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Resumen

El presente plan de intervencion tiene como objetivo principal promover la innovacién
educativa en la institucion escolar secundaria del I.P.E.M. N.° 193 José Maria Paz, a través
del disefio e implementacion de una estrategia formativa orientada al fortalecimiento
profesional de docentes y directivos. Esta propuesta surge a partir del diagnostico
institucional, donde se identifico6 como problematica principal la escasa integracion de
herramientas tecnologicas en las practicas de ensefianza, lo que repercute en propuestas
pedagogicas poco dinamicas y en trayectorias escolares debilitadas. Como respuesta, se
propone un programa de capacitacion virtual destinada a docentes y directivos. Los
encuentros estan orientados a la formacion en estrategias didacticas innovadoras como la
clase invertida, el ABP y la gamificacion. El plan se sustenta en marcos teodricas actuales
que reconocen la necesidad de repensar la escuela en clave digital y de promover
metodologias activas que favorezcan el aprendizaje significativo. Se espera que esta
intervencion contribuya a la mejora de la calidad educativa, al fortalecimiento del rol
docente y a la generacion de una cultura institucional abierta al cambio y a la mejora

continua.

Palabras claves: Innovacion Educativa, Tecnologias de la Informacion y la

Comunicacion (TIC), Formacion docente, Herramientas digitales



Introduccion:

El presente trabajo final de grado propone un plan de intervencion pedagégico
enmarcado en el contexto del I.P.E.M. N.°193 José Maria Paz de la ciudad Saldan,
Cordoba, institucion que forma parte del sistema educativo provincial. A partir de un
proceso de diagnostico institucional, se identificO como problematica central, la escasa
incorporacion de tecnologias digitales en las practicas de ensefianza y aprendizaje. Este
déficit se traduce en experiencias educativas poco motivadoras para los estudiantes, débil
desarrollo de competencias digitales y una limitada innovacion pedagdgica por parte del
cuerpo docente.

A través del disefio del arbol de problema se establecid que la falta de formacion
especifica, la resistencia al cambio metodologico, la insuficiencia de recursos digitales y la
ausencia de una cultura institucional de innovacién constituyen causas clave de la
problematica. Como consecuencias, se evidencian bajos niveles de compromiso estudiantil,
dificultades en la apropiacion de saberes y trayectorias escolares debilitadas.

El objetivo general del proyecto consiste en promover la innovacion educativa en el
[.LP.E.M. N.° 193 mediante la incorporacion gradual, reflexiva y pedagogica de tecnologias
digitales en el aula. Para ello, se proponen como estrategias principales la formacion
docente a través de instancias sincronicas y asincrdnicas, la generacion de espacios
colaborativos de intercambio de buenas practicas, el uso de recursos digitales accesibles, y
el acompanamiento institucional sostenido.

Dicho plan se encuentra ordenado en tres secciones, en la primera seccion se ubica

el desarrollo del anélisis institucional, donde se describen los datos generales de la escuela,



su historia, los aspectos filoséficos-epistemolégicos y los aspectos pedagogicos, y la
identificacion del problema que motiva la necesidad de este plan de intervencion.

En la segunda seccion se limita la linea temadtica a trabajar, el objetivo general,
objetivos especificos, y desarrollo del marco tedrico que sustenta la propuesta desde la
perspectiva socioconstructivista, la implementacion y uso pedagdgico de las TIC,
estrategias como la clase invertida, el aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), la
gamificacion, y la evaluacion innovadora.

En la tercera seccion se presenta la organizacion del plan de trabajo, a través de la
descripcion de las actividades que se desarrollaran de forma virtual mediante doce

encuentros sincronicos y asincronicos.



Seccion 1

Analisis Institucional

Datos Generales de la Institucion Educativa

El Instituto Provincial de Ensefianza Media (I.P.E.M.) N° 193 José Maria Paz se
encuentra ubicado en el centro de la localidad de Saldan, la cual esta a 18 kilometros de la
ciudad de Coérdoba capital. (UES21, 2019a)

La poblacion de Saldan es culturalmente heterogénea, dado su origen diverso, y esta
conformada en un 75% por habitantes de Salddn y 25% por habitantes de localidades
vecinas, pertenecientes a una clase media baja. Asi mismo, las familias que conforman la
comunidad educativa, en un alto porcentaje no poseen trabajo estable, y sus ingresos son
producto de diversas ocupaciones, como obreros del sector publico o privado, ayudantes de

construccion, entre otros. (UES21, 2019b)

Historia
El LP.EM. N° 193 Jos¢ Maria Paz actualmente funciona en un edificio propio

donde asisten 644 alumnos y 97 docentes distribuidos en dos turnos, mafiana y tarde, con
dos orientaciones: Economia y Gestién y Turismo. (UES21, 2019c¢).

En 1965 por accioén de un grupo de vecinos y representantes de la Municipalidad, se
logré concretar la idea de fundar una escuela secundaria, con el objetivo de favorecer la
continuidad escolar, formar para una salida laboral y evitar la dispersion de los jovenes, que

terminaban la escuela primaria. (UES21, 2019d).



Luego de una larga lucha en el afio 1988 la escuela ingres6 al ambito provincial y
su personal a depender de DEMES (Direccion general de educacion Secundaria). A partir
de ese momento, la prioridad fue la construccion de un edificio propio. (UES21, 2019¢).

En el afio 2005 se incluy6 a la escuela en el Programa Eductrade, gracias a lo cual
se obtuvo un laboratorio de informatica de ultima generacion. En donde la propuesta era
responder de forma gradual a la demanda social y educativa de formarse en el universo de
las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion. También, en el 2008 la
institucion participé de Mejoramiento del Sistema Educativo (PROMSE), por lo que obtuvo
equipamiento informatico, elementos electrénicos para mejorar los recursos aulicos y
dinero para el desarrollo del proyecto institucional. (UES21, 2019f).

En febrero del 2017 el trabajo de las tutorias termind, lo cual, en palabras de la
directora, fue una gran pérdida con respecto a la permanencia en el trayecto escolar de los
estudiantes. También, con la refuncionalizacion de la sala de Informatica, todo lo que
estaba en condiciones se distribuyd en distintas areas como la Direccién, Coordinacion y
Biblioteca. Ademas, la escuela se vio afectada por la discontinuidad de la entrega de
equipos de Conectar Igualdad y deterioro de estas al no contar con el mantenimiento

adecuado. (UES21, 2019g).

Aspectos filosoficos- epistemologicos de la institucion

La vision de la institucion de ensefanza media [.LP.E.M. N° 193 José¢ Maria Paz es
facilitar en los futuros egresados la adquisicidon de los saberes relevantes para la formacion

del ciudadano a partir de la cultura del aprendizaje y el compromiso personal de su
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crecimiento y formacion permanente en beneficio de su dignidad individual y social.
(UES21, 2019h).

Asimismo, la mision de esta organizacion es atender hacia una formacion integral y
permanente de sus estudiantes, atendiendo a las necesidades propias de los mismos,
brindandoles herramientas para el desarrollo del pensamiento critico y la resolucion de
problemas, en un espacio de intercambio enmarcado en la educacion en valores que
favorezca, en general la realizacion personal y, en particular la insercién en la vida
sociocultural y en el mundo laboral, asi como la continuidad de sus estudios superiores.
(UES21, 20191).

Los actores institucionales estan convencidos de que deben sostener los valores
fundantes de derechos bdasicos y universalmente reconocidos, tales como la tolerancia, la
cooperacion, la participacion, la libertad para expresar y vivenciar ideas y la solidaridad, y
asi promover la formacion y el ejercicio de practicas ciudadanas. (UES21, 2019;).

Dicha institucion escolar estd conformada por una directora, un vicedirector, dos
coordinadores de curso, un secretario, prosecretario, noventa y siete docentes, dos
ayudantes técnicos, ocho preceptores, dos bibliotecarias, personales de limpieza y
mantenimiento, dos personales de P.A.LLC.O.R (con desempeiio en comedores) y

estudiantes. (UES21k, 2019).

Aspectos pedagogicos

En cuanto al PEI (Proyecto Educativo Institucional) se traza alrededor de la

competencia folklorica, la que le da sentido y significado histérico al proyecto educativo de
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la escuela. Su confeccion es el resultado del trabajo de todos los actores institucionales.
(UES21, 20191).

En cuanto al Acuerdo Escolar de Convivencia (AEC) es un logro de todos y cada
uno de los que forman parte de la escuela. Su importancia estd fundada en el
reconocimiento que la comunidad educativa hace de ellos como un espacio propicio para

que se desarrollen las relaciones interpersonales. (UES21m, 2019)

Tabla N° 1: Prioridades pedagogicas para el 2017-2018

Prioridades

Avances

Logros esperados

Acciones proyectadas

Logros esperados 2018

pedagogicas

Mejorar los
aprendizajes

institucionales
Revisar las practicas
pedagdgicas y
observacion de clases.

Observacion de clase
en todo el CB.

Acompafiamiento aulico
con tutores y
coordinador de curso.

Afianzar los aprendizajes.

Utilizacién de todos
los formatos
curriculares.

Utilizacion de un
formato por frimestre en
cada espacio curricular.

Que los espacios

curriculares de | engua,

Matematica y Ciencias
en su totalidad los
utilicen.

Acompafiamiento aulico
con tutores y
coordinador de curso.

Aumentar el uso de los
formatos tanto en el CB
como en el CO.

Mayor permanencia
del estudiantes en la
escuela.

Fomentar la
participacion en las
Jomadas del CAJ.

Lograr mayor
concurrencia en las
distintas actividades.

Armar un buen grupo de
gestion para el CAJ.

Llegar a que concurra un 25
% de los estudiantes.

Nuevos proyectos
que vinculen a todos
los actores para
favorecer el
aprendizaje y
confianza del
estudiante

Realizacion de jormadas
compartidas con los
distintos ciclos.

Que las areas con
mayor dificultad en los
aprendizajes realicen

los proyectos

Realizar jornadas de
muestras de los trabajos
realizados por los
estudiantes.

Lograr la participacion y el
compromiso de todos

Fortalecer el clima
institucional

Poner en marcha los
AEC.

Lograr la participacion
de todos.

Realizar jornadas de
convivencia con toda la
comunidad educativa.

Que se incorporen las
familias y se comprometan
para mejorar las relaciones

y evitar la violencia

Fuente: Universidad Empresarial Siglo 21, 2019. IPEM N° 193
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Delimitacion del problema

Como se pudo observar en la historia de la institucion, la misma cuenta con recursos
tecnologicos, como por ejemplo un laboratorio de informatica de ultima generacion, la
obtencion de equipamiento informético, elementos electronicos para mejorar los recursos
aulicos. Igualmente, con el plan Conectar Igualdad, los estudiantes y docentes recibieron
notebook. Sin embargo, con la refuncionalizacién de la sala de Informatica, todo lo que
estaba en condiciones se distribuyd en distintas areas. Al mismo tiempo, la escuela se vio
afectada por la discontinuidad de la entrega de equipos de Conectar Igualdad y deterioro de
estas al no contar con el mantenimiento adecuado.

Si bien la institucion cuenta con equipo tecnologico en la entrevista a la directora
Giojalas (2019), se observa la preocupacion que tiene por la formacion de los docentes,
manifestando: que le falta la practica diaria para que puedan desenvolverse frente al aula.
También, le preocupa que los alumnos han perdido el interés, y observa que tiene mas
importancia lo que puedan obtener desde un celular que desde la propia palabra de un
docente. (UES21, 20191q).

Del mismo modo, los profesores manifiestan que las principales problematicas
surgidas en los procesos de planificacion se deben a la falta de recursos y sobre todo a la
escasa incorporacion de las nuevas tecnologias. Algunos sefialan que no tener conexion a
internet es un problema a la hora de llevar adelante ciertas tareas planificadas. (UES21,

20190).
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Ademas, los actores que componen la comunidad educativa sefialan que ha sido un

despropdsito finalizar con el programa Conectar Igualdad y el proyecto de mejora, ya que

contribuian significativamente a la trayectoria de los estudiantes. (UES21, 2019p)

Arbol de Problemas
o r “r
Consecuencias ARBOL MAS |~ Solucién
Menos motivaeion y
Menor desarrollo de Participacion . Capacitaciones par.a Uso de las TIC para
habilidades digitales. docentes en estrategias fortalecer ¢l
Docentes con metodologias Innovadoras. aprendizaje.

tradicionales
Rigidas.

implementacion de plataformas
escolares

Ausencia de politicas
Publicas o capacitaciones
para fomentar la integracion
de las TIC

Problema ESCASA INCORPORACION |
DE LAS
central NUEVAS TECNOLOGIAS
. Causas del
Innovadoras problema

Discontinuidad de la

No tener conexion a
Internct Docentes con falta de u’Tntrcga
tiempo y sobrecarga de equipos Conectar

Igualdad

Poca participacién laboral.

de las familias

Politicas educativas poco actualizadas

Inadecuado mantenimiento
De los equipos de
informatica.

Figura 1. Arbol de problemas. Elaboracién propia realizada en Canva (2025) con datos

UES21 (2019) SF.M0
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Seccion 2:
Descripcion de la linea tematica

La innovacion educativa se ha consolidado como un eje central en las politicas y
practicas escolares del siglo XXI, debido a los profundos cambios sociales, tecnologicos y
pedagbgicos que atraviesan las instituciones. Teniendo en cuenta a Fullan y Gallagher
(2020), la innovacion se refiere a la introduccion intencional y sistematica de practicas
pedagogicas nuevas o significativamente mejoradas, sustentadas en evidencia, orientadas a
mejorar los resultados de aprendizaje y la equidad educativa. Estos autores enfatizan que
innovar no es simplemente incorporar tecnologia, sino transformar la cultura educativa. En
la misma linea, Furman (2024), en su libro Ensenar distinto: guia para innovar sin perderse
en el camino, propone una vision reflexiva y practica sobre como transformar la ensefianza,
para la autora innovar no significa cambiar por cambiar, sino observar la practica docente
con ojos curiosos y criticos identificando que aspectos funcionan y cuales necesitan ser
revisados para mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Ademads, la autora resalta que
debemos cambiar como ensefiamos para que los nifios y jovenes tengan la capacidad y el
deseo de seguir aprendiendo durante toda la vida.

De acuerdo, con diversos autores contemporaneos, como Area Moreira (2021) y
Cabero-Almenara y Palacios-Rodriguez (2022), quienes muestran que las principales
caracteristicas de la innovacion educativa son que la misma es transformadora ya que
implica cambios significativos en las practicas y estructuras educativas, contextualizada
porque atiende a las particularidades del entorno social; cultural e institucional,

colaborativa, ya que involucra a distintos actores educativos; tecnolégica porque integra
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TIC no como fin, sino como medio para enriquecer los procesos pedagdgicos; y sostenible
porque requiere planificacion, evaluacion y mejora continua.

Tedesco y Loépez (2021), sostienen que la innovacion cumple funciones
fundamentales para el desarrollo de sistemas escolares mas inclusivos y de calidad. Entre
ellas destacan mejorar los aprendizajes a través de metodologias activas y centradas en el
estudiante, promover la equidad mediante la generacion de oportunidades mas justas de
acceso al conocimiento, modernizar el curriculo escolar para adaptarlo a las demandas del
mundo contemporaneo y fomentar competencias del siglo XXI como el pensamiento
critico, la creatividad y la autonomia.

Pese a su potencial transformador, la innovacion educativa atin enfrenta multiples
obstaculos para su implementacion efectiva. Autores como Cabero-Almenara y Romero-
Tena (2023), muestran que se contintian identificando barreras para la incorporacion de la
innovacion, como la resistencia al cambio en la cultura institucional, formacion insuficiente
del profesorado en competencias digitales y pedagogicas, falta de recursos tecnologicos
adecuados como asi también la escasa articulacion entre politicas educativas y practicas
escolares.

Teniendo en cuenta a la INTEC (Espana, 2021) y UNESCO (2023), las estrategias
mas efectivas para la incorporacion de practicas innovadoras son la formacién continua de
los docentes centrada en practicas metodologicas activas y uso critico de TIC, disefio de
proyectos pedagdgicos innovadores (ABP, flipped classroom, gamificacion), evaluacién
participativa y flexible para adaptar propuestas seglin los resultados, y generacion de redes

de colaboracion entre escuelas, universidades y organismos educativo
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Accion: Realizar una convocatoria a
directivos y docentes del IPEM N° 193
para participar de los talleres virtuales.

Coieive )

Objetivo

- Meta: Lograr que el 100% de los
especifico:

profesores y directivos participen del

Implementar ;
encuentro virtual.

talleres digitales,
destinados a

|

X

Accidn: Organizar un taller breve y dindmico
incorporando una actividad gamificada.

docentes y
directivos, en
relacion con la
importancia de
proponer
practicas
educativas
utilizando la

gamificacion.

Kobjetivo general: \
Promover espacios de

formacidn significativa, a
través de encuentros
virtuales, con la finalidad
de cuestionar, conocer,
informarse y reflexionar
en torno a la necesidad
de incorporar practicas
innovadoras mediante
las TIC en la educacién

Meta: Que al menos el 80% de
los docentes y directivos del
IPEM N2 193 participen en los
encuentros de formacién sobre
ABP en el transcurso del primer
semestre.

/0bjetivo especifico: \

Proponer encuentros
de capacitacion,
dirigido a docentes y
directivos, con el fin
de destacar la
importancia de
aplicar metodologias
de aprendizaje
basada en proyectos
(ABP).

N

Meta: Lograr que al menos el
60% de los participantes
disefien una propuesta

didactica utilizando la
metodologia ABP al finalizar la
capacitacion.

secundaria, que
permitan mejorar las
trayectorias educativas
de estudiantes, dichos
encuentros estan
destinados a los
docentes y directivos del

I.P.E.M. N° 193 José
Q/Iaria Paz. j

J

i

Meta: Lograr que el 100 %
de los docentes y directivos
participen de al menos un
taller virtual sobre clase
invertida. Durante el
segundo trimestre.

Objetivo especifico:
Motivar a los docentes
y directivos a utilizar el
modelo de clase
invertida.

- N

Meta: Conseguir que al
menos el 60% de los
docentes disefien e

implementen una clase
utilizando el modelo

invertido en sus espacios
curriculares.

Meta: Lograr que el 80 % de los
docentes y directivos del IPEM

N°193 comprendan como llevar
a cabo una clase mediante la
utilizacion de la gamificacidn.

oy

L

Accidn: Proporcionar a los participantes
informacion sobre el tema previo al
encuentro, para fomentar la reflexion
sobre las practicas.

Y

Accion: Proponer una experiencia gamificada
para que los docentes “jueguen” (por
ejemplo, usando Kahoot, classroomQuest o
Escape Rooms digitales).

)

Accidn: Proponer espacios participativos
con ejemplos reales de ABP y aplicacion
practica en diversas areas.

Accion: Distribuir una guia breve
con criterios clave para reconocer
una propuesta didactica como ABP

-

Accion: Brindar plantillas, rabricas y
ejemplos para que cada participante
elabore su propia propuesta de ABP

Y4

Accidn: Incorporar un espacio de consulta
(via Meet, foro o mail) donde los docentes
puedan recibir retroalimentacion en el
armado del proyecto.

-

Accidn: Disefiar un taller virtual
introductorio sobre el modelo de
clase invertida.

Accion: Implementar una experiencia breve
gamificada o simulada, para que los
participantes vivencien una clase invertida
como alumnos

Accion: Proporcionar informacién, guias o
plantillas para el disefio de clases invertidas.

T\

Accion: Promover una instancia de

- J

socializacion y retroalimentacion mediante
una jornada virtual o foro.
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Antecedentes

En el articulo Inclusion digital educativa en escuelas secundarias argentinas. Un
estudio evaluativo, se presentan los resultados de wuna investigacion sobre la
implementacion de un programa de inclusion digital en escuelas secundarias publicas de
Cordoba. Donde los autores Macchiarola et al. (2018), sefialan que varias de las
experiencias de las escuelas visitadas logran fracturar los procesos de baja intensidad y la
motivacion de los estudiantes mediante aprendizajes contextualizados, situados y diversos
mediados por las TIC. Este quiebre de la baja intensidad se logré a través de diversas
estrategias pedagogicas como el uso de proyectos interdisciplinarios que integran
contenidos curriculares como herramientas digitales, la implementaciéon de plataformas
virtuales para el trabajo colaborativo, el uso de software educativo y recursos multimedia
para facilita la comprension de contenidos complejos, y la incorporacién de dispositivos
moviles y netbooks en el aula, para promover la participacion activa de los estudiantes. Los
autores, ademas, destacan la formacion docente como un factor clave para la apropiacion
significativa de las tecnologias, asi como la flexibilizacion de las propuestas didacticas.
Segun sostienen Occelli y Romano (2018) en su articulo Los docentes de ciencias naturales
y el Programa Conectar igualdad en la ciudad de cordoba Argentina: Los desafios que
surgen con la implementacion de las TIC exigen repensar y modificar la formacion docente
inicial como también la continua. Ademas, sefialan que los docentes empiezan a ver en las
TIC una oportunidad para crear clases mas cercanas a los intereses de los jovenes. En este
estudio se identificaron varias estrategias que los docentes aplicaron, o comenzaron a

explorar para incorporar las TIC en sus practicas pedagogicas, especialmente en el area de
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Ciencias Naturales, como por ejemplo el uso de software educativo especifico, propuestas
didacticas con enfoque investigativo (se promovid el uso de las netbooks para buscar
informacion, analizar datos, entre otros), tareas por proyectos, evaluacion mediante
plataformas digitales, formacion entre pares (surgieron espacios informales de aprendizaje
entre docentes para compartir experiencias y resolver dificultades en el uso de las TIC). Del
mismo modo, los autores del articulo destacan que muchos de estos cambios se vieron
condicionados por factores como el acceso real a los equipos, la conectividad y, sobre todo
la formacion docente continua.

Mientras que las autoras Cicala y Martinelli (2019), identificaron a través de su
investigacion diversas percepciones y representaciones de los directivos sobre la inclusion
de las TIC en las escuelas secundarias. también, observaron que, aunque las politicas
publicas han promovido la incorporaciéon de las TIC, existen desafios en la gestion
educativa y en la apropiacion efectiva de estas tecnologias por parte de los actores. Durante
la investigacion utilizaron estrategias como la promocion de espacios de formacion docente
(muchas escuelas impulsaron talleres internos o participaron en capacitaciones externas),
incorporacion de TIC en proyectos institucionales, articulacion entre docentes y equipos
directivos, uso de plataformas y herramientas digitales para la gestion pedagogica y
flexibilizacién de la organizacién escolar. No obstante, el estudio también muestra que
estas estrategias no siempre se consolidaron debido a limitaciones estructurales (como
conectividad, mantenimiento de equipos, etc.) y a la necesidad de fortalecer el rol

pedagdgico de los directivos frente al desafio tecnologico.
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Marco Teorico

La innovacion educativa se ha convertido en una necesidad impostergable frente a
los desafios actuales del sistema educativo, por eso es necesario tener presente que el
conocimiento ya no circula solo en libros ni se produce Unicamente dentro de las aulas.
Teniendo en cuenta a los autores Garcia-Penalvo y Seoane-Pardo (2021), la innovaciéon en
educacion puede definirse como un proceso planificado y sistematico de cambio en las
practicas escolares, orientado a mejorar la calidad del aprendizaje.

En este marco, la innovacién no puede desligarse de la realidad institucional. Como
sefala Salinas (2020), toda propuesta innovadora debe surgir del diagndstico del contexto
escolar y responder a necesidades reales de la comunidad educativa, promoviendo la
participacion docente y el protagonismo estudiantil.

La innovacion cumplié una funcion esencial en la transformacion de la ensefianza,
especialmente en contextos de crisis o transicion, como fue el caso de la pandemia. Dussel
et al. (2020), analizaron como muchas escuelas adoptaron tecnologias sin una estrategia
clara, revelando la necesidad de procesos méas sostenidos. De igual modo, Ferndndez Navas
y Alcaraz (2015), sostuvieron que la verdadera innovacion debia repensar las finalidades
educativas, no solo los medios para alcanzarlas.

Uno de los pilares de la innovacion educativa es el uso de las TIC. Estas
herramientas no solo permiten la digitalizacion de contenidos, sino que también favorecen
nuevas formas de ensefiar y aprender que rompen con la ldgica unidireccional del
conocimiento. Las TIC (Tecnologias de la informacién y la Comunicacion) reconfiguraron

los tiempos, los espacios y las formas de acceder al saber, lo que oblig6 a repensar la tarea
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docente desde nuevas coordenadas. Como plantea Area Moreira (2010), no se trato solo de
introducir computadoras o plataformas digitales, sino de repensar el rol docente, los
vinculos pedagogicos y las metodologias con una mirada critica y situada.

Las Tecnologias de la Informacion y la comunicaciéon (TIC) comprenden un
conjunto de herramientas, recursos y dispositivos tecnologicos que permiten el tratamiento,
la transmision y el acceso a la informacion. Tal como plantea Cabero (2006), esto incluye
desde computadoras, internet, dispositivos moviles, software educativo, plataformas
digitales, hasta redes sociales, entre otros. Estas tecnologias han renovado la manera en
que las personas interactian, trabajan y se comunican.

Segun Cabero-Almenara y LLerente-Cejudo (2021), las TIC en educacion deben ser
comprendidas como medios para facilitar procesos cognitivos superiores y no solo como
recursos instrumentales.

Tal como plantea Area Moreira (2010), las TIC facilitan el acceso a grandes
volumenes de informaciéon en tiempo real, permiten la comunicacidon sincronica y
asincronica, y potencian procesos colaborativos a distancia. En el ambito educativo, sirven
para enriquecer las estrategias didacticas, ofrecer contenidos multimedia, personalizar los
aprendizajes y fomentar la autonomia del estudiante. Asimismo, permiten el desarrollo de
competencias digitales para la vida en sociedad y el mundo laboral actual.

Incorporar las TIC en la educacidon no es solo una cuestion de modernizacion, sino
una necesidad pedagdgica y social. Su inclusion permite transformar los modelos
tradicionales de ensefianza y aprendizaje hacia enfoques mds activos, participativos y
significativos. Ademas, tal como plantea la UNESCO (2013), contribuye a reducir la

brecha digital, promoviendo una educacién mas inclusiva y equitativa. La escuela debe
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responder a las nuevas realidades culturales y tecnologicas, preparando a los estudiantes
para desenvolverse de manera critica y creativa en un entorno digital.

La innovacion con TIC se apoy6d en metodologias activas como el aprendizaje
basado en proyectos (ABP), la gamificacion y la clase invertida. Rivas Navarro (1999), ya
habia advertido que una innovacion real debia transformar el modelo de clase,
promoviendo autonomia, colaboracién y pensamiento critico. En sintonia, el Instituto
Nacional de Formacion Docente (INFD, 2020) propuso que los docentes desarrollaran
competencias digitales integrando criterios pedagogicos y reflexivos.

Rey Valzacchi (2025), nos muestra que una de las metodologias mas efectivas para
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes es la gamificacion, una
estrategia que incorpora mecanismos de juego en contextos educativos para hacer que el
aprendizaje sea mas dindmico e interactivo. También, nos resalta que con la llegada de la
inteligencia artificial (IA), la gamificacion ha dado un salto ain mayor, permitiendo
experiencias adaptativas, analisis de datos en tiempo real y personalizacion sin
antecedentes. Asimismo, el autor indica que la gamificacion no es simplemente jugar en
clase, sino disefiar experiencias que conviertan el aprendizaje en un desafio atractivo, con
recompensas, misiones y progresion estructurada.

Como explican Deterding et al. (2022), el disefio gamificado permite crear
experiencias de aprendizaje significativas al integrar desafios, recompensas y
retroalimentacion constante.

En cuanto, a la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) implica la
resolucion de problemas reales mediante la planificacion y ejecucion de proyectos

interdisciplinarios. Segin Thomas y Herndndez (2021), el ABP desarrolla el pensamiento
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critico, la creatividad y la capacidad de trabajo colaborativo, siendo una herramienta clave
para la innovacion pedagdgica.

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es un enfoque pedagogico centrado en
el estudiante, donde los alumnos participan activamente en la construccion de su propio
conocimiento mediante la realizacion de proyectos significativos y relevantes. En lugar de
recibir informacion de manera pasiva, los estudiantes investigan, resuelven problemas, y
toman decisiones, culminando en la realizacion de un producto o artefacto. EIl ABP segtn el
Aprende Virtual- Instituto Latinoamericano de Desarrollo Profesional Docente (2024), se
caracteriza por ser interdisciplinario, autentico, conectado a problemas del mundo real,
colaborativo y reflexivo.

Igualmente, en los ultimos afios, el modelo de clase invertida conocido en inglés
como flipped classroom, es un modelo pedagdgico que propone una reorganizacion del
tiempo y el espacio en el proceso de ensenanza y aprendizaje. A diferencia del modelo
tradicional, en el cual el docente transmite los contenidos en clase y el estudiante realiza las
tareas en casa, en la clase invertida los contenidos tedricos se abordan fuera del aula,
generalmente mediante videos, lecturas o recursos digitales; y el tiempo presencial se
utiliza para actividades practicas, colaborativas o de profundizacion.

Como senala Talbert (2021), la clase invertida no debe reducirse a una mera
transposicion de contenidos a formato audiovisual, sino que requiere una planificacion
intencional que fomente el pensamiento critico y compromiso del estudiante con su proceso

de aprendizaje.
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Ademas, Alvarez (2017) destaca que la clase invertida promueve el desarrollo de
habilidades metacognitivas, ya que los estudiantes deben planificar, monitorear y evaluar su
propio aprendizaje.

La implementacion de propuestas innovadoras con base en TIC, gamificacion, ABP
y clase invertida, permite responder a varios de los problemas que enfrenta la educacion
secundaria actual: desmotivacion estudiantil, escasa vinculacion entre contenidos y
realidad, y practicas docentes reproductivas.

Tal como plantea Tigse Parrefio (2109), el enfoque constructivista destaca la
transformacion del rol docente, quien deja de limitarse a transmitir informaciéon para
convertirse en un agente innovador, que disefia experiencias de aprendizaje significativas.
Para ello, emplea estrategias cognitivas, metacognitivas y afectivas que favorecen la
activacion de los saberes previos de los estudiantes. En este marco, el estudiante ocupa un
lugar central, participa de manera activamente en el proceso educativo, se vincula con el
conocimiento y logra construir aprendizajes con sentido.

El enfoque socioconstructivista, basado en los aportes de Vygotsky (1979), y
actualizado por autores como Leoén-Mantero (2022), sostiene que el aprendizaje se
construye en interaccion con otros y en un contexto social determinado.

A su vez, el enfoque sociocultural de Lev Vygotsky (1979), permitié6 comprender
que las herramientas tecnoldgicas pueden actuar como mediadoras en los procesos de
aprendizaje. La posibilidad de aprender junto a otros, de resolver problemas en red, de
construir significados compartidos mediados por entornos virtuales, favorece la expansion

de la zona de desarrollo préximo del estudiante. En este sentido las TIC no solo amplian los
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recursos disponibles, sino que favorecen el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de
habilidades cognitivas complejas.

En el articulo realizado por Rodriguez y Chan Chi (2023), Innovacion educativa y
formacion del profesorado: una revision estandar de literatura, donde los autores
identificaron que la innovacion educativa implica la introduccion de cambios y novedades
utiles en contenidos y medios de ensefianza con el objetivo de modificar actitudes, ideas y
modelos pedagégicos. También, en este estudio se resaltdo la importancia de desarrollar
capacidades en los docentes para innovar en sus practicas, mediante la adquisicion de
saberes especificos y estrategias formativas adecuadas. El estudio concluydé que la
innovacion educativa es un campo en constante evolucion, y su comprension requiere una
formacion docente que promueva el desarrollo de capacidades para implementar cambios
significativos en las practicas educativas.

Por su parte los autores Nieves-Mantuano et al. (2025), en su estudio
Implementacion de la tecnologia para la calidad del aprendizaje significativo en la
formacion técnica, identificaron la necesidad de fortalecer la formacion en competencias
digitales para docentes, asegurando una integracion efectiva de las tecnologias en las
practicas pedagdgicas. Ademas, evidenciaron limitaciones en la conectividad y el acceso a
dispositivos, reflejando desigualdades estructurales que afectan la calidad del aprendizaje.
Destacaron la importancia de implementar evaluaciones formativas basadas en la
retroalimentacion continua, enfocadas no solo en resultados académicos, sino también en el
desarrollo de habilidades criticas y competencias transversales. Los autores concluyeron
que la implementacion de tecnologias educativas en la formacion técnica es esencial para

mejorar la calidad del aprendizaje significativo. Sin embargo, es crucial abordar desafios
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como la capacitacion docente, el acceso equitativo a recursos tecnologicos y la adopcion de
metodologias de evaluacion que reflejen el desarrollo integral de los estudiantes.

Varios autores destacaron herramientas y enfoques que favorecieron la innovacion
con TIC. Muifioz (2021), vinculé el pensamiento creativo con el uso de tecnologias
interactivas, mientras que Romero y Ventura (2024), analizaron cémo el aprendizaje
personalizado, mediado por analitica de datos, ofrecia nuevas posibilidades pedagogicas.
Asimismo, Alkhatlan y Kalita (2018), subrayaron el rol de los sistemas inteligentes de
tutorias, y Owoc, et al. (2021), identificaron beneficios y desafios de la inteligencia
artificial en la educacion.

Diversos estudios como los de Salinas (2004) y Sancho y Hernandez (2006), han
demostrado que el uso pedagogico de TIC puede mejorar la motivacion estudiantil, facilitar
la evaluacién formativa y promover el pensamiento critico y la resoluciéon de problemas.
No obstante, su incorporacion requiere formacién docente continua, infraestructura
adecuada y una planificacién institucional estratégica que asegure su uso pedagdgico
significativo.

Desde una perspectiva docente, la innovacion implicé revisar creencias
pedagogicas, metodologicas y relaciones con los estudiantes. Marina (2018), propuso que el
docente debia convertirse en un agente transformador del aprendizaje, capaz de generar
nuevas formas de conocimiento y convivencia.

Margalef y Arenas (2006), insistieron en que las escuelas debian generar estructuras
flexibles para experimentar, evaluar y ajustar propuestas innovadoras. Ahrweiler y Keane
(2013), aportaron la idea de redes de innovacidon, que conectaban actores internos y

externos, generando entornos de aprendizajes mas dinamicos.
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Tal como plantean Salinas (2020) y Cabero-Almenara (2021), para que la
innovacion sea efectiva, es necesario promover el desarrollo profesional docente, fomentar
una cultura institucional abierta al cambio y garantizar el acceso equitativo a recursos
tecnologicos. La innovacion, entonces, no es un fin en si mismo, sino un medio para
transformar la ensefianza y mejorar los aprendizajes.

Como subraya la autora Furman (2024), la inclusion de las Tecnologias de la
Informacién y de Comunicacion (TIC) no garantiza por si sola una buena enseflanza, a
menos que se utilice con propodsito pedagdgico claro. Sin embargo, puede convertirse en
una herramienta valiosa para potenciarla. Ademas, los recursos audiovisuales ofrecen la
posibilidad de acercarnos a fendémenos y situaciones que resultan dificiles de recrear en el
aula.

Concluyendo la autora Furman (2024), muestra que la innovacion en el ambito
educativo es un proceso que requiere tiempo y no ocurre de forma repentina. Ademas,
destaca que diversos estudios sobre el cambio en las escuelas sefialan que la transformaciéon
debe centrarse en la propia institucion educativa, entendida como el lugar donde los
docentes, en su rol profesional pueden colaborar, formarse continuamente y probar nuevas
formas de ensefiar, reflexionando sobre sus practicas. Para que esto suceda, es necesario
asegurar condiciones adecuadas que permitan el desarrollo de espacios institucionales

dedicados a la creacion e implementacion de propuestas pedagogicas innovadoras.

En cuanto a la evaluacion educativa, en el contexto del siglo XXI, ha experimentado
un cambio paradigmatico, alejandose de una vision meramente cuantitativa y sumativa,

para orientarse hacia una perspectiva formativa, procesual, participativa y centrada en el
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aprendizaje. Este cambio responde a los desafios de una sociedad caracterizada por la
innovacion tecnologica, la globalizacion y la necesidad de formar sujetos criticos,
autdbnomos y competentes para desenvolverse en un mundo en constante transformacion.

Desde esta nueva mirada, la evaluacion deja de ser un instrumento exclusivamente
para medir aprendizaje, y se convierte en una herramienta para promover el aprendizaje
significativo, facilitar la autorregulacion del estudiante y orientar la toma de decisiones
pedagbgicas. En este sentido, Neus Sanmarti (2007), sostiene que evaluar no es sindnimo
de calificar, y que el foco debe estar puesto en la funcion formativa de la evaluacion,
promoviendo la participacion de los alumnos, la metacognicion y el uso del error como
oportunidad de mejora. Ademads, plantea que ensefiar, aprender y evaluar, son procesos
inseparables y que la evaluacion debe entenderse como una herramienta para la mejora
continua y la construccion activa del conocimiento, no solo como un mecanismo de
medicion o calificacion.

Asimismo, Coll et al. (2007), plantea que la evaluacion debe entenderse como un
proceso que forma parte de la ensefianza y del aprendizaje, inseparable de la planificacion
didactica y con una clara intencion pedagoégica. Desde su enfoque constructivista, la
evaluacion adquiere sentido cuando esta alineada con los objetivos de aprendizaje y los
procesos cognitivos implicados, favoreciendo el desarrollo de competencias.

Por otro lado, Anijovich, R. y Cappelletti, G. (2017) abordan la evaluacion
educativa no solo como un mecanismo de acreditacion sino como una oportunidad para que
los estudiantes pongan en juego sus saberes, visibilicen sus logros y reconozcan sus

fortalezas y debilidades en el aprendizaje. También, destacan la importancia de superar la
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evaluacion tradicional basada solo en calificaciones para promover procesos que
favorezcan la autonomia y la conciencia del estudiante sobre su propio aprendizaje.

En sintesis, la evaluacion educativa en el siglo XXI debe entenderse como una
practica pedagogica integral, ética y transformadora, que no solo verifica el aprendizaje,
sino que lo potencia. Este nuevo enfoque exige formar a los docentes en competencias
evaluativas y promover un cambio institucional y cultural que sostenga practicas
evaluativas inclusivas, innovadoras y centrada en el desarrollo integral del estudiante.

Algunos de los instrumentos mas utilizados para evaluar son las rbricas analiticas
(tablas con criterios de desempeio), portafolios (digitales o fisicos), diarios reflexivos o
bitacoras (registro personal de procesos, dificultades y aprendizajes), evaluacion entre pares
(coevaluacion), proyectos integrados y E-portafolios, videos, podcasts, blogs (producciones
mediadas por inteligencia artificial).

También, la evaluacién innovadora puede estar acompanada de recursos como
herramientas digitales (Google Clasroom, Padlet, Genially, Canva, entre otros), recursos
colaborativos (foros, wikis, documentos compartidos, mapas mentales digitales),
plataformas de presentacion (Prezi, Genially, PowerPoint con narracién, Canva educativo),
instrumentos en linea (formularios en Google para evaluacion y encuestas), rubricas

digitales, apps de feebback instantaneo).
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Objetivo/Meta/Accion Actividad Responsable | Evaluacion Recursos
Objetivo especifico: Invitacion a los encuentros virtuales: Planificacion y | Asesora Evaluacién diagnostica en | Computadora
. . L. Google Drive.
Implementar talleres disefio de la convocatoria: pedagbgica Celular
digitales, destinados a . . o (Conoces alguna
d directi Destinatarios: Docentes y directivos herramienta o aplicacion | [a voz
Ocel'ltes y 1re<.:tlvos, en_ o ) ) ) ) basada en inteligencia
relacion con la importancia | Inicio: Se realiza una encuesta diagnodstica que tiene como artificial? Herramientas
de proponer practicas objetivo conocer ¢l nivel de familiaridad y experiencia del Si respondiste que i, | digitales:
educativas utilizando la equipo docente y directivo sobre enfoques pedagogicos (Cudles conoces 0 Google drive
. .y . . , . ili 9
gamificacion. innovadores y herramientas tecnoldgicas actuales. (Ver utilizaste?
anexo 1). Se define los objetivos de la convocatoria ;Qué ¢Has utilizado  alguna | (epcuesta
Meta: Lograr que el 100% ) ! L e Q herramienta de Inteligencia ( )
.. se espera lograr con los talleres? ;Qué tipo de g
de los profesores y directivos Hicinacic busca? Elaboracién de 1 tori Artificial ~ (IA) en tu
.. articipacion se busca? Elaboracion de la convocatoria réctica docentes? itacid
participen del encuentro P P P Canva  (invitacion

virtual.

Accion: Realizar una
convocatoria a directivos y
docentes del [IPEM N#193
para participar de los talleres
virtuales.

(Ver anexo 2)

Desarrollo: Se comunica formalmente la convocatoria y se
inicia la inscripcion.

Cierre: Momento en que finaliza la convocatoria e inicia
el proceso formativo.

(Conoces la propuesta de
clase gamificada?

(Conoces o trabajaste con
el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP)?

(Conoces el enfoque de
clase invertida?

(Estarias  dispuestos a
participar en un taller breve
sobre estas metodologias y
herramientas?

elaborada en Canva)
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Objetivo especifico:
Implementar talleres
digitales, destinados a
docentes y directivos, en
relacion con la importancia
de proponer précticas
educativas utilizando la
gamificacion.

Meta: Lograr que el 100%
de los profesores y directivos
participen del encuentro
virtual.

Accion: Organizar un taller
breve y dindmico
incorporando una actividad
gamificada.

Taller virtual 1 “Gamificacion en practicas educativas”

Inicio (15min): Se presenta la Licenciada en educacion a
los docentes, y les explica el objetivo del taller y la
agenda del encuentro. Se realiza una pregunta disparadora
(Qué experiencias tienen sobre el juego o dinamicas en
sus clases? Luego se realiza una encuesta breve en tiempo
real (Mentimeter) sobre el nivel de conocimiento previo
en gamificacion. (Ver anexo 3)

https://www.menti.com/alpb53duggkz

Desarrollo (30 min.): Se presenta documento informativo
que permite introducir y debatir la tematica del taller. (Ver
anexo 4)

https://youtu.be/91X1V2eK8GM?si=E_EnfJ8w t L. VK6D

Se propone una actividad practica en vivo: participar de
un juego digital o escape room como ejemplo. (Ver anexo
5)

https://create.kahoot.it/share/quien-quiere-ser-un-

Asesora
pedagbgica

Asistencia y participacion

Encuesta en la
aplicacion Mentimeter:

(Qué entienden por
gamificacion en el
ambito educativo?

Qué diferencia
encuentran entre jugar
y gamificar una
actividad?

Rubrica de evaluacion

Computadora 0
teléfono movil.

Lavoz

Herramientas
digitales:

-Mentimeter.

-Video informativo
en YouTube.

-Juego en linea:

Kahoot

Classroom: Donde
estard lo presentado
en clase y marial
bibliografico y
evaluativo.



https://youtu.be/9IX1V2eK8GM?si=E_EnfJ8w_t_LVK6D
https://create.kahoot.it/share/quien-quiere-ser-un-gamificador/2d597384-a4b3-4216-8049-398a3ca1ef68
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gamificador/2d597384-a4b3-4216-8049-398a3calef68

Se brinda un espacio para consultas, comentarios y
reflexiones.

Cierre (10 a 15 min.): Se sintetiza lo trabajado ;por qué
gamificar?

Invitacion a implementar una actividad gamificada en el
aula.

Entrega de materiales y recursos digitales (carpeta o
padlet o via mail).

Invitacién a proximo encuentro.

Objetivo especifico:
Implementar talleres
digitales, destinados a
docentes y directivos, en
relacion con la importancia
de proponer practicas
educativas utilizando la
gamificacion.

Meta: Lograr que el 80% de
los docentes y directivos del
IPEM N?®193 comprendan
como llevar a cabo una clase
mediante la utilizacion de la
gamificacion.

Accion: Proporcionar a los

Encuentro N*2: Activacion de saberes previos

Objetivo: introducir el concepto de gamificacion e invitar
a los docentes a reflexionar sobre sus practicas.

Actividades:

1.Envié de material informativo previo (una semana antes
del encuentro).

Material informativo creado en Gamma: (ver anexo 6)

https://gamma.app/docs/Gamificacion-Educativa-Aprendizaje-
Divertido-y-Eficaz-hhzlrvimp35gzdu

Asesora
pedagbgica

Formulario de
diagnostico en Google
Form o similar:

(Qué lugar ocupa el
juego en mis clases?

¢, Qué objetivos buscas
cuando usas actividades
gamificadas?

[ Qué barreras encontras
para implementar
gamificacion en  tus
clases?

(Qué herramientas usaste
o te gustaria usar?

Si tus clases fueran un
videojuego (Qué nivel

Computadora
Voz
Celular

Plataformas
digitales como:

Gamma

Invitacion realizada
en Gamma

Presentacion de
informacion
mediante Gamma.

Ejemplos de clase
gamificada



https://create.kahoot.it/share/quien-quiere-ser-un-gamificador/2d597384-a4b3-4216-8049-398a3ca1ef68
https://gamma.app/docs/Gamificacion-Educativa-Aprendizaje-Divertido-y-Eficaz-hhz1rvimp35gzdu
https://gamma.app/docs/Gamificacion-Educativa-Aprendizaje-Divertido-y-Eficaz-hhz1rvimp35gzdu
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participantes informacion
sobre el tema previo al
encuentro, para fomentar la
reflexion sobre las practicas.

El mismo contendra una definicion de gamificacion,
ejemplos aplicados en el aula, entre otros.

2. Formulario diagnodstico (Google Forms o similar)
Google Drive: ;Qué tan gamificador soy?: (ver anexo 7)

https://forms.ele/mBJHXEJNoZUD4xD18

3. Invitacion formal al encuentro sincronico. (Ver anexo
8)

https://eamma.app/docs/Gamificacion-en-la-Escuela-
Secundaria--50saj4rzknphxxz

Encuentro sincronico formativo:

Objetivo. Comprender como disefiar e implementar una
clase gamificada.

Inicio: Bienvenida e introduccion. Se agradece la
participacion y revisa los aportes del formulario previo.

Desarrollo: Presentacion interactiva del concepto. ;Qué es
gamificacion? ;por qué puede ser util en la escuela
secundaria? Diferencia entre gamificacion y aprendizaje
basado en juegos. (Ver Anexo 9)

https://gamma.app/docs/Gamificacion-Interactiva-
Aprendizaje-Divertido-en-Secundaria-5s5hgcxevoncq8z

Analisis de casos (15 min.): Se presentan dos ejemplos
breves de clase gamificada. Luego los docentes en
pequefios grupos (salas virtuales) analizan que elementos
de gamificacion identificaron. (Ve anexo 10)

https://gamma.app/docs/Gamificacion-en-el-Aula-

representarian?

[ Te gustaria  formar
parte de una comunidad
docente que intercambie
ideas y juegos
gamificados?

Rubrica de evaluacion

realizado en Gamma

Guia paso a paso de
como realizar una
clase gamificada
(realizado en
Gamma).



https://forms.gle/mBJHXEJNoZUD4xD18
https://gamma.app/docs/Gamificacion-en-la-Escuela-Secundaria--50saj4rzknphxxz
https://gamma.app/docs/Gamificacion-en-la-Escuela-Secundaria--50saj4rzknphxxz
https://gamma.app/docs/Gamificacion-en-el-Aula-Ejemplos-Practicos-5t2z7k50rzedkzr
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Ejemplos-Practicos-5t2z7k50rzedkzr

Break: 15min.

Taller de disefio (30 min): Se brinda una guia paso a paso
de como disefiar una clase gamificada (objetivo, narrativa,
recompensa, retroalimentacion).

(Ver anexo 11)

https://gamma.app/docs/Copy-of-Guia-Paso-a-Paso-para-

Disenar-una-Clase-Gamificada-2sf75r5ixnp802c

Cierre (15 min.): Ronda de palabras ;qué me llevo de esta
experiencia? invitacion a un siguiente encuentro.

Ver anexo 12. Rubrica de evaluacion

i

Rubrica de
evaluacion para el t:

Objetivo especifico:
Implementar talleres
digitales, destinados a
docentes y directivos, en
relacion con la importancia
de proponer practicas
educativas utilizando la

Actividad N*4.
Taller 3: Experiencia de gamificacion desde la experiencia

Objetivo. Introducir la propuesta, activar la motivacion y
establecer el marco de juego.

Inicio: Bienvenida y presentacion de la actividad como un
desafio docente o escape pedagogico, se explica

Asesora
pedagdgica

Mediante juego en
Kahoot
Debrienfing 0

conversacion reflexiva

(Qué sentiste durante
el juego? (Qué
elementos aumentaron

Computadora
Celular.

Aplicacion Kahoot



https://gamma.app/docs/Gamificacion-en-el-Aula-Ejemplos-Practicos-5t2z7k50rzedkzr
https://gamma.app/docs/Copy-of-Guia-Paso-a-Paso-para-Disenar-una-Clase-Gamificada-2sf75r5ixnp802c
https://gamma.app/docs/Copy-of-Guia-Paso-a-Paso-para-Disenar-una-Clase-Gamificada-2sf75r5ixnp802c
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gamificacion.

Meta: Lograr que el 80% de
los docentes y directivos del
IPEM N#193 comprendan
como llevar a cabo una clase
mediante la utilizacion de la
gamificacion.

Accion: Proponer una
experiencia gamificada para
que los docentes “jueguen
(por ejemplo, usando
Kahoot, classroomQuest o
Escape Rooms digitales)

brevemente la dindmica y se aclara que el propdsito es
reflexionar luego sobre la experiencia vivida.

Desarrollo: Juego en Kahoot, un quiz gamificado sobre
contenidos pedagdgicos, TIC o aspectos de la docencia.

Juego de gamificacion: (Ver anexo 13)

https://create kahoot.it/share/gamificacion/eece3f19-29b0-
4875-ac24-ff88a2acl1c5

Cierre: Debrienfing o conversacion reflexiva para analizar
lo sucedido. Preguntas generadoras ;Qué sentiste durante
el juego? ;Qué elementos aumentaron tu compromiso y
motivacion? ;Como podrias trasladar esta experiencia a tu
materia?

Se invita a aplicar esta estrategia en una clase real y
compartirla en un préximo encuentro.

tu  compromiso Yy

motivacion?

(Coémo

podrias trasladar esta

experiencia
materia?

a tu
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Objetivo/Meta/Accion Actividades Responsable Evaluacion Recursos
Objetivo  especifico:  Proponer | Taller N*1: Explorando el ABP desde la experiencia | Asesora Lluvia de ideas | Computadora
encuentros de capacitacion, dirigido 11 S, pedagdgica mediante la
a docentes y directivos, con el fin de Modalidad: Virtual sincronico aplicacion Internet
destacar la importancia de aplicar | Duracidn estimada: 60 a 90 min Mentimeter Celular
metodologias de aprendizaje basada ) ) L .
en proyectos (ABP). Destinatarios: docentes y directivos del IPEM Pregunta guia: Lavoz
Meta: Que al menos el 80% de los Estrategia: Aprender ABP haciendo ABP qué habilidadps Aplicaciones
. . o ) crees que necesita | dioitales
d(;centes y directivos del IPEM Objetivo: Conectar con saberes previos y presentar el un estudiante del 8
N*193 participen en los encuentros | enfoque de forma significativa. siglo XXI? Plantilla  digital
de formacion sobre ABP en el ' para la guia de
transcurso del primer semestre. Iniciq: Lluvia de ideas. medi.ante la aplicacion Cuestionario una clase
. . Mentimeter, Padlet o lluvia de ideas oral. Pregunta invertida (en
Accién:  Proponer CSpacios | disparadora: jqué habilidades crees que necesita un (Qué  desafios Canva)
participativos con ejemplos reales | eqpdiante del siglo XXI? Visualizacion colectiva de encontramos  al
de ABP,Y aplicacion practica en | |oq regpuestas. (Ver anexo 14) pensar una | Enlace a
diversas areas. ‘ ‘ propuesta  ABP? | ejemplos de ABP.
https://www.menti.com/aldSysoxjpdx /Qué ventajas G
. ‘i
Presentacion breve del ABP (10 min.): ;Qué es el observamos p;f impleprrr?ecnlt(;i
ABP? ;Que lo diferencia de otras metodologias? ;por resp.ecto. o a la un ABP en clase
qué es relevante hoy? (Ver anexo 15) motivacion y '
aprendizaje de los
Ejemplos breves de proyectos reales aplicados en estudiantes?
secundarios.
Encuesta en
Desarrollo: Participar en mini ABP Google Drve

Propuesta del desafio o pregunta guia: ;como
podriamos mejorar la convivencia escolar en nuestra



https://www.menti.com/ald5ysoxjpdx
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institucion desde el trabajo con los estudiantes?

Trabajo en grupos: Disefio de una idea, proyecto
simple, donde pueden usar una plantilla guiada con 4
ejes: producto final, areas implicadas, saberes claves y
actores).

Feedback. 15 min.

Cierre: Reflexion guiada (oral o escrita): ;Qué
desafios encontramos al pensar una propuesta ABP?
(Qué ventajas observamos respecto a la motivacion y
aprendizaje de los estudiantes?

Entrega de recurso o guia breve: “7 pasos para
planificar un ABP efectivo”. Enlace a ejemplos y
recursos para seguir explorando. (Anexo 16)

https://eamma.app/docs/Guia-de-7-Pasos-para-el-
Aprendizaje-Basado-en-Proyectos-ABP-
b0dtc918i25z7my

Invitacion final: Se propone un segundo encuentro
para profundizar el disefio de proyectos concretos y
acompanar su implementacion y realizar una breve
encuesta. (Ver anexo 17)

Objetivo  especifico:  Proponer
encuentros de capacitacion, dirigido
a docentes y directivos, con el fin de
destacar la importancia de aplicar
metodologias de aprendizaje basada
en proyectos (ABP).

Meta: Que al menos el 80% de los

Taller N*2: “Mi propuesta bajo la lupa del ABP”

Inicio: (15 min). Breve explicacion sobre Ia
importancia de reconocer si una practica se alinea
realmente con el enfoque ABP.

Desarrollo: Cada docente selecciona una secuencia
didactica propia que recuerde que haya implementado.

Asesora
pedagogica

Analizan
practicas
educativas
docentes.

Se
preguntas

las

realizan

Computadora
Teléfono celular

Aplicaciones
digitales

La voz



https://gamma.app/docs/Guia-de-7-Pasos-para-el-Aprendizaje-Basado-en-Proyectos-ABP-b0dtc918i25z7my
https://gamma.app/docs/Guia-de-7-Pasos-para-el-Aprendizaje-Basado-en-Proyectos-ABP-b0dtc918i25z7my
https://gamma.app/docs/Guia-de-7-Pasos-para-el-Aprendizaje-Basado-en-Proyectos-ABP-b0dtc918i25z7my
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docentes y directivos del IPEM
N?*193 participen en los encuentros
de formacion sobre ABP en el
transcurso del primer semestre.

Accion: Distribuir una guia breve
con criterios clave para reconocer
una propuesta didactica como ABP

Usando la guia, responde individualmente las
preguntas orientadoras. ;Mi clase en un ABP?

Luego, en grupos pequefios, intercambian opiniones
sobre: ;Qué elementos del ABP estan presentes? ;Qué
faltaria agregar o modificar?

Cierre: puesta en comun de hallazgos clave en un
mural digital o pizarra colaborativa (Padlet, Jamboard,
entre otros).

Propuesta de reflexion final: ;Qué cambios concretos
podrias realizar para que tu propuesta se transforme en
un verdadero proyecto ABP?

Orientadoras

(Qué elementos
del ABP estin
presentes? ;Qué
faltaria agregar o
modificar?

Reflexion final

(Qué cambios
concretos podrias
realizar para que
tu propuesta se
transforme en un
verdadero
proyecto ABP?

Objetivo  especifico:  Proponer
encuentros de capacitacion, dirigido
a docentes y directivos, con el fin de
destacar la importancia de aplicar
metodologias de aprendizaje basada
en proyectos (ABP).

Meta: Lograr que al menos el 60%
de los participantes disefien una
propuesta didactica utilizando la
metodologia ABP al finalizar la
capacitacion

Accién: Brindar plantillas, rubricas
y ejemplos para que cada

Taller N“3: Tu primer ABP
Modalidad: Taller practico virtual
Duracion: 90 a 120 min
Destinada: Docentes y directivos

Objetivo: Motivar y preparar a los participantes para
disefiar su propio proyecto.

Inicio: Presentacion de un ejemplo real de ABP (puede
ser un mediante un video breve, pdf o relato
facilitador).

Describir el proyecto, su pregunta guia, etapas, actores

Asesora
pedagogica

Se presenta un
ABP real y se
analiza: ,Qué
harias igual y que
distinto con tus
estudiantes?

Puesta en comun:

(Qué senti al
planificar un ABP
propio? (Qué
desafios o dudas

Computadora
Celular
Internet

Voz

Aplicaciones
virtuales

Entrega de
material como
rubricas,

ejemplos de ABP,
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participante  elabore su
propuesta de ABP.

propia

involucrados y producto final.

Pregunta para el grupo: (Qué harias igual y que
distinto con tus estudiantes?

Entrega de material de apoyo (plantilla para disefiar el
ABP), rubricas de planificacion, 1 o 2 ejemplos breves
de ABP adaptados a nivel medio o a materias
especificas.

Desarrollo: Disefio de la propuesta. Se trabaja de
manera individual o por pares, cada participante elije
un eje tematico o contenido que desea trabajar y
comienza a completar la plantilla de ABP.

Cierre: Puesta en comun. Se pregunta. ;Qué senti al
planificar un ABP propio? ;Qué desafios o dudas me
quedaron?

Se invita a cargar las propuestas en una carpeta
colaborativa institucional.

me quedaron?

entre otros.

Objetivo  especifico:  Proponer
encuentros de capacitacion, dirigido
a docentes y directivos, con el fin de
destacar la importancia de aplicar
metodologias de aprendizaje basada
en proyectos (ABP).

Meta: Lograr que al menos el 60%
de los participantes disefien una
propuesta didactica utilizando la
metodologia ABP al finalizar la

Taller 4: espacio de retroalimentacion

Objetivo:
resolver dudas
proyecto.

Ofrecer sugerencias personalizadas y
especificas sobre el disefio del

Inicio: difusion del consultorio ABP, mediante cartel,
mail o grupo institucional (con fecha, horario y medio
de contacto).

Reenvid de materiales clave: Plantilla de ABP, rubrica

Asesora
pedagdgica

Espacio de
retroalimentacion,
mediante Google
drive, Telegram,
Teams, entre
otros.

Se estimula la
coevaluacion

horizontal: “;Qué
le sumarias a este

Computadora
Celular

Voz

Internet

Aplicaciones
digitales
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capacitacion

Accién: incorporar un espacio de
consulta (via Meet, foro o mail)
donde los docentes puedan recibir
retroalimentacion en el armado del
proyecto.

de autoevaluacion, ejemplos.

Desarrollo: Espacio de retroalimentacion en encuentro
sincronico mediante Google Meet, Team,

Bienvenida breve, repaso de los 7 pasos de ABP.

Docentes que quieran compartir sus avances, dudas o
ideas.

El licenciado y/o colegas brindan sugerencias
constructivas.

Se estimula la coevaluaciéon horizontal: “;Qué Ie
sumarias a este proyecto?”’

Cierre: Registro de los proyectos presentados en
consulta, envio de retroalimentacion personalizada.

proyecto?”
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Objetivo/Meta/Accion Actividad Responsable | Evaluacion Recursos

Objetivo especifico: motivar a | Actividad N*1:” Clase Invertida: | Asesora Preguntas con disparador visual | Presentacion en
los docentes y directivos a | Aprender al revés para ensefiar | pedagégica N ., canva/PowerPoint,
utilizar el modelo de clase | mejor”. ¢Qué te llama la atencién de la Jamboard o Padlet,

invertida.

Meta: lograr que el 100% de
los docentes y directivos
participen de al menos un taller
virtual sobre clase invertida.
Durante el segundo trimestre.

Accion: Disefiar un taller
virtual introductorio sobre el
modelo de clase invertida.

Modalidad: Taller virtual (sincrénico
por Meet 0 Zoom)

Duracidén: 60 a 90 min.

Inicio: Bienvenida con disparador
visual: una imagen de la cual
realizaremos las siguientes preguntas:

(Qué te llama la atencion de Ia
imagen? ;Se parece a las clases que
impartes? (imagen de una clase
tradicional) (ver anexo 18)

Desarrollo: Presentaciéon de un relato
real (relato docente). (Ver Anexo 19)

Cambiando la educacion | Carlos

Santiuste | TEDxUC3M

Luego se pregunta:

[ Qué desafios y que beneficios not6?
(Qué te llamo la atencion de este
modelo? ;Por qué lo utilizarias en tu
aula?

Cierre: sintesis visual o mapa

imagen? ;Se parece a las clases
que impartes? (imagen de una
clase Tradicional)

Preguntas
video:

luego de ver el

(Qué desafios y que beneficios
notd? ;Qué te llamo la atencion
de este modelo? ;Por qué lo
utilizarias en tu aula?

Preguntas en Google Form

video breve,
Computadora
Aplicaciones virtuales
Internet

Voz



https://www.youtube.com/watch?v=l1nk9tj7b1g
https://www.youtube.com/watch?v=l1nk9tj7b1g
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conceptual o esquema proyectado por
el asesor. Entrega de material
facilitador e invitacion a proximos
encuentros.

Preguntas en Google Forms (ver
Anexo 20)

Objetivo especifico: motivar a | Actividad N"2: “Aprender como | Asesora Evaluacion previa al encuentro

los docentes y directivos a | alumnos: clase invertida en accion” pedagogica | mediante un formulario en | _ .

utilizar el modelo de clase . . Google Forms. Video breve (You
Modalidad: virtual Tube o Edpuzzle),

invertida.

Meta: lograr que el 100% de
los docentes y directivos
participen de al menos un taller
virtual sobre clase invertida.
Durante el segundo trimestre.

Accion:  Implementar una
experiencia breve gamificada o
simulada, para que los
participantes ~ vivencien una

clase invertida como alumnos.

Duracidn estimada. 60 min.

Inicio: Introduccidon simulada (previa
al encuentro). Actividad asincrénica
previa, 24 horas antes del taller, los
docentes reciben por mail o WhasApp
institucional, un  video  breve
explicativo de 5-7 minutos sobre un
tema educativo (por ej.: qué es un
ABP o que es una evaluacion
formativa), y un formulario tipo
Edpuzzle o preguntas de comprension
(Google Forms, Kahoot Challenge)
para completar antes del encuentro
sincronico.

Desarrollo:  Simulacion del aula
invertida en vivo.
Se repasa sobre lo que vio

previamente en el video (sin repetirlo).

Resolucion de desafios en

grupo

Plenario con preguntas: ;Como
te sentiste al aprender por tu
cuenta y luego resolver con
otros?, (Qué implicancias
tendria esto en tu clase con
estudiantes?

Kahoot, Jamboard o
presentacion final.

Material informativo
enviado por mail,
WhatsApp u otra
aplicacion.

Internet
Computadora
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Se discuten las del

formulario.

respuestas

Resolucion de desafios en grupo: se
dividen en subgrupos y se les propone
aplicar lo aprendido del video a un
caso o situacion escolar real. Ejemplo:
disefiar entre todos una rubrica para un
proyecto, armar una  secuencia
didactica en 3 pasos.

Cada grupo presenta su produccion.

Plenario con preguntas: ;Coémo te
sentiste al aprender por tu cuenta y
luego resolver con otros?, (Qué
implicancias tendria esto en tu clase
con estudiantes?

Cierre: Pequefia encuesta en vivo:
(qué ventajas /desafios le ves al
modelo?

Se les entrega una infografia resumen
de la estructura de la clase invertida y
posibles herramientas. (Ver Anexo 21)

Invitacion al préoximo encuentro.

Objetivo especifico: motivar a
los docentes y directivos a
utilizar el modelo de clase
invertida.

Meta: Conseguir que el 60% de

Actividad N"3: “Tu clase invertida:
paso a paso con guia en mano”

Modalidad: Virtual

Duracidn estimada: 60-90 min.

Asesora
pedagogica

Pregunta disparadora en una
aplicacion digital:

(Qué tema de tu materia te
cuesta que tus estudiantes

Computadora
Celular

Lavoz
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los  docentes disefien e | Inicio: Exploracion guiada (15min.) comprendan activamente? Recursos digitales
implementen una clase ) , .
P . . Pregunta disparadora: ;Qué tema de tu Plantilla en Canva
utilizando el modelo invertido reria t ¢ tus estudiant et b
. . materia te cuesta que tus estudiantes . ., , .. | para completar sobre
en sus espacios curriculares. 2 9 9 retroalimentacion  via  mail P comp’
comprendan activamente’ b | d lo de 1 clase invertida.
Accion: Proporcionar guias o p tacion de 1 lantill sot're? d 2 csaffofiodea Plantill Word
plantillas para el disefio de | Fresenfacién de la plantilla para actividad. antilla en Word o
1 . d presentar una clase invertida. . ., | Google Docs,
clases invertidas. Rubrica de autoevaluacion | _.
., | ejemplos de clase
Desarrollo: Se muestran una o 2 clases sobre el proceso de elaboracion | . .
T . ) invertida reales,
disefiadas por otros docentes. de su clase invertida. 1
rubrica de
Trabajo individual. Cada docente autoevaluacion.
completa su plantilla guiada.
Cierre: Aplicacion de una rubrica de
autoevaluacion sobre su disefio.
Entrega voluntaria del disefio para
recibir retroalimentacion por mail.
Compromiso simbolico. ;(En qué
semana piensa aplicar esta clase?
Objetivo especifico: motivar a | Actividad N"4: “Compartimos para | Asesora Pregunta en Mentimeter Computadora
los docentes y directivos a | mejorar: Jornada de retroalimentacion | pedagogica , . . .
utilizar el modelo de clase | sobre clases invertidas” ¢Qué sgn‘ustg al p lan1f1ca'r una | Plataforma digital
invertida clase invertida por primera | (Telegran, Sum, o
' Modalidad. Virtual (por Meet, Zooom, vez? Teams) para los
Meta: Conseguir que el 60% de | Teams o similar). ) ., encuentros  virtuales
o Retroalimentacion entre | . ., .
los docentes  disefien e N ) sincronicos.
. Duracion: 90 min. colegas
implementen una clase Lavo
. . . . ) . .. VOZ.
utilizando el modelo invertido | Inicio: Bienvenida y encuadre de la Mural digital:
en sus espacios curriculares. jornada: se explica que el objetivo no Material informativo

Accion: Promover una

es evaluar, sino compartir avances,

(Qué aprendi de las propuestas
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instancia de socializacion y
retroalimentaciéon mediante una
jornada virtual.

dudas y recibir aportes para mejorar.

Presentacion del recorrido formativo,
repaso de los pasos trabajados (videos,
plantillas, entre otras).

Activador: pregunta en Mentimeter o
Jamboard ;Qué sentiste al planificar
una clase invertida por primera vez?

Desarrollo:  Socializar por turnos
breves (5 min. Por docente o grupo):
cada docente expone su propuesta de
clase invertida (tema, estrategia,
materiales de evaluacion).

Retroalimentacion en vivo: Se abre un
espacio de devolucion entre colegas.

Cierre (15min): mural digital para
compartir ;Qué aprendi de las
propuestas de mis colegas? ;Qué
podria aplicar en la mia?

Se comparte una lista de pasos a
seguir para aplicar una clase invertida
(adaptar materiales, planificar
tiempos, anticipar dificultades).

de mis colegas? ;Qué podria
aplicar en la mia?

para presentar.

Videos.
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Diagrama de Gantt

Diagrama de Gantt

Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto

Actividad N=1 oy ' ! /' ! [ ]
Actividad N2 G O I N N R
Actividad N= 3 ! I I A N
Actividad N= 4
Actividad N25
Actividad N6
Actividad N7
Actividad N=8
Actividad N29
Actividad N=10
Actividad N=11

Actividad N212

Evaluacion

Figura 2. Diagrama de Gantt. Elaboracion propia realizada en Canva (2025)
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Objetivo especifico:
Implementar talleres
digitales, destinados a
docentes y directivos, en
relacion con la importancia
de proponer practicas
educativas utilizando la
gamificacion.

Meta: Lograr que el 100%
de los profesores y
directivos participen del
encuentro virtual.

Accion: Organizar un
taller breve y dinamico
incorporando una
actividad gamificada.

-Encuesta
diagnostica
inicial (Google
Forms)

- Registro de
asistencia

-Cuestionario de
cierre

-Cuestionario de
evaluacion
mediante
Kahoot.

-Rubrica  para
evaluar la
actividad de
clase
gamificada.

-Participaciéon durante el
taller.

- Comprension de los
conceptos claves sobre

gamificacion.
-Capacidad para
identificar  aplicaciones

practicas en el aula.

-Porcentaje de docentes y
directivos que completan
el taller.

- Nivel de interaccion en
la actividad gamificada.

- Resultado del
cuestionario de inicio y
de cierre (>80% de

respuestas correctas)

-Antes del taller: envid de
encuesta diagndstica.

-Dia del taller: control de
asistencia y aplicacion de
rubrica.

-Después del taller:
aplicacion de cuestionario
de cierre (mismo dia)

Se espera un alto nivel de participacion si
el taller es breve, atractivo y util. La
actividad gamificada permitird observar
en tiempo real el grado de comprension.

Los resultados de las encuestas
permitiran orientar futuras
capacitaciones.




Tabla de Recursos

Persona encargada de planificar y llevar adelante la
capacitacion del plan de intervencion propuesto.
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Licenciada en educacion Lagos, Ariela.

Se entiende por material técnico al conjunto de
recursos, herramientas y dispositivos que tienen una
funcién operativa y especializada dentro del
proceso  educativo, que permiten facilitar,
complementar o aplicar conocimientos especificos.

Dispositivos tecnologicos: notebooks, computadoras, auriculares,
microfonos. Camara wed, celulares, acceso a internet.

Herramientas digitales: plataformas como Google Clasroom, Canva,
Genially, Moodle, Kahoot, Gamma, correo electronico, entre otras.

Honorario del asesor.

Los materiales por utilizar (celulares, tables,
computadoras, internet)

Cantidad de horas Taller, planificacion, foro y seguimiento.

Libros utilizados, material de estudio, videos,
plataformas utilizadas.

Libros y articulos en linea

Herramientas digitales: Canva, Kahoot, Mentimeter, Gamma, Google
classroom, YouTube, entre otros.
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Tabla de Cronograma: (solo se encuentran reflejados los tres primeros encuentros virtuales, en los cuales se trabaja sobre

Gamificacion).

Encuentrol: Presentacion, explicacion de los objetivos del encuentro.
Pregunta disparadora virtual
Desarrollo: Video Informativo, juego en Kahoot.

Cierre: Consultas, invitacion a nuevo encuentro.

10 minutos

10 minutos
20 minutos

5a 10 min.

Encuentro 2:

Inicio: Bienvenida e introduccion. Se agradece la participacion y revisa los aportes del formulario previo.

Desarrollo: Presentacion interactiva del concepto gamificacion. Trabajo en grupo analizando casos.
Break
Taller de disefio

Cierre: Ronda de palabras, invitacion a un siguiente encuentro. Rubrica evaluativa

15 minutos
30 minutos
15 minutos
30 min

15 minutos

Encuentro 3:
Inicio: Bienvenida y presentacion de la actividad como un desafio docente o escape pedagogico
Desarrollo: juego en Kahoot

Cierre: Debrienfing o conversacion reflexiva para analizar lo sucedido

5 a 10 minutos
15 minutos

15 minutos
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Video de Presentacion

https://www.canva.com/design/DAGrZ1P0kxY/RhKnCpHrHU5aAB51WoE4jw/view?utm content=
DAGrZ1P0OkxY&utm campaign=designshare&utm medium=Ilink&utm source=recording view



https://www.canva.com/design/DAGrZ1P0kxY/RhKnCpHrHU5aAB51WoE4jw/view?utm_content=DAGrZ1P0kxY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=recording_view
https://www.canva.com/design/DAGrZ1P0kxY/RhKnCpHrHU5aAB51WoE4jw/view?utm_content=DAGrZ1P0kxY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=recording_view
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Anexos

Anexo 1: Encuesta en Google Drive

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfPbO 8NK49nbCQMGLVRISHfkUulm8DyYMUDG9

MMokYW9HIcQ/viewform?usp=sharing&ouid=107730688294508570098

Anexo 2: Invitacién a talleres y encuentros virtuales

Talleres y
encuentros

Digitales para docentes y directivos

Los invitamos cordialmente a participar de una serie de encuentros

digitales en donde se
centradas en:
La gamificacion como El aprendizaje La clase invertida,
recurso motivador basado en proyectos ©como un enfoque
pora el aprendizoje (ABP) como para potenciar la
metodologia activa autonomla de los
estudiantes

Estos encuentros estan disefiados para promover reflexiones y
propuestas concretas que permitan incorporar estas practicas en
las planificaciones institucionales, fortaleciendo as/ los procesos de
ensefanza y aprendizaje desde una mirada innovadora.

Agradecemos su participacion y campromiso con la mejora continua de la educacion

Para inscripciones comunicarse:

) oz99-4633108

arielalagos0404@gmail.com

Anexo 3: Preguntas disparadoras en Mentimenter

https://www.menti.com/alpb53duggkz


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfPbO_8NK49nbCQmGLVRJSHfkUuIm8DyYMUDG9MMokYW9HlcQ/viewform?usp=sharing&ouid=107730688294508570098
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfPbO_8NK49nbCQmGLVRJSHfkUuIm8DyYMUDG9MMokYW9HlcQ/viewform?usp=sharing&ouid=107730688294508570098
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Anexo 4: Video en YouTube “Gamificacién: veneficios y consejos”

https://youtu.be/9IX1V2eK8GM?si=E_Enfl8w t LVK6D

Anexo 5: Juego en Kahoot

https://create.kahoot.it/share/quien-quiere-ser-un-gamificador/2d597384-a4b3-4216-8049-
398a3calef68

Anexo 6: Material informativo sobre Gamificacion

https://gamma.app/docs/Gamificacion-Educativa-Aprendizaje-Divertido-y-Eficaz-
hhzlrvimp35gzdu

Anexo 7: Encuesta ¢Qué gamificador soy?

https://forms.ele/mBJHXEJNoZUD4xD18

Anexo 8: Invitacion a encuentro sobre Gamificacion

https://gamma.app/docs/Gamificacion-en-la-Escuela-Secundaria--50saj4rzknphxxz

iGamificacion en la

Escuela Secundaria! &" £ *M

Anexo 9: Presentacion sobre gamificacién https://gamma.app/docs/Gamificacion-Interactiva-

Aprendizaje-Divertido-en-Secundaria-5s5hgexevbncq8z



https://youtu.be/9IX1V2eK8GM?si=E_EnfJ8w_t_LVK6D
https://create.kahoot.it/share/quien-quiere-ser-un-gamificador/2d597384-a4b3-4216-8049-398a3ca1ef68
https://create.kahoot.it/share/quien-quiere-ser-un-gamificador/2d597384-a4b3-4216-8049-398a3ca1ef68
https://forms.gle/mBJHXEJNoZUD4xD18
https://gamma.app/docs/Gamificacion-en-la-Escuela-Secundaria--50saj4rzknphxxz
https://gamma.app/docs/Gamificacion-Interactiva-Aprendizaje-Divertido-en-Secundaria-5s5hgcxev6ncq8z
https://gamma.app/docs/Gamificacion-Interactiva-Aprendizaje-Divertido-en-Secundaria-5s5hgcxev6ncq8z
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Anexo 10: Ejemplos breves de clases gamificadas

https://gamma.app/docs/Gamificacion-en-el-Aula-Ejemplos-Practicos-5t2z7k50rzedkzr

Anexo 11: Guia para realizar una clase gamificada

https://gamma.app/docs/Copy-of-Guia-Paso-a-Paso-para-Disenar-una-Clase-Gamificada-

2sf75r5ixnp802¢c

Anexo 12: Rubrica de evaluacion

]

Rubrica de
evaluacion para el t:

Anexo 13: juego de contenidos sobre gamificacidn en Kahoot

https://create.kahoot.it/details/eece3f19-29b0-4875-ac24-ff88a2acl 1c5

Anexo 14: Lluvia de ideas en Mentimeter

https://www.menti.com/ald5ysoxjpdx

pensamiento critico
activo

i Mt et smatar coom.

N .t n -

b 8 o WLOP.CBRGARE ~e T vam i3


https://gamma.app/docs/Gamificacion-en-el-Aula-Ejemplos-Practicos-5t2z7k50rzedkzr
https://gamma.app/docs/Copy-of-Guia-Paso-a-Paso-para-Disenar-una-Clase-Gamificada-2sf75r5ixnp802c
https://gamma.app/docs/Copy-of-Guia-Paso-a-Paso-para-Disenar-una-Clase-Gamificada-2sf75r5ixnp802c
https://create.kahoot.it/details/eece3f19-29b0-4875-ac24-ff88a2ac11c5
https://www.menti.com/ald5ysoxjpdx
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Anexo 15: Video en YouTube sobre ABP

https://www.youtube.com/redirect?event=video description&redir _token=QUFFLUhgbDR
FY3USR3pnZ0pZbEZKRDhtc2pMY VFJdOxNUXxBQ3JtcOtraW9aS3FoX1VVVnNUcktr
X1pJUk8ZNWowaW0zOUMA4LXNrODVY YUtWbzdIZ3h6NXI11bjMtbzZIOWhJQ2dY ZnJ
YTmJSWilgb19leHV6ROh1QjFHUXNYRzVTdGhxU2JKQmS5jbUtjN31zZTVdhWGVyMz
dJOA &q=https%3A%2F%2Fgo00.g1%2FgrpwCi&v=snXKFCJ7SEA

Anexo 16: Siete pasos guia para planificar un ABP

https://gamma.app/docs/Guia-de-7-Pasos-para-el-Aprendizaje-Basado-en-Proyectos-ABP-
b0dtc918i25z7my

Gufa de 7 Pasos para el
Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP)

Anexo 17: Encuesta sobre ABP

https://docs.google.com/forms/d/e/1 FAIpQLSdnyMLeeolcBirflFU jv4NgFGNy&53H201i5

i_rkck7J520¢/viewform?usp=sharing&ouid=115086455854870542720

Anexo 18: Escuela Tradicional



https://gamma.app/docs/Guia-de-7-Pasos-para-el-Aprendizaje-Basado-en-Proyectos-ABP-b0dtc918i25z7my
https://gamma.app/docs/Guia-de-7-Pasos-para-el-Aprendizaje-Basado-en-Proyectos-ABP-b0dtc918i25z7my
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdnyMLeeoIcBirfIFU_jv4NgFGNy853H2ofj5i_rkck7J52Og/viewform?usp=sharing&ouid=115086455854870542720
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdnyMLeeoIcBirfIFU_jv4NgFGNy853H2ofj5i_rkck7J52Og/viewform?usp=sharing&ouid=115086455854870542720
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Anexos 19: Video en YouTube sobre implementacion de clase invertida en la universidad

Cambiando la educacion | Carlos Santiuste | TEDxUC3M

Anexo 20: Encuesta sobre clase invertida:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdZF8biqSgQKN JtJ25erQWsgZw7ZW2y3v

VerQ7SzeFf1ZzIA/viewform?usp=sharing&ouid=115086455854870542720

Anexo 21: infografia para planificar clase invertida

PLAN DE CLASE
uwﬁﬁooﬂau

Nombro dal di

Curae/Afia:

Tema:

|- Actividad previa (fuera del aula)
2Qué material vera el estudiants antes de la clase? (videss, lecturas, podeasts, ste)

Descripeién dol recur

Formata / P

para ol al

2. Actividad sincrénica (on ol aula o virtual)
:Qué 5o haré an clase para y aplicar lo ap 7

et p

3. ién del aprendizaje ;Céme se verificara que los i hayan
comprendide los contenidos?

de il
Criterias de eval

4. Reflexién docente
2Qus difi prevea?.

£Qué ajustes podria esta planifi



https://www.youtube.com/watch?v=l1nk9tj7b1g
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdZF8biqSgQKN_JtJ25erQWsgZw7ZW2y3vVgrQ7SzeFf1ZzIA/viewform?usp=sharing&ouid=115086455854870542720
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdZF8biqSgQKN_JtJ25erQWsgZw7ZW2y3vVgrQ7SzeFf1ZzIA/viewform?usp=sharing&ouid=115086455854870542720
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