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Resumen:

Este trabajo de titulacion se enfoca en la implementacion de la innovacién educativa en
la Unidad Educativa Particular Navarra a través de la integracion del Entorno Virtual de
Aprendizaje (EVA) Moodle, combinado con Blended learning y Gamificacion. La investigacion
surge como respuesta a la falta de un modelo pedagdgico que aproveche de manera eficaz la
tecnologia para motivar a los estudiantes y mejorar su rendimiento académico. Se realiz6 un
analisis profundo de cdmo estos enfoques pueden aplicarse en el aula, destacando los beneficios
de combinar el aprendizaje presencial con el uso de recursos digitales y elementos ludicos.

Los resultados del estudio muestran un aumento significativo en la motivacion y el
rendimiento de los estudiantes, tras la implementacién del modelo propuesto. Se concluye que
el uso de tecnologias educativas innovadoras es crucial para mejorar la calidad de la ensefianza

en el contexto del bachillerato.

Palabras claves:

Innovacion, Blended Learning, gamificacion, Moodle



Abstract:

This thesis focuses on the implementation of educational innovation at Unidad Educativa
Particular Navarra by integrating the Moodle Virtual Learning Environment (VLE) with
Blended learning and Gamification. The research addresses the lack of an effective pedagogical
model that utilizes technology to motivate students and improve academic performance.

A comprehensive analysis was conducted on how these approaches can be applied in the
classroom, highlighting the benefits of combining face-to-face learning with digital resources
and gamified elements. The study results demonstrate a significant increase in students'
motivation and academic performance after the implementation of the proposed model. The
conclusion is that the use of innovative educational technologies is essential for improving

teaching quality in the high school context.

Keywords:

Innovation, Blended learning, gamificacion, Moodle
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INTRODUCCION

Tema

Innovacion Educativa en la Unidad Educativa Particular Navarra mediante EVA Moodle
integrando Blended Learning y Gamificacion.

Planteamiento del Problema

La Unidad Educativa Particular Navarra, en el subnivel de Bachillerato, enfrenta un desafio
significativo: la falta de implementacion efectiva de tecnologias educativa como la modalidad
Blended learning acompafada de la metodologia determinada gamificacion durante el proceso de
aprendizaje. Aunque la institucion ha implementado las Tics con resultados positivos a los
diferentes subniveles educativos, no ha logrado establecer un modelo pedagdgico cohesivo que
combine de manera eficiente la educacion presencial con recursos digitales dentro de un Entorno
Virtual de Aprendizaje Moodle.

El problema se manifiesta en una desconexion creciente entre las metodologias
tradicionales utilizadas en la institucion y las expectativas de los estudiantes, quienes, siendo
nativos digitales, responden mejor a enfoques interactivos y lGdicos. La ausencia de una estrategia
pedagogica que combine Blended learning y gamificacion reduce significativamente la motivacién
y el compromiso de los estudiantes, impactando de manera directa en su desempefio académico.

Las causas fundamentales de este problema incluyen la insuficiente formacion docente en
la aplicacién de estos enfoques, la carencia de un marco estratégico para la integracion tecnoldgica
y la resistencia al cambio en ciertos sectores del profesorado. Esto se traduce en una baja

motivacion estudiantil y un rendimiento académico subdptimo.
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Investigaciones realizadas en universidades ecuatorianas indican que el empleo de
plataformas gamificadas, como Quizizz, incrementa noblemente la motivacion y promueve el
desarrollo de habilidades sociales y digitales en los estudiantes (Quiroz Pefia et al., 2022)

Sin embargo, en el contexto del Bachillerato, existen pocos estudios sobre el impacto de
estas herramientas, lo que pone de manifiesto una brecha que este proyecto busca cubrir a través
de un modelo educativo innovador que integre Blended learning y gamificacion en la Unidad
Educativa Particular Navarra.

Problema cientifico

¢Cémo puede la Unidad Educativa Particular Navarra integrar de manera efectiva un
modelo pedagdgico que combine Blended learning y gamificacion utilizando el Entorno Virtual
de Aprendizaje Moodle, para mejorar la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes
del nivel Educacion General Béasica elemental, media y superior?

Preguntas cientificas o directrices

¢Qué factores limitan la integracion efectiva de Blended learning y la gamificacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en la Unidad Educativa Particular Navarra?

¢Cémo afecta la falta de capacitacién docente en el uso de tecnologias educativas
avanzadas al rendimiento académico de los estudiantes?

¢Qué estrategias pedagodgicas pueden emplearse para combinar de manera eficiente la
educacion presencial y digital mediante Moodle en un entorno educativo mixto?

¢De qué manera la implementacion de un modelo que integre Blended learning y
gamificacion puede influir en la motivacion de los estudiantes de la Unidad Educativa Particular

Navarra?
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¢ Qué efectos tiene la gamificacion en el desarrollo de competencias digitales y sociales en
el contexto de la Educacion General Bésica?
Objetivo general
Desarrollar un modelo de Innovacion Educativa en la Unidad Educativa Particular Navarra
que integre Blended learning y gamificacion mediante la plataforma Moodle, con el fin de
optimizar la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes de tercer afio de
bachillerato.
Obijetivos especificos
- Definir los principios teoricos y pedagdgicos clave que respaldan la integracion de
Blended learning y gamificacién en el tercer afio de bachillerato.
- Examinar el uso actual y la percepcién de las TIC por parte de docentes y estudiantes
en la Unidad Educativa Particular Navarra.
- Evaluar el impacto del uso Moodle, Blended learning y gamificacion en el Entorno
Virtual de Aprendizaje Moodle, adaptada a las necesidades especificas de la Unidad
Educativa Particular Navarra.
- Disefiar una metodologia que integre Blended learning y gamificacion en el Entorno
Virtual de Aprendizaje Moodle, ajustada a las necesidades especificas de la Unidad
Educativa Particular Navarra.
Justificacion
La propuesta de investigacion es relevante bajo el enfoque técnico porque aborda la
imperante necesidad de incorporar tecnologias educativas avanzadas en la Unidad Educativa
Particular Navarra. En un contexto donde los estudiantes son cada vez méas nativos digitales, la

implementacién de un modelo que combine Blended learning y gamificacion a través de Moodle
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no se limita a modernizar el proceso educativo, ademas asegura que cada recurso tecnoldgico esté
alineado con las demandas actuales de la educacion.

Desde un enfoque metodoldgico, esta investigacion presenta una propuesta innovadora al
integrar Blended learning y gamificacion en el entorno Moodle. Esta combinacién tiene como
objetivo proporcionar una experiencia dindmica y colaborativa, alineada con la realidad del
estudiantado. Asimismo, facilitard una evaluacion precisa del rendimiento académico y la
motivacion estudiantil, generando datos clave para optimizar el proceso educativo.

El beneficio para la Unidad Educativa Particular Navarra y el sector educativo es
significativo. Esta propuesta mejorara la calidad educativa en la institucion y ofrecera un modelo
replicable para otras entidades que deseen modernizar sus métodos de ensefianza. Al abordar la
falta de investigacion sobre Blended learning y gamificacion en el bachillerato, el proyecto
contribuird al desarrollo de mejores practicas educativas, beneficiando tanto a la institucion como
al sector educativo en general.

Variables

Variable Dependiente

Porcentaje de actividades de Blended learning y Gamificacién en el EVA Moodle.

Variable Independiente

Cantidad de tareas completadas y asistencia a clases, correlacionadas con el rendimiento
académico de los estudiantes.

Variable Intervinientes

Numero de horas de capacitacion docente completadas en Blended learning y

gamificacion, y su impacto evaluado en puntajes.
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Idea a defender y/o Hipdtesis

La implementacion de un modelo pedagdgico que combine Blended learning y
gamificacion en el Entorno Virtual de Aprendizaje Moodle incrementard la motivacion y el
rendimiento académico de los estudiantes de la Unidad Educativa Particular Navarra en

comparacion con las metodologias tradicionales de ensefianza.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO

En la construccion del marco tedrico para esta investigacion, se ha considerado de manera
particular la perspectiva de la innovacion educativa, la cual, segun refieren Garcia y Morales
(2020), es esencial para comprender como las nuevas metodologias pueden transformar los
procesos de enseflanza-aprendizaje. En este sentido, se procede a examinar diversos estudios y
teorias que abordan la integracién de tecnologias educativas, tales como el Blended learning y la
Gamificacion, dentro del Entorno Virtual de Aprendizaje - Moodle.

Los antecedentes revisados incluyen investigaciones realizadas en instituciones educativas
que han implementado estos modelos con éxito, permitiendo identificar patrones y estrategias
efectivas. Posteriormente, se fundamentaran las bases tedricas que guiarén la aplicacion de estos
métodos en el contexto de la Unidad Educativa Particular Navarra.

Estas fundamentaciones ayudaran a determinar la direccion metodolégica a seguir, tal
como lo subrayan Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), quienes destacan la importancia de un
marco tedrico bien estructurado para delimitar el alcance de la investigacion y consolidar un
compendio de conocimientos previos. De esta manera, se asegura que el proyecto se base en un
solido sustento tedrico que permita formular hipotesis y establecer proposiciones que orienten el
desarrollo de la investigacion.

Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) — Moodle

Moodle se destaca como una herramienta tecnoldgica integral que potencia la ensefianza
universitaria al facilitar la creacion de aulas virtuales, la actualizacion continua de contenidos, y el

monitoreo del progreso estudiantil.
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Moodle permite la implementacién de la modalidad de estudio presencial y virtual,
promoviendo el aprendizaje autdnomo y colaborativo. Su administracion es sencilla, pero requiere
que los docentes estén capacitados para aprovechar sus multiples recursos didacticos, fomentando
asi una educacion interactiva, dinamica y centrada en el estudiante (Rivero Padron, Pastora Alejo,
& Albuja Marifio, 2020).

Recursos y Actividades de Moodle

Moodle, como Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA), ofrece diversos recursos y
actividades que potencian el proceso educativo. A continuacién, se enumeran algunos de los
principales:

Recursos de Contenido Multimedia

Incluye videos, presentaciones, y documentos interactivos que facilitan la comprension de
los temas y ofrecen una experiencia de aprendizaje mas dinamica (Dougiamas & Taylor, 2003).

Foros de Discusion

Herramientas que permiten la interaccion entre estudiantes y docentes, fomentando el
debate y el intercambio de ideas sobre temas especificos del curso (Rivera & Huertas, 2018).

Cuestionarios y Evaluaciones

Actividades que permiten a los docentes evaluar el progreso de los estudiantes a través de
preguntas de opcion mdaltiple, verdadero/falso y respuestas cortas, ofreciendo retroalimentacion
inmediata (Garcia-Pefialvo & Conde, 2015).

Tareas y Entregas

Espacios donde los estudiantes pueden enviar trabajos y proyectos, facilitando la
evaluacion y el seguimiento del progreso individual (Dougiamas & Taylor, 2003).

Wikis y Glosarios
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Herramientas colaborativas que permiten a los estudiantes crear y editar contenido de
manera conjunta, promoviendo el aprendizaje cooperativo (Rivera & Huertas, 2018).

Insignias y Gamificacion

Integracion de elementos de gamificacion, como insignias y tablas de clasificacion, para
motivar a los estudiantes y reconocer sus logros (Kapp, 2012).

Estas herramientas y actividades de Moodle son esenciales para crear un entorno de
aprendizaje interactivo y efectivo, permitiendo a los estudiantes involucrarse activamente en su
proceso educativo.

Modelo Instruccional ADDIE

El modelo instruccional ADDIE es una herramienta clave en el disefio de experiencias
educativas, estructurada en cinco fases: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion vy
Evaluacion. En la fase de Andlisis, se identifican las necesidades educativas y se estudian las
caracteristicas del publico objetivo para establecer objetivos de aprendizaje claros. Basandose en
esta informacion, la fase de Disefio implica la creacion de estrategias instruccionales, la
planificacién de métodos de evaluacion y el esbozo de materiales y actividades necesarios (Branch,
2020).

En la fase de Desarrollo, se producen y organizan los recursos instruccionales, como
contenidos multimedia y evaluaciones, siguiendo las directrices del disefio. Durante la
Implementacion, el plan disefiado se lleva a cabo en un entorno real, utilizando los materiales
desarrollados para impartir la instruccion. En esta etapa, es crucial recopilar datos y observar el
proceso para medir la efectividad de la instruccion y ajustar el enfoque segun los resultados

obtenidos (Gagné et al., 2021).
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La Evaluacion se efectla tanto de manera continua a lo largo del proceso como al final,
con el objetivo de verificar si se han alcanzado los objetivos de aprendizaje y si la instruccion fue
efectiva. Esta fase es esencial para proporcionar retroalimentacion y mejorar futuras iteraciones
del disefio. La adaptabilidad del modelo ADDIE permite a los disefiadores ajustar sus componentes
a diversos contextos y necesidades educativas, contribuyendo asi a la mejora continua de las
practicas pedagdgicas (Branch, 2020).

Figura 1: Modelo Instruccional ADDIE

. Ev!:acién:
2 Implementacié evida la calidad
n: activar la del proceso.
participacién
docente y
estudiantil

Desarrollo:
) Generacion y
Disefio:  validacion de

~ Verificacion las fuentes

Analisis: 5 cocedimient aprendizaje
Diagnéstic 0s
o escogiendo el

que parezca
mas
adecuado.

Fuente: Adaptado de (Conde, y otros, 2019)

Blended learning

El Blended learning, también conocido como aprendizaje combinado, se define como una
metodologia educativa que integra la ensefianza presencial y virtual, combinando lo mejor de
ambos mundos para maximizar la experiencia estudiantil.

Segln Tayebinik y Puteh (2010), este enfoque educativo aprovecha las ventajas del
aprendizaje virtual, la flexibilidad y el acceso a recursos multimedia, junto con los beneficios de
la instruccién cara a cara, como la interaccion social y el apoyo directo del instructor. Esta
combinacion permite una experiencia equilibrada y eficaz, adaptada a las necesidades del

estudiantado.
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Las particularidades clave del Blended learning incluyen la flexibilidad en el uso de
recursos, la promocién de la interaccion tanto en linea como presencial, y la adaptacion del
aprendizaje al ritmo individual y las preferencias de cada estudiante. Este enfoque es relevante en
la educacion contemporénea porque satisface las necesidades de la sociedad actual cada vez méas
digitalizada y globalizada. Ademas, investigaciones indican que el Blended learning mejora el
rendimiento y satisfaccion estudiantil al combinar los elementos més efectivos de los entornos de
aprendizaje tradicionales y virtuales (Tayebinik & Puteh, 2010).

Gamificacién en la Educacion

La gamificacion es una técnica educativa que utiliza elementos de juego para incrementar
la motivacion y el compromiso estudiantil en entornos no ludicos. Esta metodologia fomenta
habilidades educativas mediante actividades ludicas centradas en el reconocimiento, logro,
competencia, colaboracién y autoexpresion. Al incorporar videojuegos y otras tecnologias ludicas
en la educacion, se generan experiencias mas dindmicas y atractivas, superando las limitaciones
tradicionales y promoviendo nuevas formas de interaccion educativa y cultural (Sanchez i Peris,
2015).

La gamificacién en la educacion desataca por aumentar la otivacion y mejorar el
rendimiento académico al involucrar activamente a los estudiantes en su aprendizaje. Enfrenta
desafios en un entorno gamificado genera mayor satisfaccion y un aprendizaje mas profundo en
los estudiantes. Ademas, la gamificacién promueve la responsabilidad tanto individual como
colectiva, al tiempo que desarrolla habilidades clave, la planificacion y el trabajo colaborativo,

contribuyendo asi a una formacion integral de los estudiantes (Sanchez i Peris, 2015).
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Integracion de Tecnologias Educativas

Las tecnologias educativas en el ambito académico han transformado de manera
significativa los métodos de ensefianza, permitiendo el desarrollo de entornos mas interactivos y
accesibles. Estas herramientas tecnoldgicas ofrecen a los docentes la posibilidad de disefiar
experiencias educativas personalizadas y adaptativas, ajustadas a la realidad de cada estudiante, lo
que promueve un aprendizaje significativo. Asimismo, el empleo de plataformas digitales y
recursos en linea ha superado las limitaciones tradicionales de tiempo y espacio, facilitando el
acceso a la educacion en cualquier momento y lugar (Salinas, 2012).

La implementacion de tecnologias educativas no favorece a los estudiantes, sino que
también contribuye al crecimiento profesional del profesorado. Por medio de la formacion
continua en herramientas tecnoldgicas, los docentes tienen la oportunidad de innovar en sus
metodologias pedagdgicas, optimizando asi la efectividad de sus préacticas. Este cambio hacia una
ensefianza mas digitalizada responde a las exigencias actuales, donde la competencia digital es una
clave en el &mbito profesional (Cabero & Marin, 2013).

Conductismo

El conductismo se centra en el aprendizaje como un cambio de comportamiento
observable, influenciado por estimulos y reforzadores externos. En el ambito educativo actual, esta
teoria sigue siendo relevante, especialmente en la implementacién de técnicas de aprendizaje que
involucran la retroalimentacion inmediata y el refuerzo positivo (Mayer, 2021).

Por ejemplo, en entornos virtuales de aprendizaje como Moodle, los cuestionarios y
pruebas automatizadas pueden ser disefiados siguiendo principios conductistas, proporcionando
recompensas por respuestas correctas y retroalimentacion para mejorar el rendimiento. Estudios

recientes han demostrado que estas técnicas pueden ser efectivas para mejorar la memorizacién y
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la retencién del conocimiento, especialmente en areas donde el aprendizaje secuencial es clave
(Lamb et al., 2022).

Constructivismo

El constructivismo sostiene que los estudiantes construyen su propio conocimiento a través
de experiencias y reflexiones activas. Esta teoria ha evolucionado en el contexto actual, integrando
el uso de tecnologias digitales para facilitar el aprendizaje activo y colaborativo (Jonassen & Land,
2020).

Moodle, por ejemplo, proporciona herramientas que apoyan el constructivismo, como los
foros de discusion, las actividades colaborativas y los proyectos grupales, permitiendo a los
estudiantes interactuar, compartir ideas y construir conocimiento conjuntamente. Investigaciones
recientes han enfatizado la importancia del constructivismo en la educacion en linea, destacando
cémo los entornos de aprendizaje interactivos y personalizados pueden mejorar significativamente
la comprension y la retencion del conocimiento (Dunlosky et al., 2021).

Metodologias Educativas Innovadoras

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia que implica a los
estudiantes en actividades reales y significativas, orientadas a simular situaciones del mundo real.
Este enfoque promueve un aprendizaje significativo profundo y duradero al vincular la teoria con
su préactica.

Krajcik y Blumenfeld (2006) resaltan que el ABP ofrece a los estudiantes la oportunidad
de vincular lo aprendido en el aula con contextos reales, lo que incrementa tanto la relevancia
como la utilidad de los contenidos. Ademas, esta metodologia potencia el desarrollo de habilidades

interpersonales y de gestion del tiempo, esenciales para afrontar los retos del siglo XXI.
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Aula Invertida

El aula invertida revoluciona la ensefianza tradicional al llevar el estudio térico al hogar
mediante recurso digitales y enfocarse en actividades practicas y colaborativas en clase. Esta
estrategia mejora la comprension del contenido y permite a los docentes personalizar la ensefianza
segun las necesidades individuales de cada alumno (Bergmann & Sams, 2012).

Ademas, el Aula Invertida promueve un entorno de aprendizaje mas interactivo y
participativo, en el que los estudiantes asumen un rol activo en su educacion, incrementando su
compromiso y motivacion.

Aprendizaje-Servicio

Esta metodologia combina la educacion académica con el servicio a la comunidad,
permitiendo a los estudiantes aplicar lo aprendido en contextos que benefician a la sociedad. Este
enfoque no solo fortalece los conceptos académicos, sino que también promueve el desarrollo de
valores como la responsabilidad civica y el compromiso social. Segin Prensky (2010), el
aprendizaje-servicio combina la teoria con la préctica al involucrar a los estudiantes en actividades
que generan un impacto real en su comunidad", contribuyendo asi a una experiencia educativa mas
enriquecedora y significativa.

Motivacion

La motivacion es clave en la ensefianza, ya que influye directamente en el compromiso y
esfuerzo de los estudiantes en su aprendizaje.

De acuerdo con Deci y Ryan (2000), la motivacién puede ser intrinseca, basada en el
disfrute personal de la actividad, o intrinseca, impulsada por recompensas o evitar castigos. En
educacion, promover la motivacion intrinseca es esencial para un aprendizaje significativo. Las

investigaciones han evidenciado que los estudiantes con una motivacion intrinseca tienden a
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mostrar un mayor interés, disfrutar mas de sus estudios y lograr un mejor rendimiento académico

(Ryan & Deci, 2000).

Rendimiento académico

El rendimiento académico es el nivel de un estudiante que ha alcanzado en relacién con los
objetivos educativos establecidos en un contexto especifico. Este rendimiento se evalla
generalmente a traves de examenes, calificaciones y otros indicadores académicos.

Segun Pascarella y Terenzini (2005), diversos factores, como la motivacion, las estrategias
de aprendizaje y el apoyo del entorno escolar y familiar, influyen en el rendimiento académico.
Un alto rendimiento académico no solo indica un dominio del contenido, sino también el desarrollo
de habilidades esenciales como la resolucién de problemas, el pensamiento critico y la capacidad
de aplicar el conocimiento en nuevas situaciones.

La relacién entre motivacion y rendimiento académico es crucial, ya que los estudiantes
con alta motivacion suelen tener un mejor desempefio en sus estudios (Pascarella & Terenzini,

2005).

Herramientas y métodos para medir el éxito de la implementacion en términos de
motivacion y rendimiento

La evaluacion del éxito en la implementacion de programas educativos, en términos de
motivacion y rendimiento académico, requiere el uso de herramientas adecuados que permitan
obtener datos precisos y Utiles. Entre las herramientas mas comunes se encuentran las encuestas
de motivacion, que pueden medir tanto la motivacion intrinseca como la extrinseca, y las

evaluaciones de rendimiento, que incluyen pruebas estandarizadas y analisis de calificaciones.
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Segun Hattie (2009), la combinacion de métodos cualitativos y cuantitativos es ideal para evaluar
el impacto de las intervenciones educativas. Las observaciones en el aula, entrevistas con
estudiantes y docentes, y anélisis de resultados académicos son algunas de las estrategias

recomendadas para una evaluacion integral del éxito en términos de motivacion y rendimiento.

Relacion entre Blended learning, Gamificacion y Moodle

La combinacion del aprendizaje mixto y la gamificacion en plataformas como Moodle se
ha vuelto una tactica clave para optimizar tanto la calidad de la ensefianza como la participacion
de los alumnos. El Blended learning es una metodologia que mezcla la ensefianza presencial con
recursos y actividades en linea, permitiendo a los estudiantes aprovechar lo mejor de ambos
métodos (Graham, 2013).

Este enfoque no solo ofrece flexibilidad y personalizacion en el proceso de aprendizaje,
sino que también permite a los estudiantes acceder al contenido educativo de manera asincronica,
adaptandose a sus ritmos y estilos de aprendizaje individuales.

Por su parte, la gamificacion implica la aplicacion de elementos y dindmicas de juego en
contextos no ladicos, como la educacion, con el fin de aumentar la motivacion y el compromiso
de los estudiantes (Deterding et al., 2011).

Al incorporar la gamificacion en plataformas educativas como Moodle, es posible crear
experiencias de aprendizaje mas interactivas y atractivas, lo que puede conducir a un mayor
rendimiento académico y una mejor retencion de la informacion (Kapp, 2012).

Moodle, como plataforma de gestion de aprendizaje (LMS), ofrece una infraestructura
robusta y flexible que facilita la implementacion tanto del Blended learning como de la

gamificacion. Moodle admite una amplia variedad de actividades y recursos adaptables a las
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necesidades del Blended learning, como foros, cuestionarios, lecciones y mddulos de aprendizaje
(Dougiamas & Taylor, 2003).

Ademas, Moodle permite la integracion de complementos y herramientas de gamificacion,
como insignias, tablas de clasificacion y puntos, que incentivan la participacion de los estudiantes
en su proceso de aprendizaje.

La combinacién de estas tres dimensiones Blended learning, gamificacion y Moodle tiene
el potencial de transformar el entorno educativo al crear experiencias de aprendizaje que son
efectivas y atractivas. La interaccion entre estas metodologias y tecnologias establece una base
solida para un aprendizaje méas significativo, adaptado a las necesidades individuales de los

estudiantes y alineado con las exigencias de la educacion moderna (Horn & Staker, 2015).
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CAPITULO I
MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se detallardan los aspectos metodoldgicos que guian la presente
investigacion, con un enfoque que permitird responder de manera eficiente a las preguntas
planteadas y alcanzar los objetivos propuestos. EI marco metodoldgico es fundamental, ya que
define el camino a seguir para la obtencion de datos y su posterior andlisis, garantizando la validez
y confiabilidad de los resultados.

Se abordaran los distintos elementos que componen la metodologia, comenzando por la
descripcion del enfoque de investigacion, seguido de la determinacién de la poblacién y muestra
de estudio, asi como las técnicas y herramientas utilizadas para la recoleccion y procesamiento de
la informacion. Esta estructura metodoldgica servira como guia para la aplicacion de Blended
learning y gamificacion en el contexto educativo, permitiendo evaluar de forma rigurosa su
impacto en la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes.

Enfoque metodoldgico de la investigacion

El enfoque metodoldgico seleccionado para esta investigacion es de cardcter mixto,
integrando tanto métodos cuantitativos como cualitativos. La eleccion de un enfoque mixto se
fundamenta en la necesidad de obtener una comprension integral y profunda del impacto de la
implementacién de Blended learning y gamificacién en el proceso educativo de la Unidad
Educativa Particular Navarra.

Este enfoque permite combinar la objetividad y precision de los datos cuantitativos con la
riqueza y profundidad de la informacién cualitativa (Creswell & Plano Clark, 2018).

El componente cuantitativo de este estudio se centrara en la recopilacion y andlisis de datos

numéricos, como el nivel de motivacion y rendimiento académico de los estudiantes, utilizando
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herramientas como encuestas y evaluaciones académicas. La cuantificacion de estos datos
permitird establecer patrones y relaciones entre las variables estudiadas, proporcionando resultados
precisos y generalizables (Hernandez et al., 2014).

La aplicacion de andlisis estadisticos contribuira a la validacion de las hipétesis planteadas
y a la medicion objetiva del impacto de las estrategias implementadas.

Por otro lado, el componente cualitativo de la investigacion se enfocaré en la recoleccion
de datos a través de entrevistas y observaciones, permitiendo explorar en profundidad las
percepciones, experiencias y opiniones de los docentes y estudiantes sobre la integracion de
Blended learning y gamificacion en su proceso de ensefianza-aprendizaje. Este enfoque cualitativo
aportard una comprension mas detallada y contextualizada de los resultados cuantitativos,
proporcionando una visién mas completa del fendmeno en estudio (Merriam & Tisdell, 2015).

El disefio del estudio es de tipo descriptivo y de campo. Es descriptivo porque busca
caracterizar y analizar las caracteristicas del fendmeno estudiado, es decir, como la integracion de
Blended learning y gamificacion afecta la motivacion y el rendimiento académico de los
estudiantes. Ademas, es un estudio de campo, ya que la recoleccion de datos se realizara
directamente en el entorno natural de los participantes, en este caso, en el contexto educativo de la

Unidad Educativa Particular Navarra (Tamayo, 2002).
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Poblacién

La poblacion de esta investigacion se compone de los estudiantes de tercer afio de
Bachillerato de la Unidad Educativa Particular Navarra y sus docentes. Este grupo es clave para el
estudio, ya que se encuentran en una etapa crucial de su educacion secundaria, donde la
implementacién de tecnologias educativas como Blended learning y gamificacion puede tener un
impacto significativo.

Unidades de estudio

Las unidades de estudio son los estudiantes de tercer afio de Bachillerato y sus docentes en
la Unidad Educativa Particular Navarra. Se analizara la motivacion y el rendimiento académico de
los estudiantes, asi como las practicas pedagdgicas y percepciones de los docentes respecto a la
integracion de Blended learning y gamificacion.

Muestra

La muestra se seleccionara de forma intencional, incluyendo a estudiantes y docentes que
utilicen la plataforma Moodle con estrategias de Blended learning y gamificacion. Se busca una
representacion diversa de estudiantes de tercer afio de Bachillerato y docentes involucrados en la
implementacién de estas metodologias, para obtener datos relevantes para el analisis.

Unidad de Analisis

La unidad de andlisis es el proceso de ensefianza - aprendizaje de los estudiantes de tercer
afio de Bachillerato, mediado por Blended learning y gamificacion. Se examinara el impacto de
estas estrategias en la motivacion y rendimiento de los estudiantes, asi como en las préacticas de

los docentes en el entorno educativo de la plataforma Moodle.
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Métodos empiricos

Para evaluar el impacto del Blended learning y la gamificacion en los estudiantes de tercer
afio de Bachillerato, se emplearan los siguientes métodos empiricos

Encuestas

Se aplicaran encuestas estructuradas a estudiantes y docentes para recolectar datos
cuantitativos sobre su motivacion y rendimiento académico. Este método, comuin en
investigaciones educativas, permite obtener una vision clara de las percepciones y actitudes hacia
la implementacion de Blended learning y gamificacion (Martin et al., 2021).

Entrevistas Semiestructuradas

Se realizaran entrevistas semiestructuradas con los docentes para explorar en profundidad
sus experiencias y perspectivas sobre el uso de Blended learning y gamificacion. Este enfoque
cualitativo es Util para captar la complejidad de las practicas docentes y los desafios enfrentados
(Koh & Kan, 2021).

Observaciones de Clase

Las observaciones de clase se utilizaran para analizar la participacion de los estudiantes en
actividades de Blended learning y gamificacion. Este método permitira evaluar el impacto de estas
estrategias en un entorno real de ensefianza (VVan Alten et al., 2020).

Procesamiento de la informacion obtenida

Analisis de Datos

Se realizaran anélisis descriptivos para los datos cuantitativos, como medias y desviaciones
estandar, para evaluar tendencias generales. Para los datos cualitativos, se llevara a cabo un analisis
de contenido que permitira identificar categorias relevantes y comprender las percepciones de los

participantes (Braun & Clarke, 2021).
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Elaboracion de Graficos y Tablas

Los resultados se presentardn mediante gréficos y tablas para mostrar de forma clara las
relaciones y tendencias identificadas en el estudio, facilitando asi la interpretacion y comunicacion
de los hallazgos.

Validez

La validez de esta investigacion se garantiza mediante el uso de diferentes métodos y
técnicas de recoleccion de datos, como encuestas, entrevistas y observaciones, lo que permite la
triangulacion de la informacion. Esto ayuda a asegurar que los instrumentos realmente midan el
impacto de Blended learning y gamificacion en la motivacion y rendimiento académico de los
estudiantes de tercer afio de Bachillerato. Ademas, los instrumentos serdn sometidos a una revision
por expertos en el campo educativo para asegurar que sean apropiados y relevantes para los
objetivos de la investigacion (Creswell & Creswell, 2018).

Confiabilidad

Para garantizar la confiabilidad, se aplicaran los mismos instrumentos de recoleccion de
datos de manera uniforme a todos los participantes. Se emplear& un proceso estandarizado para la
administracion de encuestas y entrevistas, y se utilizara un protocolo de observacién detallado para
minimizar el sesgo del observador. Los datos cuantitativos seran procesados utilizando software
estadistico, lo que reducira la posibilidad de errores humanos en el andlisis. La consistencia en la
aplicacion de los instrumentos y en el analisis de los datos permitira obtener resultados confiables

y reproducibles (Patton, 2015).
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Analisis e Interpretacion de los Resultados

En esta seccion, se presentaran los resultados obtenidos a partir de la implementacion del
Blended learning y la gamificacion en los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la Unidad
Educativa Particular Navarra. El andlisis se centrard en evaluar como estas metodologias han
influido en el rendimiento académico y el interés de los estudiantes por las materias.

Se comenzaré con la presentacion de tablas que reflejan el rendimiento académico de los
estudiantes antes de la implementacion de estas estrategias (ver tablasl y 2), proporcionando un
punto de referencia para comparar los efectos de la intervencion. Ademas, se analizaran los niveles
de interés y motivacion de los estudiantes hacia las materias, medidos a través de encuestas y
registros académicos previos. Este analisis inicial es crucial para entender el contexto de partida y
establecer una linea base que permita evaluar la efectividad de la implementacion del Blended

learning y gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Tabla 1:Tabla de rendimiento antes y después de la implantacion del EVA, paralelo A

Fuente: Elaboracion propia

Curso/ Especialidad Antes Después
3eroBGU A
Rango de calificaciones Frecuencia Porcentaje (%) Frecuencia Porcentaje (%)
1.00 - 6.99 20 57.15 4 11.43
7.00 -8.99 15 42.85 18 51.42
9.00-9.99 0 0 9 25.72
10 0 0 4 11.43

Total 35 100 35 100
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Tabla 2: Tabla de rendimiento antes y después de la implantacién del EVA, paralelo B

Fuente: Elaboracion propia

Curso/ Especialidad

Antes
3ero BGU A
Rango de calificaciones Frecuencia Porcentaje (%) Frecuencia
1.00-6.99 23 65.72 3
7.00 - 8.99 12 34.28 20
9.00-9.99 0 0 9
10 0 0 3
Total 35 100 35

Pregunta N° 1: ;Cual es tu nivel de familiaridad con la tecnologia?

Después

Porcentaje (%)

8.57
57.14
25.72
8.57

100

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Validos Bajo 15 21.42 21.42 21.42
Medio 30 42.86 42.86 64.28
Alto 25 35.72 35.72 100

Figura 2: Nivel de Familiaridad con la Tecnologia

Nivel de Familiaridad con la Tecnologia

m Bajo = Medio = Alto

Fuente: Elaboracion propia
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Pregunta N° 2: ;Qué tan preparado te sientes para aprender y utilizar Moodle como

plataforma educativa en la Unidad Educativa?

- . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Validos Bajo 24 34,29 34,29 34,29
Medio 28 40,00 40,00 74,29
Alto 18 25,71 25,71 100,00

Figura 3: Conformidad del uso de un EVA

¢Qué tan preparado te sientes para aprender y utilizar Moodle
como plataforma educativa en la Unidad Educativa?

m Bajo =« Medio = Alto

Fuente: Elaboracion propia

Pregunta N° 3: ;Qué tan comodo estarias interactuando con tus profesores y compafieros

a través de un Entorno Virtual de Aprendizaje?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
J valido acumulado

Validos Bajo 13 18,57 34,29 34,29
Medio 32 45,71 40,00 74,29

Alto 25 35,71 25,71 100,00
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Figura 4 : Comodidad en el uso de un EVA

¢Qué tan cdmodo estarias interactuando con tus profesores y
companeros a través de un Entorno Virtual de Aprendizaje?

m Bajo = Medio = Alto

Fuente: Elaboracién propia

Pregunta N° 4: ¢ Crees que Moodle facilitara el acceso a los recursos educativos

(documentos, videos, enlaces) para tus estudios?

Frecuencia Porcentaje \F/’:lrit(:j%ntaje :gl:(rfglt:cjjz
Validos Bajo 20 28,57 34,29 34,29
Medio 21 30,00 40,00 74,29

Alto 29 41,43 25,71 100,00

Figura 5: Factibilidad de uso de un EVA

¢ Crees que Moodle facilitara el acceso a los recursos educativos

(documentos, videos, enlaces) para tus estudios?

m Bajo = Medic = Alto

Fuente: Elaboracion propia
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Docente Pregunta 1: Pregunta 2: Pregunta 3: Conclusién de
¢Coémo percibe | ;Qué impacto ha | ¢Qué desafios ha | los 3 Docentes
la integracion de | observado enla | enfrentado en la
Moodle en el motivacion de implementacion
proceso de los estudiantes de estas
ensefianza- con el uso de tecnologias?
aprendizaje? Blended learning

y Gamificacion?

Docente 1 La integracion Ha aumentado La falta de Todos los
de Moodle ha notablemente la | capacitacion docentes
facilitado el motivacion de inicial fue el coinciden en que
acceso a los estudiantes, | mayor reto, la
materiales, especialmente ademas de la implementacion

mejorando la
organizacion del

contenido.

con la

gamificacion.

resistencia de
algunos
estudiantes al

cambio.

de Moodle ha
sido beneficiosa
para el acceso a
recursos y la
organizacion.
Sin embargo,
también
mencionan que

la formacién
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docente es clave
para superar los
retos iniciales.
La gamificacion
ha demostrado
ser muy efectiva

para aumentar la

motivacion
estudiantil.
Docente 2 Moodle ha He visto que los | Al principio,
permitido una estudiantes algunos
mayor participan mas estudiantes no
interaccion entre | activamente en | estaban
estudiantes y las actividades y | familiarizados
docentes a través | tienen mayor con la
de foros y interés en los plataforma, lo
actividades. temas. que ralentizo el
proceso.
Docente 3 Moodle hasido | Los estudiantes | Adaptar las
una herramienta | disfrutan mucho | actividades

atil para
complementar la

ensefianza

los elementos de
gamificacion, lo

que ha mejorado

tradicionales al
entorno digital

fue un desafio,
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presencial con
recursos

virtuales.

su rendimiento

académico.

Pero se supero
con préactica 'y

apoyo.
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CAPITULO HII
PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO TECNICO

Fundamentos de la Propuesta

El presente proyecto se basa en la necesidad de integrar de manera efectiva tecnologias
educativas innovadoras en la Unidad Educativa Particular Navarra mediante la implementacion
del Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) Moodle, utilizando las metodologias de Blended
learning y Gamificacion. Este enfoque responde a la desconexion observada entre las metodologias
tradicionales de ensefianza y las expectativas de los estudiantes, quienes demandan formas de
aprendizaje mas dinamicas, interactivas y digitales. EI marco tedrico revisado sustenta la
efectividad del uso de Moodle en combinacidon con estrategias Iudicas y recursos digitales,
mejorando tanto la motivacion como el rendimiento académico.

El fundamento pedagdgico de esta propuesta se sustenta en las teorias del aprendizaje
constructivista y conductista, aplicadas mediante recursos digitales, las cuales permiten un
aprendizaje mas significativo y personalizado para los estudiantes.

Presentacion de la Propuesta

Estructuracion del EVA Moodle

La propuesta incluye la integracion de EVA Moodle como plataforma principal de gestion
de aprendizaje, donde se implementaran elementos de Blended learning y Gamificacion. Los
componentes de la propuesta son:

- Creacion de modulos interactivos para cada asignatura, integrando recursos multimedia

como videos, presentaciones interactivas, y actividades colaborativas en foros.

Figura 6 : edunavarra.com pagina principal
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Fuente: Elaboracién propia

Figura 7: Ingreso al EVA
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Fuente: Elaboracion propia

Figura 8: Curso por subniveles
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Figura 9: Mddulo por asignaturas

UNIDAD
EDUCATIVA

PARTICULAR
NAVARRA

Curso Configuracién Participantes Calificaciones Informes Mas v

INDICACIONES GENERALES ESTUDIOS SOCIALES CIENCIAS NATURALES MATEMATICAS LENGUA'Y LITERATURA AREA TECNICA

Fuente: Elaboracién propia

- Implementacion de quizzes, examenes y tareas automatizadas que permiten el
monitoreo constante del rendimiento de los estudiantes.

Figura 10: Estructura del Temario

vASA g 2 .
FEEE Sembrando conocimientos,
cosechands futuros

f Pagina Principal Area personal Mis cursos Recursos Educativos v Mas v
emprendedores

* Resistencia eléctrica
* Ley de Ohm

* Resistividad Eléctrica
* Potencia Eléctrica
-TERCERO DE BACHILLERATO |[1. Hidrostatica

* Principio de Arquimedes
* Principio de Pascal
2. Termodinamica

* Primera ley de la termodinamica
* Segunda ley de la Termodinamica

Fuente: Elaboracion propia

Figura 11: Contenido Tradicional
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Pagina Principal Area personal Mis cursos Recursos Administracién del sitio Nosotros v

NUMEROS DE OXIDACION DE LOS ELEMENTOS QUiMICOS

[B2No hay ninguna descripcién de Ia foto disponible.

BAsIcOS

puede unirse
conun

OXIGENO NO METAL

OXIDOS

> OXIDOS
BASICOS

ACIDOS

MgO, FeQ €Oy, 505, CLO

£QUE SON 105 6XIDOS BiSICOS?
* Son éxidos de metales.
* Launién entre el oxigeno y el metal se produce a través de una unién idnica.
* Existen como redes cristalinas.

2€6mo se escribe I3 formula quimica?

Cuango escribas Iz formula uimica de un 6x1co basico, recuerda que el metal debe colocarse delante del oxigeno. Seguidamente, se colocan los subndices
que corresponden 2 los nimeros de oxidacion de cada elemento, pero intercambiados y, por Gitimo, si son miitiplos, se simpiifican.

Por ejemplo, ¢! potasio reacciona con el oxigeno formando un éxido bisico. €l potasio actda con nimero Ge 0xidacion 1y & oxigeno con nimero de
oidacién -2.

Para escribir 1a férmula quimica del 6xido, primero escribimos el simbolo quimico de cada elemento y arriba, Ios ndmeros de oxidacion:

Fuente: Elaboracién propia

Figura 12: Contenido Digital Gamificado
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Sila Cinematica estudia el Movimiento, 3Qué es el movimiento?

Movimiento. es el cambio de posicion que

experimenta un cuerpo respecto a un
punto de referencia. Punto de partida

Punto de llegada

En todo movimiento existen elementos observables, y medibles, que lo describen y
establecen las caracteristicas de éste.

Distancia Recorrida Tiempo Rapidez Aceleracién

Para definir la distancia recomida debemos primero identificar la diferencia entre
trayectoria y desplazamiento.

Trayectoria. es la linea imaginaria
que dibuja un cuerpo en su
movimiento.

[ Google Sides

Fuente: Elaboracién propia
Uso de insignias y sistemas de puntos como parte de la gamificacion para premiar el

esfuerzo, participacion y logros de los estudiantes.
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Figura 13: Imagen mapeada

.ister.edu.ec/mod/h5pactivity/view.php?id=13008

Fuente: Elaboracién propia

Blended learning:

Este modelo combina actividades presenciales con actividades online. La parte presencial
se enfocaréa en actividades practicas, resolucion de dudas y trabajos en grupo, mientras que la parte
online estara orientada a la revision de contenidos tedricos, realizacion de cuestionarios y

evaluaciones automatizadas.

Figura 14: Actividad Online
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Pregunts 1 Es el tiempo que demora una particula en dar una vuelta completa
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O a Revolucién

Purtiia cor
100

¥ Marcar

Fuente: Elaboracion propia

Figura 15: Actividades Presenciales en un EVA

Fuente: Elaboracion Propia

dinamicas tienen el objetivo de aumentar el compromiso de los estudiantes y su participacion.

Figura 16: Actividades Gamificadas

50

Integracion de dinamicas de juego a través de Moodle, como la creacion de competencias

entre los estudiantes mediante tablas de clasificacién, retos semanales y premios simbdlicos. Estas
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Juego de Memoria: Imdgenes de dos
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& B e

Froggy Jumps
Numero cero
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2 B e

Froggy Jumps
Letrau

Identificar la letra u

2| (B[

En la capacitacion a los docentes, se implementd un enfoque virtual para maximizar el uso

eficiente de las herramientas en linea. La formacion inicié con una explicacion detallada de la

estructura de los cursos en Moodle, destacando la organizacion de los médulos, la havegacion por

la plataforma y la optimizacion de recursos disponibles. Posteriormente, se abordo la creacion y

estructuracion del contenido educativo, integrando tanto actividades presenciales como digitales,

asegurando que los docentes pudieran equilibrar ambos enfoques de manera efectiva.
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Ademas, se incluyeron sesiones practicas sobre la creacion de actividades interactivas y
cuestionarios en linea, disefiados para fomentar la participacion de los estudiantes. La capacitacion
concluy6 con el desarrollo de evaluaciones y cuestionarios de retroalimentacion, que permitieron
a los docentes obtener informacion valiosa sobre el progreso de los estudiantes, facilitando ajustes

en el proceso de ensefianza y mejorando continuamente la experiencia educativa.

Figura 17: Estructura del modelo pedagdgico

Eég Contenido

Actividades Presenciales

Fuente: Elaboracion propia

Adaptacion de los contenidos

La adaptacion de los contenidos se centr6 en transformar los materiales educativos
tradicionales a formatos digitales interactivos que maximicen el potencial de Moodle y las
metodologias de Blended learning y Gamificacion. Cada asignatura fue redisefiada para incorporar
recursos multimedia, actividades colaborativas y evaluaciones automatizadas, asegurando una
experiencia de aprendizaje dinamica y flexible. Ademas, se ajustaron los contenidos para que

fueran accesibles en linea, respetando los objetivos curriculares y garantizando que los estudiantes
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puedan acceder al material en cualquier momento, facilitando un aprendizaje autbnomo y centrado

en sus necesidades.

Figura 18: Adaptacion del contenido

Fuente: Elaboracién propia

Implementacion piloto

La implementacion piloto se llevé a cabo con un grupo de tercer afio de bachillerato para
evaluar la efectividad del modelo propuesto. Durante este periodo, se pusieron en practica las
actividades digitales y presenciales disefiadas en la plataforma Moodle, integrando tanto los
elementos de Blended learning como de Gamificacion. Se monitored de cerca el progreso de los
estudiantes mediante encuestas y analisis de resultados académicos, permitiendo realizar ajustes
en tiempo real para optimizar el proceso. Los datos obtenidos de esta fase piloto sirvieron para

perfeccionar las estrategias antes de expandir la implementacion a otros niveles.
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Figura 19: Actividades Implementada

~ Hacar un anvic
Tarea Presencial_Tema 1

Recibir una calificacién

Tarea presencial_Tema 2

JUEGQ DE LAS TEORIAS

Hacer un emvio
Tarea 1_Tema 1
Recibir una calificacian

Fuente: Elaboracion propia



55

Conclusiones

La implementacion de Moodle junto con Blended learning y Gamificacion ha demostrado
ser eficaz para incrementar la motivacion de los estudiantes, lo cual se refleja en una mayor
participacion en las actividades académicas.

El uso del Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) Moodle ha contribuido a un aumento
significativo en el rendimiento académico de los estudiantes, particularmente aquellos que utilizan
las herramientas de gamificacion como parte del proceso de aprendizaje.

La falta inicial de formacion adecuada en el uso de Moodle y las metodologias innovadoras
afectd la implementacion, pero una vez superada esta barrera, los docentes pudieron integrar
efectivamente estas herramientas tecnoldgicas en su practica pedagogica.

Los estudiantes, en su mayoria nativos digitales, respondieron positivamente a la
combinacion de ensefianza presencial y virtual, demostrando una mayor adaptabilidad a entornos

educativos que incluyen tecnologia.

Recomendaciones

Se recomienda implementar programas de formacion continua para los docentes en el uso
de Moodle, Blended learning y Gamificacion, asegurando que estén actualizados en las mejores
précticas tecnoldgicas.

Establecer un sistema de seguimiento y evaluacion regular para medir el impacto de estas
herramientas en la motivacion y el rendimiento académico, permitiendo ajustes necesarios en la

metodologia aplicada.



56

Ampliar el uso de elementos de gamificacion, como insignias y tablas de clasificacion, en
todas las asignaturas, ya que estos han demostrado ser efectivos para mejorar la participacion y el
interés de los estudiantes.

Para garantizar el éxito de la implementacién, se recomienda involucrar a padres y
estudiantes en sesiones informativas sobre el uso de Moodle, lo que facilitard una adopcion mas

fluida y efectiva de las nuevas tecnologias en el entorno educativo.
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Creacion de EVEA Unidad Educativa Navarra

Imagen 1
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Adgquisicion de dominio para la implementacion del EVEA
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Imagen 3
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Adquisicion de un Web hosting que permita la administracion de Sitios web, correos

electrdnicos, bases de datos y Moodle

Bienvenido al panel de control de Webhosting. Inicie sesion en su cuenta para administrar sus sitios web, archivos,
bases de datos, correos electrdnicos y muchos otros servicios.

Los dominios, correos electronicos y reenvios se pueden configurar aqui
Mombre de usuario
Contrasefia

idioma

Por el usuario v

(O Mantener sesién con cambio de IP

Iniciar sesion

Recuperar contrasefia

CWP Control WebPanel. Todos los derechos reservadaos
© 2013 - 2024

Imagen 4
Implementacion de servidores DNS en el dominio adquirido para el EVEA por medio de

Squarespace
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Imagen 5
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Imagen 6

Instalacién de Moodle desde el panel de control del Web hosting CWP
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Look
Ajustes generales  SCSS Page Activity branding Login page  Dashboard /My courses ~ Course  E-Mail branding ~ Resources ~ HSP  Mobile

Logos

Please note: Boost Union has its own logo upload and does not use the logo from Moodle core’s logo setting.
Boost Union especially allows you to upload more image formats that Moodie core allows and allows you to override the uploaded logos within its flavours.

Logo

65

Q & ® AU v Editmode @

Tamano maximo de archivo: Sin limite, nimero méximo de archivos: 1

E Y

® Archivos

theme_boost union | loge.

CJHO1_1ZWI...

Tipos de archivo aceptados:
Formatos de imagen usados para web .gif jpe jpeg pg .png sug svoz

Valor por defecto: Vacio

Here, you can upload a full logo to be used as decoration. This image is especially used on the login page. This image can be quite high resolution because it wil be scaled down for use.



Look

s generales

SCSS Page Site branding Login page
Activity icon colors
Activity icon color for "Administration”

Dashboard / My courses
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Course

E-Mail branding Resources
| #FF7300

H5P Mobile
[valo
| Valo
Activity icon color for "Assessment”

efecto!
The activity icon color for "Administration”

| #87CsFC ‘
Activity icon color for "Colla
theme_boost_union | activit orco

| Valo
boration”

por defecto: Va
The activity icon color for "Assessment”

unavarra,.com/;

#9A00D7
Activity icon color for “Communication”

ings.php?secti

commun
=theme_boost_union_|

Imagen 10

r defecto: Vai
The activity icon color for "Collaboration”
o :_boost_union_look_activitybranding
Edicion de pagina de Inicio y menu del sitio
U. E. NAVARRA B
Content
Footnote
o |[2|[A-[B]1]|[=]e[m[m][s]s @ we O
UBICANOS
Footer

scudero N13 y $58

Imagen 11

enl @edunavarra com

e floating footer) on every page which uses the layout:

drawers’

columns2” or “login”. Content in t

Implementacion de disefios extra para el sitio
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Look

Ajustes generales ~ SCSS  Page  Sitebranding  Activitybranding  Loginpage  Dashboard /Mycourses  Course  E-Mailbranding  Resources  HSP  Mobile

Raw SCSS

SCSS inicial sin modificar

Valor per defecto: Vacio

En este campo puede proporcionar el cédigo inicial SCSS, serd inyectado antes de cualquier otro cédigo. Esta opcion se suele utilizar para definir variables

wigithy 100%;

SCSS sin modificar pie-pagina
backaround-color: #0a141d; I

pie-pagina grupo-1{

RIZG!
grid:template-columns: repeat(3, 1fr)
grid-gap:30px

adding: 25px Opx:

pie-pagina .grupo-1 .box figure{

agina grupo-1.box figure imgl

efer

Imagen 12
Pagina principal del sitio

Principal  Area personal Mis cursos  Administracién del sitio  Na E s Educativos v

~ "¥NN

U. E. NAVARRA

Psgina Principal  Configuracion  Paricipantes

cosechando futuros
emprendedores”

Imagen 13

Creacion de Categorias acorde a los niveles de educacion de la institucion



Cursos / EDUCACION INICIAL / Administrar cursos y categorias
EDUCACION INICIAL

Categoria  Configuracion  Papelera de reciclaje  Masv

cursos y cursos &

Administrar categorias de cursos y cursos

Categorias EDUCACION INICIAL
Crear nueva categoria Crear nuevo cursa | Ordenar cursos v Por pagina: 20 v
. e ay cursos en esta categoria
! @ = Mover los cursos
seleccionados a...
) ® A B 0= Mover
) ® 4 B 0=
M ® AB- O
Ordenando Categorias seleccionadas #
Ordenar
-, . .
Creacion de cursos para las materias de cada Subnivel
Administrar categorias de cursos y cursos
Categorias 1RO EGB A
Crear nueva categoria Crear nuevo curso | Ordenar cursos ~ Por pagina: 20 ~
() + EDUCACION INICIAL W @ vy = @ () Robstica
(O = EDUCACION BASICA GENERAL w0 e s YR & 4 () Computacion (inicios en la computacion - Nivel 2)
() = BASICA PREPARATORIA 021 @ vy 0= & O ingles
() = 1roEGB o H- o= -
() 1ROEGBA ® Y. 0= 4 () Expresion Corporal
() 1ROEGBE @ s VY 0= 4 () Comprensién y Expresisn Artistica
(O  1RoEGBC ® v 0= -
- 4 () Comprension y Expresion Oral y Escrita
() + BASICA ELEMENTAL 0022 @ 4 B~ 0= + (O Relaciones Logico Mateméticas
() + BASICA MEDIA 0023 @ A v 0= 4 () Descubrimiento y Comprension del medio Natural y Cultural
(O + BASICA SUPERIOR 0024 @ B~ 0= % () Convivencia
(O) + BACHILLERATO EN CIENCIAS 0 @ 4 Y& o= F () identidady Autonomia
() + BACHILLERATO TECNICO 004 @ 4~ o= Mostrando todos 10 cursos

Mover los cursos

Imagen 15

Creacion de correos electronicos para la institucion desde el CWP panel.
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Imagen 16

Creacion de credenciales pa

base de datos.

i@ Autoguardado

Archivo Inicio  Insertar

DB 9~

Disposicion de pagina

ntas de bu

Lista de cuentas de buzén

Mail accounts management

Buzén

Eﬁ & Cortar [ Aptos Narrow 11 A AT
[ copiar ~ L
Pegar N K 5 « v A A
~ < Copiarformato - -
Portapapeles 5 Fuente &
Al ~ fx usemame
A B €
1 |username JIpassword firstname
2 |garcia.rs garcia.rs* RUBI STEPHANY
3 |vinueza ab vinueza ab* AARON BENJAMIN
4 alomoto If alomoto If* LEONEL FRANCISCO
5 campos.ts campos.ts* THIAGO SEBASTIAN
6 |cuero i cuero.ji* JARIEL ISAC
7 espinoza.dr espinoza.dr* DAIRA RUBI
3 guacapina.dv  guacapina.dv®  DANNA VICTORIA
9 guaman.ja guamang ja* JULLIARD ALEXANDER
10 lema.va lema.va® VALENTINA ANAHI
11 \morales.dd morales dd* DEYVID DARIEL
12 \mullo.sv mullo sv* SOFIA VALENTINA
13 perez.se perez.se® SARA EMILIANA
14 preciado.dv preciado.dv* DOMENICA VALERIA
15 quilligana.ds quiligana.ds™ DANNA SARAHI
16 robayo.|j robayo.lj* LIA JAYLIN
17 suarez.lc suarez.lc* LEO CAMILO
18 tipan.kv tipan.kv* KEYLI VALENTINA
19 toalombo.de toalombo.de* DIEGO EZEQUIEL
20 torres.jj torres ji* JEREMY JEREMIAS
21 torresal torres.al* ALEJANDRA LIZBETH
22 trujillo.in trujillo.in® ISABELLA NOEMI
23 vacaik vaca ik* ISAAC KENJI
24 \velascojs velasco js* JESUS SEBASTIAN
25 veloz.sa veloz.sa* SEBASTIAN ALEJANDRO
26 cabrera.is cabrera.is® ISAAC SAMUEL
27 enriguez.ms enriqguez.ms™ MATEO SEBASTIAN
28 garciaja garcia.ja* JOSUE ALEXANDER
29 guanolemaya guanolemaya* YARELIAYLEN
30 jacome.aj Jjacome.aj* AMAYA JULIETH
31 jacome.de Jjacome.de* DANTE ERNESTO
32 lopez.as lopez.as* AVERY SAMANTHA
33 lopez.ad lopez.ad*® ANDY DAVID
24 murillo.mo murillo.mo* MATIAS ORIEL
35 palate.is palate.is™ IAN STIVEN
36 palomo.el palomo.el* EVAN LEANDRO
37 pazos.sf pazos.sf* SAUL FERNANDO
38 poma.as poma.as* AITANA SELENA
39 quilligana.ds quiligana.ds* DANNA SARAHI
< > piloto_sigt te: +

Formulas  Datos

Dominio

edunavar

ultimo acceso

69

Agregar un nuevo buzén

Accion

r docentes y Estudiantes dentro de la plataforma por medio de

S piloto_siguientes_actualizade (2) - Excel

Revisar  Vista  Automatizar

Alineacién

D
lastname
GARCIA PRUNA
VINUEZA VIZCAINO
ALOMOTO HINOJOSA
CAMPOS CAIZA
CUERQ COROZO
ESPINOZA MANOSALVAS
GUACAPIA'A LOBATO
GUAMAN GUASTAY
LEMA PEAA
MORALES ANDRANGO
MULLO TIUPUL
PEREZ PACHACAMA
PRECIADO GUEVARA
QUILLIGANA TUSO
ROBAYO SOLIZ
SUAREZ TIPANTUAA
TIPAN TOALOMBO
TOALOMBO QUILUMBAQUIN
TORRES ALCIVAR
TORRES PELAGALLO
TRUJILLO VALENZUELA
VACA TOSCANO
VELASCO CEDEAQ
VELOZ LOPEZ
CABRERA VELA
ENRIQUEZ SANCHEZ
GARGIA YAMA
GUANOLEMA LINCANGO
JACOME CASPI
JACOME MALDONADO
LOPEZ CHANCUSIG
LOPEZ MONTALVAN
MURILLO ESTRADA
PALATE QUINATOA
PALOMO VALLADARES
PAZOS SALAZAR
POMA AREVALO
QUILLIGANA TUSO

ab, Ajustar texto

Combinary centrar >

£ Buscar
Ayuda

o B BB

0 0 Formato  Darformato Estilos de
§ v % ow G 5B
condicional © comotabla > celda~

& Nimero [ Estilos
E F s

email cohort1
garciars@edunavarra.com InicialtB
vinueza.ab@edunavarra.com InicialtB
alomoto_f@edunavarra.com Inicial2A
campos ts@edunavarra.com Inicial2A
cuero_ji@edunavarra.com Inicial2A
espinoza.dr@edunavarra.com Inicial2A
guacapina.dv@edunavarra.com Inicial2A
guamang_ja@edunavarra.com Inicial2A
lema.va@edunavarra.com Inicial2A
morales.dd@edunavarra.com Inicial2A
mullo.sv@edunavarra.com
perez.se@edunavarra.com Inicial2A
preciado.dvi@edunavarra.com Inicial2A
quiligana.ds@edunavarra.com Inicial2B
robayo.l@edunavarra.com Inicial2A
suarez lc@edunavarra.com Inicial2A
tipan.kv@edunavarra.com Inicial2A
toalombo.de@edunavarra.com
torres jj@edunavarra.com Inicial2A
torres.al@edunavarra.com Inicial2A
trujillo.in@edunavarra.com Inicial2A
vaca.ik@edunavarra.com Inicial2A
velasco js@edunavarra.com Inicial2A
veloz.sa@edunavarra.com Inicial2A
cabrera.is@edunavarra.com Inicial2B
enriguez.ms@edunavarra.com Inicial2B
garcia ja@edunavarra.com
quanolema ya@edunavarra.com  Inicial2B
Jjacome aj@edunavarra.com Inicial2B
Jjacome.de@edunavarra.com Inicial2B
lopez as@edunavarra.com Inicial2B
lopez.ad@edunavarra.com Inicial2B
murillo.mo@edunavarra.com Inicial2B
palate.is@edunavarra.com Inicial2B
palomo.el@edunavarra.com Inicial2B
pazos. sf@edunavarra.com Inicial2B
poma.as@edunavarra.com
quiligana.ds@edunavarra.com Inicial2B

BB E

Insertar Eliminar Formata

Celdas



Imagen 17

Carga y matriculacion de usuarios en el sitio

Cuentas / Subir usuarios
U. E. NAVARRA

General Usuarios Cursos Calificaciones Extensiones Apariencia Servidor Informes Desarrollo

Subir usuarios

v Subir
Archivo de texto de ejemplo example.csv
Archivo [ Seleccione un archivo...
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| Buscar :’

Actualizacién datos moodlefin.csv

Separador CSV

Codificacion

Previsualizar filas [0+

Subir usuarios

© Requerido
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