COLEGIO COOPERATIVO DE APARTADO “C.A.R.B”

“De la mano de Dios, marcamos la diferencia”
PLANEACION DIDACTICA DE CLASES 2025

eduleess

ASIGNATURA: TEC. INF.

PROFESOR (A): ALEXIS MOSQUERA RODRIGUEZ

GRADO: 11°

PERIODO:

TERCERO

FECHA: JULIO - 07 HASTA - SEPTIEMBRE-12

NUMERO DE HORAS: 20

CLASE 21’

EVIDENCIAS Y REFERENTE
CONCEPTUAL

ESTRATEGIAS DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

RECURSOS

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

1 hora
JULIO - 07
HASTA
JULIO 11

REFERENTE CONCEPTUAL
Exploracion conceptual y
contextual de la realidad
aumentada (RA) y sus usos
en la vida cotidiana, con
énfasis en educacion y
cultura.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
Investigar el concepto de RA
y lo explica con sus propias
palabras.

Identificar y describe
ejemplos reales de RA en el
ambito educativo y cultural.

Elaborar una infografia o
video corto que ilustre y
comunique con claridad el
concepto y sus aplicaciones.

El desarrollo de la clase se realizard de la siguiente manera:

Saludo, instrucciones y organizacion del espacio.

Referente conceptual aclaratoria:

La realidad aumentada (RA) es una tecnologia que permite superponer
informacidn digital (imagenes, sonidos, texto) sobre el entorno fisico en
tiempo real, enriqueciendo la percepcién del mundo. Se usa en
videojuegos, museos, educacién, medicina, arquitectura y mas. Su
diferencia con la realidad virtual (RV) es que no sustituye el mundo real,
sino que lo complementa.

Fase: Inicio (20 min)

Actividad: Conversatorio guiado: éHan usado filtros de Instagram o QR en
museos? ¢Eso es realidad aumentada?

Estrategia: Activacidn de conocimientos previos y conexién con
experiencias cotidianas.

Fase: Desarrollo (50 min)
Actividad:

Conexion a internet.

Computadores,

celulares o tabletas.

Herramientas
digitales: Canva,
PowerPoint, InShot,
CapCut u otra app
accesible.

Pizarra digital o
proyector para
mostrar ejemplos.

Rubrica de
evaluacion.

Criterio: Comprension del
concepto de RA.

Excelente (4): Define con
claridad, usando lenguaje
propio y preciso.

Bueno (3): Define con claridad,
aungue con apoyo de
definiciones externas.

Aceptable (2): Define de forma
incompleta o poco clara.

Insuficiente (1): No logra definir
correctamente la RA.

Criterio: Aplicaciones en
educacion y cultura.




Usar herramientas digitales
con creatividad y sentido
comunicativo.

Investigacion guiada: éQué es RA?, écdmo funciona?, ¢donde se aplica?
Seleccion de ejemplos concretos: minimo uno en educaciéon y uno en
cultura.

Estrategia: Trabajo en equipos con busqueda responsable de informacién

confiable.

Fase: Produccién (40 min)
Actividad:

Creacion de una infografia (Canva, Genially, PowerPoint) o video
explicativo (grabado con celular o app basica).

El recurso debe incluir:

Definicion de RA

Al menos 2 ejemplos reales

Una imagen representativa o ilustrativa

Estrategia: Aplicacion creativa — comunicacidn efectiva — seleccidn critica

de informacion.

PROXIMA CLASE CON 11°A SOCIALIZACION DE LA ACTIVIDAD

Excelente (4): Presenta 2
ejemplos reales, claros y
contextualizados.

Bueno (3): Presenta ejemplos
comprensibles, aunque algo
generales.

Aceptable (2): Presenta un solo
ejemplo o poco explicado.

Insuficiente (1): No presenta
ejemplos relevantes.

Criterio: Creatividad y disefio
del recurso.

Excelente (4): Disefio
visualmente atractivo,
organizado y creativo.

Bueno (3): Disefio funcional y
claro, con algunos elementos
creativos.

Aceptable (2): Disefio basico o
con poca organizacién.

Insuficiente (1): Disefio
desordenado o poco

comprensible.

Criterio: Claridad del mensaje.




Excelente (4): El mensaje se
comprende con facilidad y
fluidez.

Bueno (3): Se comprende en su
mayoria.

Aceptable (2): Tiene
ambigliedades o falta de
coherencia.

Insuficiente (1): Es confuso o
contradictorio.

Criterio: Uso adecuado de
herramientas digitales.

Excelente (4): Utiliza
correctamente las
herramientas elegidas y las
aprovecha al maximo.

Bueno (3): Utiliza
correctamente las
herramientas basicas.

Aceptable (2): Uso limitado o
con fallas.

Insuficiente (1): No usa
herramientas o hay errores
técnicos evidentes.




2 hora
JULIO - 14
HASTA
JULIO 18

Clase #22

REFERENTE CONCEPTUAL
Exploracion practica de una
aplicacion de RA para
entender su funcionamiento,
aplicacion y comunicar su
experiencia de uso a otros.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Interactuar con una
aplicacion de RA de forma
autonoma.

Describir su funcionalidad y
objetivos principales.

Registrar evidencias de uso
(capturas, grabaciones, etc.).

Realizar una presentacion
oral breve explicando su
experiencia y valoracion.

Utilizar vocabulario técnico
basico de RA.

El desarrollo de la clase se realizard de la siguiente manera:

Saludo, instrucciones y organizacion del espacio.

Concepto:

Las aplicaciones de realidad aumentada (RA) permiten experimentar
entornos enriquecidos digitalmente a través del celular o la tablet. Existen
multiples herramientas como Quiver (para colorear en RA), Merge Cube
(visualizacion 3D educativa), Adobe Aero (creacion de experiencias RA)
o Canva RA (para elementos interactivos en disefo grafico), que ofrecen
formas practicas y didacticas de incorporar RA en distintas areas. Esta
clase promueve la exploracion auténoma, el pensamiento critico digital y
la comunicacién tecnoldgica.

Fase: Inicio (15 min)

Actividad: Proyeccion de un video corto de ejemplos de apps de RA +
didlogo guiado: épara qué podrian servir?

Estrategia: Exploracidon audiovisual y activacion del interés.

Fase: Desarrollo (30 min)
Actividad:

Cada estudiante o pareja elige una app sugerida o disponible en su
dispositivo (Quiver, Merge Cube, Canva, Adobe Aero, ARMakr, entre

otras).

Descarga, prueba y explora las funciones principales.
Estrategia: Aprendizaje basado en la exploracion y experiencia directa.

Fase: Registro (30 min)
Actividad:

Toma de capturas de pantalla o grabacién de video corto de la
experiencia.

Preparacion de una presentacién breve (oral) con los siguientes puntos:

Celulares o tabletas
con camara.

Conexion Wi-Fi.

Aplicaciones RA
(Quiver, Merge
Cube, ARMakr,
Adobe Aero, Canva
RA).

Proyector o pantalla
para compartir
resultados.

Formato de rubrica.
Aplicaciones de

grabacion de
pantalla o capturas.




Nombre de la app
¢Qué hace la app?
¢Qué me gustd o no me gusté?

¢Como la usaria en educacion, arte, ciencia, etc.?
Estrategia: Integracidn practica y comunicacion oral — reflexién personal.

Fase: Presentacién (30 min)

Actividad: Exposicion libre en parejas o individual. Se proyectan o
muestran sus capturas/videos y explican su experiencia con la app.
Estrategia: Socializacidén y aprendizaje entre pares.




2 hora
JULIO - 21
HASTA
JULIO 25

Clase #23

REFERENTE CONCEPTUAL
Produccion de un micro
video educativo con edicion
basica para explicar un
concepto de otra asignatura
de forma clara, creativa 'y
breve.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
Planear un concepto
relevante de otra asignatura
(matematicas, ciencias,
historia, etc.).

Utilizar herramientas basicas
de edicion de video.

Crear un video entre 30 y 60
segundos con estructura
clara: introduccion,
desarrollo y cierre.

Aplicar recursos visuales y/o
sonoros para mejorar la
comprension.

Compartir su video y
reflexiona sobre su utilidad
como herramienta educativa.

El desarrollo de la clase se realizard de la siguiente manera:
Saludo, instrucciones y organizacion del espacio.

Aspecto conceptual:

Los micro videos educativos son recursos digitales breves (menos de 1
minuto) que combinan elementos visuales y sonoros para explicar un
concepto especifico de manera directa. Son ampliamente usados en
redes sociales educativas y plataformas de aprendizaje. Herramientas
como CapCut, Clipchamp, Canva Video o incluso apps moviles permiten
crear videos accesibles y efectivos para ensefiar y comunicar.

Fase: Inicio (20 min)

Actividad: Visualizacion de ejemplos breves en TikTok Educativo, YouTube
Shorts o Reels: ¢qué hace efectivo un micro video educativo?

Estrategia: Analisis de referentes — deteccion de elementos clave
(claridad, visuales, duracidn).

Fase: Desarrollo (40 min)
Actividad:

Planeacidn del video: elegir el concepto de otra asignatura.

Guion grafico basico: introduccidn, desarrollo, cierre.

Grabacion de clips con celular o busqueda de material visual (libre de
derechos).

Estrategia: Aprendizaje por proyectos — interdisciplinariedad — guion

como guia de produccién.

Fase: Produccion y edicién (45 min)
Actividad:

Edicion en CapCut, Clipchamp, Canva Video o InShot.
Afadir texto, subtitulos, efectos, musica libre de derechos.

Estrategia: Aprendizaje basado en el uso de herramientas digitales y
narrativa visual.

Celulares o tabletas
con camara.

Acceso a
herramientas de
edicién: CapCut,
Canva Video,
Clipchamp, InShot.

Audifonos,
imagenes.

Internet, proyector
o pantalla para
mostrar videos.

Rubrica de
evaluacion.

Criterio: Claridad del
contenido.

Excelente (4): Explica el
concepto con claridad,
precision y lenguaje apropiado.

Bueno (3): Explica con claridad
general, aunque con detalles
menores por mejorar.

Aceptable (2): Concepto
confuso o con partes poco
explicadas.

Insuficiente (1): No se
comprende el contenido o es
incorrecto.

Criterio: Estructura del video.

Excelente (4): Tiene
introduccidn, desarrollo y cierre
definidos.

Bueno (3): Tiene estructura,
pero una parte estd poco
desarrollada.

Aceptable (2): Estructura poco
clara o incompleta.

Insuficiente (1): Sin estructura
definida.




Fase: Cierre (15 min)

Actividad: Socializacién por turnos: visualizacion de algunos micro videos
terminados + retroalimentacion entre pares.

Estrategia: Evaluacidn participativa y pensamiento critico.

Criterio: Uso de recursos
visuales/sonoros.

Excelente (4): Usa imagenes,
texto o sonido de manera
pertinente y creativa.

Bueno (3): Usa recursos
visuales basicos correctamente.

Aceptable (2): Usa pocos
recursos o de forma limitada.

Insuficiente (1): No usa
recursos adicionales.

Criterio: Creatividad y edicion.
Excelente (4): Presentacién
dinamica, edicién fluida y

original.

Bueno (3): Edicidn correcta,
aunque simple.

Aceptable (2): Edicidon bésica o
con errores.

Insuficiente (1): Video sin
edicion o con fallas técnicas.

Criterio: Duracion y entrega
Excelente (4): Cumple con

duracion de 30-60 segundos y
fue entregado a tiempo.




Bueno (3): Pequefia variacion
en tiempo o entrega
ligeramente tardia.

Aceptable (2): Excede o no
alcanza el tiempo sugerido.

Insuficiente (1): No entregado o
sin duracién adecuada.




2 hora
JULIO - 28
HASTA
AGOSTO-
01

Clase #24

REFERENTE CONCEPTUAL
Produccion de una capsula
informativa de 2 minutos que
combine audio, texto,
imagen y edicion con
transiciones y subtitulos,
orientada a divulgar un tema
académico o social.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
Elaborar un guion
informativo con
introduccion, desarrollo y
cierre.

Dibujar o esquematiza un
storyboard (manual o
digital).

Grabar y editar un video con
imagenes, texto, voz o
musica.

Aplicar subtitulos,
transiciones y estructura
narrativa.

Publicar o socializar el video
como material de
divulgacion.

El desarrollo de la clase se realizard de la siguiente manera:

Saludo, instrucciones y organizacion del espacio.

Conceptualizacion:

Una capsula informativa es un video breve que sintetiza y comunica
informacién de forma clara y dindmica, ideal para divulgar temas
educativos, sociales o culturales. Integra lenguaje audiovisual (imagen,
texto, sonido) y recursos narrativos como guion, storyboard y edicion.
Herramientas como Canva Video, CapCut, Clipchamp o InShot permiten
realizar este tipo de producciones de forma intuitiva y profesional.

Fase: Inicio (15 min)

Actividad: Analisis colectivo de dos cdpsulas informativas (una educativa y
una social).

Estrategia: Visualizacién comparada + conversacion guiada: ¢Qué hace
efectiva una capsula?

Fase: Planeacién (30 min)
Actividad:

Elegir tema (libre o asignado por el docente).
Redactar un guion de 3 partes: introduccion, desarrollo y conclusién.

Dibujar un storyboard con 6—8 vifetas (o usar plantilla digital).
Estrategia: Escritura guiada + pensamiento visual.

Fase: Produccién (50 min)
Actividad:

Grabar clips y editar en apps como Canva Video, CapCut o Clipchamp.
Afiadir subtitulos, musica de fondo y transiciones entre escenas.

Revisar la duracidn total (maximo 2 minutos).
Estrategia: Trabajo colaborativo y desarrollo de competencias digitales.

Dispositivos moviles
o portatiles.

Acceso a
plataformas de
edicion de video
(CapCut, Clipchamp,
Canva Video).

Plantillas para guion
y storyboard.

Internet, proyector
o pantalla para
socializacion.

Audifonos,
imagenes libres de
derechos.

Rubrica de
evaluacion.

Criterio: Guion y storyboard.

Excelente (4): Presenta guion
claro y storyboard completo y
coherente.

Bueno (3): Guion claroy
storyboard con algunos
detalles.

Aceptable (2): Guion basico o
storyboard incompleto.

Insuficiente (1): No presenta
guion o storyboard.

Criterio: Contenido
informativo.

Excelente (4): Tema bien
explicado, datos relevantes,
lenguaje adecuado.

Bueno (3): Informacion clara,
aunque parcial.

Aceptable (2): Tema poco claro
o datos escasos.

Insuficiente (1): Informacion
irrelevante o erronea.

Criterio: Edicion y recursos
visuales.




Fase: Socializacion (25 min)
Actividad:

Presentacion libre en grupos, por estaciones o en linea.

Ronda de retroalimentacion breve entre pares.
Estrategia: Aprendizaje entre iguales y autoevaluacion.

Excelente (4): Edicion fluida,
uso de texto, imagenes y
subtitulos adecuado.

Bueno (3): Edicidn correcta, con
elementos visuales basicos.

Aceptable (2): Poca edicion o
uso limitado de recursos.

Insuficiente (1): Video sin
edicidn o con fallas técnicas.

Criterio: Audio y musica.

Excelente (4): Voz clara o
musica pertinente y bien
equilibrada.

Bueno (3): Voz o musica
presente con buena
comprension.

Aceptable (2): Sonido bajo o
poco claro.

Insuficiente (1): Sin audio o
inaudible.

Criterio: Duracion y entrega.
Excelente (4): Cumple con

duracion de hasta 2 minutos y
entrega puntual.




Bueno (3): Ligeramente fuera
del rango o entrega tardia.

Aceptable (2): Duracion
incorrecta.

Insuficiente (1): No entregado o
duracién excesiva.




2 hora
AGOSTO
—04 -
HASTA
AGOSTO-
08

Clase #25

REFERENTE CONCEPTUAL
Creacion de una presentacion
digital con elementos
interactivos, narrativos y
visuales usando herramientas
modernas como Prezi,
Genially o Canva
Presentaciones.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
Disefiar una presentacion
interactiva de 5 diapositivas.

Integrar elementos narrativos
y visuales.

Usar animaciones, efectos y
transiciones adecuadamente.

Organizar el contenido con
estructura logica y atractiva.

Exponer con claridad el
objetivo y mensaje de su
presentacion.

El desarrollo de la clase se realizard de la siguiente manera:
Saludo, instrucciones y organizacion del espacio.

conceptos:

Las presentaciones interactivas transforman la forma de comunicar
ideas, integrando texto, imagenes, efectos visuales, interactividad y
narrativa. Herramientas como Genially, Canva Presentaciones o Prezi
permiten disefiar exposiciones que cautivan al publico con transiciones
dinamicas, botones interactivos, linea narrativa y contenido multimedia,
fundamentales en el mundo académico y profesional.

Fase: Exploracion (20 min)
Actividad: Revision de presentaciones modelo hechas en Genially y Prezi.
Estrategia: Observacion activa y analisis colectivo: ¢qué llama la

atencién?, écomo se estructura?, ¢qué efectos se usan?

Fase: Disefio y planificacion (30 min)
Actividad:

Eleccion de tema libre o académico.
Boceto de las 5 diapositivas: titulo, desarrollo, conclusién.

Asignacion de recursos visuales y elementos interactivos.
Estrategia: Aprendizaje por disefio + lluvia de ideas guiada.

Fase: Creacidn digital (50 min)
Actividad:

Construccién de la presentacion en Canva, Genially o Prezi.
Afadir imagenes, textos, botones, animaciones y efectos de transicion.

Aplicar narrativa visual fluida.
Estrategia: Uso de TIC + produccidn creativa colaborativa o individual.

Fase: Cierre (20 min)

Computadores con
acceso a Internet.

Cuentas en Canva,
Genially o Prezi.

Plantilla para
bocetar
presentacion.

Proyector o
pantallas para
socializacion.

Rubrica de
evaluacién impresa
o digital.

Criterio: Contenido y
organizacion.

Excelente (4): Informacidn bien
estructurada, clara y coherente
en todas las diapositivas.

Bueno (3): Contenido
comprensible, con leve
desorganizacion.

Aceptable (2): Contenido
incompleto o desordenado.

Insuficiente (1): Informacién
confusa, escasa o mal
presentada.

Criterio: Disefio visual.

Excelente (4): Uso armdnico de
colores, tipografias, imagenes y
espacios.

Bueno (3): Disefio apropiado
con pequefios detalles por
mejorar.

Aceptable (2): Disefio poco
atractivo o recargado.

Insuficiente (1): Presentacién
visualmente deficiente o sin
disefio.




Actividad:
Presentacidon en grupos por estaciones o proyeccion digital.

Autoevaluacién + retroalimentacidn entre compaifieros.
Estrategia: Socializacidn + evaluacion entre pares.

Criterio: Interactividad y
animaciones.

Excelente (4): Usa animaciones
fluidas e interaccion funcional
(botones, enlaces).

Bueno (3): Tiene algunas
animaciones basicas
correctamente aplicadas.

Aceptable (2): Animaciones
minimas o mal integradas.

Insuficiente (1): Sin
animaciones ni elementos
interactivos.

Criterio: Narrativay
exposicion.

Excelente (4): Presenta con
seguridad, orden y coherencia
narrativa.

Bueno (3): Explica con claridad,
aunque algo inseguro.

Aceptable (2): Presentacién
incompleta o confusa.

Insuficiente (1): No logra
exponer de forma
comprensible.




Criterio: Uso de herramienta
digital.

Excelente (4): Manejo 6ptimo
de Genially, Canva o Prezi.

Bueno (3): Uso basico correcto
de la herramienta.

Aceptable (2): Dificultades
evidentes en el manejo.

Insuficiente (1): No logra
trabajar con la plataforma.




2 hora
AGOSTO
—11 -
HASTA
AGOSTO-
15

Clase #26

REFERENTE CONCEPTUAL
Analisis de la estructura de
una WebQuest como recurso
educativo digital. Se
identifican sus elementos
fundamentales, se comparan
distintos modelos y se
reflexiona sobre su
aplicabilidad.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
Analizar las partes
estructurales de una
WebQuest.

Identificar diferencias y
similitudes entre dos
modelos reales.

Argumentar la utilidad de la
WebQuest como estrategia
pedagogica.

Elaborar un cuadro
comparativo o infografia del
analisis.

El desarrollo de la clase se realizard de la siguiente manera:
Saludo, instrucciones y organizacion del espacio.

Enfoque:

Una WebQuest es una estrategia didactica basada en la investigacion
guiada mediante internet. Su estructura incluye:

Introduccidn (contextualiza el tema),

Tarea (define el producto esperado),

Proceso (pasos a seguir),

Recursos (enlaces y herramientas digitales)

Evaluacidn (criterios claros para valorar el trabajo).

Las WebQuests promueven el aprendizaje activo, el pensamiento criticoy
el trabajo colaborativo.

Fase: Exploracion (25 min)

Actividad: Navegacion guiada por dos WebQuest educativas (una sobre
ciencias y otra sobre arte).

Estrategia: Investigacidn activa en pareja + discusidn sobre su estructura.

Fase: Analisis comparativo (50 min)
Actividad:

Completar una tabla comparativa (plantilla impresa o digital) analizando:
introduccidn, tarea, proceso, recursos y evaluacion.

Discusion grupal: écudl es mas clara?, ¢cual promueve mejor el
aprendizaje?, équé elementos podrian mejorar?

Estrategia: Pensamiento critico + analisis colaborativo.

Fase: Sistematizacion (25 min)

Acceso a internet.

WebQuest
seleccionadas
previamente por el
docente.

Plantilla de analisis
comparativo.

Herramientas de
disefio: Canva,
PowerPoint,
Genially.

Proyector o pantalla
para socializacion.

Rubrica de
evaluacion.

Criterio: Identificacion de
estructura.

Excelente (4): Reconoce y
describe con precisién los cinco
elementos de ambas
WebQuest.

Bueno (3): Reconoce la mayoria
de los elementos
correctamente.

Aceptable (2): Identificacidon
parcial o incompleta de los
elementos.

Insuficiente (1): No identifica
adecuadamente los
componentes clave.

Criterio: Profundidad del
analisis.

Excelente (4): Compara
criticamente con argumentos
solidos y ejemplos.

Bueno (3): Realiza una
comparacion clara, aunque con
pocos ejemplos.

Aceptable (2): Andlisis
superficial o limitado.

Insuficiente (1): No desarrolla
un analisis reflexivo.




Actividad:

Creacion de una infografia o cuadro comparativo digital con los
resultados del analisis.

Presentacidn breve de sus hallazgos al grupo.
Estrategia: Sintesis visual + comunicacion efectiva.

Criterio: Producto final
(infografia o cuadro).

Excelente (4): Disefio claro,
atractivo, bien organizado y sin
errores.

Bueno (3): Disefio adecuado
con leves fallos visuales o de
organizacién.

Aceptable (2): Producto
funcional pero poco atractivo.

Insuficiente (1): Producto
incompleto o desorganizado.

Criterio: Trabajo en equipo.
Excelente (4): Participacion
equitativa y colaborativa

evidente.

Bueno (3): Participacion general
con poca distribucién de roles.

Aceptable (2): Participacién
desigual.

Insuficiente (1): No hubo
trabajo en equipo real.




2 hora
AGOSTO
~19 -
HASTA
AGOSTO-
22

Clase #27

REFERENTE CONCEPTUAL
Planeacion estructurada de
una WebQuest tematica, con
proposito educativo,
disefiada en Word, Genially
o Canva, siguiendo los cinco
elementos fundamentales de
este recurso digital.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
Definir una tematica de
interés educativo.

Planificar la estructura
completa de una WebQuest.

Redactar cada seccion con
coherencia y proposito.

Usar un formato claro,
visualmente organizado y
digital.

Entregar un borrador
funcional en Word, Canva o
Genially.

El desarrollo de la clase se realizard de la siguiente manera:
Saludo, instrucciones y organizacién del espacio.

Teoria:

La WebQuest es una herramienta de ensefianza-aprendizaje que guia a
los estudiantes a través de una tarea investigativa utilizando recursos en

linea. Su estructura tipica incluye:

Introduccion (enganche y contexto)

Tarea (producto final esperado)

Proceso (pasos para lograr la tarea)

Recursos (materiales digitales sugeridos)

Evaluacion (criterios claros para valorar el desempefio)

Disefiar una WebQuest permite aplicar la planeacidn didactica, el
pensamiento légico y la competencia digital.

Fase: Introduccion e inspiracion (20 min)

Actividad: Socializacion de ejemplos de WebQuest reales de distintas
areas.

Estrategia: Exploracién guiada + conversacion dirigida sobre temasy
enfoques posibles.

Fase: Planeacion individual o en parejas (60 min)
Actividad:

Definicién del tema educativo (libre eleccion).

Desarrollo de las 5 partes esenciales de la WebQuest en una plantilla
modelo.

Recoleccion de recursos web para la seccién “Recursos”.

Computadores con
internet.

Herramientas:
Word, Canva,
Genially.

Plantilla editable
para WebQuest
(formato Word o
Genially).

Acceso a banco de
imagenes y enlaces
educativos.

Proyector o
pantallas para
mostrar avances.

Rubrica impresa o
digital.

Criterio: Claridad del temay
propoésito.

Excelente (4): Tema bien
definido, con propdsito
educativo claro y relevante.

Bueno (3): Tema comprensible,
propdsito algo general.

Aceptable (2): Tema vago o
poco conectado a lo educativo.

Insuficiente (1): Tema confuso
o sin sentido didactico.

Criterio: Estructura de la
WebQuest (5 partes).

Excelente (4): Todas las
secciones estan completas,
redactadas con claridad y
coherencia.

Bueno (3): Faltan pequefios
detalles o una seccion esta
débil.

Aceptable (2): Varias secciones

incompletas o poco claras.

Insuficiente (1): La mayoria de
las partes estan ausentes o mal
desarrolladas.




Estrategia: Disefio instruccional + escritura creativa + busqueda digital.

Fase: Socializacion inicial (20 min)
Actividad:

Intercambio de WebQuest entre grupos para revision cruzada (feedback
basico).

Ajustes iniciales en redaccion y formato.
Estrategia: Evaluacion entre pares + reflexion compartida.

Criterio: Redaccion y formato
digital.

Excelente (4): Lenguaje claro,
sin errores y formato
visualmente organizado.

Bueno (3): Buena redaccion
general con algunos errores
leves.

Aceptable (2): Redaccion basica
o formato desordenado.

Insuficiente (1): Texto confuso
o visualmente inapropiado.

Criterio: Seleccion de recursos
digitales.

Excelente (4): Recursos
pertinentes, variados y bien
enlazados.

Bueno (3): Recursos
apropiados, pero poco
diversos.

Aceptable (2): Recursos escasos
o poco funcionales.

Insuficiente (1): No incluye
recursos adecuados.

Criterio: Creatividad y disefio
pedagdgico.




Excelente (4): Muestra
originalidad y enfoque
didactico claro.

Bueno (3): Idea atractiva,
aunque algo comun.

Aceptable (2): Creatividad
limitada, enfoque poco
innovador.

Insuficiente (1): Presentacién
sin elementos creativos o
pedagdgicos.

2 hora
AGOSTO
_25.

REFERENTE CONCEPTUAL
Analisis de paginas web para
comprender los principios
del disefio digital funcional,

El desarrollo de la clase se realizard de la siguiente manera:

Saludo, instrucciones y organizacién del espacio.

Acceso a internet.

Criterio: Identificacion de
elementos de disefio.




HASTA
AGOSTO-
29

Clase #28

estético y responsive
(adaptable a dispositivos).

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Identificar elementos clave
de un buen disefio web.

Comparar dos paginas web
reales.

Sefialar fortalezas,
debilidades y propone
mejoras.

Elaborar un analisis visual y
escrito con criterio técnico
basico.

Enfoque:

El disefio web integra principios de estética, usabilidad y estructura para
presentar contenido en Internet. Una pagina web bien hecha se caracteriza
por:

Navegacion clara

Disefio responsivo (adaptable a moévil, tablet, PC)

Jerarquia visual coherente

Contenido legible y atractivo

Estilo gréafico profesional

Conocer estas caracteristicas permite reconocer fortalezas y errores
comunes en el entorno digital.

Fase: Observacion critica (30 min)
Actividad:

Navegar en clase por dos paginas web seleccionadas (una bien disefiada y
otra con fallos evidentes).

Guia de observacion con items como: navegacion, colores, responsividad,
organizacion del contenido, etc.
Estrategia: Exploracion activa + comparacion guiada.

Fase: Analisis estructurado (60 min)
Actividad:

Llenado individual o en parejas de una tabla comparativa (proporcionada
por el docente) con fortalezas y debilidades de cada pagina.

Discusion grupal: ;jpor qué una pagina funciona mejor que otra? ;coOmo
afecta al usuario?

Estrategia: Pensamiento analitico + expresion argumentativa.

Fase: Sistematizacion del aprendizaje (30 min)

Computadores o
tabletas.

Péginas web
seleccionadas por el

docente.

Tabla comparativa
impresa o digital.

Canva, PowerPoint
o Genially.

Proyector para
mostrar ejemplos.

Rubrica de analisis.

Excelente (4): Reconoce
claramente navegacion,
responsividad, estética y
estructura.

Bueno (3): Identifica la mayoria
con claridad.

Aceptable (2): Reconocimiento
parcial o confuso.

Insuficiente (1): No identifica
los elementos correctamente.

Criterio: Argumentacion del
andlisis.

Excelente (4): Justifica
fortalezas y debilidades con
ejemplos claros.

Bueno (3): Argumenta con
cierta solidez.

Aceptable (2): Justificacién
débil o ambigua.

Insuficiente (1): No argumenta
sus observaciones.

Criterio: Producto visual
(infografia/presentacion).

Excelente (4): Disefio
organizado, visualmente
atractivo y coherente.




Actividad:

Elaboracion de una infografia o presentacion sencilla (puede ser en Canva,
PowerPoint o Genially) donde se sintetice lo observado.
Estrategia: Sintesis visual + construccion de criterio estético.

Bueno (3): Buen disefno con
leve desorganizacion.

Aceptable (2): Producto poco
claro o simple.

Insuficiente (1): Producto
incompleto o desordenado.

Criterio: Participacién en
discusion y analisis grupal.

Excelente (4): Participa
activamente y escucha a sus
compaferos.

Bueno (3): Participa con
algunas intervenciones.

Aceptable (2): Participa
minimamente.

Insuficiente (1): No interviene
en la actividad grupal.

2 hora
SEPTIEM
BRE - 01 -
HASTA -
SEPTIEM
BRE- 05

Clase #29

REFERENTE CONCEPTUAL
Creacién de una pagina web
personal o tematica
utilizando plataformas
accesibles y visuales como
Google Sites, Wix, Canva
Web o Notion Pages.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
Crear una pagina con al
menos tres secciones (inicio,

El desarrollo de la clase se realizara de la siguiente manera:
Saludo, instrucciones y organizacion del espacio.

Enfoque:

El disefio web basico permite a cualquier persona construir una presencia
digital. Herramientas como Google Sites, Wix, Canva Web o Notion Pages
no requieren programacién y permiten estructurar una web con multiples
secciones, enlaces, imagenes y recursos multimedia.

Una pagina efectiva debe ser:

Computadores con
internet.

Plataformas
gratuitas: Google
Sites, Wix, Canva
Web o Notion
Pages.

Ejemplos de
paginas.

Criterio: Estructura general de
la pagina.

Excelente (4): Tiene minimo 3
secciones bien definidas, claras
y funcionales.

Bueno (3): Tiene 3 secciones,
con estructura comprensible.




presentar, recursos o
contacto).

Integrar texto, imagenes,
enlaces y disefio visual.

Usar una plataforma gratuita
correctamente.

Demostrar intencion
comunicativa clara en su
disefio.

Visualmente clara

Funcional

Facil de navegar

Con contenido bien organizado.

Fase: Activacion (20 min)

Actividad:

Exploracion guiada de ejemplos de paginas web creadas con las
herramientas mencionadas.

Estrategia: Modelado visual + andlisis colectivo.

Fase: Desarrollo del producto (70 min)
Actividad:

Eleccion de la herramienta web.

Creacion de una pagina personal, escolar o temdtica con minimo tres
secciones.

Insercion de texto, imdgenes y enlaces.
Estrategia: Aprendizaje basado en proyectos + exploracion autonoma.

Fase: Socializacion y retroalimentacion (30 min)
Actividad:

Visita de las paginas creadas por los compafieros (modo galeria digital).

Rubrica cruzada rapida entre pares con aspectos basicos.
Estrategia: Evaluacion entre pares + retroalimentacion activa.

Ruabrica de
evaluacion.

Proyector para
presentacion de
avances.

Aceptable (2): Estructura poco
clara o incompleta.

Insuficiente (1): Pagina sin
estructura definida o secciones
mal desarrolladas.

Criterio: Diseio visual y
organizacion.

Excelente (4): Estética
coherente, uso adecuado de
colores, tipografia e imagenes.

Bueno (3): Disefio ordenado
con algunos detalles
mejorables.

Aceptable (2): Disefio poco
cuidado o algo desorganizado.

Insuficiente (1): Visualmente
caotica o sin coherencia
estética.

Criterio: Contenido y
redaccidn.

Excelente (4): Texto claro, con
ortografia adecuada y
contenido relevante.

Bueno (3): Contenido
comprensible, con pocos
errores.




Aceptable (2): Contenido
genérico o con errores
frecuentes.

Insuficiente (1): Texto confuso,
pobre o mal redactado.

Criterio: Funcionalidad y
navegacion.

Excelente (4): Todos los
botones, enlaces y secciones
funcionan correctamente.

Bueno (3): Funciona bien con
algln detalle menor.

Aceptable (2): Algunos
elementos no funcionan.

Insuficiente (1): Enlaces o
navegacion fallan gravemente.

2 hora
SEPTIEM
BRE - 08 -
HASTA -
SEPTIEM
BRE- 12

Clase #30

REFERENTE CONCEPTUAL
Exposicion final de
proyectos multimediales
realizados durante el
periodo: realidad aumentada,
micro videos, presentaciones
interactivas, WebQuest y
disefio web.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
Presentar sus productos
digitales organizados en un
portafolio virtual.

El desarrollo de la clase se realizara de la siguiente manera:
Saludo, instrucciones y organizacion del espacio.

Enfoque:

Una exposicion digital permite integrar y socializar multiples productos
tecnologicos desarrollados a lo largo de un proceso. Este tipo de muestras
no solo exhiben el resultado final, sino que evidencian la creatividad, la
técnica y la evolucion del pensamiento digital del estudiante. Utiliza
recursos como codigos QR, enlaces, reproductores incrustados y disefio
visual.

Fase: Preparacion y montaje (45 min)
Actividad:

Computadores,
celulares o tablets.

Conexion a internet.
Pantallas o
proyector

(opcional).

Ruabrica de
evaluacion.

Formato digital de
portafolio (ej.

Criterio: Integracion del
portafolio.

Excelente (4): Incluye todos los
productos (RA, video,
presentacion, WebQuest y
web) correctamente enlazados.

Bueno (3): Tiene la mayoria de
los productos enlazados y
funcionales.




Explicar con claridad el
proceso creativo, técnico y
expresivo detras de cada
proyecto.

Usar recursos digitales
(videos, RA, paginas web,
WebQuest) con
funcionalidad y coherencia.

Participar activamente en la
socializacion del trabajo
propio y ajeno.

Organizar el espacio virtual o fisico donde se compartira el portafolio (ej.:
galeria digital, presentacion en sala, stands con computadores o tablets).

Ensayar la presentacion oral y cargar correctamente los enlaces, videos, etc.
Estrategia: Aprendizaje basado en proyectos + trabajo colaborativo.

Fase: Exposicion y rotacion (60 min)
Actividad:

Muestra libre de los portafolios. Cada estudiante o grupo presenta sus
productos a sus compaieros, docentes u otros invitados.

Los asistentes visitan “estaciones” o acceden a los productos a través de
enlaces.
Estrategia: Socializacion activa + pensamiento critico.

Fase: Cierre reflexivo (15 min)
Actividad:

Rueda de retroalimentacion y conversacion abierta sobre logros,
dificultades y aprendizajes.
Estrategia: Metacognicion + evaluacion dialdgica.

Google Sites,
Canva, PDF
interactivo, Padlet).

Aceptable (2): Faltan elementos
o enlaces no funcionan.

Insuficiente (1): Portafolio
incompleto o desorganizado.

Criterio: Calidad técnica de los
productos.

Excelente (4): Los productos
son funcionales, estéticamente
cuidados y bien estructurados.

Bueno (3): La mayoria de los
productos cumplen con buen
nivel técnico.

Aceptable (2): Productos
basicos o con errores leves.

Insuficiente (1): Productos con
fallas graves o inacabados.

Criterio: Comunicacion oral y
argumentacion.

Excelente (4): Explica con
claridad el proceso y el sentido
de cada proyecto.

Bueno (3): Presenta sus ideas
con seguridad parcial.

Aceptable (2): Explica de forma
superficial o con apoyo
constante.




Insuficiente (1): No logra
comunicar sus ideas
claramente.

Criterio: Participacién y
actitud.

Excelente (4): Participa con
entusiasmo, escucha y
retroalimenta a otros.

Bueno (3): Participa en su turno
y muestra respeto.

Aceptable (2): Participaciéon
limitada o pasiva.

Insuficiente (1): No participa o
interrumpe.




