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RESUMEN

La pandemia a causa del COVID-19 oblig0 a las instituciones de educacion basica
a transformarse digitalmente, tanto el proceso de ensefianza-aprendizaje para estudiantes
y docentes; por lo tanto, las actividades ludicas presenciales o virtuales requieren el uso
de herramientas que faciliten a los docentes interiorizar el conocimiento en sus
estudiantes. El presente trabajo detalla el uso de microlearnig aplicado en la capacitacién
de los docentes de la Unidad Educativa Eton School, en el Distrito Metropolitano de
Quito, dicha capacitacién se enfoc6 en el manejo de herramientas digitales de
gamificacion. Para el efecto se elabord micro contenido, basado en las necesidades de los
docentes. Se desarrollo y se entregd guias de texto portables, actividades de gamificacion
y un video tutorial aplicando el marco de referencia Unique-Learn. Para la capacitacion
se aplico Arquitectura Dual, de forma asincronica autonoma, en la cual se entrego a los
docentes, el micro contenido por dos vias: las guias de tamafio micro, actividades
gamificadas y video tutorial. Para maximizar el componente experiencial del taller

practico y facilitar el aprendizaje, se aplicd la Integracion de Dominios de micro



X1

aprendizaje y gamificacion; en la cual se realizd una actividad gamificada usando la
misma herramienta explicada, y se aplic6 una evaluacion sumativa después de revisar
cada herramienta digital. Para comprobar la efectividad de los micro contenidos, se utiliz6
un grupo de control con docentes de una Institucion Educativa diferente, se aplico las
mismas evaluaciones, sin aplicar microlearning, se realizaron las pruebas estadisticas
comparativas necesarias, los resultados obtenidos reafirmaron al microlearning como una
excelente estrategia en el proceso de ensefianza - aprendizaje a corto plazo con resultados

favorables.

Palabras clave: microlearning, micro contenido, Unique-Learn, gamificacion,

arquitectura dual, integracion de dominios.
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ABSTRACT

The pandemic caused by COVID-19 forced basic education institutions to
transform digitally, both in the teaching-learning process for students and teachers;
therefore, face-to-face or virtual ludic activities require the use of tools that make it easier
for teachers to internalize knowledge in their students. The present investigation details
the use of microlearning applied in the training of teachers of Eton School, in the
Metropolitan District of Quito, said training focused on the management of digital
gamification tools. For this purpose, micro content was developed, based on the needs of
teachers. Portable text guides, gamification activities and a video tutorial were developed
and delivered applying the Unique-Learn framework. For the training, Dual Architecture
was applied, in an autonomous asynchronous way, micro content was delivered to
teachers in two ways: micro-size guides, gamified activities and video tutorial. To
maximize the experiential component of the practical workshop and facilitate learning,
the Integration of Micro-Learning and Gamification Domains was applied; gamified

activity was carried out using the same explained tool, and a summative evaluation was
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applied after reviewing each digital tool. To verify the effectiveness of the micro contents,
a control group with teachers from a different Educational Institution was used, the same
evaluations were applied, without applying microlearning, comparative statistical tests
were carried out, the results obtained reaffirmed microlearning as an excellent strategy in

the teaching process - short-term learning with favorable results.

Keywords: microlearning, micro content, Unique-Learn, gamification, dual

architecture, domain integration.



CAPITULO I

1. EL PROBLEMA

El capitulo I contiene el planteamiento del problema a investigar, la indagacion
de los antecedentes, el planteamiento del objetivo general y especificos, finalmente la

respectiva justificacion del presente trabajo de investigacion.

1.1. Planteamiento del Problema

En 2020, la pandemia de COVID-19 oblig6 a las instituciones educativas de
muchos paises a realizar la transicién al aprendizaje virtual, utilizar diferentes estrategias

y abordar el proceso de ensefianza-aprendizaje con diferentes prioridades (OMS, 2020).

Segun Bozkurt et al., (2020) como parte de la respuesta a la crisis educativa
mundial, se puso en préactica la ensefianza remota de emergencia en linea. En el contexto
mundial se percibe que el sistema educativo, en general, no esta preparado y es vulnerable
a las amenazas externas. La ensefianza en linea dentro del contexto de la pandemia
implic6 més que simplemente cargar contenido educativo, ya que es un proceso de
aprendizaje complejo que requiere cuidadosa planificacion, disefio y determinacion de
los objetivos para crear un ecosistema de aprendizaje eficaz, y que exige de los estudiantes

responsabilidad, flexibilidad y atencion.

En el Ecuador, tanto las escuelas privadas como publicas optaron diferentes
mecanismos de ensefianza en modalidad virtual (Ministerio de Educacion 2021). La
Unidad Educativa Eton School se acogid a las clases virtuales via Zoom durante el
periodo de pandemia; sin embargo, a pesar de los esfuerzos de la institucion por capacitar

a los docentes respecto a las herramientas digitales, se evidencié el uso limitado de



aplicativos enfocados a la gamificacion en sus asignaturas, ante el inicio de un nuevo

periodo escolar.

1.2. Antecedentes

Segun Salinas (2014), microlearning se entiende como una perspectiva de
aprendizaje orientada a la fragmentacion de contenidos didacticos, de corta duracién, que
puede ser revisada en cualquier momento y lugar; por tanto, este concepto responde a la
necesidad de un desarrollo personal o profesional, de las personas que dedican parte de
sus actividades diarias a la adquisicion de nuevas competencias 0 a una actualizacion de
sus conocimientos, motivadas por cambios en las condiciones o circunstancias de la vida,

el contexto de la pandemia en el afio 2020 es una de esas circunstancias.

Una de las aplicaciones exitosas de microlearning se puede apreciar en el estudio
realizado por De Gagne et al., (2019), en la Escuela de Enfermeria de la Universidad
Duke, Carolina del Norte de los Estados Unidos de Ameérica, en el cual se analiz6 que, a
medida que se entrega una gran cantidad de informacion a los estudiantes, el
microlearning ayuda a dividir esa informacién en unidades mas pequefias que se pueden
procesar facilmente, mediante las conexiones entre esas unidades. Este proceso es
importante en la educacion para las profesiones sanitarias, que cambia constantemente
con los avances en la medicina y los sistemas de prestacion de asistencia sanitaria, porque
es una base del pensamiento critico y razonamiento clinico; algunos ejemplos de
microlearning en la educacion de profesiones sanitarias incluyen: i) gamificacion y
aplicaciones mdviles, para que las enfermeras pediatricas aprendan a reducir las
infecciones del sistema circulatorio asociadas a la via central; ii) microfotografias y
videos a través de teléfonos inteligentes para ensefiar a los estudiantes de patologia; iii)

aplicaciones visuales para ensefiar los sintomas y el manejo de diagndsticos comunes; y



iv) ejercicios para mejorar la comunicacion, el pensamiento critico y las habilidades de

resolucion de problemas de los estudiantes de farmacia.

Otra experiencia en el campo de la medicina fue el taller desarrollado por Bowler
et al., (2021), dirigido a 310 médicos y educadores médicos en una conferencia nacional
de educacion médica, en este taller se utilizd microlearning para la sesion y se incorpor6
multiples modalidades de ensefianza (por ejemplo: conferencias, demostraciones, grupos
estructurados de desarrollo de fragmentos de grupos pequefios e informes de grupos
grandes). Se utilizd una encuesta con escala de Likert de 14 items para obtener las
evaluaciones de los participantes. El taller consistio en co-crear contenido educativo
basado en la experiencia de los profesionales de medicina, para ser utilizado por los
mismos formadores, todo este material fue desarrollado en un entorno colaborativo, dado
el éxito del taller se pensé a futuro en crear un repositorio para alojar todo el micro
contenido elaborado, de igual manera ofrecer este taller a muchos miembros de la
facultad, escuelas de medicina y reuniones de la sociedad profesional, ya que se traduce

bien a través de las fronteras geogréficas, culturales y profesionales.

En el campo de la computacién, Skalka y Drlik (2020) usaron microlearning en
cursos formales de programacién, en el Departamento de Informatica de la Facultad de
Ciencias Naturales, Universidad en Nitra, en Eslovaquia, los autores del curso de
programacion introductorio de Java; incorporaron elementos de estudio nuevos cada afio
e inspeccionaron su impacto en los resultados de aprendizaje de los estudiantes. El
material fue producido durante cuatro afos; en el primer afio del experimento fue entre
2016 — 2017; los materiales educativos se ampliaron en el segundo afio del experimento
entre los aflos 2017 — 2018, se introdujeron elementos interactivos de evaluacién
automatica con la capacidad de resolverlo en cualquier momento y en cualquier lugar; en

el ultimo afio del experimento entre 2019 — 2020, el contenido interactivo se enriquecio



con actividades de microlearning, y se establecieron requisitos para completar con éxito
el semestre. Estos estudios demostraron la contribucion significativa de la evaluacion
automatizada de cddigos y el uso de microlearning mejoré los resultados de los

estudiantes en temas relacionados a la programacion.

Otro ejemplo de aplicacion de microlearning en el area de computacion, es la
realizada por Polasek y Javorcik (2019), en la Universidad de Ostraya, en RepuUblica
Checa, en la que se cre6 un curso para la asignatura Arquitectura de Computadores y
Fundamentos del Sistema Operativo, en el cual se divididé en temas y cada tema en
pequefias unidades, se utiliz6 contenido interactivo y multimedia, para crear unidades de
aprendizaje atractivas; en esta experiencia los autores aseguran que el microlearning es
una forma prometedora para la creacion de nuevos cursos de e-Learning, aunque se
requiere tiempo y preparacion para la creacion de pequefias unidades de contenido,
afiaden también que el nivel de detalle es una caracteristica clave en los materiales de
micro contenido y que no es una solucién adecuada para habilidades y problemas

complejos.

En el campo del aprendizaje de los idiomas extranjeros el microlearning, también
ha tenido éxito, asi lo muestra un estudio realizado por Dokukina y Gumanova (2020), en
el Instituto Fisico y Técnico Sarov, MEPhI de la Universidad Nacional de Investigacion
Nuclear en Rusia, donde se analizo la experiencia de aprendizaje de idiomas extranjeros
combinando los chatbots y el microlearning. Chatbot es una aplicacion de inteligencia
artificial (1A) que puede imitar una conversacion real con un usuario con un lenguaje
natural, ésta tecnologia se ha desarrollado principalmente tratando de imitar a un ser
humano en una conversacion natural, cada vez mas capaz de satisfacer las expectativas
del usuario, por una parte, los bots proporcionan al estudiante una tutoria inteligente y

habilidades especificas teniendo en cuenta el aprendizaje a intervalos espaciados y



otorgando algunas recompensas que estimulan la motivacion del estudiante; los chatbots
estan disponibles las 24 horas, los 7 dias de la semana en el dispositivo movil del alumno,
proporcionandole aprendizaje en pequefios fragmentos o piezas cortas, en un momento y
lugar convenientes, lo cual se adapta bien a la vida acelerada de los estudiantes modernos.
Dentro de este contexto se confirman una de las principales tendencias educativas
actuales, que es la automatizacion del proceso de aprendizaje, con la entrega de contenido

en pequefios fragmentos a través de mensajes de texto de una manera conveniente.

Otra investigacion de importancia relacionada al aprendizaje de idiomas
extranjeros se presenta en el articulo de Tolstikh, et al., (2021), en el que se sintetiza las
investigaciones sobre el microlearning basado en la tecnologia, la ensefianza de autores
rusos y extranjeros sobre cuestiones de microlearning en general y la ensefianza de
idiomas en particular, se describe la experiencia en el uso de Microsoft Teams como
plataforma para implementar microlearning en el proceso educativo de tutores de las
catedras del idioma ruso y lenguas extranjeras, también se analizé el proceso de
ensefianza de inglés en las especialidades de ingenieria, ésta fue una investigacion de
bastante interés para trabajadores cientificos y pedagdgicos de las instituciones educativas
que planeaban utilizar las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en el

proceso educativo.

Dentro del contexto de la economia digital, la mejor inversion en la formacion de
recursos humanos es a través del microlearning segun el estudio realizado por Akhyadov
etal., (2019), en diversas Universidades en Rusia, la investigacion sefialé que el principal
formato y modelo de aprendizaje movil m-learning, es el microlearning, su objetivo
principal es mejorar el conocimiento de la persona en el area que desea, y en el momento
gue necesita, usando material educativo que encaja perfectamente en la pantalla de un

pocket PC o teléfono movil. Las caracteristicas mejoradas del hardware han convertido a



los dispositivos moviles en potentes herramientas multimedia interactivas, direccionadas
al desarrollo de sistemas de aprendizaje a distancia, utilizando, teléfonos inteligentes,

ordenadores de bolsillo y libros electrénicos.

En el estudio realizado por Gill et al., (2020), se describe el potencial del
microlearning aplicado a la educacién en disefio y como se puede implementar en el
programa de Disefio y Fabricacion de Productos, en la Universidad de Nottingham
Ningbo, en China, para apoyar la instruccién docente y mejorar la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes después del COVID-19; de igual manera puede cubrir
muchas disciplinas diferentes, incluyendo arte, negocios, ingenieria, electronica, historia,
psicologia, filosofia, matematicas, fisica y sociologia. EI microlearning, sin embargo,

tiene el potencial de proporcionar apoyo Yy reforzar el campo del disefio.

La combinacion del microlearning y las aplicaciones moviles se expone en la
investigacion de Chai-Arayalert y Puttinaovarat (2020), acerca de una aplicacion movil
denominada Mangrove Ecology de auto aprendizaje de ecologia de manglares, dicho
estudio se llevo a cabo en el bosque de Mangrove de Leeled, situado en la zona de Bandon
Bay, subdistrito de Leeled, provincia de Surat Thani, al sur de Tailandia; este lugar fue
seleccionado porque es uno de los ecosistemas mas ricos de ese pais. El estudio integro
las ventajas del aprendizaje basado en dispositivos mdviles y los beneficios del
microlearning, todo esto enfocado a la ecologia de manglares. Este prototipo fue probado
a partir de una observacion y un cuestionario con el grupo de estudiantes de pregrado (con
edades comprendidas entre 15 y 25 afios), su objetivo fue permitir a los jovenes el auto
aprendizaje relacionado con la ecologia y bosque de manglares, para aumentar su
conciencia sobre la importancia de preservar los bosques; esta aplicacion incluye micro

actividades tales como: videos, multimedia, juegos, textos cortos, infografias y



cuestionarios; en cualquiera de las actividades el estudiante invirtié de 5 a 10 minutos y

cada uno de ellos organizé el orden para el estudio de los temas.

Rickley y Kemp (2020), realizaron un estudio del uso de los videos que los
docentes producen para impartir sus cursos de educacion en linea, este curso se realizo
para una Maestria en Administracion de empresas (MBA), el mismo que se desarrolld
durante la pandemia, los videos usados para impartir el curso tenian una duracion de 10
minutos como maximo, estos videos tuvieron una respuesta positivas por parte de los
estudiantes, a diferencia de los videos que la institucion usaba anteriormente con

duraciones comprendidas de 20 a 60 minutos.

Dentro de la misma linea Ahmad (2017), estudi6 el uso de micro aprendizaje en
cursos de TIC en la Universidad Sultan Qaboos, Oman, en el cual utilizé videos en dos
grupos de estudiantes; videos de cuatro minutos de duracion en uno de los grupos, el otro
grupo recibi6 un tipo de educacion mas tradicional; en la comparacion que se realizd
demostré un aumento de 7,46% del puntaje en el grupo de estudiantes que utilizaron

micro aprendizaje.

Entre los estudios realizados en América Latina tenemos a Bravo et al., (2018),
en Bolivia, con la creacion de Whatsapp Open on Line Course (WOOC), un curso
desarrollado con un equipo de estudiantes de la Licenciatura en Educacion, de la
Universidad Auténoma Gabriel René Moreno, este curso incluyd material con micro
contenido, al final se implement6 un cuestionario optativo sobre el proceso de
comunicacion de los participantes, los resultados obtenidos fueron suficientes vy

satisfactorios para el educador.

Navarro y Di Bernardo (2016), presentaron la denominada “Una cépsula por

semana”, otra experiencia en la region en la cual, a traves de la plataforma Moodle se



presentd a los estudiantes micro contenido de asignaturas de Medicina, logrando

aprendizajes sobre temas seleccionados y que facilit6 la evaluacion formativa.

Todas las investigaciones citadas anteriormente sirven como soporte a la
propuesta de capacitacion para los docentes de Unidad Educativa Eton School, ciudad de

Quito, provincia de Pichincha usando microlearning.
1.3.  Objetivos de la Investigacion
1.3.1. Objetivo general

Elaborar micro contenido enfocado a la gamificacion, para la capacitacion de los
docentes de la Unidad Educativa ETON SCHOOL, con el uso de micro aprendizaje, para

el afo escolar 2022 - 2023.
1.3.2. Objetivos especificos

1. Determinar las dificultades que presentan los docentes de la Unidad Educativa
Eton School, de la ciudad de Quito, provincia de Pichincha, con el uso

herramientas digitales de gamificacion, para el afio escolar 2022 - 2023.

2. Identificar las herramientas digitales de gamificacion que cubran las
necesidades de los docentes de la Unidad Educativa Eton School, en la ciudad

de Quito, provincia de Pichincha, para el afio escolar 2022 - 2023.

3. Capacitar a los docentes de la Unidad Educativa Eton School, con el uso de
micro aprendizaje, en la ciudad de Quito, provincia de Pichincha, para el afio

escolar 2022 — 2023.



1.4. Justificacién

En la actualidad, se requiere de un nuevo modelo educativo de ensefianza-
aprendizaje escolar, que enfatice la instruccion en corto tiempo, que sea claro y resumido,

un aprendizaje adaptado a los objetivos y necesidades del docente.

Esta investigacion pretende ayudar a los docentes de la Unidad Educativa Eton
Scholl a adquirir conocimiento y habilidad en el uso de herramientas digitales enfocadas
a gamificacion, que utilizan para impartir sus respectivas asignaturas, debido al poco
tiempo que los docentes disponen en su dia a dia, las capacitaciones requieren de un corto
periodo de tiempo, esta nueva modalidad de ensefianza-aprendizaje, permitird a los

docentes aplicar de inmediato este conocimiento y habilidad a su trabajo cotidiano.

Dado que el microlearning se encuentra en auge, la presente investigacion
pretende hacer contribuciones significativas para el desarrollo profesional en el campo de
la educacion, respondiendo también al eje social del Plan de Creacion de Oportunidades
2021-2025, objetivo 7, referente a Educacion que menciona: “Potenciar las capacidades
de la ciudadania y promover una educacion innovadora, inclusiva y de calidad en todos

los niveles” (Plan de Creacion de Oportunidades 2021-2025, 2021).

La linea de investigacion del presente proyecto es: Gestion, calidad de la

educacion, procesos pedagogicos e idiomas.
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CAPITULO 11

2. MARCO REFERENCIAL

2.1. Marco Teorico

La evolucion de la tecnologia ha generado muchos cambios en la educacion, los
estudiantes de hoy son nativos digitales, el factor del tiempo se ha convertido en una gran
restriccién en un mundo dinamico. La capacitacion en linea y en corto tiempo tiene mas
adeptos, ya que representa la forma mas conveniente de aprender o adquirir habilidades,
esto implica un desafio tanto para estudiantes y docentes puesto que cada individuo tiene
diversas necesidades, preferencias, estilos de aprendizaje o requisitos para el aprendizaje.
Por lo tanto, el micro contenido puede ayudar a mejorar la capacidad de aprendizaje si
estd disefiado de la manera correcta; de ahi, la importancia de reconocer y atender las
necesidades de los docentes para su capacitacion apoyados por las TIC, generando

mayores experiencias de aprendizaje (Ch’ng, 2019).

2.1.1. Teoria Cognitiva del Aprendizaje Multimedia.

Segun Moreno (2001), el aprendizaje activo ocurre cuando el alumno se involucra
en el proceso cognitivo de seleccionar palabras e imagenes relevantes, organizar palabras
e imagenes en modelos verbales y visuales, por dltimo, integrar estos dos componentes;
es decir, palabras e imagenes de modelos visuales y verbales. Para mejorar el proceso de
seleccion del material multimedia, se debe evitar demasiada informacion redundante;
para mejorar la organizacién, el material debe presentarse en orden y con sefiales claras
tanto para la informacion visual y verbal; finalmente para mejorar el proceso de
integracion, el material multimedia debe presentar palabras e imagenes al mismo tiempo
utilizando modalidades que utilicen de manera efectiva los recursos disponibles de

memoria de trabajo visual y auditiva.
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Segun Bowler et al., (2021), la carga cognitiva tiene como objetivo explicar como
las personas procesan la informacion para el aprendizaje. Con cualquier intervencion
educativa breve, es importante considerar que aspectos del material utilizado impactan en
el aprendizaje. Aqui se pone a consideracion la teoria de la carga cognitiva y los principios
multimedia. Sin necesidad de plantillas estructuradas, se puede presentar contenido
multimedia de 15 minutos centrado en un solo objetivo, pero puede requerir méas

conocimientos, habilidades y elementos visuales para reforzar el aprendizaje.

Segun Leppink y Hanbam (2019), la naturaleza de la memoria de trabajo es
limitada, por lo que no puede contener méas de siete elementos de informacién durante
unos 20 segundos a la vez, por esta razon los materiales de aprendizaje no deben exceder
la carga cognitiva para que pueda ocurrir un aprendizaje significativo; por lo tanto, al
disefiar entornos de aprendizaje multimedia, se debe presentar la informacion verbal y
visual que minimice la carga de la memoria de trabajo y promueva el aprendizaje
significativo, permitiendo al alumno construir una representacion mental coherente,
concentrandose en los elementos clave y organizandolos mentalmente de una manera que

tenga sentido.

2.1.2. Capacitacion en Linea.

Segun Susilana et al., (2022), el desarrollo de las TIC influye especialmente en
los entornos de aprendizaje de la educacion, convirtiendose en un componente esencial
en las actividades de ensefianza — aprendizaje, provoca nuevos conceptos y estrategias
para apoyar el aprendizaje. La forma en que vivimos, trabajamos y aprendemos requieren
de nuevas formas de innovacion y renovacion; de igual manera, los entornos de

aprendizaje.
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Segun Mayer y Moreno (2010), el aprendizaje se interrumpe cuando no son
atractivas o cuando se usa palabras, imagenes, sonidos, videos o animaciones irrelevantes
0 innecesarias, pueden distraer del material importante interrumpiendo el proceso de
organizacion mental, y el entorno de la memoria de trabajo se vuelve méas pesado y

complejo.

De acuerdo con Martins et al., (2019), algunas de las principales perspectivas del
aprendizaje en linea incluyen la convivencia, rentabilidad, mejora continua de habilidades
y conocimiento, y una mejor oportunidad para acceder a los contenidos desde cualquier
lugar. La capacitacion en linea estd en auge debido a su flexibilidad para adaptar las
necesidades de cada persona. En la capacitacion convencional se emplea una mayor
cantidad de tiempo en sus sesiones, lo que hace que el estudiante se distraiga y se
desinterese facilmente. Por el contrario, la capacitacion en linea, conlleva a un tipo de
aprendizaje no convencional, en la que se estimula activamente a los estudiantes a la

construccion de nuevos conocimientos a través de la gran cantidad de recursos en linea.

La eleccion del contenido correcto y el disefio del mismo es crucial para captar la
atencion del alumno y obtener buenos resultados de una capacitacién en linea, dicho
contenido debe ser de facil acceso y flexible, lo cual se logra con el micro aprendizaje;
puesto que ofrece diversos beneficios, tal es asi, que en un corto periodo de tiempo se
centra el concepto especifico y aumenta la participacion del alumno si se utiliza

adecuadamente (Shabadurai et al., 2022).

El micro aprendizaje se puede utilizar como una estrategia en el disefio del
aprendizaje en linea, para ello se debe profundizar en las preferencias y actitudes de los
estudiantes, aumentando su motivacién para aprender de forma independiente (Susilana

etal., 2022).
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2.1.3. Aprendizaje Sincronico y Asincronico.

Segun Clark y Kwin (2007), lo sincronico se deriva de tres influencias principales:
el aula, los medios de comunicacion y las conferencias. El patron de aprendizaje en linea
més adoptado, es el asincrdnico; debido a que los estudiantes no estan limitados en el
tiempo y pueden realizar actividades electronicas a su propio ritmo, estas actividades se
pueden llevar a cabo a traves de aplicaciones Learning Management System (LMS), para
apoyar el proceso de interaccion entre estudiantes y profesores. Aplicaciones como
Moodle permiten el uso de material multimedia, foros de discusion, cuestionarios,

talleres, tareas, etc.

2.1.4. Microlearning.

En la Tabla 1, se muestra algunos conceptos que se han desarrollado durante los

afios respecto al microlearnig.

Tabla 1. Definiciones de Micro Aprendizaje a través del tiempo.

Autor / Ao Definicion
Conway et al., Micro aprendizaje es un material didactico alternativo como un
(2005) enfoque innovador para el aprendizaje en linea.

Micro aprendizaje es proporcionar aprendizaje a través de multiples
elementos mas cortos de interaccion, de un alumno con una materia
Hug, (2005)
de aprendizaje que se descompone en unidades muy pequefias de

contenido, intercalados a lo largo de un periodo de tiempo mas largo.

El micro aprendizaje permite minimizar las dificultades del
Abel, (2006)  estudiante, accediendo a la informacion correcta, se relaciona con las

necesidades del estudiante para aprender, el aprendizaje es mas
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efectivo y divertido cuando la informacion se divide en pequefias

unidades interesantes y se da en pequefios pasos.

El micro aprendizaje es una estrategia de instruccion, tal como la
tecnologia de aprendizaje, apoyada por el proceso de documentacion
Peschl, (2007) del conocimiento observacional. Ofrece alternativas dinamicas,

flexibles y de facil acceso, debido a los cambios mediales, sociales y

ambientales.
Decker et al., El micro aprendizaje evita el exceso de informacion sin una
(2017) considerable carga cognitiva.
Park y Kim, El micro aprendizaje debe considerar cinco caracteristicas: la
(2018) adecuacion, la conveniencia, la eficacia, la usabilidad, y la novedad.

El micro aprendizaje se ocupa de unidades de aprendizaje
relativamente pequefias y actividades de aprendizaje a corto plazo,
Krishnamoorthy proporciona un aprendizaje digitalizado y cumple con todos los
y Padmanaban, aspectos de las generaciones mas jovenes, es la tendencia del
(2018) aprendizaje movil. Es un método de aprendizaje innovador entre los
métodos de ensefianza - aprendizaje, que permite crear conocimiento

para el usuario final.

Micro aprendizaje es mediar la teoria de la carga cognitiva de los
Khong y estudiantes, a traves del disefio de contenido en fragmentos pequefios
Kabilan, (2020) “micro contenido”, usando diversas capacidades tecnologicas, de

manera especial el contenido multimedia.
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2.1.5. Elementos y Contenidos de Micro Aprendizaje

Existen varios elementos de micro aprendizaje; entre los recursos estaticos se
tiene: mini-conferencias, en los cuales se utiliza videos, imégenes, audio y texto; otros
elementos incluyen gamificacion, infografias, redes sociales, podcast, etc. Para una
capacitacion en linea existe gran cantidad de recursos disponibles, para el disefio de
contenido se debe identificar los elementos de micro aprendizaje que resulta de hojear en
varios recursos de Internet, los contenidos pueden utilizar uno o varios elementos a la vez

(Mason, 2018).

El video es el elemento preferido por los estudiantes para el disefio de contenido,
puesto que mejora la retencién de conocimientos y la retencion de los estudiantes por su
tamafio micro, haciendo que el aprendizaje sea mas atractivo y flexible. La flexibilidad
es un desafio para los estudiantes, asi como la comprensién del contenido, esto es
superado por un buen disefio de contenido en términos de micro aprendizaje (Kara et al.,

2019).

Aln queda mucho por investigar sobre el disefio de contenidos para la aplicacion
del micro aprendizaje y sus diversos elementos; sin embargo, los estudiantes prefieren
principalmente el disefio de contenido que est4 centrado en el conocimiento. Ademas,
para el disefio de contenido, se ve la necesidad de comprender la definicion de micro

aprendizaje desde la perspectiva del estudiante (Shabadurai et al., 2022).

Segun Landers et al. (2019), el contenido para micro aprendizaje, se puede
modificar mediante la incorporacion de retos; para esto, existen muchos de los elementos
de gamificacion como son: niveles, insignias, banderas, puntos, etc., de los cuales el mas

popular es la obtencion de puntos.
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2.1.6. La Arquitectura Dual.

Shabadurai et al., (2022), propone dos arquitecturas para aplicar micro
aprendizaje, En la Figura 1, se representa el micro aprendizaje basado en la idea de
explorar el conocimiento de forma interactiva, usando contenido de tamafio micro y

adoptando técnicas de gamificacion.

Figura 1 Arquitectura dual, aplicacion en el microlearning.

Contenido de micro aprendizaje Estudiante

Vial

Repositorio

q id Contenido gamificado
e contenidos Via2

Nota: Adaptado del articulo: “Investigating the Employees: Perspectives and Experiences of
Microlearning Content Design for Online Training”. Shabadurai, Y., Chua, F. F., & Lim, T. Y.

(2022).

El principio de esta arquitectura, es entregar el conocimiento por dos vias, a travées
de la primera via se extrae y se entrega cualquier contenido de micro aprendizaje que
tenga una duracion de 5 a 7 minutos; por la segunda via se entrega cualquier contenido
basado en juegos que no tiene restriccion de tiempo; el proposito del contenido
gamificado es, sacar de la zona de confort a aquellos estudiantes que tienen preferencia

por el conocimiento basado en video.

2.1.7. Integracién de Dominios de Micro Aprendizaje y Gamificacion.

Esta arquitectura se basa en la evaluacién, la misma que pone a prueba el

conocimiento de los alumnos después de completar el contenido de aprendizaje o durante
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el proceso del mismo; el dominio de la gamificacion actia como mecanismo de
evaluacion para la adquisicion de conocimiento; en la Figura 2 se representa este
componente, que mejora la retencion de conocimiento y motiva al alumno en el proceso

de aprendizaje (Shabadurai et al., 2022).

Figura 2. Integracion de dominios de aprendizaje y evaluacion.

Dominio de

aprendizae Integracion de micro I Resultado de integracion
- aprepqllza;_el Aprendizaje + Evaluacion

Dominio de y gamificacion

evaluacion

Nota: Adaptado del articulo: “Investigating the Employees: Perspectives and Experiences of
Microlearning Content Design for Online Training”. Shabadurai, Y., Chua, F. F., & Lim, T. Y.

(2022).

El dominio de integracidn consta de: el dominio de aprendizaje y del dominio de
evaluacion; por su parte el dominio de aprendizaje consiste en habilidades y temas
relacionados con el desarrollo, estos temas se actualizan constantemente de acuerdo a las
demandas de los estudiantes; por otro lado, esta el dominio de evaluacién cuyo objetivo
es medir la efectividad de la capacitacion y evaluar el conocimiento del alumno al
completar cualquier tema de micro aprendizaje del dominio de aprendizaje, todo esto

logrado de acuerdo a sus preferencias y necesidades (Shabadurai et al., 2022).

2.1.8. Marco de Referencia “Unique-Learn”

Chong et al, (2021), proponen un marco de referencia llamado “Unique-Learn” o
aprendizaje unico, cuyo objetivo es generar recursos de micro aprendizaje y entregarlos
a los estudiantes en funcion de sus necesidades de aprendizaje Unicas. Los recursos se

eneran mediante la identificacion de objetos de aprendizaje “micro-amigables” de varios
diante la identifi de objetos d d « bles” di
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recursos en linea; posteriormente, la entrega de estos recursos se hace de forma
personalizada en funcidn de la informacion del estudiante. Las actividades se categorizan
en tres fases: 1) Segmentacion; 2) Anotacién; y 3) Recomendacion. En la Figura 3, se

muestra una representacion del marco de referencia, desglosado en actividades.

Figura 3. Actividades del marco de referencia “Unique-Learn”.

1. Recuperar 4. Reunir los 5. Entregar los
recursos de requisitos de recursos de micro
aprendizaje aprendizaje aprendizaje
2. Clasificar los 3. Anotar 6. Evaluar el
recursos de micro —»  informacion marco de
aprendizaje semantica referencia

Nota: Adaptado del articulo: “Personalized Microlearning Resources Generation and

Delivery: A Framework Design”. Chong, S.-Y., Chua, F.-F., & Lim, T. Y. (2021).

En la actividad 1, como entrada del marco de referencia, se utilizan recursos de
aprendizaje basados en video; en la Actividad 2, se implementan estrategias para
clasificar los videos de aprendizaje de la lista genérica; en la Actividad 3, se utiliza
Procesamiento de Lenguaje Natural (NLP) para extraer la informacion semantica de los
fotogramas clave y audio del video; en los siguientes dos pasos se entrega el contenido.
En la Actividad 4, el alumno completa un cuestionario para definir datos del usuario,
como son sus temas de interés, en la Actividad 5, se entregan los videos de micro
aprendizaje a los estudiantes en funcion de su informacion contextual. Las actividades 1
a 5 se ejecutan secuencialmente para realizar la generacion y entrega de recursos de micro

aprendizaje personalizado; en la Actividad 6, se evallua la capacidad del marco de
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referencia “Unique-Learn”. El marco propuesto esta disefiado para proporcionar video de

aprendizaje a los estudiantes en formato micro (Chong et al., 2021).

2.1.9. Factores a Considerar en el Micro Aprendizaje.

Existen factores importantes en el disefio del micro aprendizaje, la duracion
Optima para los recursos de video es uno de los mas estudiados. En la capacitacion en
linea basada en videos tiene un indicador muy significativo para la participacion de los
estudiantes en el contexto educativo, este indicador es la duracion el video (Guo et al.,
2014). En su estudio realizado los estudiantes tienen un mayor compromiso de

aprendizaje en videos de 6 a 9 minutos de duracion.

Para Costley et al. (2020), la velocidad de Internet también puede influir en los
resultados del micro aprendizaje, es un factor que limita la utilidad de los datos mas
antiguos; por ejemplo: la dificultad que se puede presentar al momento de descargar

videos bastante largos en un determinado momento.

El estudio realizado por McKee y Ntokos (2022) determind que la duracién del
video a utilizar en el micro aprendizaje comprende un rango de 5 a 8 minutos, en este
rango los estudiantes no pierden el interés y realizan un seguimiento del material

presentado.

2.2.  Marco Legal

El presente trabajo de investigacion se justifica en el marco legal de la
Constitucién de la Republica del Ecuador referente a leyes y reglamentos; la Ley
Organica de Educacion Intercultural (LOEI), el Cddigo de la Nifiez y Adolescencia, Plan
de Creacion de Oportunidades 2021 — 2025, Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)

de la agenda 2030.
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2.2.1. La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008).

Esta carta magna justifica la investigacion en cuanto a que todas las personas
tienen derecho a la educacion, libertad de ensefianza y libertad de catedra en la educacion

superior, en sus articulos:

En el titulo 11 de derechos; capitulo segundo de derechos del buen vivir; seccion

quinta de Educacion.

Art. 26.- “La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica
publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho

y la responsabilidad de participar en el proceso educativo”

Art. 27.- “La educacion se centrard en el ser humano y garantizara su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable
y a la democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y
diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y
la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y

comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar”.

Art. 29.- “El Estado garantizar la libertad de ensefianza, la libertad de catedra en
la educacion superior, y el derecho de las personas de aprender en su propia lengua y

ambito cultural.
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En este sentido se considera la educacion como experiencia social contribuyendo

a enriquecer la vida del ser humano de forma activa y participativa.

En el titulo VII: Régimen Del Buen Vivir. Capitulo primero: Inclusion y Equidad.

Seccion primera: Educacion

Art. 349.- El Estado garantizara al personal docente, en todos los niveles y
modalidades, estabilidad, actualizacién, formacion continua y mejoramiento pedagogico
y académico; una remuneracion justa, de acuerdo a la profesionalizacion, desempefio y

méritos académicos.

Art. 350.- El sistema de educacion superior tiene como finalidad la formacion
academica y profesional con vision cientifica y humanista; la investigacién cientifica y
tecnoldgica; la innovacién, promocion, desarrollo y difusion de los saberes y las culturas;
la construccion de soluciones para los problemas del pais, en relacion con los objetivos

del régimen de desarrollo.

Seccion Octava: Ciencia, tecnologia, innovacién y saberes ancestrales.

Art. 385.- El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovacion y saberes
ancestrales, en el marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las culturas y la
soberania, tendré como finalidad: 1. Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos
y tecnoldgicos.2. Recuperar, fortalecer y potenciar los saberes ancestrales. 3. Desarrollar
tecnologias e innovaciones que impulsen la produccién nacional, eleven la eficiencia y

productividad, mejoren la calidad de vida y contribuyan a la realizacién del buen vivir.

La educacion como base fundamental estd presente en la Constitucién del

Ecuador, tal es asi que tanto estudiantes como docentes en la educacion superior tienen
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la posibilidad de generar y difundir conocimiento dentro de cada uno de sus &mbitos de

desempefio.

2.2.2. Ley Organica de Educacion Intercultural LOEI (2011).

La presente investigacion esta enmarcada en la Ley Orgéanica de Educacion

Intercultural (2011), en dos de sus articulos:
En el titulo I: De los Principios Generales
En el capitulo Unico: Del Ambito, Principios y Fines

Art. 2.- Principios. - La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los
siguientes principios generales, que son los fundamentos filosoficos, conceptuales y
constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en el &mbito

educativo:

b) Educacion para el cambio. - la educacion constituye instrumento de
transformacion de la sociedad; contribuye a la construccion del pais y de los
proyectos de vida y de la libertad de sus habitantes, pueblos y nacionalidades;
reconoce a las y los seres humanos en particular a las nifias, nifios y adolescentes,
como centro del proceso de aprendizaje y sujetos de derecho; y se organiza sobre

la base de los principios constitucionales.

En el titulo 111: Del Sistema Nacional de Educacion

En el capitulo 7: De las instituciones educativas

Art. 58.- Deberes y obligaciones de las instituciones educativas particulares. - Son

deberes y obligaciones de las instituciones educativas particulares:
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k) Garantizar una educacion de calidad.

La educacion de calidad orientada primordialmente a los y las nifias marca como
eje principal la continua mejora en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Tanto en el

sector publico como el privado la innovacion y capacitacion estan presentes.

2.2.3. Cddigo de la Nifiez y Adolescencia (2013).

La presente investigacion esta fundamentada en el codigo de la nifiez y

adolescencia, en dos de sus articulos:

En el titulo 111: Derechos, garantias y deberes. Capitulo I11: Derechos relacionados

con el desarrollo.

Art. 37.- Derecho a la educacién. - Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho

a una educacion de calidad, este derecho demanda de un sistema educativo que:

4. Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes, materiales
didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un
ambiente favorable para el aprendizaje. Este derecho incluye el acceso efectivo a la
educacién inicial de cero a cinco afios, y por lo tanto se desarrollaran programas y

proyectos flexibles y abiertos, adecuados a las necesidades culturales de los educandos;

Art. 38.- Objetivos de los programas de educacion. - La educacion basica y media

aseguraran los conocimientos, valores y actitudes indispensables para:

h) La capacitacion para un trabajo productivo y para el manejo de conocimientos

cientificos y técnicos;
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La educacion como creador de oportunidades que a través de las instituciones
educativas brinden escenarios adecuados que se ajusten a las necesidades de los nifios y

nifias; y a los docentes los medios para acceder a dichos escenario de forma asertiva.

2.2.4. Plan de Creacion de Oportunidades 2021-2025

Eje Social

Objetivo 7: Potenciar las capacidades de la ciudadania y promover una educacion

innovadora, inclusiva y de calidad en todos los niveles.

Politica 7.2 Promover la modernizacion y eficiencia del modelo educativo por

medio de la innovacion y el uso de herramientas tecnoldgicas.

Es importante sefialar que los objetivos de este Plan garantizan la inclusion,

innovacion y calidad.

2.2.5. Obijetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda 2030.

Los objetivos ODS promueven un mundo mejor, equitativo, de oportunidades
para todos, proponiendo una vida sostenible para el mundo, por tal razén la presente

investigacion se fundamentd en los siguientes objetivos.

ODS 4: “Garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promover

las oportunidades de aprendizaje permanente para todos.” de aqui a 2030.
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CAPITULO 111

3. MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se describe el area de estudio, tipo y disefio de la investigacion,

la poblacidn, el procedimiento y las consideraciones bioéticas.

3.1.  Descripcion del Area de Estudio

La Unidad Educativa Eton School se encuentra ubicada en la Provincia de
Pichincha, del Distrito Metropolitano de Quito, parroquia La Magdalena, sector La
Gatazo; en la Figura 4, se representa la institucion georreferenciada con las coordenadas

geograficas: (-0.2635979098322031) en latitud y (-78.54778493545712) en longitud.

Figura 4. Mapa de ubicacion de la Unidad Educativa Eton School, sur del Distrito

Metropolitano de Quito.
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La Unidad Educativa Eton School, Institucién de sostenimiento particular, laica,
mixta, creada mediante Acuerdo Ministerial N° 145 del 20 de agosto de 1996. En la

Figura 5 se representa una imagen actualizada a la fecha de la Institucion.

Figura 5. Unidad Educativa Eton School.

ETON SCHOOL

Nota: Exteriores de la Unidad Educativa, septiembre 2022.

La oferta educativa considera los niveles de Educacion Inicial y Educacion
General Basica Media, hasta séptimo afio. La calidad educativa que promueve esta
Institucion Educativa, es de una nocién ideoldgica que descansa sobre un proyecto
politico social; es decir, lo que se entiende como calidad se construye de acuerdo a la
vision, que la organizacion educativa Eton School tiene sobre su futuro, y de las personas
que se quieren formar para hacer realidad aquella vision. En esta perspectiva, subyace la
idea de calidad educativa como un sistema de valores y aspectos éticos del ordenamiento
social que la Institucién ha desplegado durante veinte y cinco afios de labor fructifera, en
la formacion de seres humanos: nifios y nifias altamente competentes, en la construccion

de una sociedad mas justa, inclusiva y equitativa.
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3.2.  Enfoque y tipo de investigacion

La presente investigacion es de tipo proyectiva, que de acuerdo con Hurtado

(2010) lo define:

Este tipo de investigacion intenta proponer soluciones a una situacion
determinada a partir de un proceso previo de investigacion. Implica pasar
por los estadios explorar, describir, comparar, explicar, predecir y
proponer alternativas de cambio, mas no necesariamente ejecutar la
propuesta. La investigacion proyectiva parte de la identificacién de un
evento a modificar, y el diagnostico descriptivo en el cual se inicia la
investigacion se hace con base en ese evento a modificar. Este diagndstico
es el que permite corroborar que la propuesta realmente es necesaria

(p.248).

Tiene un enfoque mixto, en el cual se integran tanto métodos cuantitativos como
cualitativos (Pereira, 2011). De esta manera se podra incorporar datos como puntajes,
tiempos, iméagenes, caracterizacion de los docentes la Unidad Educativa Eton School, que
daran mayor sentido a los datos numéricos, fortaleciendo los conocimientos teéricos y

précticos con cierto nivel de personalizacion al aplicar el microlearning.

De acuerdo con Arias (2012):

La investigacidon de campo es aquella que consiste en la recoleccion de datos
directamente de los sujetos investigados, o de la realidad donde ocurren los
hechos (datos primarios), sin manipular o controlar variable alguna, es decir,
el investigador obtiene la informacion, pero no altera las condiciones

existentes. De alli su carécter de investigacion no experimental (p. 31).



28

Los estadios de exploracion, comparacion y procesamiento de informacion
contenida en diferentes fuentes permitieron la elaboracion de los antecedentes de la
investigacion sobre los aportes que habian relacionado otros investigadores acerca del
microlearning, y se propuso alternativas de cambio. En este sentido, se recolect6 datos
directamente de los docentes y autoridades de la Unidad Educativa Eton School, con la

finalidad de planificar la capacitacion personalizada mediante el uso de microlearning.

El método utilizado fue el analitico-sintético, que parte del estudio de los sucesos
que empiezan desde la descomposicion del objeto de investigacion en partes con el fin de
examinar la informacion de manera individual y luego ser juntados los puntos para un

estudio integral (Rodriguez & Perez, 2017).

El instrumento inicial utilizado fue la entrevista semiestructurada y respecto a este

tipo de entrevista Folgueiras (2016), plantea:

En esta modalidad de entrevista, el entrevistado tiene plena libertad para
expresar sus ideas, opiniones y sentimientos. En este caso el entrevistador
s6lo actlia como facilitador de la situacion, a fin de que el entrevistado se
sienta motivado a manifestarse libremente. Se utiliza cuando se quiere
obtener informacion amplia y profunda, con la menor interferencia de las

ideas preconcebidas del investigador (p. 3).

Segun (Hernandez et al., 2014), el cuestionario es la estructuracion de preguntas
gue mencionan variables a ser tratadas de acuerdo a la necesidad del estudio. Se
emplearon cuestionarios usando la herramienta Microsoft Forms, tanto para evaluar la
aplicacion del microlearning a los docentes de la Unidad Educativa Eton School como

para medir el nivel de satisfaccion de la capacitacion recibida.
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La poblacion del estudio son siete docentes la Unidad Educativa Eton School,
mientras que, para el estudio comparativo se selecciond siete docentes de la Unidad

Educativa Unidad Educativa Isaac Acosta Calderdn de forma aleatoria.

3.3.  Procedimiento de investigacion

3.3.1. Fase 1: Dificultades que presentan los docentes de la Unidad
Educativa Eton School, de la ciudad de Quito, provincia de Pichincha, con el

uso herramientas digitales de gamificacion, para el afio escolar 2022 - 2023.

Esta fase inicié con una entrevista semiestructurada (Anexo A), realizada a la

Directora Académica de la Unidad Educativa Eton School,

Analisis de la entrevista

Como parte del primer acercamiento con la Institucion Educativa se acord6 una
entrevista con la Lcda. Maria Elena Molina, en su calidad de Directora Pedagdgica de la
Institucion, el dia 9 de septiembre del 2022, en dicha entrevista se expuso el contexto de
la investigacion que se pretendia realizar y se procedidé a profundizar los siguientes

aspectos:

1. Contexto de la Institucion Educativa
“Nuestra Institucion es de tipo particular, tiene ya 25 afios desde su fundacion,

ofertamos la educacion general basica, hasta séptimo ario...”

Respecto al contexto de la Institucion se destaca la larga trayectoria de la
Institucion en la formacion de nifios y nifias, al sur del Distrito Metropolitano de Quito,

su modelo educativo cumple con el régimen académico vigente para el tipo de institucion.



30

2. Docentes

“Nuestros docentes tienen formacién de tercer nivel, en educacién basica,

1

educacion inicial, idiomas...’

“Contamos con siete docentes que nos colaboran en los destinos niveles que

ofertamos”

La Institucion Educativa cuenta con el personal capacitado acorde con la oferta

académica, a fin de mejorar continuamente la calidad educativa.

3. Infraestructura Tecnoldgica
“...contamos con un aula por grado, se cuenta con una docente tutora, en la parte
de recursos utilizamos material del entorno, material concreto y material ludico,
para que las metodologias sean activas, no estar siempre en el aula, sino méas bien

)

que puedan salir al patio a realizar sus trabajos.’

“Para el desarrollo de las clases, los docentes cuentan con un aula amplia con el
mobiliario adecuado para los nifios, se cuenta con Internet y un computador

portétil con proyector que es utilizado de acuerdo a una planificacion...”

La Institucion Educativa planifica sus actividades pedagdgicas con los recursos
que dispone, tiene intencién de maximizar el uso de la tecnologia con actividades de

capacitacion a sus docentes.

4. Ensefianza
“...nuestro modelo educativo es el socio constructivista de Vygotski, en base a un

proyecto educativo institucional, que esta aprobado por el Ministerio de
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Educacién, promovemos una ensefianza personalizada y con metodologias

)

activas...’

“Nuestros docentes tienen nociones basicas de las herramientas digitales, a
partir de la pandemia se adaptaron al uso constante de correo electronico,

WhatsApp y video conferencia”

El modelo educativo de la Institucién Educativa se fundamenta en una vision
especifica probada en otros paises y que se adapta a las exigencias locales. La pandemia
a causa del COVID-19, oblig6 a los docentes al uso de las herramientas digitales, pero no

se ha planteado usarlas junto con la gamificacion.

El instrumento recolect6 informacion sobre: datos del personal docente; niveles,
asignaturas, los recursos tecnolégicos con que cuenta, las actividades que habitualmente

realizan los docentes y, los aplicativos que se requiera en cada caso para el afio escolar.

A continuacién, se enlista las dificultades que presentan los docentes con el uso

herramientas digitales de gamificacion:

e Desconocimiento de las herramientas digitales; plataformas y aplicaciones
moviles.

e Uso limitado de las TIC.

e Desconocimiento de terminologia empleado en las diversas plataformas.

e Desconocimiento del uso de la gamificacién con las TIC.

e Desconocimiento de aplicaciones practicas de las asignaturas dentro de las

diversas herramientas digitales.

La informacién recolectada dio paso a la investigacion y la elaboracion de

material del tipo micro contenido.
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3.3.2. Fase 2: ldentificacion de las herramientas digitales de gamificacion
que cubran las necesidades de los docentes de la Unidad Educativa Eton
School, ciudad de Quito, provincia de Pichincha, para el afio escolar 2022 -

2023.

En esta fase se selecciond las herramientas digitales, se elabord: el micro
contenido personalizado, actividades gamificadas que se usaron como apoyo en funcion
de aplicar la Arquitectura Dual propuesta por Shabadurai et al., (2022), adicional se
utilizé el marco de referencia Unique-Learn propuesta por Chong et al., (2021), en la

elaboracion de un video tutorial de la herramienta digital Quizizz.

Seleccion de Herramientas Digitales

En la entrevista realizada con las autoridades de la institucion educativa se
presentaron algunos nombres de herramientas digitales; por ejemplo: Quizizz, Kahoot,
Plickers, Pear Deck, Celebriti, Classcraft, Socrative, Life, Habbo, Gimkit, Flippity,

Mentimenter, Symbaloo, Sway, Genially, Padlet, Canva.

Se expuso brevemente la finalidad de cada herramienta digital, planteandose en

primera instancia clasificarlas por categorias, o por el tiempo que llevaria la capacitacion.

De las herramientas digitales expuestas se seleccionaron cinco: Kahoot, Flippity,
Genially, Nearpod, Quizizz. El motivo por el cual se seleccionaron dichas herramientas
fue porque estan enfocadas en gamificacion y tienen opcion de uso libre sin necesidad de
pagar un valor para el acceso, a pesar que algunas de ellas requieren de un registro previo
para su uso, y por tltimo se redujo el nimero de herramientas digitales para minimizar el

tiempo que tomaria la capacitacion total; se solicito capacitar a los docentes en las cinco
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herramientas digitales mencionadas anteriormente. En la Tabla 2, se presenta un cuadro

comparativo de las caracteristicas técnicas de cada herramienta digital:

Tabla 2. Caracteristicas generales de las herramientas digitales.

Caracteristica Kahoot Flippity Genially Nearpod Quizizz
Aplicacion Aplicacion Aplicacion Aplicacion
. Recursos
Tipo de mévil movil movil mévil
didacticos en
programa educativa / educativa / educativa / educativa /
web
Version web Version web Version web Version web
Tipo de
Propietario Libre Propietario Propietario Propietario
licencia
Version* 5.3.2 - 9.8 10.1 7.2.170
Almacena-
70.65 MB - 56.40 MB 26.97 MB 116 MB
miento*
No.
50 M+ - 50 k+ 1 M+ 10 M+
Descargas*
Calificaciones
4.7 - 4.6 2.7 4.7
*
Actualizacion
26/10/2022 - 22/7/2022 3/10/2022 25/10/2022
*
Sistemas
Android / i0S Windows Android /iOS  Android /iOS  Android /iOS
soportados
.. Navegador Navegador Navegador Navegador Navegador
Requisitos
web web web web web
para PC
actualizado actualizado actualizado actualizado actualizado
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Multilenguaje Inglés Multilenguaje Multilenguaje
disponible Espafiol

Nota: Las caracteristicas presentadas para: Version, Almacenamiento, No. Descargas,
Calificaciones y Actualizaciones, son datos de referencia para Google Play, para sistemas

Android.

Elaboracion de micro contenido

Para la elaboracion del micro contenido se utiliz6 el editor de texto Microsoft
Word 2019, con el cual se desarrollaron guias de uso de cada herramienta digital con
enfoque en gamificacion (Anexo B), posteriormente se difundié este material a los
docentes en formato PDF, con tabla de contenidos y numeracién de pégina, para una
mejor manejo y portabilidad del archivo tanto en sus computadores personales como en

sus dispositivos moviles.

Kahoot

Kahoot es una herramienta digital propietaria que ademas permite su uso de forma
gratuita, que permite evaluar a través de cuestionarios interactivos empleando texto, audio
0 video a modo de concurso, los recursos creados pueden ser modificados o reutilizados
para garantizar el aprendizaje. Cuenta con una aplicacion mévil APK, que puede ser
instalada en teléfonos inteligentes con sistemas iOS o Android. Para el desarrollo de la
guia se utilizo infografias, texto descriptivo, numeracion y tabla de contenidos para
facilidad de uso desde un computador o dispositivo maévil. El contenido entregado en la

guia se detalla a continuacion:

e Creacion de una cuenta

e Creacion de un Kahoot
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¢ Iniciar un juego creado previamente

e Descripcion del juego

Flippity

Flippity es una herramienta digital de uso libre, que permite: crear actividades
interactivas diversas de manera muy sencilla, crear elemento de ayuda para gestionar las
clases, ahorrando tiempo y captando la atencion y curiosidad de los estudiantes. Para el
desarrollo de la guia se utilizé infografias, texto descriptivo, numeracion y tabla de
contenidos para facilidad de uso desde un computador o dispositivo mévil. El contenido

entregado en la guia se detalla a continuacion:

e Selector aleatorio de nombres
e Creacion de manipuladores

e Juego de memoria

e Sopa de letras

e Juego de palabras

e Mufeco de nieve

¢ Nube de palabras

e Diversion con fuentes

e Torneo de grupos

Genially

Genially tambien conocida como Genial.ly, es una herramienta digital propietaria
para crear contenidos visuales e interactivos, cuenta con un repositorio de recursos
orientados especificamente a la gamificacion, tiene disponible ademéas de una variedad

de suscripciones, entre ellas la suscripcion gratuita que limita ciertos elementos; a pesar
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de ello, tiene una gran cantidad de recursos para crear desde cero o utilizar plantillas. Para
el desarrollo de la guia se utiliz6 infografias, texto descriptivo, numeracion y tabla de
contenidos para facilidad de uso desde un computador o dispositivo mévil. El contenido

entregado en la guia se detalla a continuacion:

e Registro de cuenta.

e Ambiente de trabajo.

e Juego de imagenes ¢donde esta?
e Operaciones matematicas.

e Juego Tangram.

e Juego partes de la casa.

e Une palabras.

e Encuentra la pareja.

Juego de mesa olimpiadas.

Nearpod

Nearpod es una herramienta digital propietaria y ademas permite el uso gratuito,
que permite crear contenido interactivo, desde diapositivas, cuestionarios gamificados,
contenido de tipo texto, audio y video, con la posibilidad de incorporar elementos 3D.
Posibilita a los docentes utilizarla de forma sincrénica o asincronica, con un amplio
repositorio de contenido en diferentes idiomas. Para el desarrollo de la guia se utilizd
infografias, texto descriptivo, numeracion y tabla de contenidos para facilidad de uso
desde un computador o dispositivo mavil. El contenido entregado en la guia se detalla a

continuacion:

e Registro de cuenta.
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e Caracteristicas de las plantillas.

e Usar una plantilla de gamificacion.

e Editar una plantilla de gamificacion.

e Presentacion sincronica de una leccion.

Presentacion asincronica de una leccién.

Quizizz

Quizizz es una herramienta digital propietaria de participacion estudiantil
gamificada, también permite su uso de forma gratuita, tradicionalmente usada para
evaluacion mediante cuestionarios interactivos, pero con el tiempo ha incorporado
elementos como lecciones completas que incluyen presentaciones con contenido textual
y audiovisual que culmina con una evaluacion. Para el desarrollo de la guia se utiliz6
infografias, texto descriptivo, numeracion y tabla de contenidos para facilidad de uso
desde un computador o dispositivo mévil. El contenido entregado en la guia se detalla a

continuacion:

e Registro de cuenta.

e Ambiente de trabajo.

e Usar un recurso de la biblioteca.

e Presentacion sincrénica de un examen.
e Presentacion asincrénica de un examen.

e Editar un recurso.

Elaboracion de actividades de gamificacion

Se elaboré una actividad gamificada para cada herramienta digital, se entregaron

junto con las guias para que los docentes lo desarrollen sin limite de tiempo.
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Sopa de letras

En la Figura 6, se representa la actividad que se realizd desde el sitio:

https://www.flippity.net/. La actividad consiste en encontrar palabras relacionadas al

tema revisado, subrayarlas o encerrarlas en un circulo.

Figura 6. Actividad de sopa de letras, tema Kahoot.

Flippity word searches are designed to be printed, not played online.
C Yo
U x T X A O J D W M
S P I N A O T O F T
E L E T 5 0 L ¥ G H
u A M S5 M X B G R A
W N P O W M F F S5 T
K T © B D Y 0O O M ¥
B I B L | O T E C A
O L U H O N 5 X M K
o L oA X U J T A VS
Y A F P L N T X ¥ Z
Word Direction:
Clues
e Dbiblicteca e pin e plantilla e puntos e tiempo

Crucigrama

En la Figura 7, se representa la actividad que se realiz6 desde el sitio:

https://worksheets.theteacherscorner.net/. La actividad consiste en descubrir las palabras
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de acuerdo a las pistas que se entregan; todo esto en relacién al tema revisado; las palabras

pueden tener orden vertical u horizontal.

Figura 7. Actividad de crucigrama, tema Flippity.

Name:

Flippity

Completar los espacios con palabras

Created using the Crossword Maker on TheTeachersCorner.net
Across Down
3. Juego gque permite desplazar palabras 1. Area para ingresar el titulo del tema
en la pantalla 2. Botdn que me permite visualizar
4. Botén que me permite reordenar la previamente un ejemplo del juego
ubicacién de letras o palabras 3. Juego gue permite encontrar pares

Palabras para revolver

En la Figura 8, se representa la actividad que se realizd desde el sitio:

https://worksheets.theteacherscorner.net/. La actividad consiste en descubrir la palabra en

el grupo de letras que se muestran en desorden; dichas palabras tienen relacion al tema

revisado.
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Figura 8. Actividad de palabras para revolver, tema Genially.

1. EALEPRAP

MName:

Genially

Encontrar la palabra oculta del grupo de letras

2. SRANCINIPIO

3. IFGANACIOMCI

4. ORFITL

5. SSRRECUO

Emparejar

En la Figura 9, se representa la actividad que se realizd desde el sitio:

https://worksheets.theteacherscorner.net/. La actividad consiste en emparejar cada

palabra con su descripcion correspondiente, las dos columnas se muestran en desorden;

dichas palabras tienen relacion al tema revisado.

Figura 9. Actividad de emparejar, tema Nearpod.

Name:

Nearpod

Emparejar de el concepto con la palabra clave

1. codigo
2. registro
3. carpeta

4, filtro

5. diapositiva

ersCorner.net Match-up Maker

. Elemento requerido para unirse a una leccion
. Elemento que permite insertar texto o imagen

. Herramienta que me permite realizar bisquedas de material

en la biblioteca

. Lugar donde se almacena nuestras creaciones o plantillas

. Proceso para ingreaar a la plataforma usando una credencial


https://worksheets.theteacherscorner.net/
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Llenar espacios en blanco

En la Figura 10, se representa la actividad que se realizé desde el sitio:

https://worksheets.theteacherscorner.net/. La actividad consiste en completar la frase

propuesta con la palabra correcta. Las posibles soluciones se muestran en desorden en el

cuadro derecho.

Figura 10. Actividad de llenar los espacios en blanco, tema Quizizz.

Name:

Quizizz
Llenar los espacios con la palabra correcta

sted on TheTeachersCorner.net Fill-in-the-Blank Maker

1. Quizizz es una herramienta enfocada duplicarla avanzada
principalmente a codigo cuestionarios
2. Para unirme a una leccién debo introucir el colecciones

que proporcione el docente

3. Sirequiero buscar un cuestionario en idioma inglés me dirijo a blsqueda

4. Para editar una plantilla primero debo

5. El material generado se almacena en

Elaboracion de video tutorial

Para la elaboracion del micro contenido de tipo video tutorial, se tomé en

consideracion el marco de referencia Unique-Learn.
Actividad 1

Se realiz6 la blsqueda de videos en YouTube relacionados al manejo de la

herramienta digital Quizizz.

Actividad 2


https://worksheets.theteacherscorner.net/
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Se clasifico los videos con relacion al tema por: fecha de carga (los videos
cargados en el afio que se realiza la basqueda), por tipo (los recursos tipo video), por
duracién (los videos comprendidos entre 4 a 20 minutos), por orden (recuento de vistas);
para lograr esta clasificacion se usaréa los filtros de la plataforma YouTube, finalmente se

reviso aquellos videos que tenian un enfoque en la gamificacion.

Actividad 3

Se extrajo la informacion relevante de cada uno de los videos seleccionados, se

desarroll6 un guion para elaborar un video tutorial de corta duracion.

En la Figura 11, se representa una captura del software Camtasia, herramienta que

fue utilizada para editar el video tutorial que se entreg6 a los docentes.

Figura 11. Edicidn de video tutorial del tema Quizizz.

Archivo  Editar Modificar Ver Exportar Ayuda TechSmith Camtasia - Proyecto sin titulo®

0 Grabar Ny h e
9 Medios Contenedor de medios

Ordenar por  Tipo

~ Grabaciones de pantalla

a P o< >

Bl = { ] +
) 0:00:38.22

0:01:00,00 0:02:00,00 002 0:0200.00 0:02:30,00 0:04:00,00 0:04:30,00

5 = " " . eme—— e - e
L B 5 BE R == =

Actividad 4

De acuerdo a los requerimientos de las autoridades y docentes de la Institucion

Educativa, el micro contenido entregado tuvo informacion puntual sobre: registro de la
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cuenta de docente en la plataforma, uso de recursos de la biblioteca de la plataforma,
presentacion de una actividad gamificada de forma sincronica y asincrénica, y la edicion

de un recurso creado.

Actividad 5y 6

Las actividades 5 y 6, correspondientes a la entrega del micro contenido y la
evaluacion del marco de referencia aplicado, se detalla en la Fase 3 mientras se llevo a

cabo la capacitacion a los docentes.

Finalmente, todo el micro contenido fue entregado via correo electronico y la

aplicacion de WhatsApp a los docentes, para la revisién de forma asincrona.

3.3.3. Fase 3: Capacitacion a los docentes de la Unidad Educativa Eton
School, con el uso de micro aprendizaje, en ciudad de Quito, provincia de

Pichincha, para el afio escolar 2022 — 2023.

La capacitacion se llevo a cabo durante seis dias; de los cuales durante cinco dias
se realiz6 de forma asincronica y un dia de forma sincronica presencial con un taller
préctico; todo esto responde a una planificacion que se presento a las autoridades de la

institucion educativa (Anexo C).

Al iniciar la capacitacion los docentes recibieron instrucciones detalladas via
correo electronico, para acceder a los materiales y algunas recomendaciones para el

manejo en sus computadores personales.

Aplicacion de la Arquitectura Dual

Se entreg0 a los docentes de forma independiente, el micro contenido desarrollado

en la Fase 2, estas guias detallan el manejo de las diversas herramientas, se entrego



44

actividades gamificadas con el tema propuesto de las guias, se entregd ademas un video
tutorial que muestra un ejemplo préactico del uso de la herramienta Quizziz para que los
docentes lo repliquen facilmente con sus asignaturas. El video se presentd en formato

16:9 con una resolucion 1080p (1920 x 1080px).

Tabla 3. Propuesta de Arquitectura Dual para capacitacion con microlearnig.

Dia Micro contenido Actividad gamificada
Dial Guia de Kahoot Sopa de letras
Dia 2 Guia de Flippity Crucigrama
Dia 3 Guia de Genially Palabras para revolver
Dia 4 Guia de Nearpod Emparejar
Dia5 Guia de Quizizz, Video tutorial Llenar espacios en blanco

Descripcién de la Capacitacion Sincrénica Presencial

Los primeros minutos se brindd la introduccion enfocada a la gamificacion y el
uso de las TIC, se pidié a la audiencia que reflexione sobre las necesidades en el uso de
sus asignaturas. Se disefid una capacitacion interactiva ofreciéndole a los docentes una
experiencia de aprendizaje activa para mejorar su comprension y adquirir habilidades
para registrar una cuenta en la herramienta, crear su propio material de trabajo, usar
plantillas predisefiadas, realizar basquedas de material dentro de las bibliotecas propias
de las herramientas, usar las herramientas digitales enfocada a la gamificacién, de forma
asincrona o asincrénica, virtual o presencial, realizar estadisticas de las lecciones o juegos
ejecutados, crear informes de resultados, se establecié un tiempo para realizar las

practicas en sus equipos personales; todo esto en un tiempo no mayor a 20 minutos.
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Integracion de dominios Micro Aprendizaje y Gamificacion

Posterior a cada tema presentado, se realizd una actividad gamificada con la
misma herramienta revisada, al finalizar el tema los docentes rindieron una evaluacion
sumativa, este instrumento de investigacion previamente validado por expertos (Anexo
D-E), permitio recolectar los datos para un posterior andlisis con un grupo de control

diferente.
Integracion de Dominios con el Tema Kahoot

En la Figura 12, se representa un cuestionario en Kahoot que se aplicé a los
docentes, quienes desempefiaron el rol de estudiantes, realizaron la actividad desde su

ordenador y desde un dispositivo movil.

Figura 12. Actividad gamificada en Kahoot.
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La evaluacion de conocimientos de la herramienta Kahoot (Anexo F), arrojo los

siguientes resultados:
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Tabla 4. Evaluacién de conocimientos de Kahoot.

Preguntas Preguntas Porcentaje

e Correctas Incorrectas de aciertos
Pregunta 1 7 0 100%
Pregunta 2 7 0 100%
Pregunta 3 7 0 100%
Pregunta 4 7 0 100%
Pregunta 5 7 0 100%

Se tuvo el 100% de respuestas, en un tiempo medio de 36 segundos y 100% de

porcentaje promedio de aciertos.

Integracion de Dominios con el Tema Flippity

En la Figura 13, se representa una sopa de letras que se aplicd a los docentes,

quienes desempefiaron el rol de estudiantes, realizaron la actividad de forma manual.

Figura 13. Actividad gamificada en Flippity.
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La evaluacion de conocimientos de la herramienta Flippity (Anexo G), arrojo los

siguientes resultados:

Tabla 5. Evaluacion de conocimientos de Flippity.

Preguntas Preguntas Porcentaje de
e Correctas Incorrectas aciertos
Pregunta 1 7 0 100%
Pregunta 2 3 4 43%
Pregunta 3 2 5 29%
Pregunta 4 7 0 100%
Pregunta 5 7 0 100%

Se tuvo el 100% de respuestas, en un tiempo medio de 58 segundos y 74% de

porcentaje promedio de aciertos.

Integracion de Dominios con el Tema Genially

En la Figura 14, se representa una un juego de mesa interactivo que se aplicé a los
docentes; cuatro docentes desempefiaron el rol de estudiantes, el moderador dio las
instrucciones con una tematica, el dado determiné el avance de cada participante hasta

llegar a la meta.
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Figura 14. Actividad gamificada en Genially.
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La evaluacién de conocimientos de la herramienta Genially (Anexo H), arrojé los

siguientes resultados:

Tabla 6. Evaluacion de conocimientos de Genially.

Preguntas Preguntas Porcentaje de
e Correctas Incorrectas aciertos
Pregunta 1 6 1 86%
Pregunta 2 7 0 100%
Pregunta 3 4 3 57%
Pregunta 4 7 0 100%
Pregunta 5 7 0 100%

Se tuvo el 100% de respuestas, en un tiempo medio de 53 segundos y 89% de

porcentaje promedio de aciertos.
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Integracion de Dominios con el Tema Nearpod

En la Figura 15, se representa un cuestionario “Time to Climb” en Nearpod que
se aplicd a los docentes, quienes desempefiaron el rol de estudiantes, realizaron la

actividad desde su ordenador y desde un dispositivo movil.

Figura 15. Actividad gamificada en Nearpod.
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La evaluacion de conocimientos de la herramienta Nearpod (Anexo 1), arrojo los

siguientes resultados:

Tabla 7. Evaluacién de conocimientos de Nearpod.

Preguntas Preguntas Porcentaje de
No.
Correctas Incorrectas aciertos
Pregunta 1 6 1 86%

Pregunta 2 7 0 100%
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Pregunta 3 7 0 100%
Pregunta 4 7 0 100%
Pregunta 5 5 2 71%

Se tuvo el 100% de respuestas, en un tiempo medio de 1 minuto con 5 segundos

y 91% de porcentaje promedio de aciertos.

Integracion de Dominios con el Tema Quizizz

En la Figura 16, se representa un cuestionario aplicado a partir de una plantilla
denominada “Juego de palabras”, los docentes desempefiaron el rol de estudiantes,
realizaron la actividad desde su ordenador y desde un dispositivo movil, se presenté el

informe de resultados de la actividad.

Figura 16. Actividad gamificada en Quizizz.
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La evaluacion de conocimientos de la herramienta Quizizz (Anexo J), arrojo los

siguientes resultados:
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Tabla 8. Evaluacién de conocimientos de Quizizz.

Preguntas Preguntas Porcentaje de
e Correctas Incorrectas aciertos
Pregunta 1 2 5 29%
Pregunta 2 5 2 71%
Pregunta 3 7 0 100%
Pregunta 4 3 4 43%
Pregunta 5 7 0 100%

Se tuvo el 100% de respuestas, en un tiempo medio de 1 minuto con 8 segundos

y 69% de porcentaje promedio de aciertos.

De las evaluaciones aplicadas que forman parte de la Integracion de Dominios se
agrupd los resultados de cada herramienta digital como se muestra en la Tabla 8, se

destaca el tiempo que los docentes invirtieron en responder a cada evaluacion.

Tabla 9. Resumen de evaluaciones en la Integracion de Dominios.

No. de docentes Tiempo medio Porcentaje promedio
Tema
evaluados de evaluacién (min) de aciertos
Kahoot 7 0:36 100%
Flippity 7 0:58 74%
Genially 7 0:53 89%
Nearpod 7 1:05 91%

Quizizz 7 1:08 69%
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Al finalizar la capacitacion se abrié un foro en el cual se pudo receptar las

inquietudes y experiencias al respecto (Anexo K).

Evaluacion de la Capacitacion

Se realiz6 una evaluacion de satisfaccion respecto a la capacitacion recibida por
los docentes, este instrumento de investigacion previamente validado por expertos
(Anexo L-M), permitio conocer aspectos referentes al contexto y perspectivas referentes

al microleraning.

Se solicitd a los docentes responder a la evaluacidn, para identificar los aspectos
mas importantes de todo el proceso, se tuvo respuesta del 100% a nuestra evaluacion, se

detalla a continuacion algunas observaciones destacadas:

El 57% de los docentes indicaron que el aprendizaje adquirido fue normal;

mientras que el 43% considerd que fue rapido el aprendizaje adquirido en la capacitacion.

El 28% de los docentes indicd que invirtio entre 1 a 10 minutos en la revision del
micro contenido; el 29% lo revisé en un lapso entre 11 a 20 minutos; y el 43% lo revisd
en un tiempo mayor a los 20 minutos, lo cual demuestra que cada docente tiene su propio

ritmo de lectura.

El 86% de los docentes afirma que tendra un alto nivel de influencia en el uso de
las herramientas digitales de gamificacion para sus practicas educativas; mientras que el

14% tendra una influencia media.

Hubo total acuerdo de los docentes en que el microlearnig tiene un alto aporte
como estrategia metodoldgica, de acuerdo a la experiencia recibida en la capacitacion,

combinar la capacitacion sincronica y asincrénica para favorecer el aprendizaje en el tema
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presentado, los micro contenidos recibidos fueron de fécil entendimiento, el taller
sincrénico préactico solvento todas sus inquietudes, es necesaria la utilizacion de recursos
tecnoldgicos como apoyo didactico en los procesos de ensefianza, hay una buena

predisposicion de los docentes a utilizar las herramientas digitales de gamificacion.

3.4. Consideraciones bioéticas

La investigacion consider6 los principios bioéticos de beneficencia, no
maleficencia y autonomia. El trabajo investigativo se llevé a cabo con la autorizacion
explicita de las autoridades de las instituciones; Unidad Educativa Eton School, ubicada
en la Provincia de Pichincha, del Distrito Metropolitano de Quito; Unidad Educativa Isaac

Acosta Calderon, ubicada en la Provincia de Carchi, ciudad de Tulcan.

A los sujetos participantes de la investigacion se les informé de forma oral y
escrita, los aspectos mas relevantes de la investigacion: objetivos, procedimientos, la
importancia de su participacion, tiempo de duracion, leyes, codigos y normas que lo
amparan, caracter voluntario en la participacion y beneficios. Asi mismo, se tramité todos
los permisos respectivos para tener acceso a la Institucion y se respetd el anonimato de

los involucrados.
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CAPITULO IV

4. ANALISIS DE RESULTADOS

Con el objeto de establecer una diferenciacion en la aplicacion del microlearning
con un grupo de docentes distinto, (grupo de control, Anexo M), de la Unidad Educativa
Isaac Acosta Calderon, de la ciudad de Tulcan; esta institucion educativa cuenta con 40
docentes que laboran para nivel de primaria, quienes fueron seleccionados de forma

aleatoria utilizando muestreo estratificado.

En el presente capitulo se realiza el muestreo del grupo de control, analisis
estadistico luego de obtener, ordenar y tabular los resultados entre los dos grupos de

docentes.

41. Muestreo

Pare determinar los docentes que fueron parte del estudio se aplicd el muestreo
estratificado proporcionado, en la Tabla 10, se presenta el detalle de los estratos definidos

por edades y la poblacion de cada uno de ellos. El software usado fue Excel 2019.

Tabla 10. Muestreo estratificado proporcionado de los docentes de la Unidad Educativa

Isaac Acosta Calderon.

Estratos por edades 32 a 38 afios 39 a 44 afios 45 a 50 afios

Tamano de la

17 11 12
poblacién
Fraccion de
1/6 1/6 1/6
muestreo

Porcentaje 43% 28% 30%
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Tamano final de la
2,8 1,8 2,0
muestra

A pesar de que los docentes de la Unidad Educativa Isaac Acosta Calderon tienen
mayor edad en promedio, tienen un mayor dominio tecnoldgico y formacién de mayor
nivel; en vista de ello, se decidié incluirlos como grupo de control. Se solicito la
colaboracion de siete docentes, quienes tuvieron contacto con las herramientas digitales,
pero no se suministré los micro contenidos, se establecié el mismo tiempo para que
puedan investigar por sus medios, al final se les aplico la misma evaluacion que el primer
grupo de docentes, en la Tabla 11 se resume los puntajes obtenidos por los docentes del

grupo de control.

Tabla 11. Resumen de puntajes obtenidos por los docentes de la Unidad Educativa Isaac

Acosta Calderon.

Puntajes por herramienta digital

Docente
Kahoot Flippity Genially Nearpod Quizizz
1 2 0 3 5 4
2 1 2 1 3 3
3 1 1 3 4 3
4 2 3 1 2 2
5 2 2 2 2 3
6 2 2 1 2 2
7 1 1 1 1 1

Promedios por
1.57 1.57 1.71 2.71 2.57
herramienta
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4.2. Caracterizacion de Docentes

Los docentes de las dos instituciones educativas, son docentes que desarrollan
funciones en el nivel de primaria, con formacion en tercero y cuarto nivel, sus edades

comprendidas entre 23 a 63 afios de edad (Anexo M).

4.3. Variables de Estudio

La variable a considerar fue el puntaje. La variable de clasificacion fue la
Institucion Educativa puesto que se pretende encontrar una diferencia significativa en la

aplicacion del método.

4.4. Prueba de Normalidad

Para empezar las pruebas estadisticas se procedidé a evaluar el supuesto de
normalidad. El software estadistico usado fue IBM SPSS Statistics, version 26.0 (IBM

Corporation, 2019).

Figura 17. Prueba de Normalidad.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnoy? Shapiro-Wilk
Instit educativa Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Kahoot Eton School 7 T
Isaac Calderon 360 7 007 664 T 001
Flippity Eton School 904 7 ,000 453 T ,000
Isaac Calderdn 241 7 ,200° 937 T 609
Genially Eton School 360 7 007 664 T 001
Isaac Calderon 345 7 012 732 T 008
Nearpod Eton School A35 7 ,000 ,600 T ,000
Isaac Calderdn 269 7 135 918 T A96
Quizizz Eton School 256 7 182 833 T 086
Isaac Calderdn 241 7 .200° 937 7 609

*. Esto es un limite inferior de Ia significacion verdadera.
a. Correccion de significacion de Lilliefors
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En atencidn a la prueba de Shapiro-Wilk, los datos de los puntajes obtenidos por
los docentes no se distribuyen de manera normal, no obstante, debido a que dada la
robustez de la prueba ANOVA, se puede confiar en que el valor del error de tipo I no se

incremente.

4.5. Prueba de Homogeneidad

El segundo supuesto a verificar es la prueba de homogeneidad, para ello se utiliza

la prueba de Levene.

Como se trata de una distribucién que no es similar a la distribucion normal, la
prueba de homocedasticidad que mejor se adapta es la basada en la mediana (distribucion

asimétrica).



Figura 18. Resultados de la prueba de Levene para datos no transformados.

Prueba de homogeneidad de varianza

Estadistico de

Levene gl gl2 Sig.

Kahoot Se basa en la media 288000 1 12 000
Se basa en la mediana 4 500 1 12 055
Se basa en la mediana ¥ con 4 500 1 6,000 078
al ajustado
Se basa en la media 23220 1 12 ,000
recortada

Flippity Se basa en la media 6,090 1 12 030
Se basa en la mediana 3,200 1 12 099
Se basa en la mediana y con 3,200 1 3,824 08
gl ajustado
Se basa en la media 6,353 1 12 027
recortada

Genially Se basa en la media 5,606 1 12 036
Se basza en la mediana 480 1 12 a02
Se basa en la mediana y con 480 1 9 446 505
al ajustado
Se basa en la media h.065 1 12 044
recortada

Mearpod Se basa en la media 6,340 1 12 027
Se basza en la mediana 2273 1 12 58
Se basa en la mediana v con 2273 1 8,077 70
al ajustado
Se basa en la media 6,176 1 12 029
recortada

Quizizz Se basa en la media 485 1 12 4594
Se basa en la mediana 187 1 12 LG50
Se basa en la mediana v con 187 1 10,800 691
al ajustado
Se basa en la media 456 1 12 213

recortada
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En la tabla se puede observar que la prueba de homogeneidad, basada en la

mediana, se cumple para todos los niveles de los factores intrasujetos (herramientas

empleadas) (p >0.05).
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Cumplido el supuesto de homocedasticidad, se procede a realizar un analisis de

varianza factorial de disefio mixto (efectos intrasujetos e intersujetos).

Tabla 12. Presentacion de puntajes obtenidos por cada docente, en cada evaluacién de

las cinco herramientas digitales, software estadistico SPSS.

Docentes Instit_educativa Kahoot Flippity Genially Nearpod Quizizz

1

2

10

11

12

13

14

Eton School

Eton School

Eton School

Eton School

Eton School

Eton School

Eton School

Isaac Calderén

Isaac Calderén

Isaac Calderén

Isaac Calderén

Isaac Calderén

Isaac Calderén

Isaac Calderén

5

5

4

4

5

4

4

5

5

3

Para comparar los efectos principales, se ha utilizado el ajuste de Bonferroni, a fin

de que el error de tipo | no se incremente en la comparacion de medias marginales.
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4.6. Prueba de Esfericidad Mauchly

Figura 19. Prueba de Esfericidad de Mauchly.

Prueba de esfericidad de Mauchly?
Medida: Puntaje

Epsilon®
Efecto intra- Wde Aprox. Chi- Greenhouse- Huynh-
sujetos Mauchly cuadrado al Sia. Geisser Feldt Limite inferior
Herramienta 166 18,715 9 .030 502 653 250

Prueba |a hipotesis nula de que la matriz de covarianzas de error de las variables dependientes con transformacion
ortonormalizada es proporcional 8 una matriz de identidad.

a. Disefio: Interseccion + Instit_educativa

Disefio intra-sujetos: Herramienta

b. Se puede utilizar para ajustar los grados de libertad para las pruebas promedio de significacién. Las pruebas

corregidas se visualizan en la tabla de pruebas de efectos intra-sujetos.

La prueba de esfericidad ha resultado significativa (p <0.05) por lo cual no se
cumple el supuesto de esfericidad. Se procede entonces a corregir los grados de libertad

aplicando el criterio de Greenhouse-Gesser.
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Prueba de Efectos Intra-sujetos

Figura 20. Prueba de Efectos Intra-sujetos.

Medida: Puntaje

Pruebas de efectos intra-sujetos
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Tipo Il
de Param
suma efro
de Media Eta parcial sin  Potencia
cuadra cuadrati al cenfral observa
Origen dos ql ca F Sig.  cuadrado  idad da?
Herramienta Esfericidad asumida 7,371 4 1,843 3,486 014 ,225 13,946 ,825
Greenhouse-Geisser 7.371  2.007 3673 3486 047 225 6997 .596
Huynh-Feldt 7371 2611 2,823 3486 ,032 225 9,104 684
Limite inferior 7,371 1,000 7,371 3486 ,086 225 3,486 405
Herramienta * Esfericidad asumida 10,057 4 2914 4757 ,003 ,284 19,027 ,933
Instit_educativa Greenhouse-Geisser 10.057 2.007 5012 4757 013 284 9.548 .140
Huynh-Feldt 10,057 2611 3,851 4757 010 284 12421 825
Limite inferior 10,057 1,000 10057 4757 ,050 284 A T57 ,918
Error(Herramienta) Esfericidad asumida 25,371 48 929
Greenhouse-Geisser 25371 2408 1,054
1
Huynh-Feldt 253711 31,33 810
5
Limite inferior 25371 12,00 2114
0

a. Se ha calculado utilizando alpha = .05

Existe un efecto principal significativo de la herramienta utilizada en el puntaje

obtenido por los docentes F (2, 24,01) = 2,486 (con correccion de grados de libertad por

Greenhouse-Geisser), p < 0.05, n? = 0,225. Lo anterior indica que existen diferencias

estadisticamente significativas en el puntaje segun el tipo de herramienta empleada y que

el 22.5% de la varianza puede explicarse exclusivamente por el tipo de herramienta

evaluada.
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Prueba de Efectos Inter-sujetos

Figura 21. Prueba de Efectos inter-sujetos.

Medida: Puntaje
Variable transformada:  Promedio

Pruebas de efectos inter-sujetos
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Tipo Il de Media Eta Parametro

suma de cuadrat parcial al sin Potencia
Origen cuadrados gl ica F Sig. cuadrado  centralidad observada?
Interseccion 710,414 1 71041 7070 000 983 JO7.047 1,000

4 47

Instit_educativ 93,729 1 93729 9328 000 885 93,284 1,000
d 4
Error 12,057 12  1.005

a. Se ha calculado utilizando alpha = .05

Existe un efecto principal significativo de la institucion educativa en el puntaje

obtenido por los docentes F(1,12) =93,28, p <0.05, 12 = 0,886. Lo anterior indica que

el 88,6% de la varianza puede ser explicada por las diferencias en los puntajes obtenidos

entre las dos instituciones educativas, sin tener en cuenta el resto de variables. De esta

forma, queda demostrado que los docentes de la institucion educativa que recibi6 la

capacitacion a través del microlearning presentaron mayores puntajes en la evaluacion.
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4.9. Comparacion por Parejas

Figura 22. Comparacion por parejas. Herramientas digitales.

Comparaciones por parejas
Medida: Puntaje
95% de intervalo de confianza
para diferencia®

Diferencia de
() Herramienta  (J) Herramienia medias (1-J) Desv. Ermor Sig 2 Limite inferior ~ Limite superior
1 2 ar 202 152 -121 1.264
3 214 226 1,000 -,960 ,989
4 -429 292 1.000 -1.428 a7
5 143 237 1,000 -,669 955
2 1 -9 ,202 182 -1,264 21
3 -,357 350 1,000 -1,857 843
4 -1,000 406 299 -2,392 ,392
) -, 429 335 1,000 -1,977 120
3 1 -214 226 1,000 -989 560
2 T ,350 1,000 -,643 1,957
4 -,643 210 100 -1,364 078
] =071 160 1,000 -619 476
4 1 429 292 1.000 =971 1,428
2 1,000 406 299 -,392 2,392
3 643 210 100 - 078 1,364
5 a7 230 285 -216 1,359
5 1 - 143 237 1,000 -955 669
2 429 335 1,000 - 720 1,977
3 07 160 1,000 - 476 619
4 -a971 230 285 -1,359 216

Se basa en medias marginales estimadas
a. Ajuste para varias comparaciones: Bonferroni.

En la comparacion entre parejas de herramientas evaluadas, una vez realizada la
correccion de Bonferroni, se encontré que no existen diferencias significativas entre

ninguna de las herramientas seleccionadas p>0.05.



Figura 23. Comparacion por parejas. Instituciones educativas.

Medida: Puntaje

Comparaciones por parejas
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Diferenci 95% de intervalo de confianza

()] () ade para diferencia®

Herramien Instit_educ Instii_educ medias  Desv. Limite

ta ativa ativa (1-J) Error Sig.b Limite inferior superior

1 Eton Isaac 3,429 202 ,000 2,963 3,869
School Calderon
|saac Eton -3,429° 202 ,000 -3,869 -2,988
Calderon  School

2 Eton Isaac 2,286 396 ,000 1,424 3,148
School Calderdn
|saac Eton -2,286° 396 ,000 -3,1458 -1,424
Calderdn  School

3 Eton |saac 2714 A2 ,000 1,816 3,613
School Caldertn
|saac Eton 2,114 A2 ,000 -3,613 -1,816
Calderén  School

4 Eton Isaac 20007 053 004 794 3,206
School Caldertn
Isaac Eton -2,000° 993 004 -3,206 - 794
Calderdn  School

5 Eton |saac 1,14F AT 031 126 2159
School Calderon
|saac Eton -1,14%F Ae7 031 -2,159 =126
Calderon __ School

Se basa en medias marginales estimadas

* La diferencia de medias es significativa en el nivel .05.
b. Ajuste para varias comparaciones: Bonferroni.

En la tabla se observa que existen diferencias significativas (p <0.05)

absolutamente en todas las herramientas que fueron evaluadas, en funcién si los docentes

habian recibido o no los contenidos del microlearning.



65

De acuerdo al analisis con el respectivo software estadistico, se puede concluir
que la aplicacion de la Arquitectura Dual y la Integracién de Dominios de Micro

Aprendizaje y Gamificacion fue positiva, y se logro el aprendizaje a corto plazo.

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

El microlearning y los micro contenidos mejoran el proceso de ensefianza -
aprendizaje, tanto en las diversas areas de conocimiento, asi como la adquisicién de
habilidades. En el presente trabajo las TIC tuvieron un aporte significativo tanto para el
proceso de investigacion, disefio, desarrollo y ejecucion; sin embargo, todo este proceso

puede ser aplicado a diversos escenarios y necesidades distintas.

El micro contenido es un elemento base, convirtiéndose en una fuente de consulta
rapida para los docentes escolares; dichos elementos se disefian en base a las necesidades
de la clase, y del pablico al que va destinado, de manera que puede agregarse contenido

textual, verbal, visual, auditivo o una combinacién de éstas.

Los micro contenidos desarrollados, estan centrados en el manejo de herramientas
digitales en sus clases presenciales, virtuales, sincronas o asincronas que aportan

alternativas a los docentes para aumentar el interés de sus estudiantes en sus clases.

La arquitectura dual permitié combinar el micro contenido y la gamificacion, que
a su vez capto la atencion de los docentes logrando la retencién del conocimiento a corto

plazo, asi lo demuestran los resultados de las evaluaciones de cada contenido.

La integracion de dominios de micro aprendizaje y evaluacion, aseguro que los
docentes adquieran facil y rapidamente el conocimiento, desarrollando las destrezas

necesarias para manejar tales herramientas digitales.
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La capacitacion de los docentes aplicando microlearnig, permitié entender el
proceso cognitivo para retener informacion a corto plazo, presentando informacion de
tipo textual, verbal y audiovisual de forma estructurada, clara y resumida, tal como lo

plantearon autores como Moreno, Bowler, Leppink, Hanbam.

5.2.  Recomendaciones

Los micro contenidos utilizados para capacitacion pueden adaptarse a diferentes
audiencias, por lo que se recomienda elaborarlos con lenguaje natural, con instrucciones

claras y cortas.

La naturaleza del microlearnig es la limitacion del tiempo, por lo que se
recomienda limitar el tamafio de la capacitacion para que sea manejable por el

capacitador.

Es importante proporcionar un breve lapso de tiempo en la capacitacién para que
los docentes puedan acceder a todos los materiales, garantizar que el ancho de banda de
Internet sea robusto para manejar la conectividad, se debe explicar claramente la
naturaleza interactiva de la capacitacion y ofrecer alternativas a los docentes que no
pueden asistir; por ejemplo, ofreciendo actividades asincrénicas o entregando clases

grabadas en video.



ANEXOS

Anexo A

Guia de Entrevista

1. Contexto de la Institucion Educativa
a. Tipo de institucion
b. Trayectoria
c. Grados ofertados
2. Docentes
a. Cantidad
b. Instruccion
c. Fortalezas / Debilidades
3. Infraestructura tecnolégica
a. Aulas
b. Recursos tecnoldgicos
4. Ensefianza
a. Actividades que realizan
b. Herramientas digitales

c. Gamificacion
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Anexo B

Guia de uso de la herramienta de Gamificacion Kahoot

CONTENIDO:

Creacion de una cuenta en Kahoot.
Creacion de un Kahoot.

Iniciar un juego creado previamente.
Descripcion del juego.

Creacioén de una cuenta en Kahoot

Dirigirse a la siguiente URL. https://kahoot.com/

Hacer clic en Sing up.

- s
Kahooﬂ s:hool Work Home Study Academy AccessPass Contact sales Explore content Play Login

Make your team superstar
presenters

Make learning
awesome!

Kahoot! delivers engaging learning to

Set your whole team up to deliver
awesome presentations with Kahoot!
360 Spirit, our best plan from only $16
per month.

billions.
Learn more >

‘ Sign up for freel |
S I Buy now ‘

Elegir un tipo de cuenta, para esta guia se elegira el modo Profesor.
Kahoot! @

Elige tu tipo de cuenta

Profesor Estudiante Uso personal Profesional



https://kahoot.com/
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Hacer clic en Escuela.

Kahoot) ®

< Atras

Describe tu lugar de trabajo

i

Educacion Administracion .
Escuela N Negocio
superior escolar

Otro

Elegir la cuenta de correo con la que desean registrar su cuenta.
Kahoot! @
Email

Contrasena

Deseo recibir informacion, ofertas,
recomendaciones y actualizaciones de Kahoot!

o

l 3 Continuar con Google ]

B Continuar con Microsoft ]
[ . Continuar con Apple ]
[ B Continuar con Clever ]

Para esta guia se utilizara una cuenta de Microsoft; dependiendo del caso se enviara una
notificacién a su cuenta de correo seleccionado, y enseguida se mostrara la siguiente
pantalla para ingresar a su cuenta de Kahoot.

Hacer clic en Continue for free.

Com pa re pl ans Basic Kahoot! Kahoot! Kahoot! Kahoot!

Plus Pro Premium Premium+

Free E1;5 $.|0 $15 £26 $15

Kickstart and support learning to read

Give learners a head start in algebra

Take algebra to the next level

Deepen geometry knowledge

e @ e @ ©
A N Y

Learn to play chess

Se mostrara el area de trabajo de Kahoot.
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a iAumenta la participacién con contenido p i en Kahoot!+ , ahora disponible en espafi Explorar contenido X

D

> h t Inicio Descubre Biblioteca Informes Grupos Marketplace Actualizar
Kahoot! P P (x]

Rodrigo Yausen Show up for success with MisTahiate
eryauseny 25% off for back-to-school!
Start the year off right with access to X
-y i L evaluacién...

Slider, and Came modes (coming soon)

eryauseny 0 jugadas

Mis intereses Afadir intereses Upgri now!

(& perfil verificado

Ver todos (1)

iBien!

Solicita hoy tu perfil verificado Ahora, ala siguiente tarea
para ofrecer tus recursos Feat P
eature focus:

educativos de forma gratuita o
Puzzle

para la venta en el marketplace y
Unete a una comunidad global. ‘ =3 \/

Ir a la solicitud

Jugar demostracién Crear kahoot Presentar kahoot . .
Ultimos informes

Kahooﬂ Cursos
marketplace Presenta tu prif . “ahoot N
Creacién de un Kahoot
e Iniciar sesion con las credenciales.
e Hacer clic en Crear.
e Hacer clic en Kahoot.
a A la partici| ién con ido p! il en 4 , ahora di: il en A Explorar contenido X

r Kahoot' Inicio Descubre Biblioteca Informes Grupos Marketplace o Actualizar e Q
la

Rodrigo Yausen Show up for success with - —_— m
eryauseny 25% off for back-to-school!
a Start the year off right with access to all the
. = new Kahoot! features including Drop pin.
(TS Actualizar Slider, and Game modes (coming soon) . 2
el
Mimereses  Aaditntarsss E “ tondes

(& Pperfil verificado i
iBien!

Solicita hoy tu perfil verificado Ahora, a la siguiente tarea
para ofrecer tus recursos

educativos de forma gratuita o o
para la venta en el marketplace y
Unete a una comunidad global. ( =3 J

Feature foc
Puzzle

Jugar demostracién Crear kahoot Presentar kahoot — <
Ultimos informes

Ir a la solicitud

Hacer clic en Plantilla.

Crear un nuevo kahoot

Plantilla

| Plantilla

Nuevo kahoot

Provoca debates con
encuestas

Kahoot! para la
evaluacién formativa

Plantilla \ Plantilla | ° Plantilla

Cerrar
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En la siguiente infografia se describe la funcionalidad de cada &rea de trabajo de un
Kahoot.

Kahoot' Configuracién OActualizar salir

—— I N
1 Quiz B | Xz X2 | Q f(x) ¢} Tipo de pregunta
Determina qué ti..
) Determina qué tipo de conocimientos quieres evaluar. Reemplazalo por Y B uiz b4
D f‘i‘ . . .
una simple pregunta introductoria 2 6
.
@ Limite de tiempo
2 Qui:
20 segundos v
Reemplézalo por.
H“ @ Puntos
. 1 Estandar v
3 Verdadero o falso
Reemplaza esto ... 25 Opciones de respuesta
ﬂ Seleccion simple v
. A  Respuestacreible
N———
7‘.2 Revelacién gradual
50 5.0 30
b sl il
pregunta
. Respuesta absurda . Respuesta incorrecta —
Anadir Eliminar [ Duplicar |
dlaposmva —

A continuacion, se describe la funcionalidad de cada area de trabajo:

1. En esta area muestra las preguntas para el cuestionario a realizar.

2. En esta area se describe la pregunta a realizar.

3. Esta area muestra una imagen que se usara dentro del contexto del tema.

4. En esta area se muestran las posibles respuestas, donde una de ellas es la correcta.

5. En este botdn se realiza la configuracion del tema global, descripcion, imagen,
etc.

6. En esta area se configura las opciones de configuracion de la pregunta planteada;

esto ayuda al momento de editar el Kahoot.

A continuacion, editamos las preguntas de opcidén multiple y de verdadero y falso.

Kahoot' Base cap... Configuracién v g:::i:::z:n'ms o Actualizar ® Vista previa Salir

1 Quiz ¢ Tipo de pregunta

¢En qué planeta viv.
y ¢En qué planeta vivimos los seres humanos? & Quiz ~
e L&i
o]
@ Limite de tiempo
2 Verdadero o falso
. 5 segundos v
El dia tiene 25 horas
ﬂ @ Puntos
Estandar v
Afiadir
pregunta 23 Opciones de respuesta
ARadir A Neptuno O ’ Tierra
= S Seleccién simple v
diapositiva

7+ Revelacién gradual

2l 3.0 2.0
sha gk s
Eliminar Duplicar |

. - O

° Anadir mas respuestas -
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Al finalizar la edicion del Kahoot, hacer clic en Guardar y luego en Salir.

: Mi:
Kahoot' Base cap... Configuracién v E::_;dd?::n = o Actualizar ® Vista previa Salir

¢ Tipo de pregunta

s El dia tiene 25 horas B Verdaderoo falso v

(@ Limite de tiempo

5 segundos v
El dia tiene 25 hora:
R |
- X @ Puntos
o]
Estandar "

Afiadir
pregunta

Anadir
diapositiva

7+ Revelacién gradual

Eliminar ‘ Duplicar ‘

Luego de terminar la configuracion del Kahoot se guardaré en Biblioteca/Mis carpetas
para ser usado en cualquier momento.

Iniciar un juego creado previamente

Dirigirse a su biblioteca y elegir el Kahoot deseado y hacer clic en Empezar.

a jAumenta la participacién con contenido p i en 4 , ahora di i en fi Explorar contenido

r h Inici D b Bibliot Infi G Marketpl Actuali; Crear eﬂ
Ka oot! nicio escubre iblioteca nformes rupos arketplace o ctualizar A

x

E Kahoots @ Nota: Algunos kahoots se han movido al espacio de trabajo compartido de tu equipo. Mas informacién

a ; Cursos Mis carpetas
l Base capacitacion

W Contenido comprado
O ervauseny ® Actualizado hace 2 minutos + Ojugadas  Asignar

Kahoot! para la evaluaciéon formativa
)
0 e |
O erveuseny 2 Actualizado hace T meses - Ojugadas  Asignar

Seleccionar el Modo clésico para empezar el juego.

Descartar

Mas recientes A

000

=2
o

» @ Mis carpetas +

Base capacitacién (

Juega con hasta m Jjugadores

Modo clasico @ Empezar Modo equipo

=,
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Preparate para unirte

Unete en www.kahoot.it
o con la app de Kahoot! cargando PIN de juego

Descripcion del juego

e Solicitar a los jugadores que ingresen a la siguiente URL: www.kahoot.it o desde
la aplicacion de kahoot del Play Store.
e Compartir a los jugadores el Pin de juego, ellos ingresan el cddigo y se unen al

PIN de juego:
Unete en www.kahoot.it
o con la app de Kahoot! 5 ' 3

Kahoot)

Esperando a los jugadores...

El docente empieza el juego cuando todos sus estudiantes hayan ingresado.

El docente avanza el cuestionario a su ritmo, se puede brindar retroalimentacion mientras
avanza en cada pregunta.

Al finalizar el juego el aplicativo muestra el jugador ganador y el puntaje obtenido, de
igual manera se muestra el segundo y tercer lugar en la competencia.

El juego se puede repetir varias veces o con publico diferente y en diferentes fechas.


http://www.kahoot.it/
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Guia de uso de la herramienta de Gamificacion Flippity

CONTENIDO:

Selector aleatorio de nombres.
Creacion de manipuladores.
Juego de memoria.

Sopa de letras.

Juego de palabras.

Mufieco de nieve.

Nube de palabras.

Diversion con fuentes.
Torneo de grupos.

El procedimiento comin para las herramientas que se describen en esta guia es dirigirse
a la URL.: https://www.flippity.net/

Se recomienda que el docente tenga agregado en su navegador esta URL, si utiliza con
frecuencia estas herramientas para un facil acceso.

A continuacion, se describe el uso de las herramientas méas populares que pueden ser
utilizadas en el area escolar.

Selector aleatorio de nombres

Dirigirse a la siguiente URL: https://www.flippity.net/

Desplazarse hasta la herramienta Flippity Random Name Picker.

Hacer clic en Instructions.

T
Flippity New! Flippity Flippity Flippity
Flashcards Flexcards Quiz Show Random Name Picker
Create a set of simple Create 10-sided, Create your own Create a random name picker,
online flashcards. multimedia flashcards. trivia game show. group maker,
Demo  Instructions Demo  Instructions Demo  Instructions Demo

En la siguiente pantalla se mostrara las siguientes areas de trabajo:

1.
2.
3.

En esta area se edita los nombres de los estudiantes que seran parte del sorteo.
En esta area se edita el nombre del grupo de estudiantes o de temas a tratar.
Finalmente se pulsa este boton para generar el selector de nombres aleatorio y
poder ejecutarlo.


https://www.flippity.net/
https://www.flippity.net/
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Option 1: Quick & Easy

Edit the terms in the boxes below then click the generate button. You can separate terms with commas or line breaks.
Bookmark the resulting page (Ctrl + D) to re-use it.

(r\ames \

Katharine
Daniel
Mery!
Jack
Ingrid
Pablo
Juan
Isabel

\ Ay,
Title

Inicial 1 2

(ceneree SR

A continuacion, se muestra el selector y se detallan algunas de sus funciones:

1.

2.

Este boton permite girar el circulo de modo que se genere el sorteo aleatorio de
uno de los nombres del grupo de estudiantes.

Esta opcion esta activada por defecto para el selector de nombres.

Estas opciones permites agrupar a los estudiantes en grupos de 2, 3, 4, 5. Esta
opcion es util si se requiere formar grupos de trabajo, de igual manera se puede
mezclar entre grupos con los botones de control en la parte superior.

G 2 E __— )
Ingrid Juan Meryl Jack
Isabel Katharine Daniel

Estas opciones permiten crear equipos dependiendo del nimero de estudiantes
que se tenga en el aula, el docente podra formar 2, 3, 4 hasta 5 equipos de trabajo,
de igual manera se puede mezclar entre grupos con los botones de control en la
parte superior.

1 2 3
Ingrid Isabel Juan
Katharine Meryl Daniel
Jack Pablo



76

Single Groups Groups Groups Groups 2 3 4 5 Seating
Name pead [ of 2 of 3 of4 of S ][ Teams Teams Teams Teams DA

2 3 4

La herramienta Flippity Randomizer, realiza una funcion similar a la descrita aqui.

Creacién de manipuladores

Esta herramienta permite manipular palabras de manera que puedan ser organizadas de

acuerdo a un orden o categoria especifica, la utilidad de esta herramienta dependera de la
tematica a usar.

e Dirigirse a la siguiente URL.: https://www.flippity.net/
e Desplazarse hasta la herramienta Flippity Manipulatives.
e Hacer clic en Instructions.

P O
Flippity Flippity Flippity Flippity
Virtual Breakout Board Game Manipulatives Matching Game
nd) - . -
P_""‘. [Michael echy|
olo] S o '
HeH
b ‘.
Create an interactive Create into a virtual Create a set of click-and-drag Create atile
virtual breakout activity. board game. abjects. matching game.
Demo  Instructions Demo  Instructions Demo Demo  Instructions

En la siguiente pantalla se mostraré las siguientes areas de trabajo:

1. En esta area se edita las palabras o nombres de categorias que se desea plantear.


https://www.flippity.net/
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2. En esta area se edita el nombre de las categorias o de temas a tratar.
3. Finalmente se pulsa este boton para generar la pizarra de trabajo y poder
manipularla.

Option 1: Quick & Easy

Edit the terms in the boxes below then click the generate butten. You can separate terms with commas or line breaks.
Eookmark the resulting page (Ctrl + D) to re-use if.

ﬁ'erms )

America del Norte
Acsia

America del Sur
Europa

Africa

\ /
Title

[ Continentes ] 2

(e 9)3

Se mostrara el area de trabajo con las palabras ingresadas, en este punto con el mouse se
puede mover cada casilla que contiene una palabra, en la parte inferior derecha (1) se
mostrara el botdn de configuracion en el cual se puede crear filas, columnas, areas,
Diagramas de Venn y mapa del mundo.

Europa| |América del Sur| |Asia| | América del Norte | | Africa

-




Para el ejemplo a tratar, escogeremos la opcion World (2).

White Fridge
Two Column
Three Column
.| Four Column
Two Row
Three Row
Four Grid
Six Grid
Eight Grid
Venn Diagram
Venn Square
Venn 3 Diagram
Wood Grain
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Posterior a la configuracion el docente permitira a sus estudiantes participar de manera
que se coloquen los nombres de cada continente en los lugares correspondientes.

Ameérica del Sur

En las herramientas de configuracion se permitira ajustar el zoom, ampliar o reducirlo.

Juego de memoria

Dirigirse a la siguiente URL.: https://www.flippity.net/
Desplazarse hasta la herramienta Flippity Matching Game.

Hacer clic en Instructions.

N @000
Flippity Flippity Flippity
Virtual Breakout Board Game Manipulatives

)
(Pam] [Michacl]  [Oscar
Vil (g 1o

Creed

Create an interactive
virtual breakout activity.

Demo  Instructions

Create into a virtual
board game.

Demo  Instructions

Create a set of click-and-drag
objects.

Demo  Instructions

Flippity
Matching Game

HE
HeH

Create a tile
matching game.

Demo  |Instructions



https://www.flippity.net/
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En la siguiente pantalla se mostraré las siguientes areas de trabajo:

1. En esta area se edita los términos o palabras que se desea plantear.

2. En esta area se escoge el tipo de juego que se desea aplicar.

3. En esta area se edita el titulo del tema a tratar.

4. Finalmente se pulsa este boton para generar las casillas y poder jugar.

Option 1: Quick & Easy

Edit the terms in the boxes below then click the generate button. You can separate ferms with commas or line breaks.
Eocokmark the rezulting page (Ctrl + D) to re-uses it

(Terms A

A

E

|

0

U

1
\ =)
Game Type
[ Memory vl 2
Title
[ Vocales 3
Y,

D

Se mostrara el juego en el cual se debe encontrar el par (similar) para poder avanzar.

En la parte superior se encuentran unos botones que permiten configurar caracteristicas
que de ser requeridas se pueden aplicar al juego; a continuacion, se describen.

R CEN
1 2 3

1. Esta opcion permite afiadir nimeros a las fichas para que los jugadores puedan
participar y avanzar.
2. Esta opcion permite afiadir un reloj, en el caso que se requiera afiadir el factor

tiempo al juego.
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3. Esta opcidn permite recargar, reiniciar o barajar las fichas nuevamente.

Configurado el juego de acuerdo a las necesidades, tendra la siguiente apariencia.

3, @015 | €&

Las fichas que se emparejan se eliminaran automaticamente y el juego seguird =«

hasta que se completen las parejas, permitiendo que se reinicie el juego las veces
que sea requerido. Done!

Sopa de letras

e Dirigirse a la siguiente URL.: https://www.flippity.net/
Desplazarse hasta la herramienta Flippity Word Search.
Hacer clic en Instructions.

Flippity
Spelling Words

0000

Create a spelling word
manager.

Demo Instructions

Flippity
Word Search

ANVYETO

Create a
word search.

Demo | Instructions

Flippity
Crossword Puzzle

[c[r[o]s]s]

|U|Jo =] 2"|

Create a
crossword puzzle.

Demo  Instructions

Flippity
Word Scramble

WRDO AELBCMRS

CLLT]
CIITTTTIT]

Create a word
scramble puzzle.

Demo Instructions

En la siguiente pantalla se mostrara las siguientes areas de trabajo:

1. En esta area se edita las palabras que se debe buscar en la sopa de letras.
2. En esta area se edita el nombre del tema a tratar.

3. Finalmente se pulsa este boton para generar la sopa de letras.



https://www.flippity.net/
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Option 1: Quick & Easy

Edit the terms in the boxes balow then click the generate button. You can separate terms with commas or lina breaks.
Bookmark the resulting page (Cirl + D) to re-use it.

(Terms h

silla
pizarra
ventana
cuaderno
mesa

\ e

Title

[ Objetos de aula 2

(Gorere OJE

Se mostrara la sopa de letras en la parte central, en la parte inferior se mostrara las palabras
que deben ser buscadas y guias de blsqueda; en la parte superior se encuentran botones
con las siguientes funciones:

1. Este botdn permite reiniciar el juego o barajar nuevamente las letras.

2. Este botdn permite mostrar la solucién completa del juego, el docente podra
manejar esta opcion de acuerdo a su criterio.

3. Este boton permite imprimir la sopa de letras en caso de que el docente requiera
aplicar el juego de forma fisica en hojas de papel en el aula.
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Flippity word searches are designed to be printed, not played online.

1 2 3

Clo-L=

E N T & N A
U A D E R N
M v VMV R J A
0 E A M J M

Z 5 | W

]
r o w o o ®x O O

= m wom o= = =
- =
=
—
I=
oo =
=

Ward Direction: =+ | " A

Clues
a o [Mesa o silla
o cuadermno e pizara o ventana

Juego de palabras

e Dirigirse a la siguiente URL: https://www.flippity.net/
e Desplazarse hasta la herramienta Flippity Word Scramble.
e Hacer clic en Instructions.

Flippity
Spelling Words

rrmrter

coo0o0

Create a spelling word
manager.

Demo  Instructions

] |
Flippity Flippity Flippity
Word Search Crossword Puzzle Word Scramble
' s |
pammer w WRDO AELBCMRS
T 0 U m T - -
[elefolele] L]
AN vE T R
o N £ oW D
Creatz a Create a Create a word
word search. crossword puzzle. scramble puzzle.
Demo  Instructions Demo  Instructions Demo

En la siguiente pantalla se mostrara las siguientes areas de trabajo:

1. En esta area se edita las palabras que se mostraran en desorden.
2. En esta area se edita el nombre del tema a tratar.
3. Finalmente se pulsa este botdn para generar el juego de palabras.


https://www.flippity.net/
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Option 1: Quick & Easy

Edit the terms in the boxes below then click the generate button. You can separate terms with commas or line breaks.
Bookmark the resulting page (Cirl + D) to re-use it.

( Terms

pintura
crayon
lapiz
libro
regla
borrador

\ J
Title

[ Utiles escolares 2

o)

Se mostrara el juego de palabras, los estudiantes deberan descubrir que palabras se
esconden de acuerdo al tema planteado; en la parte superior se encuentran botones con
las siguientes funciones:

1. Este boton permite reiniciar el juego o barajar nuevamente las letras.

2. Este botdn permite mostrar la solucion completa del juego, el docente podra
manejar esta opcion de acuerdo a su criterio.

3. Este boton permite imprimir el juego de palabras en caso de que el docente
requiera aplicar la actividad de forma fisica en hojas de papel en el aula.



TURAIPN
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Mufeco de nieve

Flippity word scrambles are designe

a

o

be printed, not played online.

@20
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El contexto de este juego es similar al juego del ahorcado, en el cual los jugadores deben
descubrir una palabra oculta, los participantes indican al docente las posibles letras que
contiene la palabra, el docente ingresa la letra y si acierta se marcaran en las casillas; de
lo contrario, el mufieco de nieve pierde cada una de sus partes hasta derretirse por
completo, en ese caso se pierde el juego.

e Dirigirse a la siguiente URL: https://www.flippity.net/
e Desplazarse hasta la herramienta Flippity Snowman.
e Hacer clic en Instructions.

Flippity
Word Search

B A K A KWW

ON YV E WU

Creatz a
word search.

Demo Instructions

Flippity
Crossword Puzzle

[cIr]o]s]s]

|U|Jo o E"

Create a
crossword puzzle.

Deme  Instructions

WRDO AELBCMRS

CLLT
CITTTTTT]

Demo

Flippity
Word Scramble

Create a word
scramble puzzle.

Instructions

Flippity
Snowman

Create one of four
hangman-style games.

Demo | Instructions

En la siguiente pantalla se mostrara las siguientes areas de trabajo:

1. En esta area se edita las palabras que deben ser buscadas.
2. En esta area se escoge el tipo de figura con la que se desea jugar; por defecto, se
encuentra seleccionado el mufieco de nieve.

3. En esta area se edita el nombre del tema a tratar.


https://www.flippity.net/

4. Finalmente se pulsa este botdn para generar el juego.

Option 1: Quick & Easy
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Edit the terms in the boxes below then click the generate butten. You can separate terms with commas or line breaks.

Eocokmark the resulting page (Ctrl + D) to re-use if.

(Terms

gato
pErmo
gallo
cerda
caballo

Game Type

 (—

Snowman ~ ] 2

Title

Animales domeésticos

 gem—

(=)

Se mostrara el mufieco de nieve con casillas vacias en la parte inferior para ser llenadas

con las letras correspondientes a una de las palabras de la lista.

Se describe algunas areas que son parte del juego:

1. En esta area se muestran las casillas vacias, que deben ser llenadas con la
participacion de los estudiantes.
2. En la casilla se ingresa la posible letra que forma parte de la palabra a descubrir,
junto a la casilla esta un boton de verificacion, el mismo que se presiona una vez
que la letra fue ingresada, inmediatamente se verifica; si acierta se muestra en las
casillas; caso contrario el mufieco de nieve empieza a derretirse por cada error que

se comete.

3. En esta area se muestran las letras que los estudiantes van mencionando, de

manera que no se repita; funciona como un indicador para los participantes.
4. En esta area muestra un conteo de las palabras acertadas o fallidas.
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Nube de palabras

Esta herramienta permite graficar una lluvia de ideas referentes a un tema especifico, el
docente propone un tema, los estudiantes dan sus ideas y se ingresan en la lista, cuando
se terminan las ideas se ejecuta la aplicacion y se puede visualizar la nube de palabras, si
se desea se puede capturar dicho gréafico para lecciones futuras.

e Dirigirse a la siguiente URL: https://www.flippity.net/
e Desplazarse hasta la herramienta Flippity Word Cloud.
e Hacer clic en Instructions.

Flippity Flippity Flippity Flippity

Progress Indicator ‘Word Cloud Fun with Fonts MadLibs

—

— oM

W— H E R ML ONE

— =

oDoE —
Create a set of progress Create a beautiful Create artistic words Create a MadLibs
indicator bars. word cloud. to save or print. generator.

Demo Instructions Demo | Instructions Demo Instructions Demo  Instructions

En la siguiente pantalla se mostrara las siguientes areas de trabajo:

1. En esta area se edita las palabras que tienen relacion al tema planteado.
2. En esta area se edita el nombre del tema.
3. Finalmente se pulsa este boton para generar la nube de palabras.


https://www.flippity.net/
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Option 1: Quick & Easy

Edit the terms in the boxes below then click the generate button. You can separate terms with commas or line breaks.
Bookmark the resulting page (Ctrl + D) to re-use it.

(Terms )

enfermedad
miedo

caos
virtualidad
desempleo
preccupacion

. /

Title
-

Pandemia 2

(e 9)s

Se mostrara la nube de palabras; se identifican a continuacion las &reas para la edicion
gréfica de la nube de palabras:

1. Esta area muestra la forma gréfica de la nube de palabras.

2. Esta area permite editar la orientacion, colores, tipo de letra y fondo que se puede
aplicar al gréfico para propoésitos de impresion.

3. Esta area muestra una guia para capturar la pantalla desde los distintos
dispositivos que se dispone.
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/ ® 1 \ Weﬁﬁ-‘;_si'ownst.
miedao 3 @
C ao S preocupacidn B-%‘El
» -
\_ virtualidad ) »
Oaa
—
® Horizontal ® Defauk O Red O Merriweather ® Normal © O Tite &
< Horiz/\Vert O Cool O Orange O BalsamigSans O Loose O | Gray
O HorizWertDiag  © Warm O Laveat ) Tight ® [Whit
© Diagonal O Spri O Green O lgbster 2
O Wild © Blues O Blue 2 (Pacifico
O Ranbow  © Purple  ® Specisl Elite
Diversion con fuentes
e Dirigirse a la siguiente URL.: https://www.flippity.net/
e Desplazarse hasta la herramienta Flippity Fun with Fonts.
e Hacer clic en Instructions.
P
Flippity Flippity Flippity Flippity
Progress Indicator Word Cloud Fun with Fonts MadLibs
. ————— HAE Y
- —-— RON
_____ _=3 o E R W0 E -
- E— LD®E =
Create a set of progress Create a beautiful Create artistic words Create a MadLibs
indicator bars. word cloud. to save or print. generator.
Demo Instructions Demo  Instructions Demo  Instructions Demo

En la siguiente pantalla se mostrara las siguientes areas de trabajo:

1. En esta area se edita las palabras que requieren aplicar el formato.
2. En esta area se edita el nombre del tema.
3. Finalmente se pulsa este boton para generar las fuentes de texto.


https://www.flippity.net/
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Quick & Easy

Edit the terms in the boxes below then click the generate button. You can separate terms with commas or line breaks.
Bookmark the resulting page (Cirl + D) to re-use it.

(Terms )
Thomas
Sandra
\ £l)
Title
[ Preparatoria ] 2

=)

Se mostrara las palabras usando un tipo de fuente; se identifican las siguientes areas.

1. Esta area muestra la palabra aplicada el formato seleccionado.
2. Esta area muestra varias alternativas de formato de texto.

O Ch C CED CD CED O O G O GCED O D O
9 D © D C G D

L) print Dagebreaks between words

9 8 3

Th O M As

Thorium Oxygen Arsenic
16 60 88
Sulfur Neadymium Radium

Torneo de grupos

e Dirigirse a la siguiente URL.: https://www.flippity.net/
e Desplazarse hasta la herramienta Flippity Tournament Bracket.



https://www.flippity.net/

Flippity
Tournament Bracket

Create a tournament
bracket.

Demo Instructions

Hacer clic en Instructions.

Flippity
Certificate Quiz

Create an online guiz
to eamn a certificate.

Demo  Instructions

Flippity
Self Assessment

Create an online self-
assessment quiz.

Demo Instructions

En la siguiente pantalla se mostraré las siguientes areas de trabajo:

1.

2.
3.

Option 1: Quick & Easy
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En esta area se edita los participantes del torneo, se establece 8 0 16 grupos para
establecer el tipo de torneo.

En esta area se edita el nombre del torneo.
Finalmente se pulsa este botdn para generar la plantilla.

Edit the terms in the boxes below then click the generate button to use your Tournament Bracket. You can separate
terms with commas or line breaks. Bookmark the resulting page (Ctrl + D) to re-use it

(Terms

N

Ecuador
Peru
Brazil
Chile
Argentina
Uruguay
Venezuela
Paraguay

.

Title

Torneo futbol

=

Se mostrara los grupos participantes; se identifican las siguientes areas.

1. Esta area muestra la configuracion de grupos para el torneo.
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2. Estaarea muestra opciones para restablecer, barajar los grupos o imprimir cuando
finalice y se tenga un ganador.

NMOURNAMENINBRACKE]N

(e 2 = 2)2

([[uador BraziI\
Paraguay - Uruguay
I [

Chile Per
Argentina Venezuela
- -

Se puede ir llenando la plantilla mientras se desarrolla el torneo de manera que se pueda
imprimir.
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Guia de uso de la herramienta de Gamificacion Genially

CONTENIDO:

e Registro de cuenta en Genially.
e Ambiente de trabajo Genially.

e Juego de imagenes ¢donde esta?
Operaciones matematicas.
Juego Tangram.

Juego partes de la casa.

Une palabras.

Encuentra la pareja.

Juego de mesa olimpiadas.

Se recomienda que el docente tenga creada una cuenta en Google; es decir, un correo en
Gmail de manera que la plataforma pueda conectarse facilmente.

Si utiliza esta herramienta con frecuencia se recomienda agregar esta URL a sus
marcadores o favoritos en su navegador preferido para un facil acceso.

Registro de cuenta en Genially

o Dirigirse a la siguiente URL: https://genial.ly/es/
e Hacer clic en Registrate

.genially Paraquién ~  Crear ~  Por qué Genially ACCEDER [@ ES ~

Crear contenidos interactivos es

000

jwow! €
i ° .

20

C L]

Haz presentaciones, infografias y mas contenidos
alucinantes, por tu cuenta o en equipo.

Comienza ahora, jes gratis!

Para el registro es importante manejar una cuenta de Gmail para que se conecte
rapidamente.


https://genial.ly/es/

93

@ genially Natienesuna cuenta? | ACCEDER | ES v

Nancy Noville

Crea tu cuenta, jgratis!

Disenadora, Santillana

Genially fue una experiencia enriquecedora y
gratificante. Dar el salto de un libro impreso

hacia un recurso digital sin duda aporté ideas
Registrate con otros ~ @ frescas al proceso de ensefianza-aprendizaje.

o

Ver los resultados positivos logrados con
Registrate con Google ]

o)

= Registrate con tu email

©eo

:¥a tienes una cuenta? Iniciar sesién

@

Se ingresa el correo y rapidamente el portal reconoce sus datos y activa la cuenta para
poder usarla.

Ambiente de trabajo Genially

e Dirigirse a la siguiente URL.: https://genial.ly/es/
e Hacer clic en Acceder.

. genially Paraquién v  Crear v  Por qué Genially ACCEDER REGISTRATE |33

Crear contenidos interactivos es

Haz presentaciones, infografias y mas contenidos
alucinantes, por tu cuenta o en equipo.

Comienza ahora, jes gratis!

Iniciar sesién con la cuenta de Gmail.

@ genially #Aiin no tienes cuenta? [IIZEEIVAN ES -

Iniciar sesion
Bentornato!
w:lac‘:l)‘]:le H [ G Inicia sesion con Google ] Otros v
‘ ma

o con tu email y contrasefia:

Bonjour! & d
\

:Aén no tienes cuenta? Registrate


https://genial.ly/es/
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En la siguiente pantalla se mostraré las siguientes areas de trabajo:

1. En estaarea se encuentran botones para crear, gestionar las creaciones, la papelera
de los trabajos borrados, inspiracion es un lugar donde se puede encontrar trabajos
que la comunidad de Genially comparte para otros docentes.

2. En esta area muestra los trabajos creados.

3. En esta area se configura el perfil del duefio de la cuenta.

@genially Q = Todo W PASATE A PREMIUM a ~

f 2
Rodrigo Yausen
Plan free
CREAR GENIALLY Carpetas 3
3  Ajustes del perfil
- . B3 Crear carpeta a Ajustes del p
mm Creaciones
W Papelera @ Ayuda
& Kit de marca Creaciones M Academy
Inspiracion
a2 @ 1dioma ~

[ Cerrarsesion

Caso de

e exito I Juego digital para aprender inglés coma \_ J

segunda lengua utilizando el
pensamiento complefo

Crear genially

Caso exito ODA
Personalizade 21/6/2021

Para empezar las tareas de gamificacion, hacer clic en Crear Genially, escogemos la
opcidn Gamificacion, Crear.
@genially PASATE A PREMIUM a ~

Qué puedes crear con Genially

B Creaciones

W Papelera
[ ] (& Q
& Kit de marca
fal Inspiracion
— —_—
[ L4 " I 4 .
B: Presentaciones - Infografias Gamificacion
-
= Imagen —— video = .
[ > | " a3 Guia
m interactiva presentacion .
> |
' Material . Creaci6n en
?' " 2 Més /
~ formativa " i blanco

Para trabajar con las plantillas gratuitas, se debe configurar las opciones de filtro y
categorias:

Primero configuramos la categoria que deseamos; en nuestro caso Juegos.

En esta area de filtros seleccionamos las opciones Educacion y Gratis.
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< VOLVER Busca una plantilla Q 2 W PASATE A PREMIUM a

Juegos

Presentaciones

Infografias

Operaciones matemiticas
‘Gamificacion
: 2 u-u @ 9
Quiz 1 i . o

Juegos

Elige tu
CAMINO
= IR

-7

69 - 46 8 3 2

osoe
Escape room

OPERACIONES MATEMATICAS
Imagen interactiva

Video presentacion

et B2

Guia =
[— e
Material formativo e ° sl
rans O s
Mas Y "
Creacion en blanco
JUEGO HECHOS HISTORICOS UNE PALABRAS JUEGO PARTES DE LA CASA
AN [T o)
SUDOKL 195 ==
98 o |O
5 0 7 [
vaslfe s s O
sollz 2 Ol g
6 2y
(A 110 5
3 19

Juego de imégenes ¢donde esta?

Iniciada la sesion, desde el men( de plantillas de juego, gratuitas, educativas,
seleccionamos ¢Donde estd? Imagenes.

€ VOLVER Busca una plantilla Q = Educacion, Gratis v W& PASATE A PREMIUM j

g Juegos
Presentaciones &

Infografias o
Gamificacion Elige tu
) 2 DB & -6 CAMINO
R @ mows s - om ST
Juegos | osoo

dog J
Escape room

:DONDE ESTA? IMAGENES OPERACIONES MATEMATICAS

Imagen interactiva

Video presentacion

o L]
, et | |° B
Guia e
- O e
Material formativo -y O s
. P— s
Mas Pt o S
Creacién en blanco
JUEGO HECHOS HISTORICOS UNE PALABRAS JUEGO PARTES DE LA CASA JUEGO EDUCACION SEXUAL
AN [TTT o
subeky  |© UEdo o
98 o |O
8 6 T
123 1 31 @ 1 0
ol 1z 2 of ™
6 2y
Dee 419 s
ik
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En esta pantalla escogemos la opcidn Usar esta plantilla.

:DONDE ESTA? IMAGENES %

[ © USARESTA PLANTILLA ]

Se muestra la plantilla y las herramientas de edicion que se describen a continuacion:

1.

2.

En esta area se edita la diapositiva actual, para ello se debe usar las herramientas
que se ubican al lado izquierdo y superior.

En esta &rea se encuentran los menus que contienen herramientas para la edicion
de las diapositivas; Texto: para fuentes predisefiadas; Imagen: para insercion de
imagenes ya sea desde el equipo o desde la web; Recursos: para insertar iconos,
formas, ilustraciones, etc., Elementos interactivos: para insertar botones y afiadir
interactividad con los estudiantes; Smartblocks: permite afiadir bloques con
informacidn estadistica; Insertar: permite afiadir videos desde plataformas como
YouTube o Vimeo; Fondo: permite afadir un fondo sea propio o predisefiado;
Paginas: por defecto se encuentra aqui y permite mostrar las diapositivas y
gestionarlas de forma individual.

En esta area se activa un panel de acuerdo al menu seleccionado al lado izquierdo,
con las barras de desplazamiento se puede explorar todas las opciones que permite
un determinado mend.

Esta area se activa de acuerdo al menu seleccionado o al objeto seleccionado en
la diapositiva; por ejemplo, herramientas de formato de texto.

Por defecto mientras se edita la presentacién permanece en el modo Borrador,
pero cuando el usuario termina de editar puede ya publicar dicha presentacion.
Cuando se termina el trabajo de edicion, este boton permite la publicacion de la
presentacion.
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o W w6 € & W A

& | ;DONDE ESTA? IMAGENES 5

22 B I U & X X

PASATE A PREMIUM 9 o @ =
EIEE N Z A 1”4

o Afiadir pagina p
- ., )

nsertar

1= Lista 2% Cuadriculd

K+ Afiade audio de fondo

CORRECTA

Lorem salutandi eu mea,
‘eam in soleat iriure assentior,
tamquam lobortis id qui...

iy
CN AR Y -/

e s

@ Ayuda
@ Adadirpigina | W | Q 100% @ 4« 3| » o gl & -

Al terminar la presentacion se puede presentar directamente en la calase o compartir el
enlace publico a los estudiantes o docentes. La presentacion se guarda automéaticamente
en la carpeta web, se podra posteriormente editarla, duplicarla o borrarla

iEnhorabuena! Has puesto en orbita tu creacion

Ahora elige la forma en la que quieres mostrarsela al Mundo

AN
PRESENTAR

Abre tu presentacion en
otra pestana y visualizala

a pantalla completa.

O

COMPARTIR

Comparte tu creacion a
través de un link, Redes
Sociales, Mail o Codigo.

=

DESCARGAR

Descarga tu genially en el
formato que prefieras
(HTML, JPG, PDF o Video
MP4).
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Al ejecutar la presentacion se activaran los botones de interaccion con los estudiantes.

¢Lorem salutandi eu mea, eam in soleat
iriure assentior, tamquam lobortis id qui...?

= o
'ﬂ»\":‘.

Paags 37 433
e

Incorrecta ~

o

Operaciones matematicas

e Dirigirse a la siguiente URL.: https://genial.ly/es/

¢ Iniciada la sesion, desde el menu de plantillas de juego, gratuitas, educativas,
seleccionamos Operaciones Matematicas.

€ VOLVER Busca una plantilla Q ‘ = Educacion, Gratis v +r PASATE A PREMIUM ‘ O v

Presentaciones

Infografias L x
Gamificacién m Elige tu
. % bem e sem CAMINO
Quiz Py | g - e e
C—
Juegos oeoao [ B
Escape room I
OPERACIONES MATEMATICAS LABERINTO SECUENCIA DESCUBRE EL PAIS

Imagen interactiva
Video presentacion § Unetspatsbas - M{W‘flﬁ

iy

Guia b [S_?
-0 s =
Material formativo - ° - 0
) P [ P
mas e - ]
Creaci6n en blanco
JUEGO HECHOS HISTORICOS UNE PALABRAS JUEGO PARTES DE LA CASA JUEGO EDUCACION SEXUAL
QN 53 7 (o]
supeky  |© 195 5
98 « |Q
0 0 3
el [y e
v3wll 2 3
6 28
LA sae s
s 79

Se muestra el modelo de la plantilla:

1. En esta area se puede elegir la paleta de colores para las diapositivas.
2. Con este botdn se ejecuta la plantilla con la paleta de colores seleccionada.


https://genial.ly/es/
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OPERACIONES MATEMATICAS

X

Operaciones matematicas

Arrastra las cifras/simbolos/operaciones a la posicidn correcta

32 13 = 45 63 9 = 7

639 233 = 406 8 35 = 280

EHEE
@ genially n

@ Selecciona una paleta l@ . .:|| 1 2 [

En la siguiente pantalla se muestra las diapositivas con diferentes disefios, se sugiere que
se seleccione todas para poderlas editar y ajustarlas a nuestro tema de clase.

Hacemos clic en Afadir.

Selecciona las paginas para comenzar a crear X
[D Seleccionar todo ]

Oparscionss metemiticas Oparacionss metemiticas Dparscionss metsmiticas Oparscicnss matsmaticas
i . . _ B = “ - ( ) ==
@B 2 - (W )

| == | == | == | == |
nmoBn 20010 | canr20] T ST T T ] 5] ][]
oL 02 a3 04

Vas a afiadir 1 paginas LIMPIAR SELECCION | ANADIR

Se muestra la plantilla, se puede editarla de manera que se ajuste al tema que se quiere
tratar en la clase, se puede hacer uso de los menus laterales y superiores; una vez
finalizada de editarla; hacemos clic en Listo y podemos presentarla a los estudiantes.
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£ | OPERACIONES MATEMA /' Borrador
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Al ejecutar la presentacion se activan los botones de interaccion con el estudiante.

00

Operaciones matematicas

rrastra las cifras

mbolos/operaciones a la posicién correcta

SUBTITULO AQUI
32 13 = 45 63 9 = 7

639 233

406 8 35 = 280

] -] ]
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Juego Tangram

e Dirigirse a la siguiente URL.: https://genial.ly/es/

¢ Iniciada la sesion, desde el menu de plantillas de juego, gratuitas, educativas,
desde el buscador, digitamos Juego Tangram.

€ VOLVER [ juego tangram X ] T Todas, Gratis PASATE A PREMIUM a ~

Presentaciones
Infografias

Gamificacion

Gamificacién / Juegos

Imagen interactiva

Video presentacion

Guia Juego

Tangram .
Mas
Creacidn en blanco JUEGO TANGRAM

Se muestra el modelo de la plantilla:

e En esta area se puede elegir la paleta de colores para las diapositivas.
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e Con este botdn se ejecuta la plantilla con la paleta de colores seleccionada.
JUEGO TANGRAM X

Juego

Tangram
Lorem ipsum dolor sit amet ‘

& Seleccionauna palc-tal - | l 1 2 []

Se muestra la plantilla, el juego consiste en armar la figura solicitada, la plantilla integra
un cronometro para poder evaluar el aprendizaje o repetir la presentacion las veces
necesarias. La presentacion se puede editar usando los menus laterales y superiores; una
vez finalizada la edicién; hacemos clic en Listo y podemos presentarla a los estudiantes.

00:15:00

1 EL GATO

1 2

Al ejecutar la presentacion se activan los botones de interaccion con el estudiante.

1. En esta area se construye la figura solicitada.

2. En esta area muestra las piezas a ser utilizadas en juego.

3. Esta lupa permite visualizar la solucion en caso de requerir.

4. Este cronometro permite dar seguimiento al tiempo desempefiado durante el
aprendizaje.
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5. Con este botdn se permite pasar al siguiente reto.
6. Estos botones permiten desplazarse entre diapositivas; avanzar y retroceder.

1 EL GATO
4 ’\

Juego partes de la casa

Dirigirse a la siguiente URL. https://genial.ly/es/

Iniciada la sesién, desde el menu de plantillas de juego, gratuitas, desde el buscador,
digitamos Juego partes de la casa.

€ VOLVER [juego partes de la casa X ] = Todas, Gratis a ~
Presentaciones =
Infografias

Gamificacion Gamificacion / Quiz

Imagen interactiva

= T =y

Video presentacién L__'L_'_ —FI_ILE‘F =] |
. S =il
Guia Alz]  QUZLABERINTO } 7

L] 159 =

Material formativo = E |
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Creacion en blanco QUIZ LABERINTO
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PARTES DE LA CASA
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\JUEGO PARTES DE LA CASA /
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Hacer clic en Usar esta plantilla.
JUEGO PARTES DE LA CASA X

PARTES DE LA CASA

Arras’fra caJa Jsmen*o asu comc*a u\aicacisn

© USARESTA PLANTILLA

Se muestra la plantilla, el juego consiste en mover los objetos a la habitacion correcta. La
presentacion se puede editar usando los menus laterales y superiores; una vez finalizada
de editarla; hacemos clic en Listo y podemos presentarla a los estudiantes.
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Al ejecutar la presentacion se activan los botones de interaccion con el estudiante.
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1. En esta area se encuentran los objetos que forman parte de un hogar.
2. En esta area muestra las diferentes habitaciones.

PARTES DE LA CASA
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Une palabras

e Dirigirse a la siguiente URL.: https://genial.ly/es/

¢ Iniciada la sesion, desde el menu de plantillas de juego, gratuitas, desde el
buscador, digitamos Une palabras.

Se muestra el modelo de la plantilla:

1. En esta area se puede elegir la paleta de colores para las diapositivas.
2. Con este botdn se ejecuta la plantilla con la paleta de colores seleccionada.
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UNE PALABRAS X

@ Une las palabras

Puedes escribir un subtitulo aqui

La solucion aparecerd
en 30 segundos

Palabra 1 (o Palabra 1
Palabra 2 (o) Palabra 2
Palabra 3 (o) Palabra 3
Palabra 4 (o] Palabra 4

@ genially m
& Selecciona una paleta [E . C|] l 2 []

Se muestra la plantilla, el juego consiste en unir con lineas dos conceptos que tienen
relacién al tema tratado. La presentacion se puede editar usando los mends laterales y
superiores; una vez finalizada de editarla; hacemos clic en Listo y podemos presentarla a
los estudiantes.

£ | UNE PALABRAS /" Borrador » PASATE A PREMIUM e o W iLIsTO! =

UN TITULD AgQUI - p

Titulo aqui : :
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Al ejecutar la presentacion se activan los botones de interaccion con el estudiante.
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1. En esta &rea se encuentran los conceptos que tienen relacion entre si y deben ser

unidos con una linea.
2. En esta érea estan el lapiz con sus respectivos colores a ser usados durante el

juego, el estudiante escogera a su criterio y realizara de forma independiente.

2 (@0 o e — 3@

Pincha agui para pintar =

@ Une las palabras gtém’ SW - Pabn2. Pabib2

* Palabra3- Palabra 3
* Palabra4- Palabra 4

Unir con lineas el animal con su

alimento correspindiente
Conejo s Banana
1
Raton (o] » Hueso
N
Mono (o) \ Zanahoria
Perro (e kb Queso
@ genially =

Encuentra la pareja

e Dirigirse a la siguiente URL.: https://genial.ly/es/
e Iniciada la sesion, desde el menu de plantillas de juego, gratuitas, desde el

buscador, digitamos Encuentra la pareja.

Se muestra el modelo de la plantilla:

1. En esta area se puede elegir la paleta de colores para las diapositivas.
2. Con este botdn se ejecuta la plantilla con la paleta de colores seleccionada.
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ENCUENTRA LA PAREJA X

ENCUENTRA
LA PAREJA

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.

SRS ] -1 1 W1 B SER o o |

Se muestra la plantilla, el juego consiste en memorizar la posicion de las fichas de manera
que cuando sean volteadas y se presente a los alumnos, puedan recordar e indicar al
docente donde estan ubicadas. La presentacion se puede editar usando los menus laterales
y superiores; una vez finalizada de editarla; hacemos clic en Listo y podemos presentarla
a los estudiantes.

& | ENCUENTRA LA PAREJA /" Borrador v PASATE A PREMIUM 9 Lo ] m =

o Anadir pagina
-

A + Anade audio de fondo

n Memoriza las posiciones

Recursos B e r
s )

@ basmaste 4 <
Elementos !
nteractivos ;’,
() Jis
B

martblocks x Y .
% SUBIITUL@QU)
fka

o

Fondo

7
Paginas -

Afadir pagina - 0% 4
o |@ Lista 28 Cuadricula © Afiadirpigina | W Q 10 Q 2

Al ejecutar la presentacion se activan los botones de interaccion con el estudiante.

Las fichas con el signo de interrogacion son las que se pueden voltear hasta descubrir
todas las parejas de la fila superior, en caso de error se repetird el juego; en la parte
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superior derecha estd un cronémetro de manera que se puede aumentar la complejidad
del juego cuando el docente lo considere.

:Donde esta la pareja?

@ genially

Juego de mesa olimpiadas

Dirigirse a la siguiente URL. https://genial.ly/es/

Iniciada la sesidn, desde el menu de plantillas de juego, gratuitas, desde el buscador,
digitamos Juego de mesa olimpiadas. Hacer clic en Usar esta plantilla.

JUEGO DE MESA OLIMPIADAS X

AS

f - ~ JUGADORES
. & Nombre
B Esp
Elige ficha 3 OQ@
tirael dado e . Nombre
nienta
e | B | g JUEGO DE MESA o @1
que nadie g OLIMPIADAS \ombre
Suerze! =y -
] %) ESCRIBE UN SUBTITULD BRA
infa Q| v EN ESTE ESPACIO 3 : . E® =
Nombre
| A A | Bl o

@_g_e_ni_ally 2

==

Se muestra la plantilla, el juego consiste en elegir una ficha, tirar el dado e intentar llegar
a la meta primero, por defecto la plantilla esta disefiada para cuatro jugadores, pero se
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puede modificar y aumentar o reducir el nmero de jugadores, la l6gica es la misma. La
presentacion se puede editar usando los menus laterales y superiores; una vez finalizada
de editarla; hacemos clic en Listo y podemos presentarla a los estudiantes.
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4+ Afade audio de fondo

< META = = e |?
g

JUGADORES

Imagen = lconos Ver mas

5 AN @ |
ol 0 © e

5 3
=X

interactivos

QR0
J

n \
- N JUEGODEMESA @ =
. OLIMPIADAS
-
-

) # Formas Ver més §
martblocks F Nomore )
= ‘ o - Eton School | . | - Om--
| [r—
& ) -
Insertar 1 ° _
% (=}
Y%
Fondo
Piginas ull Graficas Ver mas @ Ayuda
o © Afadirpagina W Q 100% @ < 1 > 5 g -

Al ejecutar la presentacion se activan los botones de interaccion con el estudiante.

W N, 4 META & = (2]
g " 22
N - () 1 9 \
== - = JUGADORES
& Nombre
OQ? ®=-
g -~ ~
E'geel dc.ah;cle g ) Nombre
e | B | JUEGODEMESA | 9@ | 2 Q1
meta antes
e nadl S| g OLIMPIADAS s
iSuerte! % \ . omors
<> [
nte ol = Ston Schos! | . |
Nombre
/ Bl o
& z 3 ° y

@—geniall\,



110

Guia de uso de la herramienta de Gamificacion Nearpod

CONTENIDO

Registro de cuenta en Nearpod.
Caracteristicas de las plantillas.

Usar una plantilla de gamificacion.
Editar una plantilla de gamificacion.
Presentacion sincrénica de una leccion.
Presentacion asincrdnica de una leccion.

Se recomienda que el docente tenga creada una cuenta en Google; es decir, un correo en
Gmail de manera que la plataforma pueda conectarse facilmente.

Si utiliza esta herramienta con frecuencia se recomienda agregar esta URL a sus
marcadores o favoritos en su navegador preferido para un facil acceso.

Registro de cuenta en Nearpod

e Dirigirse a la siguiente URL.: https://nearpod.com/
e Hacer clic en Sing up for FREE

@neorpod fcpuata cyicie i —

However you teach,
it's in Nearpod

Real-time insights into student understanding
through interactive lessons, interactive videos,
gamification, and activities — all in a single platform.

STUDENTS TEACHERS ADMINISTRATORS

Join a lesson Sign up for FREE Discover more

Enter CODE

or Login or Request a quote

En el caso de docentes se elegira Profesor/a.


https://nearpod.com/
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Elige tu rol...

Vamos a llevarte al tipo correcto de cuenta.

(- )

Profesor/a Estudiante

\['}
(e

\. /

Elegir la cuenta con la que se desea registrar, para esta guia se usara una cuenta de Office
365.

Registro gratuito de profesor/a

¢Ya tienes una cuenta? Ingresar

Usa cualquiera de tus cuentas Nombre Apellido
existentes
Registrate con Google Email Escuela

n Registrate con Office
365
C Registrate con Clever

&8 Registrate con ClassLink o

Contrasena

Minimo & caracteres, sin palabras comunes.

™

reCAPTCHA

Privacidad - Téminos

No soy un robot

Acepto los términos y condiciones de Nearpod y tengo
—  maés de 13 afios de edad.

Se ingresa la cuenta institucional con las credenciales de acceso, se enviard una

notificacion al correo de la cuenta que se acaba de crear, para mayor seguridad revisar
también en los correos no deseados.
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@ nearpod

Profesores/as

Registrate gratis en Nearpod con Office 365

@

@ Acepto los términos y condiciones de Nearpod y tengo mas de 13 afios de edad

=

i Eres estudiante? Unirse a una leccion.

@ nearpod

(@ ]

my

Por favor cuéntanos un poco mas acerca de ti

Por favor completa tu perfil mientras configuramos tu cuenta.

Materias

Otro

Niveles

Higher Ed

Rol

Profesor/a

En el ambiente de trabajo se identifican las siguientes areas:

1.

oo

En esta area se puede configurar los datos del perfil del docente, por defecto se
crea la cuenta Silver (gratuita), con una capacidad de 100 MB, para crear las
lecciones.

En esta area se ingresa un cddigo de clase en caso que se requiere unirse a la
leccion de otro docente.

En esta area se configura carpetas personales para poder guardar las creaciones,
también esta el boton para crear una nueva leccién o actividad.

En esta area integran botones para visualizar las actividades creadas, revisar las
plantillas predisefiadas de Nearpod y recursos para la formacion docente.

En esta area se muestra los trabajos realizados y/o carpetas creadas por el docente.
En esta rea se puede realizar basquedas rapidas de cualquier recurso dentro de la
plataforma.
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, —
@ neqrpod Todo +  Buscar portema o estandar 6 Q Crear v Inicio Rapido @ 1
CODIGO... 2 Comienza con Nearpod x Descartar Tips
% Juega una u= Explorar B Creay A Integra
demo recursos edita alumnos

Mis Lecciones

Reportes
Mis Lecciones

). Biblioteca de Nearpod

Recursos de Profesor

Crea una Leccion

EXPLORA LA
BIBLIOTECA DE

NEARPOD

Hacer clic en Explorar recursos.

Comienza con Nearpod

. N
Juega una demo = Explorar recursos E Creay edita A Integra alumnos
Prueba Nearpod jugando con una Revisa nuestros materiales Edita material prearmado, sube, o Lanza una leccion con estudiantes
demo interactiva. predefinidos y estandarizados. crea desde cero. para ver la magia.

Mis Lecciones

EXS

Crea una Leccion

EXPLORA LA
BIBLIOTECA DE
NEARPOD

Se muestra las plantillas predisefiadas y lista para ser usadas, en la parte superior se
encuentran filtros que pueden ser utilizados para encontrar facilmente el material que
necesita el docente.

e Featured: muestra las plantillas destacadas.

e Grades: permite clasificar la busqueda por el nivel de educacion; esto es:
prekinder, primaria, secundaria y educacion superior.

e Subjet: permite la bdsqueda por asignaturas: Idiomas, Matemaéticas, Estudios
Sociales, Ciencias, Tecnologias, Musica, Arte, Historia, Salud y Educacién,
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e Content Types: permite la busqueda por tipo de contenido: videos, actividades y
lecciones.

e Publishers: permite la busqueda por publicaciones.
e Premium Content: muestra contenido exclusivo que requiere una cuenta de pago.

- A
@ nearpod Todo v Buscar por tema o estandar Q, ) Crear v | Inicio Répido @ O:/O

lléfgicfisgna una  ESlele) Biblioteca de Nearpod ¥ Filtrar por Estandares

[Featured Grades  Subjects  Content Types  Publishers ~ Premium Content ]

A Mis Lecciones

il Reportes

Q, Biblioteca de Nearpod

IB Recursos de Profesor

Grades

School Staffing
Shortages

among your s{
these culture-§
activities, and

R i

('Zollege Savingcs

Hispanic
Heritage Month

September 15¢
®

AAAOAAAAAA 4 \,

K-12  Multiple Subjects »l 612 Life Skills » ) K-12  Multiple Subjects DL

Month

September
-7

Caracteristicas de las plantillas en Nearpod

Cuando se realiza una busqueda, los resultados muestran todo el material relacionado,
para ello es importante que se pueda identificar algunos aspectos de una plantilla:

1. En esta area se muestra el nivel escolar en el que se puede utilizar esta
herramienta; se muestra dos caracteres que consiste en un rango de niveles; por
ejemplo: K-2, se entiende que se puede utilizar ese recurso desde el Kinder hasta
2do nivel escolar.

2. En esta area se muestra el nombre del recurso, con el nombre se puede buscar
rdpidamente desde el buscador de la biblioteca.

3. En esta area se muestra la categoria o el tema que trata ese recurso.

iMe gusta jugar! K-2 Ad...| [ Nivel(...
Nearpod Team 2 1 K-2

LOS DEPORTES

©

iMe gusta
jugar!

Advanced

Grades K-2
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Usar una plantilla de gamificacion en Nearpod

e Dirigirse a la siguiente URL: https://nearpod.com/

¢ Iniciada la sesion, en el buscador principal, digitamos “juego”; se mostrara todos
los recursos relacionados a esa palabra.

e En la parte superior se puede aplicar filtros de busqueda ya sea por materias o por
niveles; pare el ejemplo se escogera Kindergarden.

A
@) nearpoo Todo + juego Q) Crear v | Inicio Répido 4 | @9
g’ggfoena B CODIGO Todo en Nearpod  Leccién  Actividad ~ Video | Mis lecciones
Subjects v Grades ~ 1 Y Filtrar por Estandares
A Mis Lecciones

Kindergarts
il Reportes l indergal en' 2
Ist

Q_ Biblioteca de Nearpod

{Me gust

iMe gusta jugar! K-2 Interme... Nivel(... iMe gusta jugar! K-2 Novice  Nivel(...
Nearpod S5 ) ' Nearpod Team K-2 Nearpod Team K-2

3rd
LOS DEPORTES LOS DEPORTES
4th

IB Recursos de Profesor Sth

iMe gusta ®
jugar!

iMe g
jugar!

Advanced Intermediate Novice

Cuando movemos el cursor sobre el recurso se mostrara una breve descripcion del mismo
y se permitira escoger una vista previa o directamente agregarla a nuestra biblioteca de
recursos.

e Seescoge Agregar a lecciones.
e Enel panel izquierdo se escoge Mis lecciones y se visualiza en nuestra biblioteca.

Subjects v Grades v Y Filtrar por Estandares

iMe gusta jugar! K-2 Advanced Nivel(... In this elementary intermediate-level Spanish lesson, iMe gusta jugar! K-2 Novice Nivel(...
Nearpod Team K-2 students leam new vocabulary to talk about games Nearpod Team K-2
and work on their communication skills by using a
slideshow, and a pair conversation.

LOS DEPORTES LOS DEPORTES

iMe gusta”
jugar!

Advanced Novice

Grades K-2 Agregar a Lecciones Grades K-2

\J g

Al mover el cursor sobre el recurso se muestran algunas opciones:

1. Arrastrar a carpeta: permite mover el recurso a una capeta previamente creada
para poder clasificar el material.

2. Participar en vivo: permite empezar una clase sincronica, los estudiantes también
se pueden unir desde sus dispositivos maviles o tabletas digitales, se debe instalar
previamente la aplicacion desde Play Store.


https://nearpod.com/
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3. Student-Paced: permite configurar la leccién para que el estudiante lo realice de

forma asincrénica, en su tiempo disponible, también se lo podra hacer desde la

App.

Editar: permitird ejecutar cambios en la plantilla.

Vista previa: permite visualizar el recurso antes de presentarlo es valido para

preparar la clase.

6. Este menu permite: Compartir, duplicar, agregar a carpeta, exportar a PDF, crear
reportes o eliminar el recurso.

S

Participar en Vivo 2

v.4 Student-Paced 3

& Vista Previa

[ Editar

Editar una plantilla de gamificacién en Nearpod

Una vez seleccionado el recurso y agregado a nuestra biblioteca, elegimos la opcion
Editar.

Se muestra las diapositivas que forman parte de la leccion; en la parte superior se dispone
de botones para agregar, borrar, copiar y pegar las diapositivas segun la necesidad.

@) nearpoo (X

+ Agregar Nueva

;P:Iabm para

Vista previa Guardar & Salir

Si se requiere editar una diapositiva se da doble clic en la misma y se ingresa a la edicion.

En el panel derecho se encuentran temas predisefiados que pueden ser aplicados a la
diapositiva actual.
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En la parte inferior hay herramientas para afiadir imagenes, disefios, audios, ver los
cambios, guardar y salir

@ nearpod

Titulo

Pérrafo

Deslizarme por
el tobogan

Me gusta deslizarme \ Titulo
por el tobogén en el Pirrafo
patio de recreo.
Titulo
> 00:00 I w Parrafo

.
B » © ‘ Guardar & Salir ]

Presentacion sincronica de una leccion en Nearpod

Una vez editado el recurso o la leccion en la biblioteca personal, seleccionamos la opcion
Participar en vivo.

La primera notificacion serd el codigo de la leccion, para que los estudiantes puedan
unirse desde un computador o desde su dispositivo movil a través de la aplicacion.

Otras opciones estan disponibles como compartir el enlace, via email, Google Classroom,
Remaind, Microsoft Teams, o ejecutar una llamada por Zoom.

Unete en join. nearpod.com o en la app

JQ3FH.

somBOEW

m
,—|

OPCIONES
Lanzar Llamada Zoom ) o

Se muestra la leccién de forma sincronica:

e En laparte superior se muestra el codigo de la leccion, el menu que permite afiadir
actividades o terminar la leccion.

e En la parte lateral izquierda y derecha se encuentran los botones de avance o
retroceso.

e En la parte inferior se encuentran indicadores para el docente, esto es: la
diapositiva actual, estudiantes conectados, respuestas de los estudiantes y botones
para afiadir actividades o lanzar la herramienta de pizarra para el caso en que se
requiera una explicacién adicional.
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cobico: JO3FH =

Ml Email de reporte

( Y .o 5
B Vista de presentacion (7 [ Lecc|on del dla
I

+ Agregar Actividad

s @O O O O O

Palabras Vaons n . A Muestralo

ra
aprender Liv oo P!

3de27 [[]] Diapositivas a c ‘ @ % @

Al terminar de mostrar las diapositivas, se termina la leccion y sus actividades, se puede
terminar en cualquier momento desde el menu superior opcion: Finalizar sesion.

Presentacion asincrénica de una leccion en Nearpod

Una vez editado el recurso o la leccion en la biblioteca personal, seleccionamos la opcion
Student-paced.

En esta primera notificacion se muestra el cddigo de la leccion y solicitara la
configuracién de las fechas en que estara habilitada la leccion.

De igual manera se comparten alternativas para compartir la leccion por varios medios y
plataformas.

Unete en join.nearpod.com o en la app

UHFS4.

Vilido desde mié., sep. 14° 2022 - vie., oct. 14° 2022
29 dias restante/s

(ﬁ?W<I>BOl

Remind  Micr
Tez

OPCIONES

Respuestas obligatorias y prevenir saltos ) o

Cuando se utiliza una cuenta gratuita, las lecciones o recursos utilizados tienen una
duraciéon de 30 dias.
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Guia de uso de la herramienta de Gamificacion Quizizz

CONTENIDO

Registro de cuenta.

Ambiente de trabajo.

Usar un recurso de la biblioteca.
Presentacion sincronica de un examen.
Presentacion asincrénica de un examen.
Editar un recurso.

Quizizz es una herramienta que permite crear lecciones o cuestionarios.

Se recomienda que el docente tenga creada una cuenta en Google; es decir, un correo en
Gmail de manera que la plataforma pueda conectarse facilmente.

Si utiliza esta herramienta con frecuencia se recomienda agregar esta URL a sus
marcadores o favoritos en su navegador preferido para un facil acceso.

Registro de cuenta en Quizizz

e Dirigirse a la siguiente URL.: https://quizizz.com/
e Hacer clic en Sing up

QU'Z'ZZ For Work  For Teachers  Schools and Districts [ Enter code see ] [ Login ]

v/ Used by 50 million+ people around the world

Match each image with the formula.

ASSESSMENT
° Multiple-choice n Reorder

a Match a Flli-in-the-Blank
oo (B v
(o QS J—
u o a i

Para el registro se recomienda una cuenta de Gmail para que se conecte rapidamente.


https://quizizz.com/
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Crear una cuenta gratis

Usa tu direccidn de correo electrénico docente o de trabajo

il Continuar con Google l

B Continuar con Microsoft

Registrarse con correo electrénico

=]

Al registrarte, aceptas Términos de servicio & Politica de privacidad.

JYa tienes cuenta? Iniciar sesion

Ambiente de trabajo Quizizz
Acceder con la cuenta creada, se identifican las siguientes areas:

1. En esta area se encuentran opciones de edicion del perfil de usuario.

2. En esta area muestran botones para explorar material, revisar la biblioteca
personal, crear informes, revisar las lecciones creadas, editar los ajustes en la
cuenta, revisar colecciones creadas, etc.

En esta area se puede buscar el contenido de acuerdo a una palabra clave.

En esta area se puede introducir cddigo de una leccion en caso gque se requiera
unir a una clase, haciendo el rol de estudiante.

5. En esta area se muestran por categorias la los temas o asignaturas para un facil

P w

acceso.

QU.lez Q Buscar Biblioteca de Quizizz ~ Q
- 4 A
Actualizar a Super ¥

corsue i e ¢Qué vas a ensefiar hoy?

Empezar a
recomendar
> 3
=

% Explorar 2 | A - = 28
- [ 5 ,,.:«;g q %

f Mibiblioteca bt . So, g
Math English Social Studies Languages Science Computers Career Ed Creative Arts Health ¢

@ Informes 5

224 Clases

@ Ajustes

> M Back to school Ver mas >

—

Usar un recurso de la biblioteca de Quizizz

o Dirigirse a la siguiente URL.: https://quizizz.com/
¢ Iniciada la sesion, en el buscador digitamos: Juego de palabras.

Se identifican las siguientes areas:


https://quizizz.com/
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1. En esta area se encuentran botones para aplicar un filtro de bdsqueda; como

principales se encuentran los niveles y asignaturas; en la seccion MAS, se

encuentra opciones de busqueda avanzada con opciones de idioma, nimero de
preguntas, orden personalizado y miscelanea.

En esta area se muestra las opciones avanzadas de la seccion MAS.

3. Enesta area se muestran los resultados de la busqueda, todo el contenido que tiene
relacion con la palabra buscada: cada recurso expone el nombre del recurso, tipo
de recurso, un logo, el nimero de preguntas, el nivel escolar al que esta dirigido,
el nimero de veces que ha sido utilizado este recurso, el autor y la fecha en la que
fue publicado.

4. En esta &rea se muestra una previsualizacion de las preguntas o del contenido del

N

QU'Z'ZZ Q  juego de palabras Biblioteca de Quizizz ~ a
Rodrigo Yausen
Cuenta Basic . . . . ;
El mejor Cuestionarios  Lecciones Filtrar por: = All Grades = | @ All Subjects *  MAS v
Actualizar a Super ¥
p
IDIOMAS NUMERO DE PREGUNTAS 2 ORDENAR POR
O recomienda y Buscar palabra Q 1-10 Most Relevant
consigue mas meses 11-20 Most Played
ye
Super GRATIS English A
21-30 Most Recent
Empezara Spanish; Castilian 2150
recomendar Indonesian :
51-100 MISCELANEA
Abkhaz .
100+ Duplicates
@ Crear Afar Student Created
Afrikaans
\ hd J
2 BORRAR TODO
b Explorar N\
JUEGO DE PALABRAS 3
. Mibiblioteca i= 10 Preguntas & 3rd-4thgrade [> 590 jugadas B 4 4
ﬁ 653883759980, + 3 years hace @4 D Guardar Q Q. Menciona 3 palabras
@& Informes r que riman con "gato"
EXAMEN & D
f=t Clases
Juego de palabras
® Ajustes i= 17 Preguntas & 2ndgrade [> 18jugadas
; e e V] o]
& Memes o betcupaB_00727 year hace Guardar Q. Forma 3 palabras con
las letras que hayen la
£ Colecciones :5/‘,10—/‘_1 T ecamen palabra "Ferrocarril”
& M Juego de Palabras
® Pperfi sl ) < _ @ Ayuda
~ 'y L E 4 Preguntas % 3rdgrade [> 2jugadas |x .J.E_ﬁ_:“EmC‘\:._ﬁ_‘c_:GA’.P_ETC|
i USRS J

Para la busgqueda de ejemplo se aplico los siguientes filtros:

Nivel: Elemental

Idioma: espafiol

Numero de preguntas: 1 — 10
Ordenar: Mas relevante

Para el ejemplo se ha elegido el siguiente recurso:

EXAMEM

Juego de palabras
= 10 Preguntas & KG [> 139 jugadas

|
o clubinjenny_34... - 2years hace @

Guardar
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Al seleccionar Guardar, se debera elegir una
carpeta creada o se solicitara crearla para
fines de blsqueda

[ Add 'Juego de palabras' to collection]

No tienes colecciones

Intenta crear una a continuacion

J

Crear una nueva coleccién

Una vez guardada, nos dirigimos a nuestra biblioteca y abrimos el recurso.
Se identifican las siguientes areas:

1. En esta area se encuentra la informacion general del recurso.

2. En esta area se muestra las opciones para ejecutar el recurso de forma sincronica
0 asincronica.

En esta area se encuentran las preguntas con sus respectivas respuestas.

Esta opcion permite imprimir el recurso.

Esta opcion permite crear una copia del recurso para editarlo si el docente requiere
afiadir o quitar contenido.

EXAMEN M
1
4

Juego de palabras

@ 83% precision media [> 159 jugadas
= KG B Arts

ok w

5

© = Guardar @ Compartir @ Copiary editar

SESION CON INSTRUCTOR APRENDIZAJE SIN SINCRONIZACION
il ; O, deb
Empezar un eXxamen en vivo A5|gnar eperes

: 10 preguntas = Ocultar respuestas P Vista previa

1. Eleccion miiltiple ® 30 segundos @ 5 puntos

(Q. Que imagenes empiezan con j h

opciones de respuesta
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Presentacion sincrénica de un examen en Quizizz

Dirigirse a la siguiente URL: https://quizizz.com/

Iniciada la sesidn, en la biblioteca de recursos, escogemos un recurso y escogemos
la opcion Empezar un examen en vivo.

Se identifica dos opciones; la opcion clasica es para avanzar con la leccion al ritmo
de los estudiantes; la opcién ritmo del profesor, es el docente quien controla el
ritmo.

SESION COM INSTRUCTOR APRENDIZAJE SIN SINCRONIZACION
i Empezar un examen en vivo ¥ ° Asi deb
p ignar deberes

Clasico 1
.
aaa Los estudiantes progresan a su propio ritmao y td ves un ® Ocultar respuestas » Vista previa
marcador y resultados en vivo
2 (® 30 segundos @ 5 puntos

Ritmo del profesor

[ N
J Controla el ritmo para que todos avancen a la vez en

cada pregunta.

URLIUT IS U Ty

Se muestra opciones de configuracion del juego, dependera del docente y el nivel que se
maneja con el grupo de estudiantes.

Juego de palabras

10 preguntas

Continuar

Ajustes avanzados Ocultar ~

Configuracion general

Fabrica de nombres

Los participantes solo pueden usar nombres divertidos generados
por Quizizz

Configuracion de la actividad

Tiempo

Los participantes ven una cuenta atras y obtienen puntos extra por ()
cada pregunta

Mostrar tabla de lideres D

Revolver las opciones de respuesta

Mostrar memes ()

Mostrar fotos divertidas después de cada pregunta

Solicitar a los estudiantes que se dirijan desde una PC o dispositivo movil con la
App.

Para PC unirse desde la URL que se indica en ese momento; para el ejemplo actual
es la direccion: https://quizizz.com/join?gc=838048

Para los dispositivos moviles o tabletas digitales se ingresa el codigo de juego
desde la App que se lo puede descargar desde Play Store.



https://quizizz.com/
https://quizizz.com/join?gc=838048
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Para jugar a este juego

1) Usa cualquier dispositivo para abrir

join my quiz.com

2. Introduce el cédigo del juego

838 048

o compartir mediante...

Juego de palabras
INICIAR

Todavia no se ha unido ningun participante.
Pideles que se unan siguiendo las
instrucciones anteriores.

Se muestran otras opciones para compartir el examen.

Compartir un enlace x

Compartir a través de enlace

Copiar
enlace

ttps://quizizz.com/join?gc=838048

O compartir a través de

47N
=
Nag

Google Classroom Canvas Schoology
@i a
Microsoft Teams Remind Twitter

Los estudiantes ingresaran al examen desde cualquier medio y se les solicitara su nombre,
a continuacion, Empezar.

Tu nombre en (

Ajustes

%) Efectos sonoros (I

El docente tiene la siguiente vista; en la que se muestra el numero de estudiantes
conectados, el tiempo transcurrido, el codigo de la leccion, el nimero de pregunta actual.
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Que imdgenes empiezan con j

Vista de
participantes

Quizizz 38048 B

La vista que se muestra al estudiante tiene la informacion: descripcion de la pregunta,
numero de pregunta, opciones de seleccion para responder a la pregunta, y botones de
control que permiten avanzar.

Select all

las ENVIAR >
opciones

correctas

El estudiante tendra informacion de los resultados luego de terminar el examen.
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Juan Diaz

0 " m()

El docente tendrd un resumen estadistico del examen.
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Resumen

Estadisticas

0 0

Correcto Incorrecto

- 10

Tiempo/preg. No intentado

Posterior el docente tendra un registro del detallado de cada uno de sus estudiantes, de
modo que puede saber el tiempo que el estudiante ha tardado en responder, esto puede
ser Util para reforzar la ensefianza en ciertos temas.

Quizizz

Datos interesantes

10 preguntas tenian una

de las preguntas )
precision de menos del

correctamente.

Tt \\ :
Precision de las clases ;O Pregunta mas dificil I”‘ Pregunta mas larga ‘

—
La clase respondié 0%
£ Q1. Que imdgenes Q10. "Escojala Z
empi.. fue respondida @ palabra.” cogié NaN
incorrectamente por 0 segundos para 40 %.iHora de

de 1jugadores. responder de media investigar!

iVolver a jugar! Revisar

Resumen

& Enviar un correo electrénico a todos los padres Mpstrar el tiempo empleado O

e ¢ Q1 Q2 Q3 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10
Nombres de los participantes  Puntuacién 0% 0% o% o% 0% 0% 0% o%

1 @ Juan Diaz = 0 (0%)
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Presentacion asincronica de un examen en Quizizz

e Dirigirse a la siguiente URL: https://quizizz.com/

¢ Iniciada lasesion, en la biblioteca de recursos, escogemos un recurso y escogemos
la opcion Asignar deberes.

e El docente podra configurar el plazo para que los alumnos resuelvan el examen
en su tiempo disponible.

Juego de palabras
10 preguntas

Los participantes tienen para completar esta tarea hasta:

Fecha limite personalizada ®
viernes septiembre 16 ], 09 ~ : 00 ~ AM -

23 hours, 59 minutos desde ahora

Sin fecha limite

Los juegos inactivos caducaran en 6 meses

Asignar a una clase (opcional)

@ CONSE|O: Los estudiantes tienen estadisticamente mas probabilidades de
® terminar los deberes asignados a través de una clase

Editar un recurso en Quizizz

Dirigirse a la siguiente URL: https://quizizz.com/

Iniciada la sesion, en la biblioteca de recursos, escogemos un recurso y escogemos la
opcién Copiar y editar.

EXAMEN A B
Juego de palabras

@ 83% precision media [> 159 jugadas

= KG 0 Arts

A 2 Guardar @ Compartir D Copiary editar

3 afios

Se abre el area de trabajo para la edicion del recurso.
Se identifican las siguientes areas:

1. En esta area se permite la configuracion del logotipo, el idioma, el rango de
niveles escolares y la privacidad del recurso.


https://quizizz.com/
https://quizizz.com/
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2. En esta area se permite importar un archivo de Excel con las preguntas, y editar
de igual manera, la asignatura y los niveles escolares.

3. Este botdn permite crear una nueva pregunta, se dispone de varias alternativas de
tipo de pregunta.

4. Esta opcion permitira cambiar el orden al cuestionario.
5. Estas opciones permiten editar el texto de la pregunta, duplicar o eliminar.
6. En esta &rea se muestra las alternativas de respuesta, cada elemento puede ser

modificado, reemplazado o eliminado.
7. Estos botones permiten editar el tiempo de respuesta, puntaje y afiadir etiquetas.

QUIZIZZ Juego de palabras / P> Vista previa & Ajustes
Teletransportar de la biblioteca de Quizizz Crear una pregunta
Q  |uego de palabras Buscar I ® Nueva pregunta I 3 '
4
=10 Preguntas I It Cambiar el orden de las preguntas I 4 L we
it Pregunta 1 27 Editar o o 5 a*
Juego de palabras ’
(" Q.Que imagenes empiezan con j ) ® Piblico * @@ Spanish; Castilian * & 30s o
[} a @ a ® Importar
oy
A ) 6 = KG 2
[ & Arts
B o
\_ ) 3 Ahora puede personalizar el peso de cada
ja pregunta en su cuestionario. Saber mas
I & 30segundos ~ @ 5 puntos - 7 W Afadir etiquetas I
Puntos totales
it Pregunta 2 2 Editar o o 50 puntos, 1 0 preguntas calificadas

Q. Que imagenes empiezan con d
Puntuacién de calidad de la prueba

@ 7‘.....) @ o 10108

Los tipos de preguntas que se pueden realizar en Quizizz son:

e Evaluacion: eleccion multiple, reordenar, coincidente, rellenar el hueco.

e Pensamiento de orden superior: dibujar, abierta, respuesta de video, respuesta de
audio.

e Otros: encuesta, diapositivas.

Al finalizar la edicion del recurso nuevo, se presionara Guardar. El recurso quedara
archivado en las colecciones personales y se podra utilizar en cualquier momento.
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Anexo C

Planificacién de la capacitacion a docentes de la Unidad Educativa ETON

SCHOOL
Tema: Herramientas digitales de gamificacion.
Introduccion:

La gamificacion en una técnica de aprendizaje en la cual los alumnos aprenden de una
forma sencilla y ludica. Como metodologia en la formacién facilita la interiorizacion de
conocimientos de una forma més divertida, generando una experiencia positiva al

estudiante.

El modelo de juego motiva a los alumnos, desarrollando un mayor compromiso, e

incentivando el &nimo de superacion.
Objetivo:

Desarrollar competencias digitales enfocadas a la gamificacién, en la Unidad Educativa

ETON SCHOOL, a través de la capacitacion docente con el uso de microlearning.
Destinatarios: Docentes
Facilitador: Ing. Rodrigo Yausen
Plan de Actividades Asincronicas.
Lugar: Virtual (correo electronico).
Duracion: 10 — 30 minutos.

Actividades: Trabajo autonomo; revision de micro contenidos.
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FECHA

TEMAS

CONTENIDOS

12/9/2022

Kahoot

Creacion de una cuenta en Kahoot
Creacion de un Kahoot
Iniciar un juego creado previamente

Descripcion del juego

13/9/2022

Flippity

Selector aleatorio de nombres
Creacion de manipuladores
Juego de memoria

Sopa de letras

Juego de palabras

Mufieco de nieve

Nube de palabras

Diversion con fuentes

Torneo de grupos

14/9/2022

Genially

Registro de cuenta en Genially
Ambiente de trabajo Genially
Juego de imagenes ¢donde esta?
Operaciones matematicas

Juego Tangram

Juego partes de la casa

Une palabras

Encuentra la pareja

Juego de mesa olimpiadas

15/9/2022

Nearpod

Registro de cuenta en Nearpod
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e Caracteristicas de las plantillas en Nearpod

e Usar una plantilla de gamificacion en Nearpod

e Editar una plantilla de gamificacion en Nearpod

e Presentacion sincronica de una leccion en Nearpod

e Presentacion asincrénica de una leccion en Nearpod

e Registro de cuenta en Quizizz

e Ambiente de trabajo Quizizz

e Usar un recurso de la biblioteca de Quizizz
16/9/2022 Quizizz o o
e Presentacion sincronica de un examen en Quizizz

e Presentacion asincrdnica de un examen en Quizizz

e Editar un recurso en Quizizz

Plan de Actividades Sincrénicas

Lugar: Unidad Educativa Eton School

Duracion: 4 horas.

Actividades: Taller practico del uso de cada una de las herramientas digitales de

gamificacion.

FECHA TEMAS CONTENIDOS

17/9/2022 | Herramientas digitales | Kahoot, Flippity, Genially, Nearpod, Quiziz

de gamificacion
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

) FACULTAD DE POSGRADO -
® 280 7 MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA  £85¢aaco

Estimado Docente.

IBARRA - EGUADOR

Responda las siguientes preguntas que serdn de utilidad para la investigacion:

“MICROLEARNIG PARA LA CAPACITACION DE LOS DOCENTES DE LA

UNIDAD EDUCATIVA ETON SCHOOL”.

Instrucciones:

A continuacidn, se indica un listado de preguntas, que permitiran elaborar la evaluacién

de conocimientos, para los docentes de la Unidad Educativa Eton School.

Realice las observaciones pertinentes de acuerdo a su criterio, las preguntas de opcion

maultiple propuestas.

juegos predisefiados Ilamadas:
a. Plantillas

b. Mis carpetas

c. Temas

Temas Preguntas / Opciones de respuesta Observacion
1. Kahoot es una herramienta que puede ser
usada:

a. De forma gratuita
b. De forma pagada
c. De forma gratuita y pagada
2. ¢Es posible asignar tiempo para
responder?
a. Verdadero
Temal |b. Falso
Kahoot | 3. En la plataforma de Kahoot existen

4. El codigo o pin de juego es valido para
jugar desde un computador.

a. Verdadero

b. Falso




5. Al finalizar el juego se visualiza:

a. Las preguntas fallidas

b. El ganador del juego y su puntuacion
c. La plataforma de edicién
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Tema 2
Flippity

1. En la mayoria de juegos en Flippity se
requieren la configuracion de:

a. Numero de jugadores

b. Tiempo

c. Titulo o tema

2. El juego de memoria permite aumentar la
complejidad configurando:

a. Cronémetro

b. Fichas numeradas

c. Reseteo

3. Para empezar la edicion de un juego en
Flippity, se selecciona:

a. Demo

b. Instructions

c. Reiniciar

4. Flippity requiere registrarse con una
cuenta de correo.

a. Verdadero

b. Falso

5. Flippity tiene herramientas que permiten
impresion.

a. Falso

b. Verdadero

Tema 3
Genially

1. ¢ Qué panel de herramientas permite
afiadir un video a una presentacion?

a. Imagen

b. Texto

c. Insertar

2. Si se requiere cambiar la combinacion de
colores en una presentacion utilizo:

a. Paleta

b. Elementos interactivos

c. Imagen

3. Si requiero insertar el logotipo de la
Institucion utilizo el panel:

a. Recursos

b. Imagen

c. Texto

4. Es posible modificar una plantilla de la
biblioteca de recurso.

a. Verdadero

b. Falso




5. Si deseo afadir una diapositiva similar a
una diapositiva ya creada uso la opcion:

a. Eliminar

b. Duplicar

c. Elementos interactivos
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1. Los recursos de la biblioteca de Nearpod
tienen informacion sobre:

a. Rango de niveles escolares

b. Fecha de creacion

c. El tamafio del recurso

2. La cuenta Silver (gratuita) tiene como
espacio de almacenamiento:

a. 100 MB
b.1GB
c. 500 MB
3. Para una clase asincronica es necesario
configurar:
Tema 4 | a. Namero de estudiantes
Nearpod | b. Fecha inicial y final
c. Reportes
4. ¢Es posible reemplazar una imagen que
tiene una diapositiva por otra
personalizada?
a. Verdadero
b. Falso
5. Para participar en una leccion en
Nearpod los estudiantes obligatoriamente
necesitan crearse una cuenta en la
plataforma.
a. Falso
b. Verdadero
1. El punto fuerte de Quizizz son:
a. Lecciones
b. Cuestionarios
2. ¢Qué tipo de basqueda me permite
encontrar recursos en idioma espafiol?
Tema5 | @ Busqueda por niveles escolares
Quizizz | b- Busqueda avanzada

c. Busqueda por asignatura

3. Una clase que es asignada para realizarse
en un periodo de tiempo futuro se llama:

a. Sincronica

b. Asincrénica

c. Presencial




4. Es posible editar directamente un recurso
desde la biblioteca de la plataforma.

a. Verdadero

b. Falso
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5. Los recursos guardados o creados se
almacenan en:

a. El computador

b. Colecciones

c. Favoritos
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Anexo E

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE B
FACULTAD DE POSGRADO e
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA  POSERAR0

INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones: En el siguiente formato, indique segun la escala excelente (E), bueno (B)
0 mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacion (coherencia,
pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final

se deja un espacio para agregar observaciones generales.

Item Validacion Observacion
Nro. | Coherencia | Pertinencia | Redaccién

1 E E B

2 E E B

3 E E B

4 E E E

5 E E E

Observaciones generales:

Tomar en cuenta que las plataformas de las herramientas digitales estan en constante

actualizacidn, para ser aplicado en la presente fecha esta muy bien.

Es importante indicar que las preguntas dentro de un cuestionario sobre temas
tecnoldgicos y principalmente lo que se refiere a aplicaciones, deben ser muy claras y
detalladas, se podria guiar de una imagen para que el encuestado recuerde de que modulo
o pantalla se esta realizando la pregunta, asi también asegurarse que todos los encuestados
hayan manejado la herramienta ya que no son preguntas de funcionalidad previa, sino

todo lo contrario, son preguntas de uso y aplicacion.
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Por ultimo, recordar que no todos los individuos dentro de una muestra tienen la misma
aptitud frente a las tecnologias de la informacion por lo que seria importante que,
previamente se realice algunas preguntas que nos guien sobre qué tipo de persona y el

nivel de manejo de tecnologia y aplicaciones est4 respondiendo nuestra encuesta.

Identificacién del experto:

Docente: Ing. Rodrigo Reyes, MSc.

Grado académico: Magister

Lugar de trabajo: Universidad Politécnica Salesiana

e-mail: rreyes@ups.edu.ec

2.

Firma: 7%


mailto:rreyes@ups.edu.ec
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Anexo F

Evaluacion de conocimientos de la herramienta digital Kahoot

1. Kahoot es una herramienta que puede ser usada:
a. De forma gratuita
b. De forma pagada
c. De forma gratuita y pagada
2. ¢Es posible asignar tiempo para responder?
a. Verdadero
b. Falso
3. Enla plataforma de Kahoot existen juegos predisefiados llamadas:
a. Plantillas
b. Mis carpetas
c. Temas
4. El cddigo o pin de juego es valido para jugar desde un computador.
a. Verdadero
b. Falso
5. Al finalizar el juego se visualiza:
a. Las preguntas fallidas
b. El ganador del juego y su puntuacion

c. Laplataforma de edicién

Anexo G

Evaluacion de conocimientos de la herramienta digital Flippity

1. En la mayoria de juegos en Flippity se requieren la configuracion de:



a. Ndmero de jugadores
b. Tiempo
c. Titulo o tema
El juego de memoria permite aumentar la complejidad configurando:
a. Cronometro
b. Fichas numeradas
c. Reseteo
Para empezar la edicion de un juego en Flippity, se selecciona:
a. Demo
b. Instructions
c. Reiniciar
Flippity requiere registrarse con una cuenta de correo.
a. Verdadero
b. Falso
Flippity tiene herramientas que permiten impresion
a. Falso

b. Verdadero

Anexo H

Evaluacion de conocimientos de la herramienta digital Genially

1. ¢Qué panel de herramientas permite afiadir un video a una presentacion?

a. Imagen
b. Texto

c. Insertar
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Si se requiere cambiar la combinacion de colores en una presentacion utilizo:
a. Paleta
b. Elementos interactivos
c. Imagen
Si requiero insertar el logotipo de la Institucion utilizo el panel:
a. Recursos
b. Imagen
c. Texto
Es posible modificar una plantilla de la biblioteca de recurso.
a. Verdadero
b. Falso
Si deseo afadir una diapositiva similar a una diapositiva ya creada uso la opcion:
a. Eliminar
b. Duplicar

c. Elementos interactivos

Anexo |

Evaluacion de conocimientos de la herramienta digital Nearpod

1. Los recursos de la biblioteca de Nearpod tienen informacion sobre:

a. Rango de niveles escolares
b. Fecha de creacion

c. El tamafio del recurso

2. Lacuenta Silver (gratuita) tiene como espacio de almacenamiento:

a. 100 MB
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b. 1GB

c. 500 MB
Para una clase asincronica es necesario configurar:

a. Numero de estudiantes

b. Fechainicial y final

c. Reportes
¢ Es posible reemplazar una imagen que tiene una diapositiva por otra
personalizada?

a. Verdadero

b. Falso
Para participar en una leccion en Nearpod los estudiantes obligatoriamente
necesitan crearse una cuenta en la plataforma.

a. Falso

b. Verdadero

Anexo J

Evaluacion de conocimientos de la herramienta digital Quizizz

1. El punto fuerte de Quizizz son:

a. Lecciones

b. Cuestionarios

2. ¢Qué tipo de busqueda me permite encontrar recursos en idioma espafiol?

a. Busqueda por niveles escolares
b. Bulsqueda avanzada

c. Busqueda por asignatura
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3. Una clase que es asignada para realizarse en un periodo de tiempo futuro se

llama:

a. Sincrdnica

b. Asincronica

c. Presencial

4. Es posible editar directamente un recurso desde la biblioteca de la plataforma.

a. Verdadero

b. Falso

5. Los recursos guardados o creados se almacenan en:

a. El computador

b. Colecciones

c. Favoritos

Anexo K

Comentarios de docentes que recibieron la capacitacién docente en la Unidad

Educativa ETON SCHOOL

Rodrigo Ya +

Capacitaéién Eton School

Po

Me parecié muy interesante
conocer estas herramientas que
me permitan utilizar en el aula
de manera didéctica ya sea
juegos, lecciones y
cuertionarios ademas que son

diversas opciones que podemos
elegir.

Fue de mucha importancia
conocer y actualizar los
conocimientos sobre
herramientas de Gamificacién
que nos permitird potencializar
los aprendizajes de los
estudiantes :)

nent onal ¢

La capacitacion fue muy
interesante, debido que se
puede utilizar la Tic en
educacién inicial, tomando en
cuenta que todas las
plataformas tienen diferentes
actividades para todas las
edad, ademds ayuda a que los
nifos y las nifias vayan
involucrandose a la tecnologia
de una manera educativa

El contenido impartido fue de
gran ayuda para mejorar la
calidad educativa abordo temas
que son importantes para ir
introduciendo a los pequefios y
a los docentes a la tecnologia y
a utilizar nuevas herramientas
tecnolégicas para mejorar los
aprendizajes. Muchas gracias
por toda informacion
compartida.

todas las herramientas que se
manejaron nos dejan ver que
cada dia que pasa se vuelve
mas sencillo el poder ensefar
de forma virtual y con el uso de
la tecnologia

La capacitacion recibida

acerca de las herramientas
digitales fue de gran
importancia y ayuda para poder
impartir clases de forma mas
ludica y dindmica, apostando a
la interiorizacién de los
conocimientos que se quiere
trasmitir al estudiante.
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FACULTAD DE POSGRADO

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE a=lea

Facultad de

POSGRADO

MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

Estimado Docente.

Responda las siguientes preguntas que seran de utilidad para la investigacion:

“MICROLEARNIG PARA LA CAPACITACION DE LOS DOCENTES DE LA UNIDAD

EDUCATIVA ETON SCHOOL”.

Instrucciones:

A continuacién, se indica un listado de preguntas, que permitiran evaluar la capacitacién que

se brindard a los docentes de la Unidad Educativa Eton School.

Realice las observaciones pertinentes de acuerdo a su criterio, las preguntas de opcién

miultiple propuestas.

Preguntas / Opciones de respuesta

Observacion |

1. ;Con que frecuencia utilizaria las herramientas de
gamificacion abordadas en la capacitacion, para su
desempefio docente?

a. Muy frecuentemente

b. Ocasionalmente

c. Nunca

2. (Qué aporte tiene el microlearning dentro de las
estrategias metodologicas usadas para capacitacion?
a. Alto

b. Medio

c. Bajo

3. En términos de tiempo ;Cémo considera el
aprendizaje adquirido en la capacitacion?

a. Rapido

b. Normal

c. Lento
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4. ;Fue de ayuda el microcontenido recibido para
comprender el uso de las herramientas digitales
enfocadas a la gamificacion?

a. Mucha ayuda

b. Moderado

c. Deficiente

5. ;Considera que la capacitacion sincronica y
asincrénica combinadas ayud6 a un mejor aprendizaje
de las herramientas digitales de gamificaciéon?

a. Mucha ayuda

b. Moderado

c. Poca ayuda

6. En términos de complejidad ;Como considera usted
el contenido del material entregado para capacitarse?
a. Fécil entendimiento

b. Normal

c. Dificil entendimiento

7. ¢ La capacitacion sincrénica permiti6 solventar las
inquietudes respecto al manejo de las herramientas
digitales de gamificacion?

a. Mucha ayuda

b. Moderado

c. Poca ayuda

8. ;Cual es el tiempo estimado que invirtié en revisar
los microcontenidos recibidos?

a. | a 10 minutos

b. 11 a 20 minutos

¢. Mas de 20 minutos

9. (En qué nivel influird su capacidad de uso de
herramientas digitales de gamificacién para sus
précticas educativas?

a. Alto

b. Medio

c. Bajo

10. ;Qué importancia merece la utilizacién de recursos
tecnolégicos, como apoyo didactico en los procesos de
ensefianza?

a. Necesaria

b. Opcional

c. Baja
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Anexo M

s, UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE WElwE
v =

FACULTAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones: En el siguiente formato, indique segin la escala excelente (E), bueno (B) o
mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacion (coherencia.
pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final se

deja un espacio para agregar observaciones generales.

item Yallaacitn Observacion
Nro. | Coherencia | Pertinencia | Redaccion

1 E E B

2 E E B

3 E E B

4 E E E

5 E E E

6 E E B

7 E E B

8 E E B

9 E E E

10 E B E

Observaciones generales:

Es interesante el acercamiento con docentes de nivel primario de educacion y evaluar la
utilizacién de herramientas y estrategias de vanguardia en el 4mbito educativo, al mismo
tiempo impulsar su inclusién en el proceso formativo regular para incrementar el interés de

los estudiantes y los resultados de aprendizaje.
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Creo que se podria mejorar el instrumento agrupando las preguntas por tipo u objetivo, por
ejemplo, se puede colocar un bloque con preguntas de la experiencia de los docentes en la
capacitacion y otro con aquellas que busquen indagar en su criterio respecto de la utilidad en

el proceso de ensefianza aprendizaje que ellos conducen.
Identificacion del experto:

Docente: Ing. Franklin Hurtado, MSc.

Grado académico: Magister

Lugar de trabajo':"‘l'.'l'n@sidad Politécnica Salesiana

e-mail: fhurtado@ups.edu.ec
/
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Anexo N

Docentes que participaron para el estudio realizado

Docentes Unidad Educativa Eton School

Docente Edad Formacion Manejo de tecnologia

1 24 Tercer nivel Alto

2 27 Tercer nivel Medio
3 23 Tercer nivel Medio
4 24 Cuarto Nivel Medio
5 26 Tercer nivel Medio
6 31 Tercer nivel Alto

7 63 Tercer nivel Medio

Docentes Unidad Educativa Isaac Acosta Calderon

Docente Edad Formacidn Manejo de tecnologia
1 32 Tercer nivel Alto
2 50 Cuarto Nivel Medio
3 44 Tercer nivel Medio
4 45 Tercer nivel Medio
5 35 Tercer nivel Medio
6 38 Cuarto Nivel Alto
7 48 Cuarto Nivel Alto

Los docentes de las dos Instituciones solicitaron la confidencialidad de sus nombres
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Anexo O

Aceptacion para realizar la investigacion en la Unidad Educativa ETON SCHOOL

e.t n Inicial - Educacién General Basica
() ®) ®) @etonschool.ec

SCHOOL

Quito, 9 de septiembre de 2022

Senora PhD.

Luz Marina Pereira Gonzdlez

Tutora Posgrado Universidad Técnica Del Norte
Presente.-

De mis consideraciones:

Me permito informar a usted que el sefior EDGAR RODRIGO YAUSEN YAUSEN, con
namero de cédula 1714279617, estudiante del Programa de Maestria en Tecnologia
e Innovacién Educativa, ha sido aceptado en esta Institucién para realizar su
trabajo de grado. La Institucién brindard las facilidades e informacién necesarias
para el desarrollo de la investigacion.

Agradezco su atencion.

Atentamente,

,7%54&7&%

£ 10 g\a\'}:;’

s
N

%

Cdla. La Gatazo.

: N
Malaiils 895025 Bocana X etonschoolgs@gmailcom &) 0998677153 Q' 2626268
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Anexo P

Autorizacion para investigacion en la Unidad Educativa ETON SCHOOL

Quito, 9 de septiembre de 2022

Leda. Maria Elena Molina
Directora Pedagdgica

LETON SCITOOL
De mis consideraciones:

Reciba un cordial saludo, a la vez deseandole éxitos en sus funciones que acertadamente
realiza.

El presente tiene como finalidad notificarle que, como trabajo de titulacién del programa
de Maestria en Tecnologia en Innovacion Educativa en Iinea, me encuentro desarrollando
el tema: MICROLEARNING PARA LA CAPACITACION DE LOS DOCENTES DE LA
UNIDAD EDUCATIVA ETON SCHOOL, razén por la cual solicito a usted muy
comedidamente, autorice la socializacion a los docentes de su Institucion este particular,
de igual manera autorice la capacitacion a realizarse en la semana del 12 al 17 de
septiembre del 2022.

Seguro de contar con la aceptacion al presente, anticipo mis mdas sinceros
agradecimientos.

Atentamente,

Ing. Rodrigo Yausen
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Anexo Q

Autorizacion para investigacion en la Unidad Educativa Isaac Acosta Calderdn

XN

7

UNIDAD EDUCATI VA

“ISAAC ACOSTA CALDERON?”

Mas de 90 aiios comprometidos con la educacion de nifios, nifias y adolescentes.

OFICIO N° 0056

Tulcan, 13 de octubre del 2022

PhD. Luz Marina Pereira Gonzalez

TUTORA POSGRADO UTN

Me permito informar a usted que el sefior: EDGAR RODRIGO YAUSEN YAUSEN, con niimero de
cédula 1714279617, estudiante del Programa de Maestria en Tecnologia e Innovacién Educativa
ha sido aceptado en esta institucion para realizar su trabajo de grado. La Institucién brindara las
facilidades e informacién necesarias para el desarrollo de la investigacién.

’

Agradezco su atencion.

Atentamente.

Mail: deliamarialopezmatuhura@gmail.com

isaacacosta2014@gmail.com e Unidad Educativa Isaac Acostaa

MATRIZ: Olmedo y Quito
SEDE!: Maldonado y Quito Q 06 2980429 / 06 2987818 e




Anexo R

Certificacion de la aplicacion de la Investigacion en la Unidad Educativa

Inicial - Educacién General Basica

e-t n (f) ® ® @etonschoolec

SCHOOL
Quito, 19 de septiembre de 2022
DE: Unidad Educativa ETON SCHOOL
PARA: Ing. Edgar Rodrigo Yausen Yausen
ASUNTO: Validar aplicacién de investigacién.

A peticion verbal del sefior EDGAR RODRIGO YAUSEN YAUSEN, portador de la Cédula de Ciudadanfa
No. 1714279617, tengo a bien

CERTIFICAR

Que, la aplicacién del trabaja de titulacion sobre: MICROLEARNIG PARA CAPACITACION DE LOS
DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA ETON SCHOOL, se desarrollé de manera profesional y con mucha
responsabilidad en esta Institucién Educativa.

Es todo cuanto puedo certificar en mi calidad de Autoridad institucional

L Oz socana  B=¢ etonschool96@gmailcom (L) 0998677153 &' 2626268
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Anexo S

Evidencia de la capacitacion a docentes de la Unidad Educativa ETON SCHOOL
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