Plantilla para el disefo virtual a distancia

PARTE 3: ACTIVIDAD FORMATIVA Y APLICACION DEL
APRENDIZAJE.

APLICACION

Tarea: Domina Google Forms: Encuestas Digitales
Punteo: 10 puntos

Descripcion

La actividad se disefiard en la plataforma Gamifika, con formato de desafio progresivo. Se
organizara en tres niveles:

- Nivel 1: Conceptos basicos de encuestas digitales.

- Nivel 2: Tipos de preguntas en Google Forms.

- Nivel 3: Analisis de resultados con graficas estadisticas.

Objetivos:

/. Reforzar los conocimientos sobre el disefio, aplicacién y analisis de encuestas digitales
mediante una experiencia gamificada.

2. Incentivar la participacion en un reto interactivo con misiones, puntos, insignias y rankings,
promoviendo la exploracién auténoma y la motivacién en entornos virtuales.

Instrucciones:

- 1.Ingresa al enlace y crea tu perfil.
2. Lee las instrucciones generales y selecciona “Iniciar reto”.
3. Completa cada nivel y observa tu avance.
4. Al finalizar, descarga tu insignia y compadrtela en Plataforma Zunun.

Las opciones que Gamifika ha generado son:

Progresiva: Organizar la clase en equipos que avanzan por niveles. Cada nivel exige disefiar y
publicar un formulario de Google Forms para un bloque tematico (trabajo en equipo, evaluacién
rapida, retroalimentacion). Los equipos deben recoger respuestas, analizar datos y proponer
mejoras. Al completar cada nivel, ganan insignias y acceso a herramientas de colaboracion en
entornos virtuales. Fomenta Innovacion, Colaboracion y Autonomia mediante metas claras y

retroalimentacion continua.




Social: Gamificacién Social: los equipos crean formularios de Google Forms para un tema de clase y
los comparten con otros grupos en el entorno virtual. Cada grupo evaluia al menos dos formularios
ajenos con rubricas de retroalimentacion y propone mejoras. Se implementan dinamicas de 'duelos’
de formularios (quién obtiene mayor tasa de respuesta y mejor calidad de datos). Se otorgan puntos
por colaboracidn, aportes en foros y comentarios utiles. Desarrolla Innovacion y Emprendimiento,

Colaboracion y Autonomia a través de interaccion entre pares y objetivos compartidos.

Narrativa: Gamificacidn Narrativa: se crea una historia de laboratorio de innovacién donde cada
equipo es un equipo de exploradores. Su mision es disefiar formularios de Google Forms para
recolectar datos que alimenten una historia colaborativa (p. e]., plan de seguridad escolar,
satisfaccidn de actividades). Cada entrega avanza la trama y desbloquea nuevos retos y personajes.
Se evallda por progreso narrativo y calidad de preguntas, con retroalimentacion entre equipos.

Potencia Innovacion y Emprendimiento, Colaboracion y Autonomia al convertir datos en decisiones.

de Evaluacién: Gamificacidn de Evaluacién: cada formulario es una tarea evaluable con rdbricas de
mejora. Los estudiantes crean un formulario de Google Forms y se evalla estandares de
conformidad, accesibilidad y claridad. Los resultados se comparten en una bitacora virtual y se
otorgan puntos por revision entre pares y mejoras implementadas. Se generan micro-notas, paneles
y rankings de equipo. Fomenta la autonomia, la colaboracion y la innovacidn al centrarse en el

proceso de disefio y en la mejora continua.

de Exploracién: Gamificacion de Exploracion: se invita a explorar diferentes configuraciones de
formularios (validaciones, secciones, l6gica de salto) dentro de un entorno virtual. Los grupos deben
experimentar al menos tres enfoques para recolectar datos y documentar resultados en un diario de
campo. El progreso se regenera mediante misiones y descubrimientos. Se comparte evidencia en
foros y se discuten ventajas y limitaciones de cada enfoque. Fomenta Innovacion y
Emprendimiento, Colaboracion y Autonomia al fomentar la experimentacion con las herramientas y
la toma de decisiones basada en datos.

Se ha tomado la decision de utilizar la primera opcidn que sera actividad progresiva
desarrollada por niveles.



La Aventura de los Formularios:
Nivel a Nivel para Innovar, Colaborar y Desarrollar Autonomia

Editor(a): Héctor Luna

Nivel: Educacién Basica y media

Area Académica: Tecnologia

Asignatura: Tecnologia

Edad: Entre 15 a 16 afios

Tipo: Progresiva

Competencias: Innovacién y Emprendimiento, Colaboracion, Autonomia,

Metas de Aprendizaje
Las metas de aprendizaje describen qué se espera que logren los estudiantes tras el proceso de 4
semanas, con énfasis en produccion, analisis y mejora continua.

v

Disefiar y publicar un formulario de Google Forms para cada bloque tematico (Trabajo en
Equipo, Evaluacidén Rapida, Retroalimentacién) en cada nivel, con preguntas claras,
opciones adecuadas y adaptaciones para distintos estilos de aprendizaje.

Recoger y analizar respuestas para identificar tendencias, hallazgos y dreas de mejora,
utilizando herramientas de andlisis bdsicas (gréficos en Sheets, resumenes en Docs) y
razonamiento critico.

Proponer mejoras concretas a partir del analisis de datos, incluyendo redaccion de
preguntas, opciones de respuesta y criterios de retroalimentacion.

Trabajar de forma auténoma y colaborativa dentro de equipos, gestionando tiempo, roles
y recursos para cumplir las tareas de cada nivel.

Desarrollar habilidades de investigacion aplicada en el entorno virtual, usando fuentes
digitales, buenas practicas de citacién y evaluacion de evidencia.

Aplicar estrategias de gamificacion para mantener la motivacidn, explicitas en metas,
insignias, retroalimentacion continua y progresidn entre niveles.

Fortalecer la competencia digital a través del uso de herramientas de Google Workspace y
recursos de |IA de apoyo para mejorar procesos de disefio, analisis y comunicacion.

Competencias
Las competencias se trabajan a través de la experiencia de disefio, implementacion, analisis y
mejora de formularios, con enfoques explicitos en innovacidn, colaboracion y autonomia.

v

v

Innovacion y Emprendimiento: los estudiantes generan soluciones creativas para
problemas reales de comunicacién y evaluacion, disefian soluciones con valor agregado y
proponen mejoras basadas en datos obtenidos de formularios.

Colaboracién: los equipos organizan roles, gestionan la comunicacién, coordinan acciones,
comparten responsabilidades y evalian el rendimiento colectivo para alcanzar metas
comunes.

Autonomia: los estudiantes planifican su tiempo, gestionan recursos, toman decisiones
informadas y realizan autoevaluaciones para promover el aprendizaje auténomoy la
responsabilidad personal.



Contexto narrativo

En la escuela "Instituto de las Ciencias Digitales", localizada en una ciudad mediana con una fuerte
tradicion en innovacién pedagdgica, se inicia un proyecto que busca vincular el aprendizaje de
Tecnologia e Informdtica con situaciones reales de la vida diaria. El plan de clase gamificado se
disefia para estudiantes de entre 15 y 16 afios, con el objetivo de desarrollar capacidades de
produccién, analisis y mejora continua mediante la construccidon de herramientas digitales simples,
el andlisis de datos y la comunicacidn de resultados. El contexto de este proyecto esta pensado para
ser riguroso y motivador a la vez; se trata de un desafio institucional que simula una iniciativa
municipal centrada en la participacién ciudadana digital y en la mejora de procesos educativos
mediante la tecnologia.

La historia central se desarrolla alrededor de un equipo de estudiantes que asume el rol de “Equipo
de Innovadores Digitales” dentro de un programa piloto llamado "Aula 2.0: Mapeo de Aprendizajes
y Mejora Continua". Este equipo se organiza para disefar, aplicar y analizar formularios de Google
Forms que permitan recoger datos sobre dindmicas de trabajo en equipo, evaluaciones répidas y
procesos de retroalimentacién. El proyecto se enmarca en cuatro bloques tematicos: Trabajo en
Equipo, Evaluacion Rapida y Retroalimentacion, con una etapa final de Integracién y Presentacion.
Cada bloque se transforma en una tarea concreta que requiere planificacién, disefio, ejecucién y
reflexion critica, promoviendo la autonomia y la colaboracién entre pares.

El docente actiia como guia-mentor, pero no como fuente de respuestas. En vez de proporcionar
soluciones prefabricadas, propone escenarios y retos que obligan a los estudiantes a aplicar
herramientas de Google Workspace (Forms, Sheets, Docs) y recursos de Inteligencia Artificial de
apoyo para mejorar procesos de disefio, analisis y comunicacion. La narrativa de aprendizaje se
articula a través de una historia de competencia sana: cada equipo compite de forma amistosa para
obtener mayor puntuacién por calidad de disefio, rigor analitico y claridad en la comunicacién de
resultados, sin perder de vista el objetivo didactico central: producir conocimiento utilizable que
pueda ser compartido con toda la clase y con la comunidad educativa.

La temporalidad de cuatro semanas se presenta como un viaje escalonado, donde cada bloque
representa un nivel de dificultad creciente y una oportunidad de retroalimentacion continua. En el
transcurso del proyecto, los estudiantes deben manejar su tiempo, distribuir roles dentro del equipo
y coordinar recursos disponibles (acceso a computadoras, cuentas de Google, plantillas de
formularios, bibliografia y guias de citacion). La gamificacion se integra desde el inicio mediante
insignias, metas explicitas y una progresion clara entre niveles. Cada equipo recibe un tablero de
progreso que visualiza el avance, con hitos y criterios de éxito, asi como normas de convivencia para
entornos virtuales que aseguren un clima de aprendizaje respetuoso y colaborativo.

El eje pedagdgico subyacente es la construccion de conocimiento a partir del disefio y la evaluacion
de instrumentos de medicidon. Se parte de la premisa de que la generacién de datos por si sola no
garantiza aprendizaje; mas bien, el aprendizaje se produce cuando los datos son analizados
criticamente, interpretados y traducidos en mejoras practicas. En ese sentido, la actividad fomenta
habilidades de investigacidn aplicada, citacién responsable de fuentes digitales y evaluacion de
evidencia, tal como se especifica en las metas de aprendizaje: disefiar, publicar, recoger y analizar



respuestas, proponer mejoras concretas, trabajar de forma auténoma y colaborativa, y aplicar
estrategias de gamificacion para mantener la motivacion y la progresidn entre niveles.

Dentro de la narrativa, cada bloque temadtico tiene un “contexto comunitario” que sitda al
estudiante en un escenario realista. En Trabajo en Equipo, el equipo analiza dinamicas de
cooperacion, comunica roles, y mejora el flujo de trabajo. En Evaluacién Rdpida, se enfocan en
generar instrumentos breves y claros que permitan evaluar conceptos tecnoldgicos de forma rapida,
con atencién a la claridad de las preguntas y a la reduccidn de sesgos. En Retroalimentacién, se
investiga cOmo recoger y procesar comentarios cualitativos y cuantitativos para mejorar procesos
de aprendizaje y de ensefianza. Finalmente, en Integracién y Presentacién, los equipos deben
sintetizar lo aprendido en un informe y en una presentacién que explique qué formularios
disefiaron, qué datos recogieron, qué mejoras propusieron y cémo se implementaran esas mejoras
en futuras iteraciones. Este cierre busca consolidar las competencias digitales desarrolladas a lo
largo del proyecto y reconocer el progreso de cada equipo mediante una certificacion de
competencia digital y la insignia final de Innovador Digital.

La experiencia de aprendizaje estd disefiada para ser inclusiva y adaptable a distintos estilos de
aprendizaje. Se proponen adaptaciones para estudiantes con necesidades educativas especiales,
considerando, entre otros aspectos, ritmos diferenciados, soporte visual y auditivo, y opciones de
lectura de textos con herramientas de lectura en voz alta. Se valora la diversidad de enfoques: desde
quien prefiere planificar y documentar exhaustivamente con ideas claras, hasta quien se siente mas
comodo con la experimentacidn practica y el uso de herramientas visuales para representar datos.
Ademas, se promueve la alfabetizacion medidtica y digital, con énfasis en buenas practicas de
citacién y evaluacién de evidencia en entornos virtuales. En sintesis, el plan de clase busca no solo
ensefar herramientas tecnoldgicas, sino también cultivar un enfoque critico hacia la produccién
tecnoldgica, la colaboracién y la comunicacidn en contextos digitales.

Esta historia de aprendizaje se complementa con una visién de evaluacidn formativa continua: la
retroalimentacion no se limita a calificaciones, sino que se manifiesta como guia para la mejora.
Cada nivel incluye rubricas claras que describen criterios de desempefio, con indicadores de logro y
ejemplos de productos esperados. Se fomenta la autoevaluacién y la coevaluacion entre pares para
reforzar la responsabilidad individual y grupal, asi como la reflexion sobre el proceso de aprendizaje.
El desenlace del proyecto esta disefiado para culminar en una presentacion final donde cada equipo
expone su ruta de aprendizaje: qué formularios disefiaron, qué datos recogieron, qué mejoras
propusieron y cdmo piensan implementar esas mejoras en futuras iteraciones. Ademas, se
otorgaran dos tipos de reconocimiento: insignias por nivel (Colaborador Inicial, Analista Rapido,
Facilitador de Retroalimentacién) y una insignia final junto a una certificacion de competencia digital
para aquellos que completen satisfactoriamente los cuatro niveles. Este marco de evaluacion y
cierre busca fortalecer la autoridad educativa del aprendizaje basado en proyectos y la relevancia
contextual de las competencias digitales en la vida cotidiana y académica de los estudiantes.

En resumen, la narrativa educativa propone un viaje de cuatro semanas en el que los estudiantes,
como equipos de Innovadores Digitales, van disefiando, probando y refinando instrumentos de
recoleccion de datos y sus interpretaciones. La historia motiva la participacién activa, la creatividad
en el disefo de preguntas y opciones, la claridad en la redaccién de resultados y la capacidad de
convertir datos en acciones de mejora. Este enfoque pretende desarrollar no solo habilidades



técnicas, sino también pensamiento critico, colaboracidn, responsabilidad y comunicacidn efectiva
en entornos digitales, preparando a los alumnos para afrontar desafios tecnoldgicos con una actitud
proactiva y colaborativa.

Diseio de la actividad
Disefio de la Actividad Gamificada: Progresiva

Semana 1: Inicio y Formacion de Equipos

v

Inicio y formacién de equipos: al inicio, se forman equipos de 4-5 estudiantes. Cada equipo
elige un nombre y asigna roles (coordinador, disefiador de formularios, analista de datos,
redactor de mejoras, presentador). Se establece un tablero de progreso y normas de
convivencia en entornos virtuales.

Propdsito y alineacion: se presenta el objetivo general del proyecto y las metas de
aprendizaje; se explican las plataformas a utilizar (Google Forms, Sheets, Docs) y las
expectativas de entrega por bloque. Se introduce la idea de que cada nivel implica una
insignia y acceso a recursos segun el rendimiento.

Equipo vy roles: distribucién de roles con responsabilidades claras. El coordinador gestiona
la planificacion y coordinacion; el disefador de formularios crea los cuestionarios; el analista
de datos realiza el seguimiento de respuestas y graficos; el redactor de mejoras redacta
recomendaciones; el presentador comunica resultados y recomendaciones a la clase. Se
establece un rdbrica de evaluacién inicial para la autoevaluacién y la coevaluacién.
Formacidon de normas y herramientas: se elaboran normas de convivencia en entornos
virtuales, se comparten plantillas de Google Formsy se configura un repositorio compartido
en Docs/Sheets. Se introduce el concepto de “camino de mejora continua” y se explican las
reglas de uso de fuentes y citacion basica.

Disefio de insignias y progreso: se presentan las insignias por nivel y la insignia final, con
criterios de logro para cada una. Se establece un tablero de progreso visible para todos los
equipos, con hitos semanales, fechas de entrega y criterios de calidad de cada producto.

Semana 2: Bloque Trabajo en Equipo

v

v

Disefio del Formulario de Google Forms: cada equipo crea un formulario para evaluar
dindmicas de trabajo en equipo (5-7 preguntas), con enfoque en claridad de instrucciones,
roles, tiempos y cooperacidon entre miembros.

Publicacion y recogida de respuestas: se publica el formulario y se recolectan respuestas. El
equipo observa la distribucién de respuestas y detecta posibles sesgos o vacios en las
opciones. Se acuerda una revisidon de preguntas y respuestas para mejorar el instrumento.
Analisis inicial en Sheets: se generan graficos basicos y resimenes en Docs para comunicar
hallazgos. Se escribe una primera evaluacién de flujo de trabajo y se proponen mejoras (p.
ej., claridad de instrucciones, asignacién de roles, tiempos de entrega).

Retroalimentacion entre equipos: se organiza una sesiéon de retroalimentacién entre
equipos para comparar enfoques y compartir buenas prdcticas. Se promueve la reflexion
critica sobre la calidad de las preguntas y la interpretacién de los datos.



v

Insignia y recursos: el equipo desbloquea la insignia “Colaborador Inicial” y accede a
herramientas de colaboracién avanzadas. Se refuerzan las prdcticas de citacion y la gestion
del tiempo, con recordatorios de fechas y entregas.

Semana 3: Bloque Evaluacién Répida

v

Disefio del Formulario para evaluacién répida: cada equipo disefia un Formulario de Google
Forms para una evaluacidn corta sobre un tema tecnolégico (5-7 preguntas). Se enfatiza
claridad, neutralidad y relevancia de las opciones de respuesta para evitar sesgos.
Recogida de respuestas y analisis: se recogen respuestas y se realizan graficos bdsicos en
Sheets. Se extraen conclusiones y se discuten las posibles mejoras en la redaccién de las
preguntas y en las opciones de respuesta para aumentar la validez de los resultados.
Mejoramiento de preguntas: se redactan mejoras concretas en las preguntas y en las
opciones de respuesta para evitar sesgos o ambigliedades. Se incorporan criterios de
evaluacidn de evidencia y se documenta el razonamiento detras de cada cambio.

Informe y comunicacion: el equipo produce un resumen en Docs que explica el analisis de
datos, las tendencias y las recomendaciones para futuras iteraciones. Se comparte con la
clase y se solicita retroalimentacion.

Insignia y desarrollo de habilidades: se obtiene la insignia “Analista Rapido” y se accede a
recursos de colaboracidon avanzados, incluyendo herramientas de IA de apoyo para
optimizar la generacion de preguntas y el analisis de datos.

Semana 4: Bloque Retroalimentacion y Integracidon

v

Formularios para retroalimentacion: cada equipo crea un Formulario para recoger
retroalimentacion del proceso de aprendizaje y de las actividades (5-7 preguntas). Se solicita
retroalimentacién sobre la experiencia, las herramientas y las practicas de trabajo en
equipo.

Analisis de datos cualitativos y cuantitativos: se recogen respuestas y se analizan datos tanto
numéricos como cualitativos. Se redactan recomendaciones de mejora y se comparten con
la clase para su debate.

Integracion de los tres bloques: los equipos integran los tres formularios en un proyecto
final que describe qué formularios disefiaron, qué datos recogieron y qué mejoras
propusieron. Se discute la implementacion de estas mejoras en futuras iteraciones y su
impacto esperado.

Presentacién de progreso y reflexidon: cada equipo presenta su informe y propone un plan
de accion para las siguientes iteraciones. Se fomentan la reflexién personal y grupal sobre
el proceso de aprendizaje y las estrategias de mejora continua.

Insignia final y certificacion: se otorga la insignia final “Innovador Digital” y la certificacién
de competencia digital a los equipos que cumplen los criterios. Se concluye con una sesion
de cierre que resalta logros, aprendizajes y proximos pasos para aplicar lo aprendido fuera
del aula.



Evaluacién continua: durante las cuatro semanas, la docente proporciona retroalimentacion
formativa a cada equipo en cada nivel, con rdbricas claras y criterios de desempefio. Este enfoque
fomenta la reflexidon y la autoevaluacién, a la vez que promueve la composicion de mejoras
concretas en funcién de los datos recogidos y analizados. La estructura de la gamificacién esta
disefada para asegurar que los estudiantes se mantengan motivados y comprometidos con metas
explicitas y con una progresion visible entre niveles. Cada bloque tematico aporta a la identidad del
proyecto y a la construccién de una competencia digital cada vez mds sélida, con un énfasis especial
en la comunicacién de resultados y la toma de decisiones basada en evidencia.

Disefio paso a paso (menos de 300 palabras):

v

Inicio y formacion de equipos: al inicio, se forman equipos de 4-5 estudiantes. Cada equipo
elige un nombre y asigna roles (coordinador, disefiador de formularios, analista de datos,
redactor de mejoras, presentador). Se establece un tablero de progreso y normas de
convivencia en entornos virtuales.

Nivel 1 — Bloque Trabajo en Equipo: crear un Formulario de Google Forms para evaluar
dindamicas de trabajo en equipo (5-7 preguntas). Publicarlo, recoger respuestas y
analizarlas para proponer mejoras del flujo de trabajo (p. €j., claridad de instrucciones,
roles, tiempos). Insignia: “Colaborador Inicial” y acceso a herramientas de colaboracion.
Nivel 2 — Bloque Evaluacion Rapida: disefiar un Formulario de Google Forms para una
evaluacidn corta sobre un tema de tecnologia (5-7 preguntas). Recoger respuestas, realizar
graficos bdsicos y extraer conclusiones. Proponer mejoras en la formulacién de preguntas
y opciones para evitar sesgos. Insignia: “Analista Rapido” y acceso a recursos de
colaboracién avanzados.

Nivel 3 — Bloque Retroalimentacion: crear un Formulario para recoger retroalimentacién
del proceso de aprendizaje y de las actividades (5-7 preguntas). Analizar datos cualitativos
y cuantitativos; redactar recomendaciones de mejora y compartir con la clase. Insignia:
“Facilitador de Retroalimentacion.”

Nivel 4 — Integracién y Presentacidn: integrar los tres bloques en un proyecto final. Cada
equipo presentara un informe que explique: qué formularios disefiaron, qué datos
recogieron, qué mejoras propusieron y cémo implementaran esas mejoras en futuras
iteraciones. Insignia final: “Innovador Digital” y certificacion de competencia digital.
Evaluacién y retroalimentacidn continua: la docentes proporcionan retroalimentacion
formativa en cada nivel, con rubricas claras y criterios de desempefio, promoviendo
reflexion y autoevaluacion.

Evaluacién
Evaluacién y cierre claro y especifico:

v

Qué se evalua: disefio y publicacién de formularios (claridad, adecuacidn de preguntas,
opciones y adaptaciones), recogida y analisis de respuestas, capacidad de extraer
tendencias y conclusiones, calidad de las propuestas de mejora, claridad de la redaccion
de resultados, efectividad de la comunicacién de las mejoras propuestas, y la calidad de la
presentacion final. También se evalua el trabajo en equipo y la gestidn del tiempo, la



participacién igualitaria, la utilizacion de herramientas de Google Workspace y el uso
responsable de fuentes y citacidén de evidencia.

V' Estrategias de reflexién: se incluyen espacios de reflexién individual y grupal tras cada
nivel para identificar aprendizajes, retos y estrategias de mejora. Se promueve la
autoevaluacién y la coevaluacién entre pares mediante rubricas compartidas y
comentarios estructurados.

V' Cierre y desenlace: la evaluacién culmina en una presentacion final donde cada equipo
expone su ruta de aprendizaje, los datos recogidos y las mejoras propuestas, seguida de
una sesién de retroalimentacién de pares y de la docente. Se otorgan insignias y se emite
una certificacion de competencia digital para los equipos que cumplen con los criterios de
desempeiio definidos en las rdbricas. Se cierra con una reflexién final sobre la aplicabilidad
de lo aprendido en contextos reales y en futuras practicas académicas.

v Rubricas de desempefio (resumen):

V' Disefio de formularios: claridad de preguntas, adecuacién de opciones, accesibilidad y
adaptaciones para distintos estilos de aprendizaje.

v" Analisis de datos: capacidad para identificar tendencias, interpretacién de graficos y
extraccién de conclusiones razonadas.

v" Propuestas de mejora: concrecidn de acciones, viabilidad y alineacién con evidencia
recogida.

v Comunicacién: claridad en la redaccién de informes, calidad de graficos y presentaciones
orales.

v" Colaboracién: cumplimiento de roles, gestién del tiempo y aportes al equipo.

v" Reflexién y autoevaluacién: capacidad de identificar fortalezas y dreas de mejoray
establecer planes de accidn realistas.

V" Desenlace del plan de clase: una sesién final de cierre donde se comparten los logros, se
discuten las mejoras para futuras iteraciones y se reflexiona sobre el impacto de las
practicas adoptadas en la competencia digital y en la capacidad de trabajar con
herramientas digitales de forma ética y eficaz.

Recomendaciones

V" Intensidad y cronograma: 4 sesiones de 2 horas cada una, una por semana, con flexibilidad
para tiempos de trabajo fuera del aula si es necesario. Cada sesidon se centra en un nivel y
sus entregables.

v' Espacio y organizacion: aula fisica con acceso a dispositivos (portatiles o tablets) y
conectividad; si es virtual, usar Google Meet o Classroom para sesiones sincronas y
espacios colaborativos en Google Drive/Docs y Jamboard para lluvia de ideas y esquemas.

v Herramientas TIC: Google Forms para disefio de formularios; Google Sheets para analisis
de datos y graficos; Google Docs para redaccién de mejoras; Jamboard para visualizacién
de ideas; Google Drive para almacenamiento y comparticion. Herramientas de IA: apoyo
en redaccidn de preguntas y revision de redacciones, siempre con revision critica de los
estudiantes y uso responsable.



Roles y gestidn del progreso: usar una matriz de progreso donde cada nivel desbloquea
insignias y acceso a herramientas. Un lider de equipo anima a la participacidn equitativa, y
un moderador facilita la comunicacién en entornos virtuales.

Evaluacién formativa y rubrica: rubrica por nivel con criterios de disefio (claridad de
preguntas, relevancia, inclusién), analisis de datos (precisidn, visualizaciéon), propuestas de
mejora (viabilidad, impacto), y presentacion final (claridad y evidencia de aprendizaje).
Diversidad y adaptaciones: ofrecer opciones de apoyo para estudiantes con diferentes
ritmos o necesidades. Proporcionar ejemplos de formularios y plantillas para facilitar la
implementacién. Adaptar el lenguaje, tasas de trabajo y formato de entrega.

Enfasis en la ética y |a privacidad: ensefiar buenas practicas para formularios (evitar
preguntas sensibles, proteger datos, consentimiento y anonimidad cuando corresponda),
y respetar la privacidad de respuestas de compafieros.

Seguimiento post-actividad: sesién de cierre para reflexionar sobre el aprendizaje, recoger
feedback del plan y planificar mejoras para futuras iteraciones. Reconocer y premiar
esfuerzos con insignias y reconocimientos visibles.

Inclusidn de tecnologias emergentes: integrar herramientas de IA de manera pedagdgica
para revision de redacciones, sugerencias de mejoras y verificacién de consistencia;
fomentar el pensamiento critico para evitar la dependencia de la IA.

Seguridad y acceso: garantizar que todos tengan acceso a las herramientas y recursos.
Proporcionar enlaces descargables, guias rdpidas y tutoriales para reforzar el aprendizaje
auténomo.



