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RESUMEN 
 

Después de la pandemia producida por el COVID-19, situación que puso al mundo 

y a la educación a la puerta de nuevos retos en el aspecto tecnológico. Siendo la 

educación una de las partes de la sociedad de mayor protagonismo e importancia, 

ya que se debía continuar con la educación a pesar de estar confinados. Razón por 

la cual los docentes tuvieron el gran reto de aprender a utilizar ciertas plataformas 

educativas y recursos para dinamizar las clases, tratar de mantener el esquema de 

las clases y la atención de los estudiantes de manera virtual. En virtud de lo antes 

planteado, el presente  proyecto de desarrollo tiene como objetivo general: 

Proponer un diseño instruccional como herramienta de capacitación docente para 

la aplicación de metodologías activas virtuales en el proceso de enseñanza – 

aprendizaje en la Unidad Educativa Petrillo. Las capacitaciones  en metodologías 

activas virtuales se realizaran de forma gratuitas con los recursos que se dispongan 

en la institución y de manera hibrida. La metodología aplicada en la presenta 

investigación se enmarco en un proyecto de desarrollo tecnológico, apoyado en una 

investigación de campo, empleándose para el levantamiento de la información un 

cuestionario de Google Forms, el cual contó con 14 preguntas, tipo Likert.  El diseño 

comprende las etapas de planificación, desarrollo, implementación y evaluación. El 

impacto esperado será que los docentes desarrollarán y fortalecerán las 

competencias digitales y además, serán capaces de trabajar en entornos virtuales 

de forma instruccional con los diversos ejemplos, que se irán afianzando con la 

practica constante en cada una de las sesiones de trabajo. Por otra parte, se espera 

que el presente trabajo contribuya a futuras investigaciones, con el fin de mejorar 

los procesos educativos por medio de la capacitación docente en el área 

tecnológica.  

Palabras claves: Diseño instruccional, capacitación, metodología activas virtuales. 
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ABSTRACT 
 

After the pandemic caused by COVID-19, a situation that put the world and 

education at the door of new challenges in the technological aspect. Education 

being one of the parts of society of greater prominence and importance, since 

education had to continue despite being confined. Reason why teachers had the 

great challenge of learning to use certain educational platforms and resources to 

energize classes, try to maintain the scheme of classes and the attention of students 

virtually. By virtue of the above, the general objective of this research is: To propose 

an instructional design as a teacher training tool for the application of virtual active 

methodologies in the teaching-learning process in the Petrillo Educational Unit. 

Training in virtual active methodologies will be carried out free of charge with the 

resources available in the institution and in a hybrid manner. The methodology 

applied in the present research was framed in a technological development project, 

supported by field research, using a Google Forms questionnaire for the collection 

of information, which had 14 questions, Likert type. The design comprises the 

stages of planning, development, implementation and evaluation. The expected 

impact will be that teachers will develop and strengthen digital skills and will also be 

able to work in virtual environments in an instructional way with the various 

examples, which will be strengthened with constant practice in each of the work 

sessions. On the other hand, it is expected that this work will contribute to future 

research, in order to improve educational processes through teacher training in the 

technological area. 

Keywords:  instructional design, training, active methodology victuals. 
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1.- Introducción. 
Después de la pandemia por el COVID-19, la educación tomó un giro radical 

en donde  tuvo que acoplarse a los medios tecnológicos y digitales  para la 

continuidad educativa en la mayoría de los casos, ya que debido a la situación 

sanitaria del país y del mundo en donde se cerraban los centros educativos, generó 

que la sociedad a nivel mundial buscara las formas de continuar con la vida y los 

procesos educativos en el confinamiento (CEPAL-UNESCO, 2020). 

Tomando en consideración lo antes planteado,  se puede señalar que esta 

situación trajo como consecuencia la utilización más recurrente de los entornos 

educativos virtuales, ya que la  educación virtual tenía un proceso de incorporación 

muy lento y que debido a la pandemia se vio la necesidad de aplicarla a todos los 

niveles de educación, llevando de una manera positiva y progresiva a las 

comunidades educativas a la digitalización, a la utilización de dispositivos móviles  

y aplicaciones a aprovecharlos en la educación, incentivando a las autoridades de 

Educación Nacional a potenciar las competencias digitales a docentes y 

estudiantes (Ministerio de Educacion de Ecuador, 2020). 

Es por ello que, sin importar las limitaciones que se presentaban en el 

proceso de incorporación de la tecnología en la educación ecuatorianas en los 

momentos de pandemia, fue muy importante la predisposición de los padres y 

estudiantes de continuar con la educación de sus hijos, así como la de los docentes 

en aprender, reforzar conocimientos digitales y tecnológicos  con el afán de 

contribuir con este gran reto de la educación virtual. Fueron unos de los cambios 

radicales que tuvieron que pasar comunidades educativas para enfrentarse a la 

continuidad  educativa pero esta vez desde la ventana de la tecnología y las 

herramientas digitales (Lorenzo, 2021). 

En función de lo antes señalado, el docente se ve en la necesidad y por su 

vocación de servicio a la actualización contante de conocimientos, estando a la 

vanguardia de las tecnologías de la información y de herramientas digitales que 

favorezcan y enriquezcan al proceso de enseñanza- aprendizaje. Debido a estos 

desafíos que la educación a nivel mundial enfrenta en el mundo, el Ministerio de 

Educación Ecuatoriano  lanza el proyecto de educación a distancia a nivel nacional 

2 instituciones las cuales ofrecerán este tipo de educación online, en la sierra lleva 

por nombre  ARUPOS y en la costa GUAYACANES, dándole así al Ecuador el 
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primer sistema de educación fiscal virtual, razón por la cual la capacitación a 

docentes en el ámbito digital es sumamente importante y de ahí la relación con el 

presente trabajo donde se muestra la necesidad de que los docentes se sigan 

capacitando digitalmente, ya que la tecnología ira en una constante evolución  y 

que también se enfrentan a estudiantes  con competencias digitales desarrolladas 

que exigirán mucho de parte del docente Ministerio de Educación del Ecuador, 

(2022). 

Dentro de las plataformas más usadas por los usuarios educativos en esos 

momentos de emergencia sanitaria en la educación fueron Zoom y  Teams las 

cuales ayudaron a mantener la educación en línea en esos años, aprendiendo 

constantemente dentro de ellas docentes como estudiantes,  cada una de ellas 

tenía sus propias características de utilización y las cuales permitía al docentes la 

aplicación de metodologías activas de aprendizaje mediante la creación y utilización 

de evaluaciones en línea por medio de los FORMS o sino de la asignación de tareas 

por medio del Team y FOROS, la creación de equipos de trabajo por paralelos y 

asignaturas , la creación de canales exclusivos de las asignaturas, creando poco a 

poco los ambientes virtuales de aprendizaje, y a su vez potenciando  las 

competencias digitales en estudiantes y docentes El Comercio, (2020). 

  Otro punto importante dentro de la educación virtual es la modalidad en la 

que se va a trabajar y su denominación en estos entornos o también llamada 

homeschooling, una de las modalidades de educación que se empezó a trabajar 

con más fuerza, ya que los padres deben de acompañar  y guiar a sus hijos en las 

procesos académicos, con la tutoría y asesoría constante del docente por medio 

las plataformas mencionadas anteriormente como el zoom y Teams, permitiéndole 

al docente la utilización de recursos como los foros , los chats , video-conferencias 

de refuerzo , exposiciones digitales con la utilización de recursos como fondos y 

sonido con efectos, y así poder trabajar esta metodología activa de aprendizajes 

aplicados mayormente en la virtualidad González,B. (2022). 

Una de las oportunidades que brinda el Ministerio De Educación ecuatoriano 

es el medio de capacitación continua docente  “ME CAPACITO”, en donde  los 

docentes fiscales tienen la facilidad de capacitarse gratuitamente en los diversos 

cursos como lo es de metodologías activas de aprendizaje , entornos EVA,  

proyectos , planificaciones , TICS y tecnología,  contribuyendo así la presente 
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investigación a fortalecer estos conocimientos ya brindados y adquirido por los 

docentes Banco de desarrollo de las Américas, (2020). 

2.- Fundamentación. 
Las tecnologías de la información y comunicación (TIC) han propiciado 

cambios sustanciales en todos los ámbitos del quehacer social. La educación no 

escapa de las bondades que ofrecen las TIC al brindarle un conjunto de 

herramientas digitales que han servido de apoyo al desarrollo del proceso de 

enseñanza – aprendizaje en las instituciones educativas. La situación de la crisis 

producida por la pandemia obligó la incorporación de forma masiva y rápida de la 

tecnología a los espacios educativos a través de la virtualidad. Por ello, docentes y 

estudiantes tuvieron que adaptarse a la nueva forma de enseñar propiciando 

cambios profundos en lo referente al uso y manejo de la tecnología en los 

ambientes de aprendizaje. 

En este sentido, docentes y estudiantes se vieron en la necesidad de indagar 

y aprender de sobre la aplicabilidad de los aparatos tecnológicos y ciertas 

plataformas para darle continuidad al proceso educacional, tal el caso de la “Unidad 

educativa Petrillo”. Sin embargo, los docentes señalaban que aun presentaban 

ciertas falencias tecnológicas en cuanto al aprovechamiento de las herramentales 

digitales en el diseño de actividades y recursos que favorecieran el proceso 

enseñanza – aprendizaje de los estudiantes, orientados al desarrollo de 

competencias tecnológicas. Es por ello, por ser parte del equipo docente de la 

institución y de acuerdo a la situación problemática, surge la necesidad de proponer 

un diseño instruccional como herramienta de capacitación docente para la 

aplicación de metodologías activas virtuales en el proceso de enseñanza – 

aprendizaje en la Unidad Educativa Petrillo. 

Como una forma de fundamentar y resaltar la relevancia de la propuesta se 

consideraron ciertos estudios previos que sirvieron de sustento a la investigación. 

Después de la pandemia muchas investigaciones se han dado respecto a esta 

situación sobre la capacitación docente en metodologías activas en la educación 

virtual, ya que en muchas en regiones del mundo, incluido  Latinoamérica,  en estas 

investigaciones realizadas por la UNESCO y CEPAL  sobre la situación de 

capacitación o conocimiento docente en tecnologías o tics aplicadas a la educación 

presentaban falencias antes de la pandemia, razón por la cual estos se han puesto 
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en marchas muchos programas de información y de capacitación docente para 

mejorar la educación  virtual y en la presencialidad, brindándole a los docentes en 

mucho de los casos dispositivos tecnológicos y programas de forma gratuita para 

que puedan elaborar recursos y mejorar los procesos educativos CEPAL-UNESCO, 

(2020) 

En este contexto, la crisis tuvo efectos negativos en los distintos sectores 

sociales, incluidos particularmente la salud y la educación, así como en el empleo 

y la evolución de la pobreza (CEPAL, 2020). Por su parte, la UNESCO ha 

identificado grandes brechas en los resultados educativos, que se relacionan con 

una desigual distribución de los docentes, en desmedro de países y regiones con 

menores ingresos y de zonas rurales, las que suelen concentrar además a 

población indígena y migrante UNESCO, (2016) . 

Diversos estudios se han realizado en función de la incorporación de la 

tecnología a través de diseños instruccionales en los entornos de enseñanza y 

aprendizaje, los cuales se especifican a continuación: 

González,B. (2022) menciona en su investigación titulada: Diseño 

instruccional según el modelo ADDIE  en la formación inicial docente, considerando 

que el diseño instruccional con la configuración de entornos digitales donde el 

docente elige correctamente las estrategias de aprendizaje y evaluación, puede 

llegar a tener mucho éxito en la comprensión de los contenidos por parte de los 

estudiantes. Concluyendo el autor que se apuesta  a la expansión de esta forma de 

educación con el uso de la tecnología y la capacitación constante del docente.  

Por otra parte, el autor también plantea que se analizan dimensiones como 

la transversalidad- instruccional, disciplinar y pedagógica de la educación y el uso 

de la tecnología en donde se motiva al estudiante a aprender a aprender y a reforzar 

los procesos como el análisis, el diseño, desarrollo e implementación de las 

evaluaciones interacciónales en la formación de los docentes que dominarán las 

educación en línea con el manejo adecuado    y oportuno de estas herramientas. 

Hay otro estudio importante es el It Madrid Digital School ,(2022) en su 

pagina web menciona que en el diseño  instruccional E-Learning 2022 los cursos 

virtuales representan unos de los procesos más importantes de la digitalización en 

especial en las materias de aprendizaje, por lo que después de años de pensar que 

posee procedimientos complicados y que el para un grupo determinado de 

personas. Afortunadamente las tecnologías con la pandemia han dado giros 
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agigantados en la tecnología y metodología para que funcione con calidad en el 

ámbito educativo. Se incluyen una  serie de movimientos como AGILE o como el 

modelo SAM, los cuales con la ayuda de otros diseños se ha logrado impulsar 

materiales digitales de aprendizaje la cual se les expone a los estudiantes. 

Asi mismo, García, E. (2019) Bogota- Colombia,  en su trabajo de propuesta 

para la capacitacion de docentes titulado: Diseño de una propuesta de capacitacion 

para los dcoentes del grado noveno del COLEGIO NUEVO CAMPESTRE en 

estrategias  didácticas para el desarrollo de competencias básicas, en donde la 

capacitación de docentes se estableció para brindar un abanico de estretagias y 

posibilidades de implementar en las clases en linea una mayor parcticipación en el 

proceso de aprendizaje de parte del estuydiante, ya que no es igual a las clases 

magistrales  que se puedan dar en la presencialidad , sino de buscar estrategias y 

recursos digitales que enriquezcan el entorno virtual de enseñanza- aprendizaje y 

poder desarrollar en los estudiantes las destrezas básicas o las planteadas en la 

planificación docente. 

Por otra parte, UDLA, (2019) en su “Plan de Formación y Capacitación 

Docente Univerdad de las Americas” se enfoca en la capacitación y formacion de 

los  docentes debido a que se ha detectado  por medio de varias evaluaciones que 

su nivel de formacion y fortalezas profesionales en diversos campos no estaba 

óptimo para su desempeño académico dentro de la institución, por lo que con el 

proposito de contrubir y mejorar la calidad de enseñanza en la instuticion se decidió 

apoyar el desarrollo y capacitación docentes para fortalecer los procesos de 

acreditación nacional e internacional y brindar a los usuarios en el ambito educativo 

un servicio de calidad, razón por la cual este plan de capacitación docentes 

contribuira favorablemnte a los docentes a conocer diversas estartegias digitales 

de como promover la interaccion y dinamismo en las clases en linea. 

En este orden, Pacheco (2021) desarrollo un estudio investigativo 

denominado: Implementación de un proceso de capacitación basado en 

aprendizaje cooperativo y colaborativo de competencia digitales en docentes de la 

Unidad Educativa Santana, teniendo como objetivo  implementar procesos de 

capacitación continua para docentes en competencias digitales como lo es al 

aprendizaje colaborativo y cooperativo que contribuyan en mejorar los procesos de 

enseñanza-aprendizaje. En la metodología del plan de capacitación se usó las 

metodologías mixtas para la intervención educativa en donde se determinó la 
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mejora de las competencias digitales en las capacitaciones de los docentes, las 

cuales se puede evidenciar en el desarrollo de la metodología en sus 

planificaciones didácticas. 

Por otra parte,  Vilaña (2020) elaboro un estudio investigativo titulado:  

Estrategias metodológicas activas en un entorno virtual de aprendizaje para los 

estudiantes de primer semestre del área de Matemáticas de la carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales, Matemáticas y Física de la Universidad 

Central del Ecuador 2020-2020,  esta investigación se llevó a cabo para obtener 

información sobre la utilización de estrategias metodológicas en los entornos 

virtuales y así determinar  una relación entre la metodología  y los entornos virtuales  

de aprendizaje, siendo una investigación descriptiva  en donde analizaban diversas 

aristas sobre la temática y las propiedades de las variables. Determinándose al final 

de la investigación que  los entornos virtuales si necesitan de la aplicación de 

metodología y estrategias activas de aprendizaje, las cuales se adaptan a  su 

estructura y su funcionalidad. 

Tomando en cuenta lo antes señalado, el estudio se justifica debido a la 

importancia para los docentes y comunidad educativa motivado a que contribuirá 

significativamente en el aprendizaje de los estudiantes, fortaleciendo sus 

competencias digitales o tecnológicas  motivado a que al estar en constante 

interacción y el docente solicitar que se trabaje de forma digital o que ingresen a su 

computador a realizar diversas actividades educativas, lógicamente el estudiante 

ira mejorando el proceso de aprendizaje en la modalidad virtual. 

También es importante el estudio para los docentes motivado a que 

aprenderán el manejo de recursos digitales y a su vez de las herramientas 

tecnológicas, ya que al aprender este uso el docente podrá ser capaz de crear 

nuevo material o recursos interactivos para trabajar en los entornos virtuales. Así 

mismo, la comunidad educativa saldrá beneficiada ya que sus hijos desarrollarán 

habilidades y destrezas computacionales que le servirán para su desarrollo y 

desempeño adecuado en la sociedad, recordando que desde la pandemia el mundo 

está digitalizado y que todo lo que ahora se realice tiene mucho que ver con 

recursos tecnológicos y entornos virtuales. 

Aunado a ello, el docente  será beneficiado con el estudio ya que desarrolla 

competencias digitales por  medio de la actualización de sus conocimientos 

personales y profesionales; además, los prepara para los nuevos retos que la 
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sociedad y el mundo le impongan en unos años con la innovación de los dispositivos 

móviles y las necesidades educativas de estudiantes digitales. Los docentes podrán 

actuar ante alguna situación que amerite nuevamente retornar a la virtualidad, 

podrán manejar con facilidad herramientas y recursos en la web, y así poder 

dinamizar las clases con sus estudiantes en línea ya que dentro de unos años la 

educación digital será una realidad ante un mundo digitalizado. 

Por otra parte, la investigación genera aportes significativos desde la el punto 

de vista teórico debido a que a través de la búsqueda de información en las 

diferentes fuentes documentales y electrónicas se condensa una cantidad  de 

información importante y actualizada  sobre diseño instruccional y metodologías 

activas que sirve de argumento a estudiantes universitarios, profesionales de la 

docencia e investigadores que estén desarrollando investigaciones referidas a las 

variables del estudio. 

Así mismo, el estudio genera aportes desde el punto de vista práctico en 

virtud que un portafolio de capacitación docente para la aplicación de metodologías 

activas virtuales en el proceso de enseñanza aprendizaje puede ser implementado 

en otras organizaciones educativas que presente situaciones problemáticas 

similares como una opción para el mejoramiento del aprendizaje de la lengua y 

literatura y adaptarse a otra área del conocimiento. 

Aunado a ello, la investigación beneficiará a la investigadora al poder aplicar 

el método científico en una situación problemática en su entorno educativo, conocer 

sus causas y efectos y proponer una alternativa de solución, el cual fortalecerá sus 

habilidades y destrezas investigativas logrando de esta forma el desarrollo de las 

competencias investigativas.  

Finalmente. con este trabajo de investigación se pretende solucionar la 

problemática presentada en la Institución Educativa Petrillo, donde los docentes 

necesitan una capacitación sobre metodologías activas de aprendizaje de forma 

digital para la aplicación de dichos conocimientos en sus actividades laborales y 

educativas con los estudiantes en los entornos virtuales de aprendizaje. 

La investigación se realizó en la Institución Educativa Petrillo que se 

encuentra en la provincia del Guayas, cantón Nobol  parroquia Narcisa De Jesús, 

perteneciente a la Zona 5 dentro del perímetro urbano  en modalidad presencial, 

contando con jornada matutina y vespertina con tipo de educación regular desde 

EGB hasta Bachillerato. 
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Figura 1. Ubicación de la Institución Educativa Petrillo 
                                Fuente: Google map, 2022 

3.- Planificación del proyecto. 

3.1 Propuesta 

La propuesta de un diseño instruccional  de capacitación docente para la 

aplicación de metodologías activas virtuales en el proceso de enseñanza 

aprendizaje, ayudará  a potenciar las competencias digitales de los docentes y a su 

vez contribuía  a mejorar los procesos de enseñanza - aprendizaje de los 

estudiantes en los entornos virtuales de aprendizaje (EVA). 

3.2 Planteamiento del contexto y del problema:  

La propuesta se desarrollará en la institución  “Unidad educativa Petrillo” , la 

cual se compone de 30 docentes, un total de 700 estudiantes en toda la institución 

por lo que solo en bachillerato se cuenta con un alrededor de 300 estudiantes y con 

área de bachillerato técnico en donde se ofertan las especialización en ciencias 

informáticas y que después de la pandemia muchos de los docentes regresaron 

con el ánimo de seguirse capacitando para ejercer su profesión y gran trabajo 

educativo con las herramientas digitales adecuadas para ir desarrollando las 

habilidades, destrezas y competencias tecnológicas, siendo de mucha importancia 

la capacitación docentes en metodologías activas virtuales, para que en el 

momento que se amerite retornar a la virtualidad se garantice una educación de 

calidad. 

La problemática radica en la dificultad de los docentes en el manejo y 

construcción  de recursos y actividades en línea, así como también en la 

  



 
 

9 
 

elaboración de material digital para el fortalecimiento de la didáctica de enseñanza 

en entornos virtuales. Aunque la experiencia de la pandemia fue crucial para que el 

docente despertara, esto influyo significativamente para que tome las riendas de la 

preparación digital y el desarrollo de esas competencias.  

Es por ello que, surge la necesidad  de la capacitación docente de 

metodologías activas de aprendizaje en entornos virtuales ya que presentan  

inconvenientes como la experiencia y habilidades y destrezas frente al manejo y 

elaboración de material didáctico bajo entornos digitales, indispensables para el 

desarrollo de las competencias tecnológicas de los estudiantes y fortalecimiento del 

proceso de enseñanza – aprendizaje y por ende, el mejoramiento de la calidad de 

la educación. También,  la falta de tiempo de docentes en muchos de los  casos ya 

que algunos de ellos viven en largas distancias y llegan a sus hogares sin mucho 

tiempo disponible para la práctica en los entornos digitales. Por lo que se 

contribuiría favorablemente a docentes en mejorar los procesos de enseñanza - 

aprendizaje para su comunidad educativa. 

3.3 Personas implicadas como destinatarios. 

Las personas involucradas en el presente proyecto están conformadas por  

los docentes  de la Unidad Educativa Petrillo, quienes serán capacitados 

digitalmente en metodologías activas de aprendizaje online. 

Tabla 1.   

Docentes de la Unidad Educativa Petrillo 

Personal Cantidad 

Docentes de elemental 4 

Docentes de media 3 

Docentes de superior 9 

Docentes bachillerato 12 

Docentes especialistas 2 

Total 30 

                          Fuente: Datos suministrados por la dirección del plantel, León (2022). 

3.4 Personas implicadas como responsables. 

El responsable de la capacitación es la Ing. Dora León, la cual estará a cargo 

de  la elaboración de los contenidos y formación de los docentes así como de los 
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cronogramas y temas que se abordarán en la capacitación para la aplicación de 

metodologías activas virtuales en el proceso de enseñanza aprendizaje  

3.5 Lugares y espacios en donde se realizan las actividades. 

La capacitación se realizará de manera hibrida se dictará en línea con el uso 

de la herramienta digital TEAMS y de forma presencial en el laboratorio de 

computación que queda junto a las aulas de 1ero BGU de la Unidad Educativa 

“Petrillo”. Para esto se alternará una semana presencial y la otra digital. 

3.6 Cuadro temporal en el que se realizará. 

A continuación se especifica el cuadro temporal en el que se realizará la 

capacitación de metodologías activas virtuales. 

Tabla  3.   

Cronograma de capacitación 

FECHA TEMA RESPONSABLE OBSERVACIÓN 

01-10-2023 Introducción Moodle. 

Metodologías activas. 

Ing. Dora León Espinoza presencial  

08-10-2023 Gamificación. Ing. Dora León Espinoza  virtual  

15-10-2023 Aprendizaje basado en 

proyecto. (ABP) 

Ing. Dora León Espinoza  presencial  

22-10-2023 Trabajo colaborativo y 

cooperativo. 

Ing. Dora León Espinoza  virtual  

29-10-2023 Estudio de caso Ing. Dora León Espinoza  presencial  

 

3.7 Etapas previstas de la capacitación.   

 

Para la aplicación del diseño instruccional de la capacitación de los docentes 

se necesitará de una plataforma Moodle siendo, a modo de prueba para las 

respectivas prácticas de los docentes en cada tutoría. Para que se lleve a cabo de 

forma organizada y que cumpla con los respectivos procesos y obtener resultados 

adecuados al final de la capacitación se la ha dividido en 4 etapas muy importantes 

en este proceso. 
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PLANIFICACIÓN:  

*Condiciones: La capacitación se desarrollará  de forma hibrida, es decir,  

(presencial y virtual). 

*Características de los docentes que van a ser capacitados: Los docentes que 

van a ser capacitados son los que tienen dificultades para trabajar con la tecnología 

y con ciertas estrategias para dinamizar las clases virtuales.  

*Objetivos y contenidos que se van a brindar en la capacitación docente: 

Diagnostica, identifica y diseñar una guía con diseño instruccional de capacitación 

docente de estrategias metodológicas para educación en línea. 

* Escenario y método a usar: El laboratorio de computación, entorno virtual EVA, 

y recursos digitales como EDUCAPLAY, QUIZZIZ, entre otros . 

DESARROLLO. 

*Contenidos /medios: Entre los contenidos a trabajar en la capacitación 

tenemos. 

✔ Metodologías activas  

✔ Gamificacion  

✔ Aprendizaje basado en proyecto (ABP) 

✔ Estudio de caso 

*Actividades para el aprendizaje más utilizadas para dinamizar los entornos 

virtuales con estudiantes. 

*Interacción y tutoría se verán más reforzados por interacción y al autoaprendizaje, 

motivados siempre con el uso de recursos que se utilizan de acuerdo a las 

temáticas y a los años académicos por su diferente complejidad. 

IMPLEMENTACIÓN  

*Gestión del curso : El curso se desarrollara por el lapso de 5 semanas en la cual 

se trabajaran 2 horas semanales de capacitación ya que se darán a la hora de 

salida de la institución (capacitación presencial) y la semana siguiente de manera 

virtual en donde se reforzarían los conocimientos adquiridos y se podría manejar 

una práctica asincrónica. 
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*Gestión Tecnológica: Con respecto a la gestión de la tecnología pues se 

trabajara en el aula de cómputo de la institución y así mismo por el medio digital 

con la ayuda de un computador lo virtual, para así  con el uso de las herramientas 

Teams y zoom se puedan dictar las tutorías de 2 horas con dinámicas y práctica. 

*Tutoría de los participantes: Se darán las tutorías presenciales y asincrónicas 

por medio de la virtualidad viendo el progreso de ciertas actividades enviadas de 

forma autónoma para la práctica y ejecución en la plataforma Moodle. 

EVALUACIÓN  

*Evaluación diagnóstica: se trabajará con una encuesta sobre los conocimientos 

que tienen los docentes sobre herramientas tecnológicas y recursos digitales para 

trabajar en entornos virtuales. 

*Evaluación formativa: Se trabajarán por medio de rúbricas para ver los avances 

de los aprendizajes en los docentes en base a los contenidos dictados en la 

capacitación. 

Para poder tener una idea más global de los contenidos que se van a tratar en la 

capacitación a los docentes de la Institución Educativa “Petrillo”, se plantea un 

cuadro donde se evidencian las temáticas y los meses en donde tentativamente se 

pueden desarrollar. 

 

 

 

3.8 Técnicas a usar: 

 Las técnicas que se utilizarán en la capacitación de los docentes en 

metodologías activas digitales son la observación, la participación activa, la 

interacción, la explicación, la práctica tecnológica y la discusión dialógica. 

3.9 Medios e instrumentos para construir la propuesta:  

Para la construcción de la propuesta se emplearon medios digitales  como 

internet y páginas electrónicas para la búsqueda de información relevante para  la 

elaboración de la propuesta. También se indagó en videos instruccionales como 

YouTube sobre las metodologías, al igual que Webinar, conferencias, ponencias 

sobre las metodologías activas. Las capacitaciones se realizarán vía online por 

medio de las plataformas  Teams,  Zoom o Google Meets.  
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Los recursos tecnológicos que se emplearan en el desarrollo del proyecto 

serán conexión a internet y laptop o computadora manual. 

3.10 Evaluación.-  

La evaluación y monitoreo  del proyecto de capacitación se realizará en sus 

tres momentos: inicialmente en la etapa diagnóstica para conocer las fortalezas y 

debilidades que presentan los docentes en metodologías activas digitales. 

Posteriormente, la formativa, que se ejecutará  durante la fase desarrollo del 

proyecto con actividades teóricas -  prácticas por medio de rúbricas y finalmente, la 

sumativa, para la comprobación de los aprendizajes adquiridos. 

4.- Objetivos  

4.1 Objetivo general 

Proponer un diseño instruccional como herramienta de capacitación docente 

para la aplicación de metodologías activas virtuales en el proceso de enseñanza – 

aprendizaje en la Unidad Educativa Petrillo. 

4.2 Objetivos específicos 

1. Diagnosticar las falencias cognitivas que presentan los docentes en la 

aplicación de las metodologías activas virtuales. 

2. Identificar las metodologías  activas virtuales que se pueden emplear  

para los procesos de enseñanza y aprendizaje. 

3. Elaborar un diseño instruccional de capacitación docente para la 

aplicación de metodologías activas virtuales en el proceso de enseñanza 

-  aprendizaje.  

5.-Metodologias. 
Para el desarrollo de la propuesta se realizar las siguientes acciones y 

procedimientos en función a la planificación de actividades, las cuales se 

especifican a continuación: 

1.- Informar por escrito a los docentes el proceso de capacitación que se 

llevara a cabo en cuanto a las metodologías activas virtuales, la hora de inicio y 

finalización, así como el cronograma con las fechas establecidas.  

2.- Entregar la programación de los contenidos a desarrollar en la 

capacitación. 

3.- Solicitar los recursos y medios electrónicos que se emplearán para la 

capacitación.   
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4.- Construir de forma colectiva las normas que regirán la capacitación 

durante el periodo programado. 

5.- Emplear dinámicas grupales de inicio en cada una de las sesiones de la 

capacitación a fin de motivar a los participantes en el proceso de capacitación. 

6.-  Incentivar a la participación de los docentes en las actividades 

académicas prevista den la capacitación. 

7.- Brindar asesoría y acompañamiento a cada de uno de los involucrados. 

8. Aplicar las rúbricas de evaluación de acuerdo al seguimiento y 

acompañamiento de los involucrados. 

9.- Realizar dinámicas de cierre en cada actividad. 

10. Evaluar cada una de las sesiones de capacitación por parte de los 

involucrados. 

En cuanto a las técnicas, instrumentos y herramientas que se emplearon 

para la obtención de los datos esta lo siguiente: Para el levantamiento de la 

información en la presente investigación se utilizó la técnica de la encuesta bajo la 

modalidad de instrumento cuestionario. La encuesta es definida por Bernal Torre, 

(2016) como: “un método empírico complementario de investigación que supone la 

elaboración de un cuestionario, cuya aplicación masiva permite conocer las 

opiniones y valoraciones que sobre determinados asuntos poseen los sujetos 

(encuestados) seleccionados en la muestra” (p. 99).   

Por otra parte, el instrumento que se empleó en el estudio fue un 

cuestionario.  Según Hernández Sampieri (1997), el cuestionario es tal vez el más 

utilizado para la recolección de datos; “este consiste en un conjunto de preguntas 

respecto a una o más variables a medir” (p.67). Además, para la selección de las 

opciones de respuesta, la investigadora emplea la escala tipo Likert, cuya finalidad 

está orientada a la medición de actitudes  a los sujetos involucrados, en este caso 

los docentes. 

Tomando en cuenta lo antes señalado, se puede considerar que un 

instrumento cuestionario es aquel que plantea un conjunto de preguntas para 

recopilar determinada información de un grupo de personas, en este caso, los 

docentes de la institución Educativa. El instrumento cuestionario generó  el 

levantamiento de los datos en el escenario real, es decir, la Unidad educativa 

Petrillo. Esta información se organizó en cuadro de frecuencia y porcentaje para su 

interpretación. 
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Así mismo, los beneficiarios del proyecto son los 30 docentes  de la Unidad 

Educativa Petrillo distribuidos en los niveles de Educación básica elemental media, 

superior y bachillerato. Estos están conformados por 20 docentes de sexo femenino 

y 10 del masculino, con edades comprendidas entre 28, 45 y 57 años de edad. 

Tienen una formación académica de nivel de tercer nivel y un número reducido (8) 

con estudios de maestría. 

En este orden, la población del proyecto estará conformada por los 30 

docentes de la institución objeto de estudio. La muestra serán los mismos 30 

sujetos,  lo que corresponde a una muestra censal o intacta. Ramírez (1997) 

establece la muestra censal “es aquella donde todas las unidades de investigación 

son consideradas como muestra” (p. 67). La selección obedece a que es una 

población pequeña, están inmerso en la misma institución y son de fácil acceso 

para la investigadora.  

 

 

 

Análisis de los resultados. 

A continuación se especifican los resultados obtenidos de la aplicación del 

instrumento cuestionario a los docentes organizados en tablas de frecuencia y 

porcentaje,  y  figuras circulares. 

Tabla  4.  

Experiencia Laboral 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

0 a 5 años  2 7% 

6 a 10 años  4 13% 

11 a 15 años  10 34% 

16 a 20 años  4 13% 

21 o más años 10 33% 

Total  30 100% 

                     Fuente: León Espinoza (2022). 
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Figura  5.    

Experiencia Laboral 

 

 

               Fuente: León Espinoza (2022). 
             

Análisis: Los docentes mencionaron con un 34% que tiene entre como experiencia 

laboral entre de 11 a 15 años en la docencia, con el 13%  tienen de 16 a 20 años 

de experiencia y finalmente con el 13%  de  6 a 10 años de experiencia laboral, con 

el 33 % de los docentes menciona que tiene más de 21 años de experiencia laboral, 

y con el 7% de los docentes mencionan que tiene de 0 a 5 años de experiencia 

laboral. 

Tabla 5.-   

Año o asignatura en que labora. 
 

Indicador frecuencia porcentaje 

Básica elemental 4 14% 

Básica media  3 10% 

Básica superior matemática 4 14% 

Básica superior lenguaje  4 13% 

Bachillerato  sociales  4 7% 

Bachillerato  biología 4 13% 

Bachillerato  artística  2 7% 

Bachillerato  matemática 4 13% 

Bachillerato  inglés  1 3% 

7%

13%

34%
13%

33% 0 a 5 años

6 a 10 años

11 a 15 años

16 a 20 años

21 o mas años
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Total  30 100% 

     Fuente: León Espinoza (2022) 
 
 

Figura  6.    

Año o asignatura en que labora 

 

               Fuente: León Espinoza (2022) 

Análisis: Dentro de los docentes que realizaron la encuesta tenemos 4 docentes 

de básica elemental de 3er grado, 3 de básica media de 4to, 5to, 7mo grado. Luego 

se tiene 9 docente de básica superior del área de lengua y matemáticas y finalmente 

en bachillerato participo con 4 docentes del área de sociales, 4 biología, 2 de 

artística, 4 de matemáticas  y uno de inglés en total 30 docentes. 

Tabla  6.  

Ha realizado cursos o talleres de capacitación en tecnología educativa por 
parte del Ministerio de Educación. 

 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Si 25 83% 

No 5 17% 

Total 30 100% 

            Fuente: León Espinoza (2022) 

 

14%

10%

14%

13%13%

13%

7%

13%

3% BÁSICA ELEMENTAL

BÁSICA MEDIA

BÁSICA SUPERIOR
MATÉMATICAS

BÁSICA SUPERIOR LENGUAJE

BACHILLERATO  SOCIALES

BACHILLERATO  BIOLOGIA

BACHILLERATO  ARTÍSTICA
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Figura 7.  

Ha realizado cursos o talleres de capacitación en tecnología educativa por 
parte del Ministerio de Educación. 

 

 

             Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 
 

Análisis: El 83% de los docentes contesto que ha realizado cursos o talleres de 

capacitación en tecnología educativa por parte del Ministerio de Educación, y solo 

un 17 % indican que no han realizado cursos o talleres de capacitación en 

tecnología educativa por parte del Ministerio de Educación por diversos motivos. 

Tabla 7.  

Señale los cursos o talleres de capacitación realizado en tecnología de la 
información y comunicación. 

 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Las tics en la educación  
11 36% 

Desafío STEAM 
9 30% 

Educar en la era digital  5 17% 

Competencias digitales para docentes 5 17% 

83%

17%

SI

NO
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Total 
30 100% 

      Fuente León Espinoza (2022) 

                
Figura 8.  

Señale los cursos o talleres de capacitación realizado en tecnología de la 
información y comunicación. 

 

             Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 

 

Análisis: Al ser encuestados los docentes mencionan que han realizado cursos en 

Desafío Steam  un 30%,  en el curso Las TICS En La Educación  también con el 

36%,  en el curso de Educar En La Era Digital un 17% ,  en el curos de  

Competencias Digitales Para Docentes con el 17%. 

Tabla 8.  

Usted en su condición de docente, ¿Cómo define su experiencia en manejo 
de herramientas digitales para trabajar en entornos virtuales? 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Muy buena  18 60% 

Buena  7 23% 

Aceptable  2 7% 

Regular  1 3% 

36%

30%

17%

17%

LAS TICS EN LA EDUCACION

DESAFIO STEAM

EDUCAR EN LA ERA DIGITAL

COMPETENCIAS DIGITALES
PARA DOCENTES
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Deficiente  2 7% 

Total  30 100% 

                 Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 
” 

Figura 9.  

Usted en su condición de docente, ¿Cómo define su experiencia en manejo 

de herramientas digitales para trabajar en entornos virtuales? 

 

             Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 
 

Análisis: Los docentes encuestados definen su experiencia en manejo de 

herramientas digitales para trabajar en entornos virtuales con el 60 % aceptable, 

con el 23 % de los docentes definen su experiencia en manejo de herramientas 

digitales para trabajar en entornos virtuales como buena, con el 7%  los docentes 

definen su experiencia en manejo de herramientas digitales para trabajar en 

entornos virtuales como aceptable y deficiente, y el 3% es regular el manejo de 

herramientas digitales para trabajar en entornos virtuales. 

Tabla 9.  

¿Qué tipo de metodologías activas de aprendizaje utilizó usted como docente 
en sus clases virtuales durante la pandemia? 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Gamificación  7 23% 

Aprendizaje cooperativo. 3 10% 

60%
23%

7%

3%
7%

MUY BUENA

BUENA

ACEPTABLE

REGULAR

DEFICIENTE
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Flipped Classroom 5 17% 

Aprendizaje Basado en 

Proyectos(ABP) 10 33% 

Otras: Especifique 0 0% 

Ninguno  5 17% 

Total  30 100% 

         Fuente Ing. Dora León Espinoza (2022) 
                   

Figura 10. 

 ¿Qué tipo de metodologías activas de aprendizaje utilizó usted como docente 

en sus clases virtuales durante la pandemia? 

 

               Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 

     
Análisis: Los docentes encuestados mencionan que el 33% de ellos han utilizado 

como metodologías activas de aprendizaje en sus clases virtuales  el Aprendizaje 

Basado En Proyectos (ABP), con el 23 % de los docentes mencionan que han 

utilizado como metodologías activas de aprendizaje en sus clases virtuales la 

Gamificacion, con el 17% de los docentes mencionan que han utilizado como 

metodologías activas de aprendizaje en sus clases virtuales  el Flipped Classroom 

y ninguno , con el 10 % de los docentes encuestados menciono que han utilizado 

como metodologías activas de aprendizaje en sus clases virtuales el Aprendizaje 

Cooperativo. 

Tabla 10.  

Sabe usted como docente trabajar en  plataformas virtuales como TEAMS 

para clases en línea. 

23%

10%

17%

33%

0%

17%

Gamificación

Aprendizaje coop.

Flipped Classroom

Aprendizaje Basado en
Proyectos(ABP)

Otras: Especifique

Ninguno
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Indicador Frecuencia Porcentaje 

Si 25 60% 

Tal vez  5 40% 

No 0 0% 

Total 30 100% 

                 Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 

                            
Figura 11.  

¿Sabe usted como docente trabajar en  plataformas virtuales como TEAMS 

para clases en línea? 

 

             Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 

              
Análisis: Los docentes mencionan con el 83% si saben trabajar en  plataformas 

virtuales como TEAMS para clases en línea, y con el  17% mencionan que no saben 

trabajar en  plataformas virtuales como TEAMS para clases en línea. 

Tabla 11.  

¿Usted sabe que es la gamificación como estrategia de metodología activa de 

aprendizaje virtual? 

 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Si  15 50% 

Tal vez 13 43% 

No 2 7% 

83%

17%

0%

SI

TAL VEZ

NO
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Total  30 100% 

                   Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 

                            
Figura 12.  

¿Usted sabe que es la gamificación como estrategia de metodología activa de 
aprendizaje virtual? 
 
 

 

               Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 

 

Análisis: Los docentes encuestados mencionan que con un 50% saben que es la 

gamificación como estrategia de metodología activa de aprendizaje virtual, con el 

43 % mencionan que tal vez saben que es la gamificación como estrategia de 

metodología activa de aprendizaje virtual, y finalmente con el 7% de los docentes 

mencionan que no saben que es la gamificación como estrategia de metodología 

activa de aprendizaje virtual. 

Tabla 12.  

¿Sabe usted cargar recursos y actividades en las plataformas digitales para 

generar aprendizaje autónomo? 

 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Si  15 90% 

No  14 50% 

No se 1 10% 

50%

43%

7%

SI

TAL VEZ

NO
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Total  30 100% 

              Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 
                           ” 

Figura 13.  

¿Sabe usted cargar recursos y actividades en las plataformas digitales para 

generar aprendizaje autónomo? 

 

                   Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 
 

Análisis: Con el 50 % de los docentes encuestados mencionan que no saben 

cargar recursos y actividades en las plataformas digitales para generar aprendizaje 

autónomo, con el 47% los docentes mencionan que si saben cargar recursos y 

actividades en las plataformas digitales para generar aprendizaje autónomo, con el 

3% los docentes mencionan que no saben cargar recursos y actividades en las 

plataformas digitales para generar aprendizaje autónomo. 

Tabla 13.  

¿Alguna vez ha interactuado en entornos virtuales de aprendizaje (EVA) como 

MOODLE? 

 

Indicador  Frecuencia Porcentaje 

Si 22 76% 

No  5 17% 

No se 2 7% 

Total 30 100% 

               Fuente: ing. Dora León Espinoza (2022) 

50%
47%

3%

SI NO NO SE
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Figura 14.  

¿Alguna vez ha interactuado en entornos virtuales de aprendizaje (EVA) como 

MOODLE? 

 

            Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 

              
  
Análisis: Con el 76% de los docentes encuestados mencionan que alguna vez ha 

interactuado en entornos virtuales de aprendizaje (EVA) como MOODLE, con el 

17% de los docentes mencionan que no han interactuado en entornos virtuales de 

aprendizaje (EVA) como MOODLE, con el 7% de los docentes mencionan que no 

saben si alguna vez ha interactuado en entornos virtuales de aprendizaje (EVA) 

como MOODLE. 

Tabla 14.  

Ha recibido capacitaciones docentes de metodologías activas de aprendizaje 

para entornos virtuales? 

 

Indicador  Frecuencia Porcentaje 

Si 20 70% 

No 8 30% 

No se 2 0% 

Total  30 100% 

                   Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 

                            
 

76%

17%

7%

SI NO NO SE
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Figura 15.  

¿Ha recibido capacitaciones docentes de metodologías activas de 

aprendizaje para entornos virtuales? 

 

                  Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 

             
Análisis: Con el 67% de los docentes encuestados mencionan que han recibido 

capacitaciones docentes de metodologías activas de aprendizaje para entornos 

virtuales, con el 27% de los docentes mencionan que no han recibido 

capacitaciones docentes de metodologías activas de aprendizaje para entornos 

virtuales, con el 6% de los docentes mencionan que  no saben si han recibido 

capacitaciones docentes de metodologías activas de aprendizaje para entornos 

virtuales. 

Tabla 15.  

Señale las herramientas digitales que Ud., conoce y emplea en las sesiones 

virtuales. 

 

Indicador  Frecuencia Porcentaje 

GOOGLE MEET  5 16% 

TEAMS  20 67% 

ZOOM  5 17% 

Total 30 100% 

            Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 

 

Figura 16.  

67%

27%

6%

SI NO NO SE
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Señale las herramientas digitales que Ud., conoce y emplea en las sesiones 

virtuales. 

 

              Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 

             
Análisis: Dentro de las herramientas digitales con la que se han valido para trabajar 

en el tiempo de la pandemia y las clases virtuales, los docentes mencionan que han 

trabajado con Google Meet el 16%, con el uso de Teams institucional el 67%  y con 

zoom el 17%. 

 

Tabla 16.  

¿Le gustaría recibir  capacitaciones sobre metodología activas de aprendizaje 

para entornos virtuales? 

 

Indicador  Frecuencia Porcentaje 

Si  28 93% 

No 1 4% 

No se  1 3% 

Total  30 100% 

                Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 

 
Figura 17. 

 ¿Le gustaría recibir  capacitaciones sobre metodología activas de 

aprendizaje para entornos virtuales? 

 

16%

67%

17%

GOOGLE MEET

TEAMS

ZOOM
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            Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 

              
 
Análisis: Con el 93% de los docentes mencionan que si les gustaría recibir  

capacitaciones sobre metodología activas de aprendizaje para entornos virtuales, 

con el 4% de los docentes mencionan que no les gustaría recibir  capacitaciones 

sobre metodología activas de aprendizaje para entornos virtuales, con el 3% de 

docentes mencionan que no saben si les gustaría recibir  capacitaciones sobre 

metodología activas de aprendizaje para entornos virtuales 

Tabla 17.  

¿Ha trabajado alguna vez con recursos de gamificación como EDUCAPLAY, 

GENEALYS Y QUIZZIZ? 

 

Indicador  Frecuencia Porcentaje 

EDUCAPLAY  24 80% 

GENEALY 4 20% 

QUIZZIZ 2 0% 

Total 30 100% 

                   Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 

                               
 
Figura 18.   

¿Ha trabajado alguna vez con recursos de gamificación como EDUCAPLAY, 
GENEALYS Y QUIZZIZ? 
 

93%

4% 3%

SI NO NO SE
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                       Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 

                     
 

Análisis: Con el 80% de los docentes mencionan que han  trabajado alguna 

vez con recursos de gamificación como EDUCAPLAY , con el 13 % los docentes 

mencionan que alguna vez ha trabajado alguna vez con recursos de gamificación 

como GENEALYS, con el 7% de los docentes mencionan que alguna vez con 

recursos de gamificación como QUIZZIZ. 

6. Etapas del proceso de capacitación. 
En el ámbito del conocimiento,  las metodologías activas  direccionan  a que 

el sujeto que aprende sea protagonista y responsable  a través de la participación 

activa y reflexiva mediante una formación personalizada, de forma consiente y 

critica  por medio de un proceso reflexivo y creativo en donde le ayuden y faciliten 

al estudiante a planificar, orientar y organizar los propios pensamientos. 

Figura 19.   

Las metodologías activas direccionan a la participación del profesorado. 

 

 

 

 

 

80%

13%

7%

EDUCAPLAY GENEALY QUIZZIZ

METODOLOGÍA 

ACTIVA DE 

APRENDIZAJE 

TRABAJO 

INDIVIDUAL  

TÉCNICA DE 

PREGUNTAS Y 

RESPUESTAS  

TÉCNICA DE 

RETROALIMENT

ACION 

INMEDIATA   
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Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

Tabla 18.  

Plan de acción de capacitación. 

Acción 
formativa. 

Objetivos 
/competencias a 
generar. 

Resultados 
esperados. 

Método y 
formas de 
organización 
del proceso de 
enseñanza – 
aprendizaje. 

Sujetos de 
aprendizaje 

Observaciones 

Capacitació
n. 

Desarrollar y 
fortalecer nuevos 
conocimientos. 

Integración, 
dinamismo 
y 
participació
n activa de 
los docentes 
en el 
proceso de  
capacitación 

Capacitación es 
participativas 
tanto 
presenciales 
como virtuales. 

docentes de 
la Unidad 
Educativa  

 

Fuente: Ing. Dora León Espinoza (2022) 

La capacitación a los docentes de la “Institución Educativa Petrillo” se llevará 

a cabo en los meses de septiembre u octubre que es la finalización del primer 

quimestre y luego al final del año lectivo. 

6.1 Etapas previstas de la capacitación. 

Para la aplicación del diseño instruccional de la capacitación de los docentes 

en metodologías virtuales  se necesitará de una plataforma Moodle siendo, a modo 

de prueba para las respectivas prácticas de los docentes en cada tutoría. Para que 

se lleve a cabo de forma organizada y que cumpla con los respectivos procesos y 

obtener resultados adecuados al final de la capacitación se la ha dividido en 4 

etapas muy importantes en este proceso. 

6.1.1 Planificación. 

     Periodo de ejecución septiembre, 2023. 

Previamente, en el mes de septiembre, se elabora el cronograma de las 

capacitaciones, especificando, lugar, día y horario. Posteriormente, se enviaran las 

TÉCNICAS DE 

TRABAJO EN 

GRUPO 

TÉCNICAS PARA 

PENSAR Y 

EMPAREJAR  

ESTIMULOS 

PARA PENSAR 
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correspondencias a los docentes sobre el cronograma a desarrollar en las 

capacitaciones.  Se realiza un diagnóstico previo para conocer las condiciones y 

características de los docentes que van a ser capacitados. Teniendo en cuenta los 

objetivos y contenidos que se van a brindar en la capacitación docente para mejorar 

la problemática, con el uso de métodos adecuados y en el espacio idóneo para 

aprender. 

6.1.2 Desarrollo 

      Periodo de ejecución octubre, 2023. 

Entre los contenidos a trabajar en la capacitación tenemos. 

✔ Metodologías activas  

✔ Gamificación  

✔ Aprendizaje basado en proyecto (ABP) 

✔ Estudio de caso 

Dentro de las actividades de aprendizaje tenemos las dinámicas, y actividades 

interactivas y de práctica en la creación de cada uno de los recursos digitales que 

van a ser subidos en la plataforma moodle. 

6.1.3 Implementación 

      Periodo de ejecución octubre, 2023. 

El curso se desarrollara por el lapso de 5 semanas en la cual se trabajaran 2 

horas semanales de capacitación ya que se darán a la hora de salida de la 

institución (capacitación presencial)  y después la próxima semana con el siguiente 

tema se trabajara (virtual) con la herramienta TEAMS 2 horas más, completando 

así el tiempo establecido en la capacitación. 

      Con respecto a la gestión de la tecnología pues se trabajara en el aula de 

cómputo de la institución y así mismo por el medio digital con la ayuda de un 

computador lo virtual, para así  con el uso de las herramientas Teams y zoom se 

puedan dictar las tutorías de 2 horas con dinámicas y práctica. 

6.1.4 Evaluación 

      Periodo de ejecución octubre, 2023. 
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Al inicio de la capacitación se establece una evaluación diagnóstica que 

usamos como instrumento para saber el nivel de conocimiento en estas 

herramientas digitales y recursos para las clases online con los estudiantes, lo cual 

fue de mucha ayuda como recolección de la información. Luego en cada una de las 

semanas de capacitación se evaluara con la ayuda de una rúbrica que se podrá ver 

en anexos. 

7.-Recursos. 

7.1 Recursos humanos:  

Los recursos humanos para la ejecución de la propuesta de capacitación 

están  30 docentes de la Unidad Educativa “Petrillo”, el personal de rectoría, el 

personal de apoyo técnico  y  la  investigadora, responsable del proyecto. 

 

 

7.2 Recursos financieros:  

Los recursos financieros que se utilizarán en la investigación se especifican 

a continuación: 

Tabla 19.  

 Presupuesto. 

RECURSOS  CANTIDAD VALOR 

UNITARIO 

TOTAL 

Internet 1 mensual 35,00 $35,00 

Oficios  3 1,00 $3,00 

Recursos de 

oficina 

1 15,00 $150,00 

Total   $188,00 

Fuente: Ing. Dora León (2022). 

7.3 Recursos tecnológicos:  

Las capacitaciones presenciales se dictarán en el laboratorio de 

computación de la institución educativa con sus respectivas computadoras, y  para  

las capacitaciones virtuales los medios como TEAMS o ZOOM son las herramientas 

digitales con la que se cuentan, así como las prácticas en la plataforma MOODLE  

para colgar material trabajado en las capacitaciones y para la práctica constante en 

diseño instruccional. 
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También se necesitará que los docentes para poder trabajar en TEAMS  

tengan acceso todos a sus cuentas institucionales, en caso de no poder hacerlo se 

usarán cuentas alternativas como gmail para poder invitarlos en las sesiones de 

TEAMS. 

La información que se brindará y con la que se trabajar en las sesiones de 

capacitación se las guardará en ONE DRIVE  siendo un medio más accesible y 

seguro, por lo que usaremos internet en el momento de las prácticas presenciales, 

para demostrar ciertas actividades y recursos que se cargan en la plataforma 

Moodle. 

Se usarán los diversos tipos de office para la creación y contenido de los 

temas de capacitación. Este Office son Word, Excel, Power Point, pdf. Plataformas 

digitales como YouTube, Educaplay. 

 

8.-Impacto estimado.  
Una vez comprobada la necesidad de capacitación docentes en el uso y 

manejo de herramientas digitales, se procedió a desarrollar la presente propuesta 

de capacitación en metodologías activas virtuales apoyándose en una guía 

metodológica de fundamento  al  docente para la aplicación de metodologías 

activas virtuales, el cual contribuirá al mejoramiento de  los  procesos de enseñanza 

– aprendizaje de los estudiantes  en la Unidad Educativa Petrillo. 

Además, los docentes con la capacitación desarrollarán y fortalecerán las 

competencias digitales, serán capaces de trabajar en entornos virtuales de forma 

instruccional con los diversos ejemplos planteados en la misma, que se irán 

afianzando con la práctica constante en cada una de las sesiones de trabajo. 

El beneficio a los estudiantes es que sus clases serán más dinámicas, 

contarán con material interactivo por parte del docente que imparte la clase online, 

así como también encontrarán un entorno virtual adecuado para la participación en 

equipos y trabajo colaborativo, siendo de gran ayuda a toda la comunidad educativa 

y abriendo las puertas a futuras investigaciones referentes a esta temática. 

9.- Desarrollo del proyecto. 

9.1 La educación virtual. 

En situaciones de crisis,  la sociedad se ve obligada a evolucionar a la par 

con los avances de la tecnología, siendo un aporte significativo a la actividad 
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educacional. Bajo este tipo de educación en  línea,  los docentes deben de realizar 

una planificación que esté de acuerdo a los entornos virtuales de aprendizajes y a 

los objetivos y destrezas  que se plantean a los estudiantes, tomando otros 

aspectos más detallados en donde le presenten al estudiante las posibilidades de 

configurar sus aprendizajes mostrándole alternativas viables y factibles. 

Según el portal E- learning Master (2018), la modalidad de educación en 

línea toma en cuenta para cualquier tipo de formación académica, en el que se 

definen: 

• Los objetivos pedagógicos (que se pretende lograr en la clase en el 

desarrollo de las destrezas o competencias). Siendo los objetivos de aprendizaje  

el paso más trascendental junto con las destrezas para general un aprendizaje en 

el estudiante relevante y representativo. 

Cuando se definen  los objetivos con claridad  y los logros que se desean 

alcanzar, no solo contribuye al aprendizaje integral del estudiante sino que también 

le ahorra tiempo y energías al docente en la estructuración de los contenidos en la 

planificación de las clases. 

Dentro de esta estructuración de logros y objetivos tenemos que se dividen en 

dos el objetivo general y los específicos. 

● Objetivos generales: se refieren a la competencia que los alumnos deben 

de adquirir y que van desarrollando en el proceso formativo de la educación 

a virtual y que se verán sus frutos al final del curso. 

● Objetivos específicos: son aquellos que se establecen desde lo general a 

lo particular y necesitan  ser lo más concretos posibles para alcanzar al final 

el mejor resultado en una unidad didáctica. 

Por lo que siempre el docente debe de tener en cuenta en la educación virtual 

que el establecer claramente los objetivos y logros es primordial para tener éxito 

en la educación en línea ya que sirven para evaluar  el desempeño a los 

estudiantes. 

9.2 Contenidos didácticos a trasmitir 

Moreno (2013) menciona que,  antes de pensar en la elaboración de contenido 

digital educativo y orientado a grados o cursos en específico debemos de tener 

presente los recursos con los que contamos. Como por ejemplo el tipo de maquina 

vamos a utilizar y también que entorno virtual disponemos para la proyección y 
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soporte del contenido y actividades que se les brindara a los estudiantes de un 

curso digital. 

Por lo tanto, la didáctica que se aplica en entornos virtuales es muy distinta a 

los que se aplican en la presencialidad , por lo que el docente debe de direccionar 

las actividades siempre a un aprendizaje autónomo del estudiante con la tutoría 

constante y refuerzo de esos conocimientos. La entrega del material en la 

plataforma debe de ser dosificada y de forma paulatina y en los momentos 

adecuados, y no solo ver al estudiante como el receptor pasivo de esta información 

sino que también se debe de buscar los medios y estrategias de hacer interactuar 

al estudiante por medio del uso de herramientas digitales, que en su medida y uso 

constante lo va a ir haciendo parte constante de su aprendizaje, para ir logrando la 

trasformación de la educación tradicional.  

9.3 Las estrategias de enseñanza aprendizaje en función de la metodología 

que se va a trabajar  

Espinosa (2021) menciona que las metodologías activas son necesarias  en la 

integración de los procesos de aprendizajes de los estudiantes en línea lo cual 

trascienden en la reproducción de los aprendizajes y la interacción de los 

conocimientos que el estudiante ha ido adquiriendo en línea. Tomando en cuenta 

actividades de aprendizaje relevantes e importantes que llamen la atención del 

estudiante al otro lado de la pantalla del computador, que con el respectivo 

acompañamiento y seguimiento tendrán éxito alcanzando  los logros de 

aprendizaje. 

También se debe de recordar que el docente y los estudiantes enfrentan en 

mucho de los casos dificultades con la tecnología. por lo que es de suma 

importancia que el docente que valla a impartir las tutorías online, debe de ser un 

docente capacitado tecnológicamente y académicamente del área o especialista en 

los temas que se impartirán en los cursos , para que así pueda elaborar  su clase 

instruccional   clara , concreta y precisa y también poner en práctica sus 

conocimientos didácticos- pedagógicos. 

Por lo tanto,   un diseño instruccional  para trabajar E-learning, se debe de hacer 

un análisis general de las metas educativas a cumplir y determinar las herramientas 

más idóneas Para alcanzar los objetivos planteados al inicio de la clase, siendo de 

suma importancia que el docente conozca el proceso de creación de un plan 

instruccional para trabajar en entornos virtuales y también la creación de materiales, 
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pruebas de evaluación que irán de acorde a los indicadores de evaluación y a las 

destrezas y los objetivos planteados al inicio del curso. 

El éxito de una formación en línea es que motiva al estudiante  a un aprendizaje 

autónomo y permite que cree hábitos de investigación e indagación , de análisis y 

criticidad , por lo que es de suma importante establecer objetivos de aprendizaje 

desde el inicio de las clases y mediante el proceso de las actividades que sean lo 

más profundas y que le permitan relacionar los nuevos conocimientos con los 

previos, focalizar la atención del estudiante en los temas de estudio mediante la 

utilización de recursos relevantes y motivacionales. Máxima formativa, (2020) 

La educación virtual o E-Learning enfrenta nuevos desafíos de una sociedad 

que pasa por una transición de una pandemia con la necesidad de las personas 

con seguir adquiriendo conocimientos, por lo que también es una gran herramienta 

para los gobiernos ya que pretende llegar a los lugares más desprotegidos en 

donde no pueden tener acceso a la educación presencial por múltiples situaciones. 

(Fundacion wiese, 2021). 

Jaramillo, Casares y Vásquez (2020), mencionan que  se evidencia 

inconvenientes  con la forma y lo novedoso para algunos docentes al momento de 

desarrollar  las asesorías en línea  y así mejorar los procesos de aprendizajes , por 

lo que muchos expertos buscan estrategias y cursos en donde puedan capacitar a 

los docentes y directivos en este tipo de educación en línea para alcanzar los 

objetivos de estudio de los grupos de estudiantes así como también con los 

estándares de aprendizaje que el ministerio establece. También se propone mejorar 

los procesos hacerlos más sencillos para la comprensión tanto de docentes como 

de estudiantes.  Fundacion wiese, (2021) 

9.4 Metodologías activas de aprendizaje. 

Bermúdez (2022) plantea que las metodologías de aprendizajes  activas que se 

pueden aplicar a estudiantes de bachillerato  son aquellas que se podrán aplicar de 

manera reflexiva , interactiva y reflexiva , los cuales están formados por diversos 

elementos que promueven los valores que fomentan el verdadero aprendizaje en 

cada uno de los estudiantes, con un verdadero aprendizaje constructivista  en 

donde se emplean actividades integrales que motiven siempre al estudiante a 

indagar, investigar, comentar debatir, sintetizar datos y la manipulación adecuada 

de materiales didácticos , siendo capaces de seguir órdenes y directrices dadas 
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claramente los cuales ayudaran al estudiante de bachillerato a discutir y recopilar 

datos (Restrepo y Waks, 2018). 

Por lo que es de suma importancia que se incorporen estas metodologías  

dentro de los procesos de aprendizajes  en los estudiantes de bachillerato donde 

se promueva que los estudiantes sean más activos, participativos, en donde se les 

dé un espacio para que desarrollen sus capacidades, en donde puedan desarrollar 

el pensamiento y la lógica de orden y actividades como la lectura motivacional, 

escritura recreativa, temas que propicien el debate junto a la exploración de 

actitudes. Las actividades y metodologías  por medio del proceso formativo sirven 

para ver los avances de los estudiantes en su proceso de aprendizaje e ir 

modificando las metodologías desde una perspectiva dinámica e integral. 

 

Portafolio de capacitación. 

 

https://1drv.ms/u/s!Ah4QAziX-zr6iGvMTGZgeQ-F5SG9?e=mCYU03 

 

Figura. 20  Portafolio de capacitación con diseño instruccional. 

 

 

Figura. 21  Actividades de capacitación semanal. 

https://1drv.ms/u/s!Ah4QAziX-zr6iGvMTGZgeQ-F5SG9?e=mCYU03
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CAPACITACIÓN # 1 

 

Área: Capacitación docente “METODOLOGÌAS ACTIVAS DE APRENDIZAJE 

VIRTUAL” 

Contenido: Metodología activas. 

Periodo: 2 horas semana 1 

Objetivo: Identificar principios y criterios a través de métodos, técnicas y 

procedimientos que conformen una secuencia organizada y planificada que permita 

la construcción del conocimiento en el proceso de enseñanza - aprendizaje. 

Tabla 20. Metodología activas. 

DESTREZAS ESTRATEGIAS 
METODOLÓGICAS 

RECURSOS EVALUACIÓN 

Indicador  

Analizar las 
diferentes 
metodologías 
activas de 
aprendizaje 
virtual. 

Dinámica:  
Dinámica de la isla 
desierta. 
 
Experiencia: 
 Presentación de 
diapositivas. 
Reflexión: 
¿Dónde se aplican 
las metodologías 
activas? 
¿Qué permiten las 
metodologías 
activas? 

Dinámicas. 
 
Diapositivas: 
metodologías 
activas.  

Identifica y 
reconoce las 
diversas 
metodologías 
activas para la 
enseñanza 
virtual. 

Técnica: 
Observación. 
 
Instrumento: 
Lista de 
cotejo.  
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¿Cuáles son las 
principales 
metodologías 
activas? 
¿Qué le permite al 
docente tener una 
metodología activa? 
Conceptualización: 
Elaboración de un 
mapa mental: 
Métodos activos. 
  
Aplicación: 
Respuestas a 
preguntas 
individuales. 

Fuente: Ing. Dora León (2022). 

 

Elaboración de un aula virtual en MOODLE. 

https://moodle.com/es/customers/k-12/ 

mil aulas : https://herramientacapacitaciondocente.milaulas.com/ 

Figura 22. Creación de plataforma Moodle para la incorporación de contenido con 

diseño instruccional. 

 

 

Figura 23. Instrucciones para la creación de un entorno virtual de aprendizaje en 

MOODLE. 

https://moodle.com/es/customers/k-12/
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CAPACITACIÓN # 2 

 

Área: Capacitación docente “METODOLOGÌAS ACTIVAS DE APRENDIZAJE 

VIRTUAL” 

Contenido: Gamificación. 

Periodo: 2 horas semana 2 

Objetivo: Proporcionar a los docentes un recurso de aprendizaje motivador y 

efectivo. De esta forma, se consigue el mayor compromiso de los estudiantes con 

el aprendizaje. 

Tabla 21. Gamificación. 

DESTREZAS ESTRATEGIAS 
METODOLÓGICAS 

RECURSOS EVALUACIÓN 

indicador  

Manipular 
aplicaciones 
de 
gasificación 
para fines de 
actividades 
interactivas 
con los 
estudiantes. 

Dinámica:   
El desafío 
 
Experiencia: 
Presentación de 
diapositivas. 
 
Reflexión: 
¿Qué aporta la 
gamificación a la 
educación? 
¿Cuántos tipos de 
gamificación hay? 

Dinámica. 
 
Diapositivas: 
Gamificación.  
Computador. 
Internet. 
 

Crear 
actividades 
en una 
aplicación de 
gamificación. 

técnica: 
Observación. 
instrumento: 
Crucigrama en 
línea 
Educaplay. 
 
https://acortar.l
ink/lKffof 
 

https://acortar.link/lKffof
https://acortar.link/lKffof
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¿Qué tipo de técnica 
es la gamificación? 
¿Cómo se evalúa la 
gamificación? 
 
Conceptualización: 
Participación en línea 
con aportes sobre la 
gamificación. 
 
Aplicación: 
Elaboración de un 
crucigrama. 
 

Fuente: Ing. Dora León (2022). 

 

 

 

 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9924025-gamificacion.html 

Figura 24. Diseño de actividades en educaplay. (Gamificación) 

 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9924025-gamificacion.html
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Figura 25. Diseño de actividades en educaplay. (Gamificación) 

 

 

 

 

CAPACITACIÓN # 3 

 

Área: Capacitación docente “METODOLOGÌAS ACTIVAS DE APRENDIZAJE 

VIRTUAL” 

Contenido: Aprendizaje basado en proyecto ABP 

Periodo: 2 horas semana 3 

Objetivo: Promover la comunicación mejorando las habilidades de comunicación, 

como el trabajo en equipo, la evaluación por pares, la presentación y la defensa del 

trabajo. 

Tabla 22. Aprendizaje basado en proyecto ABP. 

DESTREZAS ESTRATEGIAS 
METODOLÓGICAS 

RECURSOS EVALUACIÓN 

Indicador  

Desarrollar 
actitudes y 
aptitudes en 
los docentes 
sobre la 
implantación 
del 
aprendizaje 
basado en 
proyectos y 

Dinámica: 
La isla desierta. 
 
Experiencia: 
Presentación de 
diapositiva. 
 
Reflexión: 

Dinámica. 
 
Diapositivas: 
Gamificación.  
Computador. 
Internet. 
 

Elaboración 
de 
asignatura, 
indicadores, 
destrezas, 
pregunta 
generadora 
del tema y 
producto final 

técnica: 
Observación. 
 
Instrumento: 
formato de diseño 
de ABP 
https://acortar.link/
7xBcgW 
 

https://acortar.link/7xBcgW
https://acortar.link/7xBcgW
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su 
vinculación 
con la praxis 
pedagógica. 

¿Cómo formular 
preguntas para 
ABP? 
¿Qué son preguntas 
ABP? 
¿Qué tipo de trabajo 
fortalece el ABP? 
¿Qué dificultades se 
pueden encontrar en 
la metodología del 
ABP? 
 
Conceptualización: 
Preparación de 
material para la 
elaboración de ABP 
(trabajo Grupal) 
 
Aplicación: 
Elaboración de un 
ABP 

para realizar 
un ABP  

Fuente: Ing. Dora León (2022). 

 

https://quizizz.com/admin/quiz/5f31309320deef001be7aaca/gamificacion?source=MainHeader&

page=FeaturedPage&searchLocale=&fromSearch=true 

 

Figura 26. Actividades de gamificacion sobre ABP . (Gamificación) 

 

Figura 27. Diseño de actividades de Gamificación. 

https://quizizz.com/admin/quiz/5f31309320deef001be7aaca/gamificacion?source=MainHeader&page=FeaturedPage&searchLocale=&fromSearch=true
https://quizizz.com/admin/quiz/5f31309320deef001be7aaca/gamificacion?source=MainHeader&page=FeaturedPage&searchLocale=&fromSearch=true


 
 

44 
 

 

 

 

 

https://quizizz.com/admin/quiz/61dcc9ee0edb2b001d4210f4/aprendizaje-basado-en-

proyectos?source=MainHeader&page=QuizPage&searchLocale=&fromSearch=true 

Figura 28. Diseño de actividades en QUIZIZZ. (ABP) 

 

https://quizizz.com/admin/quiz/61dcc9ee0edb2b001d4210f4/aprendizaje-basado-en-proyectos?source=MainHeader&page=QuizPage&searchLocale=&fromSearch=true
https://quizizz.com/admin/quiz/61dcc9ee0edb2b001d4210f4/aprendizaje-basado-en-proyectos?source=MainHeader&page=QuizPage&searchLocale=&fromSearch=true
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Figura 29. Diseño de actividades en QUIZIZZ. (ABP)

 

 

CAPACITACIÓN # 4 

 

Área: Capacitación docente “METODOLOGÌAS ACTIVAS DE APRENDIZAJE 

VIRTUAL” 

Contenido: Aprendizaje cooperativo y colaborativo 

Periodo: 2 horas semana 4 

Objetivo: Desarrollar habilidades de aprendizaje curricular a través de 

interacciones sociales con dinámicas de trabajo en equipo y roles claramente 

definidos. 

Tabla 24. Aprendizaje cooperativo y colaborativo. 

DESTREZAS ESTRATEGIAS 
METODOLÓGICAS 

RECURSOS EVALUACIÓN 

Indicador  

Promover la 
capacidad de 
razonamiento, 
o resolución de 
problemas, 
profundiza en 
las llamadas 
habilidades 
blandas como 
el trabajo en 
equipo, el 
desarrollo 
emocional o la 
creatividad. 

Dinámica:  
Las similitudes. 
 
Experiencia: 
Presentaciones de 
diapositivas. 
 
Reflexión: 
¿Cómo influye el 
aprendizaje 
cooperativo y el 
aprendizaje 
colaborativo en la 
educación? 

Dinámica. 
 
Diapositivas
: 
Gamificació
n.  
Computado
r. 
Internet. 
 

Elaborar una 
línea de tiempo 
de la evolución 
de las 
metodologías 
educativas. 

Técnica: 
Observación. 
 
Instrumento: 
https://miro.com/es/p
lantillas/linea-del-
tiempo/ 
 

https://miro.com/es/plantillas/linea-del-tiempo/
https://miro.com/es/plantillas/linea-del-tiempo/
https://miro.com/es/plantillas/linea-del-tiempo/
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¿Qué tiene en 
común el 
aprendizaje 
cooperativo y 
colaborativo? 
¿Cuándo un 
aprendizaje 
cooperativo se 
vuelve 
colaborativo? 
¿Cómo se vincula 
el trabajo 
colaborativo y 
comunidades de 
aprendizaje? 
 
Conceptualizació
n 
Organizador 
gráfico. 
Aplicación: 
Elaboración línea 
de tiempo.  

Fuente: Ing. Dora León (2022). 

Mi primer tablero, Online Whiteboard for Visual Collaboration (miro.com) 

Figura 30. Diseño Mi primer tablero, Online Whiteboard for Visual Collaboration 

(miro.com). 

 

 

 

 

 

https://miro.com/app/board/uXjVP4vQrEk=/
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CAPACITACIÓN # 5 

 

Área: Capacitación docente “METODOLOGÌAS ACTIVAS DE APRENDIZAJE 

VIRTUAL” 

Contenido: Estudio de caso. 

Periodo: 2 horas semana 5 

Objetivo: Proporcionar una serie de casos que representan diversas situaciones 

problemáticas de la vida real para su estudio y análisis, formar a estudiantes para 

crear soluciones. 

Tabla 25. Estudio de caso. 

DESTREZA ESTRATEGIAS 
METODOLÓGICAS 

RECURSOS EVALUACIÓN 

Indicador  

Fomentar el 
pensamiento 
crítico, el 
análisis, la 
síntesis, el 
aprendizaje 
independiente, 
la identificación 
y resolución de 
problemas y 
las habilidades 
de toma de 
decisiones del 
estudiante. 

Experiencia: 
Dinámica de la 
observación. 
Presentación de 
diapositivas. 
 
Reflexión: 
¿Qué son las 
preguntas de 
investigación en un 
estudio de caso? 
¿Que nos permite el 
estudio de caso? 
¿Cómo se plantea un 
estudio de caso? 
¿Qué tipo de estudio 
son los estudios de 
caso? 
 
Conceptualización: 
Organizador gráfico. 
 
Aplicación: 
Elaborar un cuadro 
con las fases del 
estudio de caso. 
 

Dinámica. 
 
Diapositivas: 
Gamificación.  
Computador. 
Internet. 
 

Identificar las 
característic
as de un 
estudio de 
caso para su 
elaboración. 

Técnica: 
Observación. 
Instrumento: 
Rubrica de 
trabajo en 
equipo. 

Fuente: Ing. Dora León (2022). 
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Educaplay. 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11292930-estructura_estudio_de_caso.html 

Figura 31. Actividad de gamificación en estudio de caso. 

 

Figura 32. Actividad de gamificación en estudio de caso (sopa de letras). 

 

 

 

 

 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11292930-estructura_estudio_de_caso.html
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Quizzes. 

https://quizizz.com/admin/presentation/5f711ac95031bf001bf3bd12/estudio-de-

casos?source=MainHeader&page=QuizPage&searchLocale=&fromSearch=true 

Figura 33. Diseño de actividades en estudio de caso en MOODLE. 

 

 

Figura 34. Actividad, estudio de caso en MOODLE. 

 

  

https://quizizz.com/admin/presentation/5f711ac95031bf001bf3bd12/estudio-de-casos?source=MainHeader&page=QuizPage&searchLocale=&fromSearch=true
https://quizizz.com/admin/presentation/5f711ac95031bf001bf3bd12/estudio-de-casos?source=MainHeader&page=QuizPage&searchLocale=&fromSearch=true
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ANEXOS 
MATERIAL PARA LA CAPACITACIÓN SEMANA # 1  
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MATERIAL DE CAPACITACION SEMANA # 2 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

69 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

70 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

71 
 

 

 

 

 

 



 
 

72 
 

 

 

 

 

 



 
 

73 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

74 
 

 

 

 

 

  



 
 

75 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

76 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

77 
 

MATERIAL DE LA CAPACITACIÓN SEMANA # 4  
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MATERIAL DE CAPACITACION DOCENTE SEMANA # 5  
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ANEXO # 2 

UNIVERSIDAD 

ESTATAL DE MILAGRO 

INSTITUTO DE INVESTIGACÓN Y POSGRADO 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN MENCIÓN INNOVACIÓN EDUCATIVA 

ENCUESTA 

 

Objetivo: Proponer un diseño instruccional portafolio como herramienta de 

capacitación docente para la aplicación de metodologías activas de 

aprendizaje. 

Instrucciones: Esta encuesta es anónima y personal con consentimiento 

informado. Lea cada una de las siguientes proposiciones y seleccione marcando 

con una equis (X) la opción que se ajuste a su criterio. 

 

1.- Experiencia Laboral 

o 0 a 5 años  

o 6 a 10 años  

o 11 a 15 años 

o 16 a 20 1ños  

o 21 o más años 

2.-  Año o asignatura en que labora 

______________________________  

3.- Ha realizado cursos o talleres de capacitación en tecnología educativa por 

parte del Ministerio de Educación. 

o Si 

o No 

4.- Señale los cursos o talleres de capacitación realizado en tecnología de la 

información y comunicación. 

_________________________________________________________________

_____________________________________________________________ 

5.- Usted en su condición de docente, ¿Cómo define su experiencia en manejo 

de herramientas digitales para trabajar en entornos virtuales? 

o Muy buena  

o Buena  

o aceptable 

o Regular  
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o Deficiente 

 

6.- ¿Qué tipo de metodologías activas de aprendizaje utilizó usted como 

docente en sus clases virtuales durante la pandemia? 

o Gamificación  

o Aprendizaje cooperativo  

o Flipped Classroom 

o Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) 

o Otras: Especifique:____________________________ 

o Ninguno  

7.- Sabe usted como docente trabajar en  plataformas virtuales como TEAMS 

para clases en línea. 

o Si 

o Tal vez 

o No  

8.- Usted sabe que es la gamificación como estrategia de metodología activa 

de aprendizaje virtual? 

o Si 

o Tal vez 

o No 

9. ¿Sabe usted cargar recursos y actividades en las plataformas digitales para 

generar aprendizaje autónomo? 

o Si 

o Tal vez 

o No 

10. ¿Alguna vez ha interactuado en entornos virtuales de aprendizaje (EVA) 

como MOODLE? 

o Si 

o Tal vez 

o No 

11. Ha recibido capacitaciones docentes de metodologías activas de 

aprendizaje para entornos virtuales? 

o Si 

o Tal vez 

o No 

12. Señale las herramientas digitales que Ud., conoce y emplea en las 

sesiones virtuales. 

_________________________________________________________________

_____________________________________________________________ 
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13. ¿Le gustaría recibir  capacitaciones sobre metodología activas de 

aprendizaje para entornos virtuales? 

o Si 

o Tal vez 

o No 

14. ¿Ha trabajado alguna vez con recursos de gamificación como 

EDUCAPLAY, GENEALYS Y QUIZZIZ? 

o Si 

o Tal vez 

o No 
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Anexo 

 

Rúbrica de evaluación: “Metodologías activas de aprendizaje virtual” 

Conceptos Sí No Observaciones 

Contempla los aspectos principales del tema    

Se inicia desde el centro de la hoja colocando la idea central que 

está desarrollada hacia fuera de manera irradiante.    

La idea central está representada con una imagen clara, poderosa y 

sintetiza el tema general del Mapa Mental.    

Temas y subtemas están articulados y jerarquizados según el 

sentido de las manecillas del reloj.    

Utiliza el espaciamiento para acomodar de manera equilibrada las 

ideas o subtemas.    

Subraya las palabras clave o encerrándolas en un círculo colorido 

para reforzar la estructura del Mapa.    

Utiliza el color para diferenciar los temas, sus asociaciones o para 

resaltar algún contenido.    

Utiliza flechas, iconos o cualquier elemento visual que permiten 

diferenciar y hacer más clara la relación entre ideas.    

El Mapa Mental es creativo.    

El mapa es claro y comprensible.    

Organiza y representa adecuadamente la información del texto.    

Fuente: Ing. Dora León (2022). 
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Rúbrica de evaluación: Formato para el diseño de ABP 

Nombre del proyecto 

(innovador, interesante, provocador) 

 

Objetivo del proyecto 

(qué se va a hacer, a quién está 

dirigido, cuánto durará, lo que se 

quiere lograr con el producto final) 

 

Dirigido a: 

(alumnos del curso de…institución, 

etc) 

 

Descripción del proyecto 

De forma breve describir la idea para dar una semblanza general a los estudiantes de lo que se 

espera que realicen en el proyecto. 

 

 

 

Asignaturas con las que puede contribuir 

 

 

Requerimientos de los alumnos 

Conocimientos previos 

¿Qué necesitarán saber para lograr 

la realización del proyecto? 

Actitudes para el trabajo 

¿Qué comportamientos necesitan 

manifestar y desarrollar durante el 

proyecto? 

Valores 

¿Qué valores 

deberán ponerse 

en juego para 

cumplir las 

metas? 

 

 

  

Objetivo General de 

Aprendizaje 

Redactar el objetivo tomando en 

cuenta el nivel taxonómico del 

conocimiento que se desea lograr. 

(ver tabla de verbos) 

El alumno al finalizar el proyecto será capaz de: 

 

 

 

Objetivos particulares 

Solo redactar sí lo considera 

necesario. 
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Duración del proyecto 

(clases, días, semanas) 

 

Criterios de Evaluación 

Son las actividades, productos y/ o procesos que se espera que se realicen   

(Tareas, resolución de problemas, avances, exámenes, autoevaluaciones, participaciones etc.) 

 

     

Listado de Preguntas Guía 

Descripción de preguntas y forma de presentación de las mismas. Formular mínimo 5 y 

máximo 10 preguntas, considerando que estás deben ser para la obtención de los 

conocimientos previos a la realización del producto planteado en el proyecto. 

 

Productos a obtener durante la realización del proyecto 

 

 

Especificaciones de desempeño 

 

Cronograma de actividades 

 

Sugerencias bibliográficas para la investigación 

 

 

Fuente: Ing. Dora León (2022). 
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RÚBRICA DE EVALUACIÓN DEL TRABAJO EN EQUIPO 

CATEGORÍA 4 EXCELENTE 3 SATISFACTORIO 2 MEJORABLE 1 INSUFICIENTE 

Participación y 
cooperación  

Todos los miembros del equipo 
participaron activamente en las 
tareas propuestas y 
colaboraron para ayudar a los 
demás. 

La mayoría de los miembros del 
equipo cooperó participando 
activamente en las tareas 
propuestas y ayudando a los 
demás. 

La mitad de los miembros del 

equipo participaron 

activamente en las tareas 

propuestas, ayudándose y 

cooperando entre sí. 

Solo uno (o ninguno) de los 
miembros del equipo participó 
activamente en la tarea 
propuesta y no hubo 
colaboración ni apoyo entre los 
miembros. 

 Asignación de tareas  Las tareas se distribuyeron 
uniformemente entre todos los 
miembros del equipo. 

La mayoría de las tareas se 
distribuyen uniformemente 
entre todos los miembros del 
equipo. 

Solo la mitad de las  

 tareas se distribuyeron 
uniformemente entre todos los 
miembros del equipo. 

La distribución de tareas era muy 
desigual entre varios miembros 
del equipo. 

 Interacción entre pares 
de los equipos  

Durante la ejecución de todas 
las tareas, los miembros del 
equipo tuvieron la libertad de 
expresar sus opiniones y puntos 
de vista, escuchar a los demás y  
llegar a un consenso. 

En la mayoría de las tareas, los 
miembros del equipo pudieron 
expresar sus opiniones 
libremente, escuchar a los 
demás y llegar a un consenso. 

Solo la mitad de los miembros 
del equipo pudieron hablar 
libremente, escuchar a los 
demás y llegar a un consenso al 
completar la tarea. 

Al realizar una tarea, solo un 
miembro del equipo expresó su 
opinión, no hubo diálogo y, en 
última instancia, solo prevaleció 
la opinión de una persona. 

 Asumir roles y 
responsabilidades 

Todos los miembros del equipo 
realizaron muy bien sus tareas y 
cumplieron con sus 
responsabilidades a la 
perfección. 

La mayoría de los miembros del 
equipo cumplieron con sus 
funciones y responsabilidades.   

Solo la mitad de los  

 Integrantes del equipo han 
cumplido con sus funciones y 
responsabilidades. 

Solo uno (o ninguno) de los 
miembros del equipo 
desempeñó satisfactoriamente 
sus funciones y 
responsabilidades. 

Fuente: Ing. Dora León (2022). 
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Rubrica de evaluación línea de tiempo 

Criterios  Excelente (4) Satisfactorio (3) Mejorable (2) Insuficiente (1) 

Fechas  A cada evento se le dio una fecha 
exacta consistente con la historia. 

A cada evento se le dio una 
fecha exacta consistente con la 
historia. 

Para la mayoría de los hechos, 
no se ha fijado la fecha 
correspondiente. 

Casi todos los datos son 
incorrectos o de hecho 
inexactos. 

Hechos  Todos los hechos de los 
acontecimientos históricos son 
coherentes y se presentan 

correctamente. 

Casi todos los eventos son 
correctos y corresponden a 
eventos históricos. 

Más del 50% de los hechos 
corresponden a relatos. 

Pocos hechos  
corresponden a hechos y 
la información es inexacta. 

Conducción del 
contenido  

Pudo manejar la información sobre 
cada evento y las fechas 
correspondientes con integridad. 

Ha descrito con éxito más de la 
mitad de los eventos que se 
muestran en la línea de tiempo. 

No pudo describir todos los 
eventos, pero pudo identificarlos 
cuando se le preguntó 
individualmente. 

No podía confiar en la 
línea de tiempo para 
explicarlo. 

Recursos  Las filas contenían de 8 a 10 
hechos o eventos.  

Solo se consideraron 7-6 
eventos. 

La línea de tiempo contiene solo 
5 eventos. 

Las filas contienen menos 
de 5 eventos. 

Escritura  La escritura es legible, adecuada y 

balanceada.  

La distribución de la escritura 
es algo dispersa. En algunos 
sitios hace falta y en otra 
sobra.  

Varias de las grafías son 
efectivas, pero hay carencias en 
la mayoría.  

La mayor parte de las 

grafías no son efectivas.  

Fuentes  La escritura es legible, suficiente y 
equilibrada. 

La distribución de fuentes es 
algo desigual. 

Necesario en unos lugares, 
excesivo en otros. 

Algunas fuentes son 
efectivos, pero la mayoría 
fallan. La mayoría de las 
fuentes son ineficaces. 

Fuente: Ing. Dora León (2022). 
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RÚBRICA DE EVALUACIÓN DEL TRABAJO EN EQUIPO 

 

CATEGORÍA 4 EXCELENTE 3 SATISFACTORIO 2 MEJORABLE 1 INSUFICIENTE 

Participación y 
cooperación  

Todos los miembros del equipo 
participaron activamente en las 
tareas propuestas y 
colaboraron para ayudar a los 
demás. 

La mayoría de los miembros del 
equipo cooperó participando 
activamente en las tareas 
propuestas y ayudando a los 
demás. 

La mitad de los miembros del 

equipo participaron 

activamente en las tareas 

propuestas, ayudándose y 

cooperando entre sí. 

Solo uno (o ninguno) de los 
miembros del equipo participó 
activamente en la tarea 
propuesta y no hubo 
colaboración ni apoyo entre los 
miembros. 

 Asignación de tareas  Las tareas se distribuyeron 
uniformemente entre todos los 
miembros del equipo. 

La mayoría de las tareas se 
distribuyen uniformemente 
entre todos los miembros del 
equipo. 

Solo la mitad de las  

 tareas se distribuyeron 
uniformemente entre todos los 
miembros del equipo. 

La distribución de tareas era muy 
desigual entre varios miembros 
del equipo. 

 Interacción entre pares 
de los equipos  

Durante la ejecución de todas 
las tareas, los miembros del 
equipo tuvieron la libertad de 
expresar sus opiniones y puntos 
de vista, escuchar a los demás y  
llegar a un consenso. 

En la mayoría de las tareas, los 
miembros del equipo pudieron 
expresar sus opiniones 
libremente, escuchar a los 
demás y llegar a un consenso. 

Solo la mitad de los miembros 
del equipo pudieron hablar 
libremente, escuchar a los 
demás y llegar a un consenso al 
completar la tarea. 

Al realizar una tarea, solo un 
miembro del equipo expresó su 
opinión, no hubo diálogo y, en 
última instancia, solo prevaleció 
la opinión de una persona. 

 Asumir roles y 
responsabilidades 

Todos los miembros del equipo 
realizaron muy bien sus tareas y 
cumplieron con sus 
responsabilidades a la 
perfección. 

La mayoría de los miembros del 
equipo cumplieron con sus 
funciones y responsabilidades.   

Solo la mitad de los  

 Integrantes del equipo han 
cumplido con sus funciones y 
responsabilidades. 

Solo uno (o ninguno) de los 
miembros del equipo 
desempeñó satisfactoriamente 
sus funciones y 
responsabilidades. 

Fuente: Ing. Dora León (2022). 
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