la pantalla interactiva y proyector que utilizan con sus alumnos y alumnas
y otras en el laboratorio de informéatica donde los y las participantes cuentan con

dispositivos para crear recursos para el blog.

Actividades
El siguiente mapa conceptual sintetiza como estaran organizadas las actividades
en tres fases (presentacion, capacitacion, cierre y evaluacion) y la cantidad de

encuentros que se destinaron para cada una:
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FASE 1: PRESENTACION.

e Reunién con el equipo directivo:

Presentacion de la propuesta y organizacion de los espacios, dias y horarios en
los que se llevara a cabo. En este encuentro se acordaran recursos disponibles,
presupuesto, horarios, se conocera en forma general el PEIl (Proyecto Educativo
Institucional) para adecuar lo que se genere en los encuentros y se contestaran dudas e
inquietudes. Se pedira el acondicionamiento de los espacios a utilizar (sala y laboratorio
de informatica) previos a la capacitacion: ambientes ordenados y con las computadoras,
proyector, pizarra interactiva en condiciones para ser utilizados.

Se acordara convocar a los y las docentes para el encuentro de presentacion por

las vias de comunicacion que la institucion emplee normalmente.

Tiempo: 60 min

Recursos: propuesta impresa para presentar al equipo directivo.

e Reunion con el equipo directivo y docente de las salas de 4 y 5:

Presentacion del espacio de capacitacion y organizacion de los encuentros. Se
compartira la idea de crear un espacio virtual, un blog “PUENTE DIGITAL” a través
del uso de la plataforma WordPress; donde tengan acceso a las propuestas desarrolladas
en los encuentros de capacitacion; asi como también tutoriales, material bibliografico y
todas las ideas que surjan de los propios docentes de las salas de 4 y 5 del nivel inicial
de la institucion.

Se les brindara el correo electrénico de la asesora pedagdgica y contacto de

WhatsApp para que puedan consultarle las dudas que puedan ir surgiendo y aportar



31

sugerencias, experiencias. Se les brindara una copia digital e impresa del cronograma de
encuentros.

Se les pedira que completen con sus dispositivos méviles una breve encuesta con
sus habilidades técnicas, intereses y con las modalidades didacticas que van a trabajar
en las que se podrian incluir la gamificacion y uso de TIC.

e Encuesta de elaboracién propia con una plantilla de Formularios de Google:

https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSdOJMcBzfQjy604000Yh6kDkZo

ROu-R9HHghs9pt74cVnulwQ/viewform?usp=sf_link (elaborada 11/06/2023)

Tiempo: 60 minutos
Recursos: cronograma de los encuentros en formato digital y papel, dispositivos

moviles de los participantes, conexion a internet

FASE 2: CAPACITACION.
e Encuentro1:
Introduccién en la gamificacion
Introduccion en qué es la gamificacion, sus ventajas al incluirla en los procesos de
ensefianza y aprendizaje y la importancia del rol docente como guia, quién acompafie y
permita un rol activo de sus alumnos y alumnas a través de una presentacién con
diapositivas que sera subida al blog.
Breve explicacién a través de una imagen con los pasos que se tiene que tener en

cuenta para disefiar una propuesta de gamificacion.

Tiempo: 40 min.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdOJMcBzfQjy6g40OoYb6kDkZoROu-R9HHghs9pt74cVnu1wQ/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdOJMcBzfQjy6g40OoYb6kDkZoROu-R9HHghs9pt74cVnu1wQ/viewform?usp=sf_link
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Recursos: netbook de la asesora, proyector, presentacion confeccionada por la
asesora, imagen con los pasos de la gamificacion tomada de aulaplaneta, 2015.

https://www.aulaplaneta.com/2015/08/11/recursos-tic/como-aplicar-la-gamificacion-en-

el-aula-infografia (consultada el 10/06/2023), conexién a internet.

COFFEE BREAK (Tiempo: 30 minutos)

Presentacion y tutoria de la plataforma WordPress

Presentacion de la plataforma WordPress para la construccion del blog de
capacitacion “PUENTE DIGITAL” por parte de un asesor especializado en TIC.
Realizacion de una breve tutoria de las caracteristicas principales de un blog y las
funciones y herramientas méas importantes de la plataforma para que se familiaricen en
como utilizarla.

Facilitacion del link, usuario y contrasefia del blog “PUENTE DIGITAL”

generado para la institucion.

Tiempo: 80 minutos.
Recursos: notebook de la asesora, plataforma WordPress, presentacion del asesor

especializado en TIC, proyector, conexion a internet, blog PUENTES DIGITALES

Finalizacion del encuentro realizando una nube de palabras con la aplicacion

Mentimeter (https://www.mentimeter.com/es-ES ) que sera subida al blog; en relacion a

lo que le sugiere la palabra “PUENTE” teniendo en cuenta la inclusion de TICS en la

educacion. Deberan escanear un codigo QR que les dara la posibilidad de escribir dos


https://www.aulaplaneta.com/2015/08/11/recursos-tic/como-aplicar-la-gamificacion-en-el-aula-infografia
https://www.aulaplaneta.com/2015/08/11/recursos-tic/como-aplicar-la-gamificacion-en-el-aula-infografia
https://www.mentimeter.com/es-ES
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palabras que les sugiera la palabra PUENTE. Previo a la realizacion de dicha nube se
guiara a quienes no cuenten con una aplicacion de scanner o lectura de cédigos QR que
puedan instalarla en su dispositivo.

Puesta en comun de la nube de palabras y breve reflexion sobre la palabra
PUENTE vy la relacion con el objetivo de estas capacitaciones; crear un entorno como
un puente digital que nos remite a la figura de alguien que conecta y facilita el acceso a
las nuevas tecnologias. La idea de acomparfiar y guiar a los nifios y las nifias en el cruce
hacia el mundo digital, proporcionando los recursos necesarios para aprovechar las
oportunidades tecnolégicas.

https://www.menti.com/aloahn53r6f8 (fuente: elaboracién propia. 10/06/2023)

Descarga del codigo QR para acceder a la creacion de la nube de palabras

(elaborado 10/06/2023)

Tiempo: 30 minutos.
Recursos: netbook de la asesora, proyector, aplicacion Mentimeter, aplicacion
para leer codigo QR, dispositivos moviles, conexion a internet, blog PUENTES

DIGITALES.


https://www.menti.com/aloahn53r6f8
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e Encuentro 2:

Presentaciones interactivas y juegos con la plataforma Genially

Presentacion de una imagen con hipervinculos hecha con Genially que estara
subida al blog “PUENTE DIGITAL”.

Navegacion por los diferentes hipervinculos donde accederdn a diferentes
juegos. Presentacion de un video de youtube con un breve tutorial del uso de esta
plataforma y de una plantilla de Genially de un juego de recorrido (Juego de la Oca). Se
propondra armar con Genially un juego creado por las y los docentes utilizando las
diferentes posibilidades que les brindan las plantillas: juegos de escape, de adivinanzas,
de recorrido, de memoria; entre otros.

Se reflexionara en como beneficia a los nifios y las nifias la posibilidad de
propuestas donde puedan navegar, elegir entre diferentes opciones sobre una misma
tematica, resolver situaciones problematicas para avanzar en un juego.

Brindar tutoria sobre las principales herramientas de Genially para armar los

hipervinculos con imagenes y para crear el juego a partir de plantillas.

Tiempo: 60 minutos
Recursos: netbook de la asesora, proyector, aplicacion genially, imagenes
digitales, videos y juegos, breve tutorial para usar Genially, blog PUENTES

DIGITALES

COFFEE BREAK (Tiempo: 20 minutos)
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Creacidn en parejas de juegos y presentaciones interactivas con Genially.

Se harad la propuesta en parejas de la creacién de un juego o presentacién
interactiva a partir de plantillas de Genially.

Recordatorio de los pasos a tener en cuenta al armar un juego que fueron
revisados en la capacitacion anterior y que estan disponibles en el blog, la asesora
brindara su guia y acompafiamiento en el proceso de creacion.

Finalizando el encuentro socializaran los juegos creados y los subiran al blog. Se
brindara una insignia al equipo mas creativo votado por todos los participantes y la

asesora. Cada participante debera justificar su voto.

Tiempo: 60 minutos
Recursos: computadoras para los y las docentes, conexion a internet, imagenes

digitales, blog PUENTES DIGITALES.

e Encuentro 3:
Memotest con la aplicacion POWER POINT
Presentacién de un memotest que sera subido al blog con la aplicacion POWER
POINT. Intercambio de ideas de cdémo este recurso puede usarse en la sala, que
favorecera en los nifios y las nifias, cdmo piensan que reciben los nifios y las nifias esta
propuesta, de qué maneras puede ser usado en relacién a una unidad o secuencia

didactica, a un proyecto que planifiquen.
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Breve tutorial de como fue armado el memotest., que herramientas se utilizaron. La
asesora sumara ademas al blog los links de otras paginas para crear memotest.

https://matchthememory.com/ www.juegosdememaoriagratis.com

Tiempo: 60 minutos
Recursos: netbook de la asesora, proyector, conexion a internet, aplicacion
POWERPOINT.

COFFEE BREAK (Tiempo: 20 minutos)

Creacion en parejas de Memostest tematicos con POWERPOINT

Formacion de parejas para que hagan eleccion de una tematica para realizar un
memotest que puedan utilizar dentro de algunas de las unidades didacticas, proyectos o
secuencia didacticas que estan llevando a cabo en las salas; con power point o
explorando alguna de las paginas brindada por la asesora

Para finalizar la propuesta se propone el intercambio de propuestas, que otras
parejas puedan jugar al memostest creado por sus pares y de esta manera brindarle una

retroalimentacion de cémo funciond, como lo utilizarian, qué mejoras le harian.

Tiempo: 60 minutos.
Recursos: computadoras para los y las docentes, conexion a internet, blog
PUENTES DIGITALES, aplicacion POWER POINT y otras paginas para disefar

memotest.


https://matchthememory.com/
http://www.juegosdememoriagratis.com/
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e Encuentro 4:

Juego de ahorcado de nombre propios con FLIPPITY

Pedir a los docentes previo al encuentro que traigan un listado con los nombres
de uno de los familiares cercanos de cada uno de los nifios y las nifias (mama / papd)

Reflexion sobre la importancia del trabajo con la lectura y escritura de nombres
significativos para los alumnos y alumnas y la posibilidad de ampliar el trabajo con el
nombre propio al de un familiar cercano.

Presentacion de juego del ahorcado con la aplicacion FLIPPITY a partir de
nombres propios. Mostrar las diferentes posibilidades: tener pistas, usar los diferentes

recursos como el arbol de manzanas, el mufieco de nieve.

Tiempo: 60 minutos
Recursos: listado con los nombres traido por las y los docentes, aplicacion
FLIPPITY, netbook de la asesora, conexion a internet, proyector, blog “PUENTE

DIGITAL.

COFFEE BREAK (Tiempo: 20 minutos)

Trabajo con los nombres de familiares cercanos con FLIPPITY

Armado en forma individual de un ahorcado con alguno de los nombres de los
familiares que trajeron, pensar en cémo utilizarlos en diferentes actividades habituales
de la sala con el nombre.

Como equipo y con la ayuda de la asesora pedagodgica pensar como subir lo

creado al blog en forma colaborativa.
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Tiempo: 60 minutos
Recursos: computadoras para los y las docentes, conexion a internet, aplicacion

FLIPPITY, blog “PUENTE DIGITAL”

e Encuentro 5:

Animacion de personajes con CHATTERPIX

Previo al encuentro se les pedira a las y los docentes que traigan una imagen en su
dispositivo movil de un personaje que les gustaria que se presentara para iniciar una
propuesta didactica, que les brindara una consigna o similar. La foto o imagen debera
contar con un rostro con un tamafio considerable.

Presentacion de un breve video en el blog de un personaje (un monstruo) que les
cuenta como se llevara a cabo el encuentro de hoy.

Breve reflexion e intercambio en la motivacion que puede generar este recurso en la
presentacion de una propuesta a sus alumnos y alumnas, como la utilizarian, que
personajes trajeron al encuentro.

Presentacion de la aplicacion CHATTERPIX de uso muy sencillo con el celular para
realizar una boca que hable a su personaje e introducir un audio segin lo que se

proponga hacer.

Tiempo: 60 minutos
Recursos: netbook de la asesora, proyector, conexion a internet, video del personaje,

blog “PUENTE DIGITAL”, aplicacion CHATTERPIX, dispositivos moviles.
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COFFEE BREAK (Tiempo: 20 minutos)

Creacidn de sus propios personajes con CHATTERPIX.

Instalacion de la aplicacion en los celulares. Utilizacion de las imagenes o fotos que
trajeron al encuentro para crear sus personajes animados y probar diferentes acciones
con ellos segun la propuesta didactica que tengan en mente.

Para finalizar el encuentro se les propone la socializacion de lo realizado por las y
los docentes a sus pares. Pensar qué insignia le entregarian a cada una de las

producciones: la més divertida, la mas creativa, la mas seria, entre otras.

Tiempo: 60 minutos
Recursos: imagenes o fotos digitales de los personajes traidas por las y los docentes,
dispositivos moviles, conexion a internet, aplicacion CHATTERPIX, blog “PUENTE

DIGITAL”

FASE 3: CIERRE Y EVALUACION.

e Encuentro 6:
Cierre del espacio de capacitacion: Game Jam
Organizacién por parte de la asesora de un Game Jam donde los y las docentes,
divididos en equipos, tendran 90 minutos para disefiar y desarrollar un juego para sus
alumnos y alumnas utilizando cualquiera de las aplicaciones, programas o plataformas
conocidas durante la capacitacion. Tendran como acompafiamiento todo el material que
se subid al blog mientras se estuvo trabajando en los diferentes encuentros y la guia y

acompafiamiento de la asesora. Al finalizar el tiempo asignado, cada equipo hara la
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presentacion de su actividad y se fomentara el andlisis y discusién grupal; se animara a
poner en discusion los desafios enfrentados, las soluciones encontradas en el disefio y
desarrollo de la propuesta.

Se elegira un ganador en funcién de criterios como la originalidad, innovacion,
creatividad, participacion activa de sus alumnos y alumnas y la incorporacién efectiva
de los conceptos aprendidos. El equipo ganador se llevara una insignia.

Se fomentara un cierre en el que se analice en forma critica como la gamificacion y

las nuevas tecnologias pueden mejorar las préacticas de ensefianza.

Tiempo: 120 minutos
Recursos: imagenes o fotos digitales de los personajes traidas por las y los docentes,
dispositivos moviles, conexion a internet, aplicacion CHATTERPIX, blog “PUENTE

DIGITAL”

COFFEE BREAK (Tiempo: 30 minutos)

Se organizard un espacio de reflexion, se dara un espacio para que puedan
expresar como les resulto este espacio de capacitacion y si cubrid las expectativas que
habian expresado antes de empezar.

La asesora realizara un cierre formal agradeciendo su compromiso Yy
participacion activa. Destacard los logros alcanzados y la importancia de seguir
explorando nuevas formas de ensefianza utilizando la gamificacion y las tecnologias

digitales.
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Finalmente, la asesora le enviara al mail personal de cada docente un cuestionario
para que puedan valorar los espacios de capacitacion y su desempefio como instrumento
de evaluacion y mejora:

e Cuestionario de elaboracién propia a partir de las plantillas de Formularios de

Google. (elaborado el 10/06/2023)

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdzsks987YufnlS-

9AWSCNagpcwJVHV5p00txUGOAkv6ez2Zj0/viewform?ve=0&c=08&w=1&flr

=0

Tiempo: 30 minutos
Recursos: conexion a internet, Canva para hacer las insignias, blog “PUENTE

DIGITAL”.

Cronograma
A continuacion, se adjuntan los siguientes cronogramas:
Uno donde se visualizan las actividades, responsables y tiempos de cada uno de
los encuentros y otro con la frecuencia en la que se realizardn los encuentros de

capacitacion durante los meses de agosto, septiembre, octubre y noviembre de 2023.

ACTIVIDADES TIEMPO Y RESPONSABLES
RECURSOS
Reunién con 60 minutos | Asesora
el equipo pedagdgica
directivo.
Reunién con 60 minutos | Asesora
el equipo pedagdgica
directivo y
docente de las
salas de 4y 5.



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdzsks987YufnIS-9AW5CNgpcwJVHV5p0QtxUGOAkv6ez2ZjQ/viewform?vc=0&c=0&w=1&flr=0
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdzsks987YufnIS-9AW5CNgpcwJVHV5p0QtxUGOAkv6ez2ZjQ/viewform?vc=0&c=0&w=1&flr=0
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdzsks987YufnIS-9AW5CNgpcwJVHV5p0QtxUGOAkv6ez2ZjQ/viewform?vc=0&c=0&w=1&flr=0
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Encuentro 1 Introduccion en la | 180 minutos. | Asesora
gamificacion pedagdgica
Presentacion y Asesor
tutoria  de la especialista en
plataforma TIC
Wordpress
Encuentro 2 !—Iipervinculos Y | 140 minutos | Asesora
juegos con la pedagdgica
plataforma Genially
. Creacion en parejas
FASE 2: de  juegos e
CAPACITACION hipervinculos  con
Genially.
Encuentro 3 Memotest con la 140 minutos | Asesora
aplicacion POWER pedagogica
POINT
Creacion en parejas
de Memostest
teméticos con
POWERPOINT
Encuentro 4 Juego de ahorcado | 140 minutos | Asesora
de nombre propios pedagogica
con FLIPPITY
Trabajo con los
nombres de
familiares cercanos
con FLIPPITY
Encuentro 5 Animacion de | 140 minutos | Asesora
personajes con pedagégica
CHATTERPIX
Creacion de sus
propios personajes
con CHATTERPIX.
EASE 3: Encuentro 6 Cierre del _esp{:lcio 160 minutos | Asesora
CIERRE Y de capacitacion: pedagogica
EVALUACION Game Jam
Retroalimentacion a
través de un
cuestionario
Elaboracion propia: cronograma de las fases, actividades, tiempos vy

responsables en los diferentes encuentros de la capacitacion.
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NOVIEMBRE

FASE 3:




Recursos:
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El Instituto Santa Ana cuenta en su infraestructura con conexion a internet, un

laboratorio de informatica con cantidad de computadoras suficientes para que puedan

trabajar los y las docentes y en cada sala de nivel inicial posee pizarras interactivas y

proyector. La asesora utilizara su propia netbook para las capacitaciones conectada al

proyector para una mejor visualizacion del material digital que comparta.

AR

HUMANOQS

+« Asesora
pedagégica: Paula
Cabeza.

+« Asesor en TIC.

» Equipo directivo
del nivel inicial

» Equipo docente de
segunda y tercera
seccion de nivel
inicial.

« Personal técnico
(terciarizado)

RECURSOS
o0 %
" =
MATERIALES

Netbook de la
asesora.
Computadoras
paralosy las
docentes.
Conexion a
internet.
Proyector
Pizarra interactiva
Insumos para el
coffee break

/

DE CONTENIDO

* Plataforma
Wordpress: Blog
"PUENTE DIGITAL"
POWER POINT
CHATTERPIX
GENIALLY
FLIPPITY
Mentimeter
Imagenes y fotos
digitales
» Videos, cuestionarios
y presentaciones
digitales.

» Material bibliografico

\ /

@ei@

ECONOMICOS

Asesora
pedagdgica
Asesor en Tic
Insumos para el
coffee break.
Impresiones del
cronograma de los
encuentros para
los y las docentes

Presupuesto

Los recursos financieros para llevar a cabo los espacios de capacitacion estaran a

cargo del Instituto Santa Ana. Se aprovecharan aquellos recursos materiales

tecnologicos con los que cuenta la institucion y se utilizardn recursos de contenidos
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digitales que no generaran gastos y seran apropiados para las propuestas que se

desarrollaran.

RECURSOS HUMANOS

A RAZON DE $3000 LA

ASESORIA PEDAGOGICA (14 HORAS) HORA $42.000
ASESOR ESPECIALISTA EN TIC (3 HORAS) A RAZONHSE,fs]OO LA $9300

PERSONAL TECNICO TERCERIAZADO SIN COSTO

IMPRESIONES DE LOS CRONOGRAMAS (20 A RAZON DE $200 LA $1600
COPIAS) COPIA
PARA 8 PERSONAS
INSUMOS COFFE BREAK (TE, CAFE, LECHE, POR 6 ENCUENTROS (A $24000
SANDWICH DE MIGA, MEDIALUNAS) RAZON DE $4000 POR
ENCUENTRO)

COMPUTADORAS, PROYECTOR, PIZARRA

INTERACTIVA SIN COSTO

CONEXION A INTERNET SIN COSTO

VIDEOS, IMAGENES DIGITALES SIN COSTO

APLICACIONES, PLATAFORMAS,

PROGRAMAS SIN ¢Q8TY

CUESTIONARIOS, NUBE DE PALABRAS

DIGITALES SIN COSTO

$76.900
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Evaluacion:

La evaluacion serd formativa, centrada en propiciar una retroalimentacion
continua durante el proceso de aprendizaje, con el objetivo de identificar fortalezas y
areas de mejora y promover un desarrollo continuo de los y las docentes.

“Esta al servicio de la comprensién y de la formaciéon y posibilita la
retroalimentacién de la practica docente. Es el pilar que sostiene la mejora del proceso
de aprendizaje de los estudiantes”. (UES 21, 2019 La evaluacion del aprendizaje
Moédulo 2. Lectura 1. La intencion de la evaluaciéon. Leccion 2. Funciones de la
evaluacion p. 4)

A lo largo de los encuentros se incorporardn actividades en las que los
participantes tengan la oportunidad de ser parte de reflexiones grupales y puestas en
comun de lo creado; esto le permitira a cada uno analizar su propio proceso de
aprendizaje, en que areas necesita mas apoyo y en cuales no.

Se asignaran propuestas en las que los y las docentes evalien y brinden
retroalimentacion constructiva unos a otros. Esto no solo promovera la participacion
activa, sino que también fomentara el aprendizaje colaborativo.

Durante el desarrollo de toda la capacitacion se fomentara la comunicacién
abierta y el didlogo para establecer un ambiente en el que se sientan cémodos y

cémodas para expresar sus inquietudes, hacer preguntas y solicitar orientacion y guia.



Se realizardn observaciones en
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los encuentros para evaluar coémo los

participantes aplican los conocimientos y habilidades técnicas adquiridas durante los

encuentros. Se tendra en cuenta la siguiente rabrica para las observaciones:

No evidencia o lo
evidencia de forma
erronea

Lo evidencia en
forma parcial o
limitada

Lo evidencia en
forma clara 'y
apropiada

CRITERIOS DE EVALUACION

Anadlisis critico sobre el rol del docente como guia 'y
facilitador en el proceso de ensefianza-aprendizaje:

Disefio y aplicacion de metodologias pedagogicas
innovadoras Yy participativas durante los encuentros

Habilidad técnica para utilizar programas de
creacion de juegos como estrategias de ensefianza
durante los encuentros

Utilizacion del blog "PUENTE DIGITAL" como
fuente de recursos y material bibliografico durante
los encuentros :

Resultados esperados

A través de la implementacién del presente plan de intervencién, se busca

abordar la debilidad institucional de la falta de capacitacion docente y promover

propuestas innovadoras que mejoren las précticas de ensefianza en el Instituto Santa

Ana. Se enfoca en la reflexion critica, el uso de la tecnologia y metodologias

pedagdgicas innovadoras, y el trabajo colaborativo.

Los resultados esperados se centran en el desarrollo de competencias y

habilidades de los y las docentes en gamificacion y su aplicacion en el contexto del

Nivel Inicial. Se espera que los encuentros de capacitacion inspiren a los y las docentes

a revisar, modificar, enriquecer su planificacion integrando el uso de las TIC vy las

estrategias innovadoras basadas en la gamificacion en sus practicas pedagogicas;

promoviendo la reflexion sobre su rol como guias y facilitadores del aprendizaje.
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Se espera fomentar la participacion activa y el trabajo en equipo de los y las
docentes en la construccion y enriquecimiento del blog “Puente digital” y que sea una
herramienta para explorar y utilizar una curaduria de contenidos, asi como para
compartir experiencias e ideas. Ademas, se busca que el blog continte facilitando el
trabajo colaborativo una vez finalizados los encuentros, pudiendo hacerse extensivo a
las salas de 3 del nivel y posteriormente a los demas niveles de la institucion. Se busca
que puedan subir material bibliogréafico relacionado con sus planificaciones en curso,
tutoriales que amplien las habilidades técnicas de alguna de las plataformas y
aplicaciones presentadas u otras que sugieran, links con juegos interactivos creados por
otros docentes, imagenes y videos de experiencias directas en la sala aplicando alguna
de las propuestas creadas en las capacitaciones; entre otras.

Durante los encuentros de capacitacion; se espera que los y las docentes
reflexionen criticamente sobre su rol en el contexto del Nivel Inicial, teniendo en cuenta
el uso de las TIC y reconociendo las ventajas de las propuestas de aprendizaje basadas
en juegos. Ademas, se busca que promuevan la motivacion, el interés, la creatividad y el
aprendizaje colaborativo de los nifios y las nifias de las salas de 4 y 5.

Asimismo, se espera que los y las docentes adquieran habilidades técnicas y
pedagdgicas para utilizar estrategias de gamificacion, enriqueciendo y mejorando sus
practicas de ensefianza. Podran crear juegos interactivos, como el memotest y el
ahorcado, utilizando herramientas y recursos como PowerPoint, Canva, Genially,
Chatterpix y Flippity.

En la etapa final de cierre y evaluacion, se espera que los y las docentes realicen
un andlisis y reflexion sobre la capacitacion. Se aguarda su opinion sobre la efectividad

de los encuentros, la utilidad de los contenidos y la calidad de las actividades realizadas,
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para obtener retroalimentacion y evaluar el plan de trabajo propuesto. Ademas, se
fomenta la demostracion de creatividad e integracion de habilidades técnicas y

pedagdgicas a través de una actividad grupal relacionada con la gamificacion.

Conclusién

Se identificd la necesidad del Instituto Santa Ana de generar espacios de
capacitacion docente en gamificacion que incorporen tecnologia, metodologias
pedagdgicas innovadoras y enfoques participativos y colaborativos en las practicas
docentes. Esta necesidad se basa en el analisis del Programa Cérdoba Mejora, donde se
destacan la escasez de espacios de capacitacion docente y la amenaza de una nueva
escuela bilingtie subvencionada que podria competir con la institucion.

Las fortalezas institucionales, como la predisposicion y libertad para desarrollar
propuestas educativas innovadoras, respaldan la implementacion de espacios de
capacitacion docente en el uso de las TIC y la gamificacion. Esta capacitacion
beneficiara tanto a los y las docentes como a los alumnos y las alumnas, al motivar y
comprender a estos Ultimos en el proceso de aprendizaje; mejorando la oferta educativa
de la institucion.

La justificacion del plan de intervencion se basa en la comprension de como las
TIC estan generando cambios estructurales en la forma en que concebimos y accedemos
al conocimiento, influyendo en la manera en que aprendemos y nos relacionamos con el
mundo. Los docentes desempefian un papel fundamental en esta transformacion
educativa, por lo que una capacitacion adecuada en TIC se considera central para la

incorporacion efectiva de estas tecnologias en el sistema educativo.
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Los objetivos del plan de intervencion se centran en disefiar espacios de
capacitacion docente en gamificacion que favorezcan la reflexién critica sobre el rol del
docente como guia, la incorporacién de tecnologia y metodologias pedagogicas
innovadoras, y el desarrollo de habilidades técnicas y pedagdgicas en el uso de
programas para la creacion de juegos. Estos objetivos especificos contribuiran a mejorar
la calidad educativa de los docentes del Instituto Santa Ana y a mantener la excelencia
académica respaldada por la visién y mision institucional.

En conclusion, este plan de intervencion ha abordado de manera clara y concisa
las diferentes etapas y aspectos del proceso de capacitacion docente en gamificacion. Se
ha evaluado de forma exhaustiva todo el recorrido del plan, identificando las
limitaciones, como la escasez de espacios de capacitacién docente, y las fortalezas,
como la predisposicién y libertad para desarrollar propuestas educativas innovadoras, de
la institucion. Ademas, se ha incluido una argumentacion sélida respaldada por la
comprensién de cémo las TIC estan generando cambios estructurales en la educacion y
el papel fundamental de los docentes en esta transformacion. Se ha destacado la
importancia de comprender el uso de las TIC en la ensefianza y su integracion efectiva
en la préactica educativa.

Como recomendacion para futuras lineas de abordaje, se sugiere mantener el
blog 'Puente digital' actualizado con contenido relevante y diverso. Esto puede incluir
nuevas entradas periodicas con propuestas desarrolladas en los encuentros de
capacitacion, asi como experiencias exitosas de docentes, investigaciones recientes
sobre gamificacion, resefias de aplicaciones educativas y tutoriales practicos.

Para maximizar el alcance y la visibilidad del blog, se podria extender su uso a

los demaés niveles de la institucion lo que podria incluir nuevos espacios de capacitacion
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docentes. Seria muy beneficioso promocionarlo y difundirlo entre la comunidad
educativa utilizando los canales de comunicacidn existentes en la institucion.

La conclusidn resalta la importancia de la capacitacion docente en el uso de las
TIC y la gamificacion para brindar un lugar educativo donde se promueva la
construccion colectiva del conocimiento, el uso de nuevas tecnologias y el trabajo
compartido. Se enfatiza en la necesidad de comprender como, para qué y por qué se
deben utilizar las TIC en la ensefianza, a fin de integrarlas de manera efectiva en la
practica educativa y acompafiar a los alumnos en el desarrollo de habilidades y
competencias importantes para su futuro personal y profesional.

En resumen, este plan de intervencion ha buscado fortalecer la labor docente y
mejorar el aprendizaje de los alumnos y las alumnas de las salas de 4 y 5 del Nivel
Inicial en el Instituto Santa Ana a través de la capacitacion en gamificacion. Se ha
evaluado de manera integral, identificando limitaciones y fortalezas, y se ha
argumentado la importancia de utilizar las TIC de manera efectiva. Se recomienda
continuar explorando nuevas estrategias y enfoques en linea con las necesidades

identificadas para seguir promoviendo la calidad educativa en la institucion.
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ANexos

Fase 1: Presentacion:

Reunion con el equipo directivo y docente de las salas de 4 y 5:

Encuesta antes de empezar los encuentros de  capacitacion:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdOJMcBzfQjy694000Yh6kDkZoROu-

RI9HHghs9pt74cVnulwQ/viewform?usp=sf link (elaboracion propia)

Encuesta antes de empezar...

Espacios de capacitacion en gamificacion: “Puente digital

Nombre *

(En qué modalidades pedagogicas y recortes te qustaria emplear la gamificacion?

Indica cudles son tus expectativas en relacion a este espacio de capacitacion

Google Formularios


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdOJMcBzfQjy6g40OoYb6kDkZoROu-R9HHghs9pt74cVnu1wQ/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdOJMcBzfQjy6g40OoYb6kDkZoROu-R9HHghs9pt74cVnu1wQ/viewform?usp=sf_link
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Fase 2: Capacitacion:

Encuentro 1:
Blog “Puente digital:

https://wordpress.com/view/puentedigital9.wordpress.com (elaboracién propia)

@ Tusitio PUENTEDIGITAL—We X = + . - R
< c (i press.com/view/ igi .com & 2 {3) % 0 e,
o 00 A

. PUENTE DIGITAL puentedigital9.wordpress.com Editar Visitar sitio
puentedigitalowordpre

de descuento entodos  [[RYIERIN
es anuales elplan

@A Mi pagina de inicio

1l Estadisticas AT s * . I UENTE
= Mejoras Gratis 1 1 r I 1
&4 Bandeja de entrada ! ' . ‘ D I GI AL

A Entradas

n,] Medios
Crear un entorno como un puente digital que
B Pugines conecta y facilita el acceso a las nuevas
B Comentarios ] .' tecnologfas.
E=] Mensajes
Acompanar y guiar a los nifios y las nifias en el
cruce hacia el mundo digital, proporcionando

B WooCommerce los recursos necesarios para aprovechar las

@ Jetpack

oportunidades tecnolégicas.
M Apariencia

*_Plugins


https://wordpress.com/view/puentedigital9.wordpress.com
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Fase 2: Capacitacion:

Encuentro 2:

Videos tutoriales del uso de Genially:

Como usar Genially: primeros pasos. Genially, 2022. Recuperado el 26/06/2023:

https://www.youtube.com/watch?v=SIYyOqg vEgw

Imagen interactiva hecha con Genially :

https://view.genial.ly/5f9782ae6f71d60cfof878d1/interactive-image-juegos-con-

henry-henry-tomi-y-craff (elaboracion propia)

Plantilla para armar juego de recorrido en Genially:

Recuperado el 26/06/2023:

https://app.genial.ly/editor/6497a35257abe900117d47ed

7abe3001 17 s %) » 0@

7/ Borrador v PASATE A PREMIUM e LBl G PRESENTAR



https://www.youtube.com/watch?v=SIYyOq_vEgw
https://view.genial.ly/5f9782ae6f71d60cf9f878d1/interactive-image-juegos-con-henry-henry-tomi-y-craff
https://view.genial.ly/5f9782ae6f71d60cf9f878d1/interactive-image-juegos-con-henry-henry-tomi-y-craff
https://app.genial.ly/editor/6497a35257abe900117d47ed
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Encuentro 3:

Tutorial de como hacer un memotest en Power Point: Aprende a Hacer tu

propio MEMOTEST en PowerPoint - Code and Play. 2021. Recuperado el 26/06/2023

de: https://www.youtube.com/watch?v=zXw3F2qgrNKU

Link con el Memotest de Monstruos: https://youtu.be/GZVUUCXT9HM

(elaboracién propia)

Encuentro 4:

Juego de Flippity :

https://www.flippity.net/sm.php?k=1QoaU3Mg558yjUp 4rjiPPrm0U9gqdnQk S4zpaEf

8hs (elaboracién propia)

< | AHORCADO PEQUENO GRUPO ¢ X ' Flippity.net: mufieco de nieve X =+

.php?k=1QoalU3Mg558yjUp_4rjiPPrm0USqqdnQk_S4zpaEf8hs

Encuentro 4:

Monstruo animado con Chatterpix: https://voutube.com/shorts/I5tC9UOv50q



https://www.youtube.com/watch?v=zXw3F2grNKU
https://youtu.be/GZVUuCxT9HM
https://www.flippity.net/sm.php?k=1QoaU3Mg5S8yjUp_4rjiPPrm0U9qqdnQk_S4zpaEf8hs
https://www.flippity.net/sm.php?k=1QoaU3Mg5S8yjUp_4rjiPPrm0U9qqdnQk_S4zpaEf8hs
https://youtube.com/shorts/l5tC9UOv50g

Fase 3: Cierre y evaluacion:

Encuentro 6:

Modelos de insignia para el equipo ganador (elaboracién propia)
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Formulario de valoracibn de los encuentros de capacitacion:

https://docs.google.com/forms/d/1BxOBVmGpjxa6rRmLqgtsyw97Tde7WrhGcFIlilRHrl

Ts4/viewform?pli=1&pli=1&edit_requested=true (elaboracién propia)

Valoracion de los encuentros de
capacitacion "Puente digital"
’ o



https://docs.google.com/forms/d/1BxQBVmGpjxa6rRmLqtsyw97Tde7WrhGcFIiIRHr1Ts4/viewform?pli=1&pli=1&edit_requested=true
https://docs.google.com/forms/d/1BxQBVmGpjxa6rRmLqtsyw97Tde7WrhGcFIiIRHr1Ts4/viewform?pli=1&pli=1&edit_requested=true

