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INFORMACION GENERAL
Contextualizacion del tema

La salud mental en los jovenes es esencial cultivar para tener una buena interrelacion

con las personas que lo rodean. Segun la Organizacién Mundial de la Salud [OMS], s. f.).

"La salud mental es un estado de bienestar mental que permite a las personas

hacer frente a los momentos de estrés de la vida, desarrollar todas sus
habilidades, aprender y trabajar adecuadamente e integrarse en su entorno"

De acuerdo a la UNICEF (2025), indica que “es fundamental que los adolescentes y
jovenes cuenten con espacios en los que puedan ser escuchados y comprendidos.”

Un espacio adecuado brinda un ambiente amigable para que los jévenes puedan
desarrollar habilidades comunicativas fortaleciendo sus relaciones interpersonales
generando un espacio de sana convivencia. Es importante que en estos lugares los
adolescentes puedan ir fortificando su desarrollo integral, lo que contribuird a enfrentar
las problematicas que se vayan presentando en su vida.

Segun sefiala Bricall (2000) y Marques (2002) que las funciones de las TIC desde la
perspectiva de los estudiantes tienen las siguientes ventajas: propicia y mantiene el
interés, motivacion, interaccion mediante grupos de trabajo y de discusidén que se
apoyen en las nuevas herramientas comunicativas: la utilizacion del correo electrdnico,
de la videoconferencia y de la red; desarrollo de la iniciativa, aprendizaje a partir de los
errores y mayor comunicacion entre profesores y alumnos.

Las TIC actualmente tiene elementos claves que facilitan los procesos de ensefanza
y aprendizaje, donde el docente y estudiante adquieren nuevos roles creando
ambientes dinamicos e interactivos, con el Unico fin de desarrollar habilidades vy

competencias.



En efecto, el uso de herramientas tecnoldgicas contribuye en la adquisicion de
conocimientos tanto para el docente como para el estudiante, mejorando
significativamente la interrelacidn, comunicacién y evaluaciéon de los resultados en
base a los conocimientos adquiridos por los involucrados.

La salud mental deteriorada produce el aumento de ansiedad, depresidn, consumo
de bebidas alcohdlicas o psicotrépicas que inciden significativamente en la
adolescencia en distintas regiones del pais.

En Ecuador el 14,59% de su poblacién sufre de un trastorno mental. Entre los
trastornos mas prevalentes estan los trastornos ansiosos y depresivos, trastorno por
consumo de alcohol y trastorno por consumos de sustancias. Esta prevalencia varia
entre regiones. Por otro lado, aun existen prejuicios hacia las personas que sufren un
trastorno psicolégico, lo cual ha generado que las personas 3 diagnosticadas con un
problema mental se sientan discriminadas y rechazadas. Es asi que, las politicas de
promocioén, proteccidon y prevencion de salud mental implementadas por los paises no
son suficientes, quedando en deuda con la salud mental de las personas (Huizen,
2021).

Las personas que lo padecen sufren rechazo y discriminacidn, esta situacion indica
la poca atencion por parte del estado en fomentar la proteccién de una salud mental
saludable en los adolescentes.

De acuerdo al Instituto Ecuatoriano de Estadistica y Censos (INEC) (2020) indica que
debido a la pandemia del Covid -19 el uso del internet aumentd en un 11,5% en las
zonas urbanas y rurales. Durante este periodo los estudiantes, docentes y trabajadores
en general tuvieron que adaptarse al uso de tecnologia para seguir con el desarrollo de

sus actividades.



Las TIC en Ecuador van en crecimiento de acuerdo las necesidades de los
ciudadanos, por ende, es necesario seguir motivando el uso de las tecnologias para
crear personas capacitadas y orientadas a la constante actualizacidon de conocimientos.

En el centro de adolescentes infractores Virgilio Guerrero existen al momento 32
jovenes en edades de 13 a 22 anos de edad, que estdn cumpliendo medidas
socioeducativas por faltas leves y graves, quienes tienen baja salud mental, les cuesta
ser empaticos y resolver problemas de manera pacifica.

Para (Cohen y Strayer, 1996) la conducta delictiva es una “conducta desadaptativa,
en la que existen factores y antecedentes familiares y de socializaciéon que generalmente
no han sido éptimos para brindar oportunidades afectivas y cognitivas que podrian
aportar o mejorar su empatia” (p. 996).

Los jovenes del centro de adolescentes infractores Virgilio Guerrero vienen de un
circulo familiar disfuncional, lo cual acarrea diferentes consecuencias negativas para la
formacion integral de los mismos.

El adolescente infractor es consecuencia de un contexto familiar y social
complicado (Viejo y Ortega, 2015). Dentro de un contexto familiar disfuncional
los factores de riesgo en adolescentes son mas altos, ya que son mas vulnerables
para el consumo de sustancias sujetas a fiscalizaciéon y desarrollar conductas
fuera de la ley.

El proyecto de investigacidon que se presenta a continuacidn esta contextualizado en
el Centro de Adolescentes Infractores Virgilio Guerrero, el cual se ubica en la parroquia
la Kennedy del cantén Quito provincia de Pichincha.

El Centro de adolescentes infractores en la actualidad cuenta con dos secciones; una

seccion con adolescentes de entre 14 a 17 afios y la otra con jovenes adultos de 18 hasta



los 22 afios con un total de 32 jévenes que cumplen medidas socioeducativas con la
privativa de la libertad; para lo que se cuenta con 18 Inspectores Educadores que
estamos encargados de la reeducacién en valores, costumbres y el cumplimiento de
normativa interna del centro, con el fin de que una vez terminada su medida sean
personas que desarrollen sus habilidades y capacidades para la correcta reintegracién a
la sociedad.

Del total de Inspectores Educadores cuentan con ensefianza de tercer y cuarto nivel
en distintas areas del conocimiento como Educacién, Psicologia, Trabajo social y otras
profesiones universitarias, para poder formar jovenes integros, empaticos y
responsables con la sociedad. Adicional laboran docentes de la UE. Hermano Miguel
Febres Cordero quienes se encargaran del area educativa.

Ademas, el centro cuenta con un laboratorio de computacién con acceso a internet
de manera supervisada, aulas de clases para EGB y BGU, talleres en el area ocupacional
como Panaderia, Carpinteria, Manualidades, Cerrajeria que son necesarios para poder
reeducar en buenas practicas a los jovenes que se encuentran internos.

El ambiente escolar es adecuado y personalizado por la cantidad de jovenes que
permanecen en el centro, se brinda una educacion de calidad innovando dia a dia para

fomentar la preparacién escolar e incentivar el desarrollo del aprendizaje.

Problema de investigacion

La Organizacidon Mundial de la Salud (OMS) 2025 define “la salud mental como un estado de
bienestar en el que la persona puede enfrentar las tensiones de la vida, trabajar de manera
productiva y contribuir a su comunidad”. Por lo cual, el cuidado en la salud mental de jévenes

gue se encuentran internos en el centro es de suma importancia, para el correcto



desenvolvimiento de las relaciones interpersonales y desarrollo de habilidades para en un futuro
reintegrarse a la sociedad.

Por lo expuesto, el problema de investigaciéon se basa en la salud mental de los
jovenes que se encuentran retenidos en el Centro de Adolescentes Infractores Virgilio
Guerrero de la ciudad de Quito, que cumplen con medidas socioeducativas.

En este contexto, la mayoria de jévenes provienen de hogares disfuncionales, por
ello, han construido sus vidas de una forma inadecuada y un alto porcentaje de ellos
pertenecen a bandas delictivas. Dentro del centro los jévenes infractores enfrentan
grandes desafios tanto emocionales, conductuales y sociales.

Por otro lado, el internamiento o pérdida de su libertad son factores que agravan su
estabilidad emocional ocasionando depresion, ansiedad, estrés, lo que conlleva a
trastornos de conducta y danos a si mismo. Esta situacién ocasiona exclusién social y

marginacion por parte de los compafieros de grupo.

En la actualidad, se observa que los jovenes tienen un comportamiento inadecuado,
ansiedad, trastornos depresivos, en ciertos casos no solucionan de manera adecuada una
problematica.

Por ende, es necesario implementar estrategias Web 3.0 para fortalecer una salud
mental positiva, generando personas emocionalmente fuertes, desarrollando
habilidades y capacidades que puedan contribuir al momento que se reintegren a la
sociedad.

De acuerdo, a lo expuesto conlleva a formularse la siguiente pregunta problémica:

éCon el desarrollo de un Entorno Virtual de Aprendizaje con estrategias web 3?0,
se lograra promover la salud mental en adolescentes infractores con medidas

socioeducativas del centro Virgilio Guerrero?



Objetivo general

Desarrollar un entorno virtual de aprendizaje con estrategias Web 3.0, para
promocién de la salud mental en adolescentes infractores con medidas socioeducativas
del Centro Virgilio Guerrero en la provincia de Pichincha durante el afio 2024 - 2025.

Objetivos especificos

e Contextualizar los fundamentos tedricos sobre la salud mental de los
adolescentes infractores.

e Diagnosticar la salud mental en jovenes infractores del centro Virgilio Guerrero
de la provincia de Pichincha durante el afio 2025.

e Diseiar un Entorno virtual de aprendizaje que incorpore herramientas Web 3.0,
con actividades interactivas y estrategias psicosociales orientadas para
promover la salud mental en los adolescentes infractores.

e Valorar a través del criterio de especialistas el desarrollo del entorno virtual de
aprendizaje con estrategias Web 3.0

Vinculacion con la sociedad y beneficiarios directos:

El presente estudio pretende introducir estrategias Web 3.0 mediante el desarrollo
de un entorno virtual de aprendizaje, a través de esta plataforma se implementaran
presentaciones - videos interactivos, juegos ludicos, Quizziz, foros, trabajo colaborativo
entre jévenes, entrega de tareas y evaluaciones.

Para implementacion de la plataforma virtual de aprendizaje se realizara una
capacitacion a los inspectores educadores, trabajo social, psicologia sobre el manejo del
aplicativo fomentando el conocimiento, desarrollo de las habilidades y competencias en

herramientas digitales.



En cuanto a los beneficiarios directos del MOODLE serdn 16 jévenes de 13 a 17 afios
e inspector educador de turno, quien se encargara de guiar y capacitar en el manejo
adecuado del aplicativo, para asi generar un ambiente armdnico — creativo que
fortalezcan habilidades y conocimiento de cdmo promover la salud mental positiva.

Asi también, entre los beneficiarios indirectos estan los jovenes e inspectores
educadores de la segunda seccion, ademas las familias de los adolescentes infractores
guienes adquirirdn nuevas estrategias para resolucion correcta de conflictos y mantener
una salud mental positiva en su dia a dia.

Asimismo el proyecto de investigacion pretende tener un impacto en el area
educativa tanto para jovenes e inspectores educadores quienes desarrollaran
competencias y habilidades en el aprendizaje con estrategias innovadoras Web 3.0, las
cuales les permitira mejorar sus conocimientos en el uso y manejo de un curso MOODLE
gue contiene herramientas digitales para trabajo cooperativo y dindamico, haciendo que
el aprendizaje sea diferente y no rutinario, proporcionando nuevos saberes en el uso
de las TIC.

Por otro lado el desarrollo del MOODLE pretende promover la inclusidn social de
jovenes infractores aportandoles conocimientos de colaboracién y trabajo en equipo,
para que en el momento que se reintegren a la sociedad sean un elemento diferenciador
gue aporte ideas y estrategias adecuadas para la resolucion de conflictos, la capacitacion
de inspectores educadores en estrategias Web 3.0 fortalece los conocimientos para el
correcto apoyo y guia hacia los jévenes del centro de igual forma mejora su capacidad
de resolucidn de problematicas de manera adecuada, la participacién de las familias en
el manejo del MOODLE permitird que refuercen sus habilidades en el area educativa

para poder replicarlos en sus hogares.



CAPITULO I: DESCRIPCION DEL PROYECTO

1.1 Contextualizacidn general del estado del arte

1.1.1 Antecedentes de la investigacion

Carrera, L. (2024). Proyecto para fortalecer el acceso a la salud mental en adultos —
Centro de salud Rio Verde, realiza un tipo de investigacidén descriptivo transversal, con
técnicas de recoleccion de datos utilizando dos encuestas tipo cuestionario, un
promedio de 120 pacientes mensuales entre edades de 20 hasta 50 afios de edad y una

muestra de 93 participantes,

El objetivo general de la investigacidn realizada es el “Desarrollar e implementar un
programa educativo integral para fortalecer el acceso a la salud mental en adultos de
la parroquia de Rio Verde, con el fin de promover la conciencia, deteccion tempranay
busqueda activa de atencidn profesional en trastornos mentales”. Por otro lado, en
tanto a los objetivos especificos de la investigacidén realizada indica “Determinar e
identificar la importancia de la salud mental y el acceso oportuno para recibirla,

disefiando un programa de educacion para mantener una salud mental estable”

El proyecto para fortalecer la salud mental en adolescentes busca desarrollar
programas que contribuyan a fomentar una salud mental positiva, mediante Ia
sensibilizacién y deteccion temprana. El estudio identifica las barreras que tiene la
poblacién para acceder a servicio de salud mental y las posibles soluciones para abordar

este tema, garantizando la percepcién de la informacién.

La presente investigacién se relaciona con el proyecto de investigacién, ya que

plantea conocer la importancia de mantener una salud mental positiva, y la



implementacion de estrategias que promuevan el desarrollo de habilidades vy

capacidades de resolucién de conflictos, bajando niveles de estrés, depresién, ansiedad.

Aldana, Poveda y Reyes (2023). La atencion en salud mental a adolescentes en
entidades publicas de un municipio de Cundinamarca. Una aproximacion

fenomenoldgica

Realiza un tipo de investigacion descriptivo estructural con un enfoque cualitativo,
con la utilizacion de técnicas la observacion del participante y entrevistas no

estructuradas, con una muestra no probabilistica de 10 participantes,

El objetivo general de la investigacion realizada es el “Comprender las experiencias
de los prestadores de servicios en torno a la salud mental de los adolescentes en
entidades publicas de un municipio de Cundinamarca.”. Por otro lado, en tanto a los
objetivos especificos de la investigacion realizada refiere “Indagar, analizar y
categorizar la salud mental de los adolescentes con las distintas técnicas de

recoleccion de datos utilizada”

La investigacion considera importante estudiar el contexto local, conocer de las
instituciones publicas que garantizan la salud mental estable en adolescentes y como
contribuyen a prevenir factores de riesgos como: el suicidio, ansiedad, depresién,

alcoholismo, entre otros.

La relacidn que existe con el trabajo de titulacion es analizar cdmo afecta el entorno
familiar de los jovenes en la salud mental, debido a que estan expuestos a cambios

fisicos, sociales y psicoldgicos.



Jiménez, (2021). Estrategias didacticas en un aula virtual 3.0 que contribuyan al
desarrollo del pensamiento critico La investigacién desarrollada es de cardacter
descriptivo mediante un enfoque mixto, donde se relaciona el método cuantitativo y
cualitativo. Para ello, utiliza técnicas de investigacion como la encuesta, entrevista y

muestreo; la muestra tomada es de 44 estudiantes de la Unidad educativa Liceo Policial.

El objetivo general de la investigacidon realizada es el “Disenar estrategias didacticas
en un aula virtual 3.0 de Moodle, que contribuyan al desarrollo del pensamiento
critico en la asignatura de Problemas del Mundo Contemporaneo en los estudiantes
de 32 de bachillerato secciéon vespertina de la Unidad Educativa “Liceo Policial” de
Quito en el ailo 2021.” En cuanto a los objetivos especificos de la investigacién realizada
refiere “contextualizar, diagnosticar, elaborar y valorar la importancia del uso de
estrategias creativas mediante el uso de una plataforma en Moodle con herramientas

web 3.0, que promuevan el pensamiento critico — reflexivo dentro del aprendizaje”.

El plan de titulacion realizado analiza la importancia de la implementacion de
estrategias Web 3.0 para el desarrollo del pensamiento critico — reflexivo de los

estudiantes.

La relacion que existe con el trabajo de titulacion es el desarrollo del pensamiento
critico-reflexivo en los adolescentes, el cual indica que es importante el desarrollo de

estrategias Web 3.0 para mejorar las relaciones interpersonales y la convivencia grupal.

Jativa, (2021) “Desarrollo de Habilidades Socioemocionales mediante una

I"

Plataforma Virtual para Docentes en formacion de la Universidad Tecnoldgica Israe

El presente proyecto presenta una investigacion de tipo descriptivo con un enfoque

mixto, ampardndose en los modelos cualitativo y cuantitativo respectivamente. Para lo
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cual, utiliza técnicas de investigacion como la encuesta y entrevista semiestructurada; la

muestra tomada es de 21 estudiantes.

El objetivo general de la investigacion realizada es el “Elaborar una plataforma
virtual para el desarrollo de habilidades socioemocionales de los docentes en
formacion de noveno nivel de la carrera de Educaciéon Basica de la Universidad
Tecnologica Israel.” Los objetivos especificos de la investigacién refieren
“contextualizar, diagnosticar, elaborar y valorar la importancia de fortalecer las

habilidades socioemocionales en los estudiantes de la Universidad Tecnoldgica Israel.

El plan de titulacidn realizado analiza la importancia de habilidades socioemocionales

para el trabajo colaborativo mediante la implementacién de una plataforma virtual.

La relacion que existe con el trabajo de titulacion es la implementacion de un EVA
para fortalecer las habilidades socioemocionales, mejorar el trabajo colaborativo y

resolucién de problemas.

Paredes (2023) “Disefo de una campaiia social para sensibilizar la importancia del
bienestar emocional en jovenes de 17 a 22 afios de la Universidad Técnica de Ambato-
facultad diseiio y arquitectura” El presente proyecto presenta una investigacién de tipo
descriptivo y exploratorio, con un enfoque mixto. Las técnicas de investigacion utilizadas

son la encuesta y entrevista; la muestra tomada es de 281 jévenes.

El objetivo general de la investigacion realizada es el de “Disefiar una campaiia social
que tenga como propdsito sensibilizar a los jovenes de 17 a 22 afos de la Universidad
Técnica de Ambato - Facultad de Disefo y Arquitectura sobre la importancia del

bienestar emocional.” Los objetivos especificos de la investigacion refieren “Analizar,
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identificar, disefiar y evaluar viabilidad de la campaiia social en la sensibilizacién y

concienciacién de los jovenes universitarios respecto a su bienestar emocional”.

El plan de titulacién realizado analiza de manera estratégica el diseno de la campaiia
social para el bienestar emocional de los jévenes promoviendo el apoyo emocional y

escuchar activamente lo que piensan los jévenes sin juzgar.

La relacién que existe con el trabajo de titulacidon es dar importancia al bienestar
emocional de los jovenes incentivando las buenas practicas, la comunicacién asertiva y

fomentacion de valores.

1.1.2. Bases tedricas

En el desarrollo de las siguientes bases tedricas se analizaran diversas perspectivas
desde las bases clasicas hasta las contemporaneas, donde se enfocaran como las
presentes teorias han evolucionado y se han adaptado para dar respuesta a los desafios
actuales de acuerdo a la problematica presentada, adicional se podrd conocer cémo las
diversas teorias han influido en el desarrollo de diversas metodologias para el
tratamiento de estrategias tecnoldgicas digitales innovadoras para fortalecer el
conocimiento, habilidades y capacidades para tener una buena salud mental en jévenes

infractores.

Constructivismo socio - cultural
El constructivismo sociocultural se enfoca en los aspectos individuales del
conocimiento, el entender el desarrollo cognitivo de acuerdo al contexto
histérico y sociocultural donde se desenvuelve, es decir que el conocimiento se
adquiere segun la ley de doble formacidn, primero a nivel interpsicolégico y

posteriormente a nivel intrapsicoldgico. Por tanto, se puede decir que el
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constructivismo sociocultural propone que una persona construye significados
actuando en un entorno estructurado e interactuando con otras personas de

forma intencional. (Valencia,2016)

Por lo cual el enfoque del presente proyecto de titulacién se fundamenta en el
constructivismo sociocultural, en el cual, los jévenes construyen su conocimiento a
través del contexto e interaccion en la plataforma MOODLE donde se desenvuelven y
promueven el trabajo colaborativo - resolucidon de problemas con estrategias Web 3.0.

Cognitivismo

Fontana (1981) resume el enfoque cognitivo de aprendizaje de la siguiente manera:

“El enfoque cognitivo... sostiene que si queremos entender el aprendizaje no
podemos limitarnos a la conducta observable, sino que también debemos ocuparnos de
la capacidad del estudiante para mentalmente reorganizar su campo psicolégico (es
decir, su mundo interior de conceptos, recuerdos, etc.) en respuesta a la experiencia.
Por tanto, este ultimo enfoque pone el acento no sdélo en el medio ambiente, sino en la
forma en que el individuo interpreta y trata de darle sentido al medio ambiente. No ve
al individuo como el producto mecanico de su entorno, sino como un agente activo en
el proceso de aprendizaje, que deliberadamente trata de procesar y clasificar el flujo de

la informacidn que proviene del mundo exterior.” (p. 148)

A través de la plataforma MOODLE los jévenes desarrollaran el drea cognitiva que se
refiere al desarrollo de habilidades mentales y del conocimiento, por parte de lo afectivo
se fomentaran los valores, emociones y actitudes, por ultimo, se pretende que por el
objetivo psicomotor adquirir habilidades fisicas y motoras que les permita comprender

la problematica de sus errores y las respectivas soluciones.
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Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo segin Posso et al. (2022) no es un proceso individual,
sino que implica el trabajo en equipo de todos los docentes, para que los estudiantes
sean capaces de colaborar y cooperar en la resolucion de problemas a través de

la comunicacion y el liderazgo.

De acuerdo a lo indicado la interaccién de los jovenes en la plataforma MOODLE con
estrategias Web 3.0 incentivard la participacién grupal desarrollando un aprendizaje
significativo sobre como tener una salud mental adecuada y la forma de resolver

problemas con los demas pares del centro.

Conectivismo

En el conectivismo se propone el concepto conciencia activa, la cual comprende la
conciencia colectiva ética, de caracter ambiental y sostenible. Aspectos que aunados al
conectivismo permiten 26 comprender las totalidades de la relacidon entre personas y
los procesos de aprendizaje para promover la digitacidn, la red y las nuevas conexiones
gue atienden a una mirada ecolégica, ambiental y sostenible, en el marco de una
pedagogia que se orienta hacia la integracién cognitiva, conductual, constructivista y
conectivista para una sociedad educativa. (Correa y Barbosa, 2018)

La relacion de jovenes mediante las conexiones digitales promueve un aprendizaje
significativo ya que a la vez que aprenden usando la tecnologia mejoran su interaccion
entre pares de la seccién, contribuyendo a la convivencia armdnica en el centro.

Definicidn de términos o marco conceptual

PACIE
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"Esta metodologia es asumida enfocada en el uso de las TIC como un soporte a los
procesos de aprendizaje y autoaprendizaje, dando un realce al esquema pedagdgico en
la formacion. El nombre PACIE es el resultado de las iniciales de cada uno de los procesos
secuenciales en los que se fundamenta esta metodologia: (P) Presencia, (A) Alcance, (C)
Capacitacion, (1) Interaccién y (E) E-learning" (Camacho, 2008).

La estructura de la metodologia PACIE estd compuesta por tres bloques.

e Bloque 0 o PACIE: Contiene la informacion, comunicacidn e interaccién con
el docente.
e Bloque Académico: Metodologia flipped Classroom

e Bloque Cierre: evaluacion y retroalimentacion.

FLIPPED CLASSROOM

La metodologia educativa conocida como Aula Invertida o Flipped Classroom ha
ganado considerable relevancia en la ultima década, especialmente como respuesta a
las exigencias del siglo XXI y a las circunstancias impuestas por la pandemia global

(Aycart Carrasco, 2019).

Estructura del aula invertida o Flipped Classroom:

1. Conocimiento previo: El inspector educador proporciona herramientas tecnolégicas

web 3.0, en el cual los jovenes revisan antes de la clase.

2. Aprendizaje individual: Los jévenes interactian con los materiales proporcionados

por el inspector educador.

3. Aprendizaje colaborativo: Los jovenes realizan actividades colaborativas en

diferentes aplicaciones (padlet, miro, canva)
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4. Aprendizaje en clases. En esta fase el inspector educador aclara y refuerza los

contenidos.

5. Evaluacién: El inspector educador evalia los aprendizajes adquiridos y realiza la

retroalimentacion.

Estrategias Web 3.0

“La web 3.0 ofrece herramientas que ayudan al estudiante en su proceso ensefianza-
aprendizaje en un escenario dindmico, ya que no debe esperar a que la informacién le
llegue, sino que puede ir por ella, buscarla, crearla y compartirla para obtener

realimentacién” (Nifio-Vega, Fernandez-Morales y Duarte, 2019).

Las estrategias Web 3.0 del presente trabajo de titulacién haran jovenes
protagonistas en el desarrollo del aprendizaje, la plataforma MOODLE les permitird
tener informacién, generar y compartir conocimientos, creando espacios interactivos

generadores de saberes y competencias.

Aprendizaje

“El aprendizaje comprende procesos bioldgicos y psicoldgicos. La incorporacion de
estrategias de educacién activa a las clases, permite que estas sean mas dindmicas y
propicias para generar aprendizaje, desde el nivel escolar hasta la educacién

superior”(Restrepo y Waks, 2018, p. 4).

El aprendizaje interactivo ofrece una educacidn diferente no rutinaria donde los
jovenes aprenden y desarrollan el conocimiento con el trabajo colaborativo que realizan

a través de la plataforma virtual de aprendizaje.

Las TIC en educacion
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Jacho, (2023). Explica la manera para nombrar a la educacion que se realiza fuera del
aula: Las Tecnologias de Informacién y Comunicacion TICS en la educacidn, se pasan a
nombrar Tecnologia del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC). La participacion de éstas
ayudaria a la reestructuracion del propio conocimiento por medio de diversas técnicas.
En efecto serian las facilitadoras de expresién y de la comunicacién, permitiendo
planificar diferentes preguntas como: la busqueda y analisis de informacién, toma de
decisiones, consensos, recordando y comunicando el conocimiento propio de caracter

creativo e imaginativo. (p. 22).

Las TAC son aquellas plataformas que permiten generar conocimiento interactivo y
fomentan el aprendizaje que se crea a través de la sinergia de aplicaciones Web 3.0 que

se desarrollaran en el presente trabajo de titulacion.

Entorno virtual de aprendizaje

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje contribuyen al proceso de ensefianza -

aprendizaje mediante la proporcién de informacién educativa digital.

Para el Autor Catafia Acosta, (2021). “un entorno virtual de aprendizaje propiciara
contextos para el aprendizaje que fomentara la responsabilidad, autonomia y, trabajo

colaborativo y cooperativo de los educandos”

El desarrollo de una plataforma MOODLE permitira que los jovenes aprendan a su
ritmo, generen conocimiento de forma auténoma con la retroalimentacion por parte del
Inspector Educador que esta a cargo quien utiliza herramientas didacticas y ludicas para

poder satisfacer las necesidades de los jévenes.
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La salud mental en adolescentes

“La Oficina Regional de la OMS para el Mediterraneo Oriental ha elaborado un
maddulo formativo sobre salud mental para concienciar a los educadores de la
importancia de la salud mental en las escuelas y para ayudarles a aplicar estrategias para

promover, proteger y recuperar la salud mental de los estudiantes” (OMS, 2025).

El desarrollo del MOODLE con estrategias Web 3.0 pretende favorecer a los jovenes
del Centro, con educacién inclusiva promoviendo el desarrollo de competencias y
habilidades para que los jévenes tengan una salud mental positiva pese al

internamiento, generando ambientes sanos donde ellos puedan desenvolverse.

Trastorno de la conducta

“El trastorno de conducta es un diagndstico presente en los adolescentes que se
manifiesta por comportamientos violentos, reacciones agresivas y carencia de
responsabilidad ante las acciones cometidas” (American sychiatric Association, 2014).
Ademas, los jévenes con un trastorno de conducta presentan un comportamiento
desafiante e impulsivo ante la autoridad, pueden verse involucrados en consumo de
sustancias y en actividades inadecuadas que van en contra de las normas sociales

(Rodriguez Hernandez y Barrau Alonso, 2012).

Con el desarrollo del MOODLE 3.0 se motivara a que la reeducacidn sea efectiva
trabajando desde las emociones de los jévenes e implementando estrategias, consejos,
juegos interactivos donde ellos adquiriran el conocimiento necesario para poder
implementarlo en el diario vivir, con ello evitar que evadan sus responsabilidades y sean

personas conscientes al momento de acatar las normativas que se trabaja en el centro.
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Depresion en adolescentes infractores

Un estudio con adolescentes infractores determind presencia de sintomatologia
depresiva, presentando niveles de retraimiento por la vida. De igual manera, se
encontrd que los adolescentes presentaban una pérdida de motivacién para realizar

actividades, asi como pérdida de energia vital (Mayorga et al., 2020).

En concordancia con lo expuesto, dentro del centro de adolescentes se observa que
los jovenes estan expuestos a la depresion por el encierro, pérdida de motivacién para
realizar las actividades planificadas, algunos chicos evaden responsabilidades
generando en muchos de los casos inconvenientes a nivel grupal, por ende es
importante el desarrollo de un MOODLE con estrategias Web 3.0 donde los adolescentes
adquieran conocimientos soélidos de motivacién, tips para mejorar la salud mental y
consejos para resolucion adecuada de conflictos.

1.2 Proceso investigativo metodolégico

Segun los autores (Herndndez, Méndez y Mendoza, 2014) El método “mixto”, integra
ambos enfoques, argumentando que al probar una teoria a través de dos métodos
pueden obtenerse resultados mds confiables. Este enfoque aln es polémico, pero su
desarrollo ha sido importante en los ultimos afios.

En el presente trabajo de titulacién se aplicard un enfoque mixto ya que tanto los
enfoques cuantitativo y cualitativo permitiran correlacionar datos estadisticos como por
ejemplo (porcentajes de jovenes con mala actitud, depresidén, disciplina, salud mental
deteriorada) informacién recabada por medio de técnicas de recoleccién de datos como

cuestionarios, entrevistas y fichas de evaluaciéon semanal.
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- Tipo de investigacion

Segun (Fernandez Ana Zita, 2022) “La investigacién descriptiva busca definir,
clasificar o categorizar un fenémeno. Es un tipo de investigacidon no experimental, donde
el investigador no tiene control sobre los eventos, variables o ambientes del estudio.
Ademas, tampoco explica por qué se produce dicho fenémeno”

El presente estudio permitird investigar los rasgos sociales, cualidades vy
comportamientos que tiene cada joven, para con ello poder implementar estrategias
Web 3.0. adecuadas para fomentar el desarrollo de habilidades sociales, resolucién de
conflictos y fomentar la salud mental.

- Poblacién

De acuerdo a Arias y Covinos, (2021) “La poblacidn se refiere al conjunto total de

individuos, eventos o elementos que poseen caracteristicas comunes y que son objeto

de estudio”

El Centro de Adolescentes Infractores Virgilio Guerrero cuenta con una poblacién de
32 jovenes infractores, los cuales estan divididos en dos secciones y a su cargo estan 18

Inspectores Educadores que laboran en turnos rotativos.

- Muestra
Segun Arias y Covinos, (2021). “Un subconjunto seleccionado de individuos,
eventos o entidades extraidos de una poblacion total o universo, con el propésito de

llevar a cabo un estudio y hacer inferencias sobre dicha poblacién”

La muestra que se tomara es de 16 jévenes infractores con edades comprendidas
entre los 13 a 17 anos, ya que son el grupo de adolescentes mds vulnerables segln

observacion y supervisién realizada, debido que son emocionalmente inestables por su
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edad, no manejan bien un conflicto, estan deprimidos y sufren de ansiedad por el
consumo de sustancias. Ademas, se considerard a 9 inspectores educadores que laboran

con el grupo de estudio.

- Meétodos, técnicas e instrumentos
La presente investigacion utilizara el método inductivo — deductivo, ya que mediante
la observacién especifica se llega a conclusiones generales, en lo cual mediante la
supervision de su comportamiento se llega a conclusiones de cudl es el factor de su
reincidencia
Segun Muioz Carlos, (2016), refiere que:
“El método inductivo procede de lo particular a lo general; es decir, de la
realizacion y observacién de casos particulares descubre relaciones de validez
general. Permiten obtener conclusiones para los demads casos sin necesidad de
validarlas a todas ellas.
Método deductivo, procede de lo general a lo particular. El procedimiento
deductivo es valido cuando sus premisas son de tal naturaleza que permiten

apoyarnos en ellas como fundamento seguro para llegar a una conclusion.”

Tabla 1

Técnicas e instrumentos de investigacion

Técnica e Se aplica a: Objetivo
instrumentos
Entrevista - guia de Inspector Conocer como los inspectores educadores
entrevista educador mejorarian su trabajo con la aplicacion de

estrategias web 3.0.
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Encuesta - Jévenes Conocer cdémo resolver sus problemas con la

cuestionario en infractores aplicacion de estrategias Web 3.0.

Google en Forms

Nota: Esta tabla muestra las técnicas e instrumentos que se utilizara para realizar el proceso
investigativo en base al tema: Entorno virtual de aprendizaje con estrategias web 3.0 que
promuevan la salud mental en adolescentes infractores con medidas socioeducativas.

1.3 Analisis de resultados

Mediante la entrevista realizada a un inspector educador de la seccién nos da a conocer su
punto de vista sobre laimplementacidn de una plataforma virtual de aprendizaje con estrategias
web 3.0 para promover la salud mental en los adolescentes infractores del centro Virgilio

Guerrero.

Tabla 2

Andlisis de resultados de la entrevista

Pregunta Respuesta del Inspector Educador Anadlisis del Resultado

1. ¢éAspectos
que afectan Ia
salud mental en
los adolescentes
dentro del

centro?

2.

éContribucion de

Dentro de los principales aspectos
que afectan a la salud mental en
adolescentes  infractores es el
internamiento por un largo periodo,
donde ellos generan altos niveles de
ansiedad depresion y estrés; en ciertas
ocasiones tienen conflictos con sus
compafieros de seccidon llegando a
agresiones fisicas. Esto ocasiona una
conductas

baja autoestima,

autolesivas, auto marginacion del
grupo generando Bullying por parte de

sus compaferos.

En efecto, el centro cuenta con una

sala de cémputo donde los jovenes
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El encierro prolongado y la
convivencia obligatoria con

otros jovenes pueden afectar

negativamente la salud
mental, incrementando
problemas emocionales y

sociales. Se requiere apoyo
psicolégico y estrategias de
reducir

intervencién  para

estos efectos.

La implementacién de un

EVA con tecnologias



un EVA  con | tienen horarios de uso de
estrategias Web computadoras, momento en cual se
3?0 a la salud | podria planificar actividades
mental? interactivas de manera asincrénica y

sincrdnica con el acompafiamiento del
inspector educador, quien serd guia
del

uso adecuado del MOODLE.

Ademas, el wuso adecuado de

estrategias tecnoldgicas con
contenidos sobre la mejora de la salud
mental promoverd de manera positiva
el comportamiento y resolucidon de

problemas dentro de su entorno.

3. ¢Estrategias Las estrategias que se podrian

tecnoldgicas para implementar para mejorar la salud
mejorar la salud mental en los adolescentes serian la

mental? proyeccion de videos, trabajos

colaborativos como Paddle, foros,
videoconferencias, juegos interactivos
en lared, mediante estas herramientas
los jovenes se sentirdn atraidos,
motivados y aprenderan como mejorar
su salud mental y la manera adecuada

de comportarse con sus semejantes

avanzadas podria ser una
herramienta efectiva para
promover el bienestar

emocional y el aprendizaje,

siempre que haya una

adecuada  planificacion vy

supervision.

Estas estrategias fomentan
la participaciéon activa y el
lo que

aprendizaje ludico,

podria  contribuir a la
reduccion del estrés y la
mejora de la interaccién social

entre los adolescentes.

Nota: en la presente tabla se representa el analisis de la entrevista realiza un inspector

educador de la seccién motivo de estudio.

Andlisis de resultados encuesta a adolescentes.

La siguiente encuesta se realizé por medio del uso de la plataforma Google Forms
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Figura 1

Uso de plataformas virtuales de aprendizaje

1. ¢{Has utilizado alguna vez plataformas virtuales de aprendizaje?

16 respuestas

® si
® No

En esta pregunta podemos observar que el 62.5% han utilizado alguna vez una plataforma EVA,

y el 37,5% no ha utilizado.

Figura 2

Aprendizaje mediante un entorno virtual interactivo

2. i Te gustaria aprender sobre salud mental a través de un entorno virtual interactivo?
16 respuestas

®si
® No

Con respecto si les gustaria aprender sobre la salud mental en un entorno virtual interactivo,
el 87.5% opina que si, mientras que el 12,5% indica que no desearia aprender por medio de esta

plataforma.
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Figura 3

Tipos de herramientas digitales para aprender

3. ;Qué tipo de herramientas digitales prefieres para aprender?

16 respuestas

® Videos educativos

® Juegos interactivos
@ Foros de discusion
@ Lecturas y articulos

En la pregunta 3 si se observa que el 37,5% deseen aprender a través de herramientas
digitales como videos educativos y juegos interactivos, por otro lado el 12,5% opina que desea

aprender de foros de discusidn, lectura y articulos.

Figura 4
Uso de estrategias web 3.0 para la salud mental.

4. ;Consideras que el uso de estrategias Web 3.0 (realidad aumentada, inteligencia artificial,

entornos inmersivos) puede ayudarte a mejorar tu bienestar emocional?
16 respuestas

® si
® No

]

Con respecto al uso de estrategias web 3.0 el 93.8% opina que si les podria ayudar a mejorar
su bienestar emocional, mientras que 6,3% de la muestra opina que no les podria ayudar un

EVA.
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Figura 5

Uso de entornos para reducir el estrés y la ansiedad

5. ¢{Crees que un entorno virtual de aprendizaje puede ayudarte a reducir el estrés y la ansiedad?

16 respuestas

®si
® No

El 62.5% cree que con la implementacidon de un EVA puede ayudar a reducir el estrés y la

ansiedad, y el 37,5% opina que no.

Figura 6

Dispositivos para acceder a contenidos educativos

6. ¢Qué dispositivo prefieres para acceder a contenidos educativos digitales dentro del Centro

Virgilio Guerrero?
16 respuestas

® Celular

@ Computadora

@ Tablet

@ No utilizo dispositivos digitales

En esta pregunta el 75% prefiere utilizar la computadora para acceder a recursos educativos,

y el 25% indica que desearia acceder mediante un celular.
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Figura 7
Actividades grupales un EVA

7. ¢Te gustaria participar en actividades grupales dentro de un entorno virtual para mejorar tu salud
mental?

16 respuestas

® si
® No

El 75% indica que si le gustaria participar en actividades grupales en un EVA, y el 25% refiere

que no.

Figura 8
Uso de plataformas para el desarrollo de habilidades

8. ¢Crees que este tipo de plataformas pueden ayudarte a mejorar tus habilidades sociales y
emocionales?

16 respuestas

®si
® No

En esta pregunta el 81,3% indica que las plataformas si podrian ayudarle a mejorar sus

habilidades sociales y emocionales, mientras que el 18,8% comenta que no.
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Figura 9
Terapias o actividades de relajacion mediante un entorno virtual

9. ;Estarias dispuesto a participar en sesiones de terapia o actividades de relajacion a través de un
entorno virtual?

16 respuestas

® si
® No

El 81,3% de los joévenes indica que estd dispuesto a participar en sesiones de terapia o

actividades grupales y el 18,8% indica que no desearia participar.

Figura 10

Plataformas digitales mds utilizadas

10. ;Cual de las siguientes plataformas digitales has utilizado o conoces?

16 respuestas

® Miro

® Canva

@ Genilly
® Padlet

® Gamma

® Quizizz
® Entornos Virtuales (EVA)
® Chat GTP

@ Todas las anteriores

El 50% de jovenes indica que ha usado el Chat GPT, el 18,8% ha utilizado Canva, y el 6,3% han
utilizado Quizizz, padlet, miro y Eva; y en la opcién todas las anteriores de igual forma han

utilizado el 6,3% de los encuestados.
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CAPITULO II: PROPUESTA

1.1 Fundamentos tedricos aplicados

El presente trabajo de titulacién aborda la investigacién de la salud mental en jévenes
infractores del centro de adolescentes Virgilio Guerrero; por lo cual se propone el desarrollo de
un Entorno Virtual de Aprendizaje con herramientas tecnoldgicas 3.0, que contribuyan a mejorar
la salud mental de los adolescentes que cumplen medidas socioeducativas impuestas por un

juez competente.

El desarrollo del EVA permitird integrar nuevas estrategias en la resolucidon de problemas,
subiendo su nivel de autoestima y procurando mejorar la estabilidad emocional de los

adolescentes internos.
El planteamiento del presente trabajo de titulacidén se basa en una investigacion descriptiva.

Segun Fernandes (2022), define clasifica o categoriza un fenémeno, donde el investigador no

tiene control sobre los eventos, variables o ambientes de estudio.

Por lo cual, es aplicable a los jovenes internos debido a que no tienen el control sobre sus
emociones, siendo variables de comportamiento de los jovenes por lo que es importante la
investigacion de rasgos sociales, cualidades y comportamientos que tiene cada joven del grupo
de estudio. De esta manera al implementar un EVA con estrategias Web 3.0 interactivas que les
permita a los jovenes desarrollar nuevas habilidades para la vida en el centro y para el momento

gue se reintegren a la sociedad.

Mediante el presente estudio se permitira investigar los rasgos sociales, cualidades y
comportamientos que tiene cada joven, para con ello poder implementar estrategias
Web 3.0. adecuadas para fomentar el desarrollo de habilidades sociales, resolucion de
conflictos y fomentar la salud mental.

Componente Tedrico

Se toma como referencia el enfoque constructivista sociocultural, en el cual los
jovenes construyen su conocimiento a través del entorno donde se desenvuelven e
interactUan con sus pares para de esta manera promover el aprendizaje individual y

colaborativo generando estrategias adecuadas para la resolucidn de problemas.
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Las tecnologias de la informacién y comunicacion en la actualidad estan
revolucionando la educacién, por lo que es necesario la implementacion de un EVA en
un centro de adolescentes infractores para promover la salud mental en los
adolescentes por medio del uso de estrategias Web 3.0, donde tengan al alcance varios
recursos didacticos e interactivos para generar el conocimiento sobre las buenas
relaciones interpersonales y la manera adecuada de resolver problemas dentro y fuera

del centro.

Componente Tedrico

La metodologia a aplicarse en la presente propuesta es PACIE y FLIPPED CLASSROOM
(aula invertida), la cual nos proporciona ventajas en el proceso de ensefianza -
aprendizaje.

Mediante la metodologia PACIE se fomentara la interaccidn individual y grupal de
manera dindmica e innovadora. Por otro lado, con la metodologia Flipped Classroom los
jovenes acceden a los contenidos y realizan actividades individuales y colaborativas;
convirtiendo al inspector educador en un guia, de esta manera los jévenes desarrollaran
un aprendizaje significativo.

La metodologia PACIE permite estructurar entornos virtuales dindmicos y accesibles,
fomentando la autonomia del estudiante y la interaccién efectiva. Por su parte, Flipped
Classroom invierte el modelo tradicional, facilitando que los estudiantes accedan a
contenidos tedricos de manera auténoma y aprovechen el tiempo en clase para la
aplicacién practica y la resolucion de dudas. Esto favorece un aprendizaje mas activo,
colaborativo y significativo, permitiendo al docente personalizar la ensefianza y mejorar
la participacidn estudiantil.

Se utilizara la investigacién con el método inductivo — deductivo, ya que mediante la

observacion diaria que se realiza se llega a conclusiones generales del entorno donde se
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desenvuelven los jévenes y se conoce debilidades y fortalezas que cada uno de ellos
posee, por lo cual se conoce y se procura aportar estrategias innovadoras para mejorar
sus debilidades y fomentar el desarrollo de sus fortalezas por medio de las TIC y TAC.

Por otro lado, entre los aportes que permiten la construccidn de esta propuesta es la teoria

del cognitivismo. El cual fomenta el aprendizaje significativo para mejorar sus relaciones
interpersonales; mientras que el aprendizaje significativo la experiencia y con la
integracion de las TIC generard un aprendizaje holistico para diferentes instancias de su

vida

1.2. Descripcidn de la propuesta
a. Estructura general

Figura 11

Estructura de la plataforma MOODLE

Metodologia PACIE

Es una forma de aprovechar las diferentes maneras
de comunicarnos que offece mtemet para construir,
en conjunto, conocimiento significativo.

PRESENCIA

CAPACITACION

INTERACCION

La estructura del aula virtual, de acuerdo al modelo PACIE - FLIPPED
CLASSROOM

Bloque de cierre

Blogues académicos

APRENDIZAJE INDIVIDUAL

Comunicacion

Interaccion APRENDIZAJE EN CLASE

EVALUACION
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b. Explicacion del aporte
El desarrollo de un Entorno virtual de aprendizaje con estrategias web 3.0 permitira
gue los jovenes accedan a recursos gratuitos e innovadores por medio de la plataforma
Mil Aulas, en la cual se disefiaron varios recursos didacticos interactivos para desarrollar

y fomentar el trabajo colaborativo.

En el EVA existen actividades de aprendizaje individual y colaborativo, donde los
jovenes podran acceder a recursos tecnoldgicos innovadores lo que le permitird
promover una salud mental adecuada mediante la interaccién con sus pares conectados

a través de un Moodle.
Recursos de estudio que apoyan el aprendizaje

Los recursos de estudio que apoyaran al desarrollo del aprendizaje significativo en los jovenes
son estrategias Web 3.0 que se disefaron en herramientas de presentacion como:

gamma, canva, gennially, entre otras.

Herramientas colaborativas como: padlet, miro, canva, go conqr que desarrollaran su
trabajo en equipo promoviendo el desarrollo del aprendizaje para una tener una salud

mental adecuada dentro del centro.
Actividades Evaluativas

Las actividades evaluativas desarrolladas en el Moodle son: Kahhot, Quizizz,
liveworksheets, entre otros; nos permitirdn evaluar los conocimientos adquiridos por
parte de los jévenes con herramientas ludicas e interactivas, para luego de ello realizar

la respectiva retroalimentacion si fuera el caso.
PLATAFORMA VIRTUAL — MIL AULAS
El entorno virtual de aprendizaje estd estructurado de la siguiente manera:

Pagina de inicio: presenta la informacidn general del curso.
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Figura 12

Presentacion del curso

CAl
VIRGILIO GUERRERO

&
B QUITO

SALUD MENTAL EN ADOLESCENTES INFRACTORES

SEMANA 2

SEMANA 1

SEMANA 3

Bloque PACIE: encontramos la informacion del inspector educador.

Se compone de presentacidn, comunicacién e interaccion entre docente vy

estudiante.

Figura 13

Bloque PACIE

& BLOQUE PACIE

DATOS INFORMATIVOS
Inspector Educador : Lcdo. Carlos Xavier Robles Macas

Email: carlos.robles@atencionintegral.gob.ec

HORARIO DE CLASES ENCUENTROHORARIO DE CLASES TALLER

Dia - Sabado 10h00 a 13h00 Dia - Lunes 16h00 a 18h00
Tutorias virtuales personalizadas por cada seccion.
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El presente entorno virtual de aprendizaje tiene la finalidad de promover el proceso de
ensefianza - aprendizaje de los adolescentes del centro Virgilio Guerrero, a través de la

implementacién de herramientas interactivas e innovadoras.

Figura 14

Informacion el inspector educador y el curso

A |  INFORMACION

(&7 PRESENTACION INSPECTOR EDUCADOR #° + Hecho v

£
'g Personal Resume © e

Vermasta.. Com

25 MiObjetivo
es ¢, vertirme

enun gran

A k)

Veren @B Youlube Gisie

("5 INFORMACION GENERAL 4

==

|:] Guia para iniciar el curso #° v Hecho v

Dentro de la seccidn de informacién se encuentra un video dindmico y atractivo sobre

la informacién del inspector educador y la guia del curso en formato PDF.
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Figura 15

Conexiones sincronicas y cronograma del curso

=)  COMUNICACION

[_\_'] Cronograma de evaluaciones # + Hecho -~

s LINK UNICO PARA ENCUENTROS GRUPALES Y TUTORIAS PERSONALIZADAS Pendiente de hacer -
C 7

Link Recurrente para reuniones

iComunicado importante!

Estimados Adolescentes. Les damos la mas cordial Bienvenida curso de Salud Mental del CAl Virgilio Guerrero -
Quito

En la seccion de comunicacion encontramos el cronograma del curso. Ademas, del

link Unico para las clases sincrdnicas.

Figura 16

Interaccion

INTERACCION

[£) NOVEDADES # Pendiente de hacer ~
[Z) TACITA DE CAFE / TIEMPO FUERA Foro # Pendiente de hacer -

[£] GLOSARIO DE TERMINGS # Pendiente de hacer ~

En la seccidn de interaccion los estudiantes podran realizar preguntas, novedades y
recomendaciones que tengan sobre el curso. Ademas, en el nivel de glosario los jovenes

pueden agregar palabras que sean conocidas con su significado de esta manera mejoran

su vocabulario y su interaccion.
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Figura 18

Bloque academico: PACIE -FLIPPED CLASSROOM /

Semana 1
Semana 1
=) Autoconccimiento y Regulacion Emocional Marcar como hecha
= | BLOQUE ACADEMICO
. Autoconocimiento y Regulacion Emocional

- \ (‘ o +

(o B) (Re)(S 8
@ | CONTENIDO
1. Salud Mental:

= Definicion y su importancia en la vida diaria
2. Autoconocimiento Emocional:

= |dentificacion de emociones basicas: alegna, tristeza, enogjo, etc.
®  TEcnicas para reconocer y comprender nuestras emociones.

O | OBJETIVO

© Objetivo: Fomentar el autoconocimiento emocional y ensenar técnicas de regulacion emocional.

En el bloque académico se desarrollara la estructura FLIPPED CLASSROOM, dénde se
encontrardn los temas a exponerse dentro la primera semana. Ademas, el objetivo de la

clase para la semana.

El tema de autoconocimiento y regulacion emocional generard en el joven un
impacto positivo en el desarrollo de sus habilidades y conocimientos, con la compresién
de sus acciones podra darse cuenta de sus errores y mejorarlo de tal manera que pueda
solucionar problemas de manera efectiva creando un ambiente arménico para en un

futuro reintegrarse a la sociedad de manera efectiva.

Mediante el desarrollo de estrategias web 3.0 se proveerda de herramientas

innovadoras que generen una mejora continua en los jovenes.
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Figura 19

Conocimiento previo

2) | CONOCIMIENTO PREVIO

] Conceptos Basicos de Emociones - salud mental.

La salud
mental en
adolescentes

infractores:
un desafio
social

Made with Gamma

¢ Tips como mejorar la salud mental Marcar como hecha

Verifique el siguients fink &n el cual encontrara tips para mejorar tu salud mental

(@ Video Interactivo salud mental +/ Hecho ~

Marca come hecha

LA SALUD MENTAL

Equilibrio Mental: Descubre el camino
hacia el bienestar

¢QUE ES LA SALUD MENTAL?

IMPORTANCIA DEL AUTOCUIDADO

TIEMPO PARA UNA BUBNA
UNOMISMO @ O ALMENTACH ON

 Hecho «

‘ SALUD MENT!
J

&

Después de observar el video, complete el
siguiente organizador grafico sobre: ;Qué es la
salud mental y cual son sus consecuencias?

Miro  sowsmemal 1 & Q| s : :
.

5]

3 =

© = L 4

a

< >
-

Conocimientos previos: se ha implementado estrategias interactivas que promuevan

el proceso de aprendizaje. Se ha disefiado presentaciones en gamma, infografias, videos

y organizadores graficos colaborativos fortaleciendo la participacion de todos los

jovenes para promover la salud mental en los adolescentes.

Figura 20
Aprendizaje individual

@| | APRENDIZAJE INDIVIDUAL

(O Habitos Saludables Y techaiy

Sopa de letras Pendiente de hacer ~
Realizar la siguiente actividad

& Nodisponible hasta que: La actividad Habitos Saludables esté marcada como realizada
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@ sops deletrss Pendiente de hacer ~

Resizar |z siguiante actvidad

@ Mo disponikle hasta que: La actividad Habitos Saludables esté marcada como realizada

(& CUESTIONARIO SALUD MENTAL Marcar coma hecha

Ena siguientz Imagen y link se ajunta I3 informacin pertinante para ingresar al cuestianario.

tiv/challenge/D505149 id=790dbe 55-35ch-4ece-B2R9-HT25049d2112_1739602500685

jinvita a mas
Jjugadores!




Aprendizaje individual: se ha agregado un video, una herramienta H5P — sopa de
letras y un cuestionario en Kahoot relacionado al aprendizaje previo. En el que el joven
desarrollara su propio conocimiento a partir de las herramientas digitales otorgadas.

Ademas, no podra avanzar si no cumple con las actividades previas.

Figura 21

Aprendizaje colaborativo

38| APRENDIZAJE COLABORATIVO

@) video Interactive Pendiente de hacer ~

[=] FORO DE CPINICMES SOBRE EL AUTOCONTROL ¥ REGULACION DE EMOCIONAL Pendiente de hacer ~

—

Aprendizaje colaborativo: mediante un video interactivo los jovenes tendran que
contestar preguntas que estan inmersas en el mismo esto les ayudara a mejorar su
concentracidn para después comentar en un foro con fundamentos y opinar en el de sus

compaieros. Generando una participacion activa.

Figura 22

Aprendizaje en clase

5| APRENDIZAJE EN CLASE

D Autoconocimiento y regulacién emocional #

hep:

"
w) Documento apoyo POF

Autoconoci
miento y
Requlacion
€mocional:
La Clave

para una
\IiAA DlAaa~

¢ LINK UNICO PARA ENCUENTROS GRUPALES ¥ TUTORIAS PERSONALIZADAS (c0pia) | Pendiente de hacer ¥

Zoom

@ Link Recurrente para reuniones

@ Made withGamma &

L) Documentoapoyo # POF

Aprendizaje en clase: durante el desarrollo de la clase sincrénica el inspector
educador realiza la presentacién en Gamma sobre el Autoconocimiento y regulacién
emocional, ademas contesta las dudas que tengan los jovenes. Dentro de este punto
encontrard documentos PDF con mayor informacion del tema de la semana 1.
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Adicional se muestra el link de conexiones recurrentes para tutorias y clases.

Figura 23

Evaluacion

| EVALUACION

B CUESTIOMARIO SEMANA 1 # Pendiente de hacer -
Abrig: viemes, 21 de febrero de 2025, 13:41
Cerra: domingo, 23 de febrero de 2025, 23:55

Realics el siguiente cuestionario segun |2 tematica abordads =n |a semana 1

[f] TAREASEMANAT # Pendiente de hacer
Apertura: jueves, 20 de febrero de 2025, 00:00
Cierre: jusves, 27 de febrero de 2025, 00-00

Tarea: Plataforma de Apoye Digital con 1A y Web 2.0

Objetivo:
Crear un espacio digital colaborativo donde los jévenes pusdan compartir experiencias y zcceder a recursos de salud
mental, utilizando inteligencia anificial y tecnologias Web 2.0

Evaluacion: se analizard y medird la adquisicion de conocimientos por parte de los
jévenes. En base a un cuestionario creado por el inspector educador y una tarea donde
puedan compartir experiencias e investigar mas acerca del tema tratado. De esta
manera se fortalecerd el aprendizaje significativo como lo indica Ausubel, el joven

relaciona el conocimiento previo con el nuevo.

Figura 24
Blogue academico: PACIE -FLIPPED CLASSROOM

Semana 2

Semana 2

i)

Habilidades Sociales y Comunicacién Asertiva Marcar como hecha

= | BLOQUE ACADEMICO

Habilidades Sociales y Comunicacion Asertiva

T e
& —

1T = @

& | CONTENIDO

1. Comunicacién asertiva.
i6n y principios de Ia icacion asertiva.
Diferencias entre comunicacién asertiva, pasiva y agresiva
2. Escucha activa.
Técnicas para escuchar con empatia y responder adecuadamente.

O | OBJETIVO

Objetivo: “Desarrollar en los jévenes habilidades de comunicacién asertiva y escucha activa para mejorar su
expresion, empatia y resolucidn de conflictos, facilitando su reinsercion social.”
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En la semana 2, del curso de salud mental el tema a tratarse es la comunicacion
asertiva y la escucha activa, la cual promueve el desarrollo de una comunicacién clara 'y
concisa en los jévenes fortaleciendo sus valores interpersonales como: la empatia, el
respeto, responsabilidad entre otros, que son parte del proceso de reeducacién que se

imparte dentro del centro.
La metodologia a desarrollarse en esta semana es FLIPPED CLASSROOM.

Figura 25

Conocimiento previo

Pundiente de hacer

2 | CONOCIMIENTO PREVIO . - o aniase o ok
98c3c1Sbeced
= Tablero de Mabilidades Saciales y Camunicacon Asertiva Pendiente de bacer ~ @ o deponible adta qus: La acthidad Sockalés y Commui Asa.. Mostsar mis v/
D i  Hadho ¥
B Xowwm koo« 32 Q » A

Habilidades Sociales y Comunicacion Asertiva.

& Xavier ot & Xurvser Rotles

@ I B
MI\LL%’IABIO
C7 U

\, »

EMPEZAR

 Hecho

A4 Xavier Robies

o 8
B Ve

3 J:w@n ° ﬂunncmou ASERTIVA
,"‘ 5
< \a/c e

@ Nodipontle hasta que: L aecad. Mostrar s v

Conocimiento previo: en un padlet se incrusta un video donde los estudiantes lo

observardn y comentaran sobre las habilidades sociales que cada uno tiene.

Ademas, realizardn un cuestionario en la herramienta de Gennially en él aprenderan
de una manera interactiva y divertida, lo que incentiva al aprendizaje significativo.

Adicionalmente, se integran mads contenidos digitales en PDF y videos.
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Figura 26

Aprendizaje individual

APREMDIZAJE INDIVIDUAL

Bl siguiane: Link hrtps:/iquis 2, E540800 05200 16 1 5allbs Sstart studentShare=tue  podias encontrar

L LT hON S piia reformar 1 condadmsnis

o
8— - an
3
Fassive Asseriive gy ressive

i Mo dsponibk hana gue: La acvicad La corunicacon asentiva Defisicionss oae Mancad ©.. Mostar mds

g colace

Sy T v ba TraRan

@ Mo deponibk hamnta gue: La actividad La comunicactn asentiva Defisicionss omé mancada ©.. Mostear mds

Aprendizaje individual: mediante un cuestionario en Quizizz los jévenes contestaran
preguntas sobre las actividades realizadas. Ademads, realizardn un collage mediante la

herramienta H5P generando una vision de como eran y cdmo se ven ahora.

Figura 27

Aprendizaje colaborativo

| APREMDIZAJE COLABORATIVOD

Y Trabajo en grupa

Raeglizar una presentackin grupal da 4 jovanes, o L Famarmienta digizal Carea. Titps /W carwa. ool
Exqplicackain del trabajo colaboaative

= 5 Dapositvies
= BT i |3 SO ERaTTive CON Imagen
»  Ewpohoidn en dasa snonmca

Saludicg
| FORD ELEMEMTOS DE LA COMUNICACK N ASERTIVA —r——
Vencimissto: ranes, 1 de abril de 2025 1302

= Faalizar un toen oo hos chementos o o oomunlcachin st eqligua con 2 popias palabeas ol sionficado de
carcda o e aedbos y oomente & 1 compalieno

- o diponible hana que: La activicad Ly comamicactn aseniva Deffniciones ené mancadd © . Mostear mds

Aprendizaje colaborativo: los jovenes desarrollardn una presentacién en Canva en
grupo de 4 personas. También elaboraran un foro sobre los elementos de la

comunicacion asertiva. Para realizar cada actividad deben desarrollar la anterior.
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Figura 28

Aprendizaje en clase

% | APRENDIZAJE EN CLASE

¢Listos

para
ConeCtar? & Made with Gamma W
LialilidAAA v
zoom

O Uink Recusrente para reunionss

Aprendizaje en clase: los estudiantes ingresaran a sus clases sincréonicas mediante
un link Unico. El inspector educador expondra su presentacion realizada en Gamma y

resolvera dudas de los jovenes y procedera a la retroalimentacion si fuese el caso.

Figura 29

Evaluacion

EVALUACION

Fundiente do bage =

bl oo 2025, 1444
Reabci f sicukenta cusstionaria

[3) TAREA SEMANAZ Fundients du hage
Apartura: martis, 1 de abril do 2035, 0000 Gl mares, 15 de abnl o 2025, 0000

Tarea: Manejo de Padlet sobre Habilidades Sociales y Comunicacion
Asertiva

Disjutive.

Dxcsaarollor Fabibdacos soclikes v fomabicer la comunicaddn wmartiva a travis de una plataona colaboragva,

It iomis:

1. Acceda 3 Padl: ngrss 2 ka platatoema (e
2. Tituilo el Mhures: “=atibetacies Soaliss ¥
3. Publicaciones:

+ Compans na siLacin oot conds prcques L Comumicion ot
o I ampatha yal n o
i uc Feprssent o Trabsjo on oguipo
PGS 06 1S COmpEons, oo condn JSpsetie Poslihes y Sugonsias

»  Euibe una s gue pe

+ SubaLna imagen o vd

4, Itusecitn: Comenta al meng
e mejorar

5 Fucha de entrega: 15 DE Abeil 2025

Evaluacién: para medir los conocimientos adquiridos durante la semana 2, los
jévenes realizardn un cuestionario elaborado por el inspector educador, donde tendran

dos oportunidades y su calificacién sera la mas alta.
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También los jovenes realizardn un muro en Padlet sobre el manejo de habilidades

sociales y comunicacién asertiva en el que participaran de manera activa promoviendo

la construccidon de su conocimiento.

Figura 30

Blogue académico: PACIE -FLIPPED CLASSROOM /

Semana 3

Semana 3

=) Toma de Decisiones y Planificacién del Futuro Marcar como hecha

= | BLOQUE ACADEMICO

Toma de Decisiones y Planificacién del Futuro

& | CONTENIDO

- La toma de decisiones.

© Qué es la toma de decisiones y los factores que influyen en ella.

© Decisiones impulsivas vs. decisiones reflexivas.

- Consecuencias de las decisiones.

o Reflexionar sobre las consecuencias a corto y largo plazo de nuestras decisiones.
o Bercicios pricticos sobre decisiones cotidianas.

O | OBJETIVO

© Objetivo: Desarroliar en los
sus consecuencias, y ayud:

sponsables, con conciencia de

Semana 3: Los contenidos a desarrollarse son la toma de decisiones y planificacion
del futuro de los jovenes infractores permitiéndoles asumir responsabilidades en sus
acciones pasadas generando estrategias para un futuro mejor motivandolos a ser
personas conscientes y diferentes que promuevan el cambio en la sociedad. La

metodologia implementada es FLIPPED CLASSROOM que les ayuda aprender de manera

didactica.

Figura 31

Conocimiento previo

51 | CONOCIMIENTO PREVIO
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Conocimiento previo: los jévenes desarrollaran una lluvia de ideas en la plataforma
MIRO sobre la toma de decisiones. En este espacio los jévenes encontrardn un
repositorio en PDF y una presentacidon en Gamma elaborada por el inspector educador

que les permite construir su propio concepto sobre la toma de decisiones para su futuro.

Figura 32

Conocimiento Individual

@ | APRENDIZAJE INDIVIDUAL

r metas + Hecho ~

TAPRENDEA "

FIJAR METAS

HOY MISN.Z.

Af'

-

Veren @RYoalube 4 ‘
ol
& No disponible hasta que: La actividad Toma de Descisiones y planificacion para e futuro e Mostrar mas v
m Sopa de Letras - Toma de Decisiones y Planificacion del Futuro Pendiente de hacer ~
Realiza |z siguients actividad

@ No disponible hasta que: La actividad Aprende a fijar metas esté marcada come realizada

Conocimiento individual: los jévenes observan un video incrustado en la plataforma
y desarrollaran una actividad en H5P — sopa de letras de acuerdo a lo observado en el

video, tomando en cuenta que no podran realizar la actividad sin que hayan culminado

la anterior.
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Figura 33

Aprendizaje colaborativo

dﬁ | APRENDIZAJE COLABORATIVO

@ Actividad grupal 4 lovenes: Flashcards sobre Toma de Decisiones y Planificacion del Futuro

Instrucciones:

1. Crez un conjunto de flashcards (tarfjstas de memoria) utilizande GoCongr
2. En cads tarjeta, sscribe una pregunta en =l anverso relacionada con Toma de Dedsiones o Planificacidn del

Futuro
3. Comparte tus flashcards con otros [ Clase) para fomentar el aprendizaje colaborative y la reflexién en grupo.
Saludos.
E] FORO METAS FUTURAS Pendiente de hacer ~

Vencimiento: martes, 1 de abril de 2025, 13:02

# Rezlizar un foro sobre:
# JComo crees que las decisiones que tomas hoy pueden afectar tu futuro?
® Loz jovenes deben responder a la pregunta inicizl de manera reflexiva v personal, explicande sus pensamisntos v
Experiencias.
® Pueden comentar sobre |as decizsionss que han tomado en su vida, cdme 5= sienten al respecto y qué cambios creen
que podrian hacer en su procese de toma de decisionss.
Pars cerrar el fore, == pide 3 los participantes que reflexionen sobre lo aprendido =n el debate.

@ Mo disponible hasta que: La actividad Sopa de Letras - Toma de Decisiones y Planificacion ...  Mostrar mas

Aprendizaje colaborativo: mediante un trabajo en grupo los jovenes desarrollaran
un conjunto de flash Card en la plataforma Go Congr, la cual les ayudarad a promover
acciones sobre sus errores. Ademas, realizaran un foro sobre icdmo afecta la toma

decisiones en su futuro?

Generando una participacién activa, critica y responsable por parte de los

adolescentes.

Figura 34

Aprendizaje en clase

| APRENDIZAJE EN CLASE

(O Decisiones asertadas
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Aprendizaje en clase: los estudiantes ingresaran a sus clases sincrénicas mediante un
link Unico. El inspector educador presentard una infografia realizada en Canva y

resolverd las dudas que han generado los jévenes durante toda la semana.

Figura 34
Evaluacion
EVALUACION
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lirk: it eno_esta

Evaluacion: los jovenes resolveran un cuestionario elaborado por el inspector
educador en la aplicacién H5P de Moodle. Ademas, realizard una tarea en la herramienta

Liveworksheets donde enviard al correo institucional del inspector educador.

Los jévenes contestaran una encuesta sobre sus habitos de estudio para poder

generar estrategias de mejora continua incluyendo la plataforma Moodle presente.
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Figura 35

Bloque cierre: PACIE

BLOQUE DE CIERRE

= | BLOQUE CIERRE

7 Encuesta final del taller Salud Mental

[Queremos mejorar!
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A firalizar este curso, hemos explorado heramientzs clave pam fortalecer nuestro bienestar emodional y corstruir
un mejar fubuna. A traves del astooonodmiento ¥ [a regulacion emocional, aprendimas a identificer nuestros
sentimieros y comtrolar nuestras rescoones anbe stusciones dificiles. Desarollamos habilicades sociales
coMmUnicacion asertia, ko que nos pemite expresar nuestras ideas con respeto y constir relaciones saros.
Finalments, comprendimas la mportanda de kb toma de decisiones v la planficacian del fubung, formanda
elecciones responsables que nas acerguen a nuestras metes. Ahor, te invito a aplicar Io aprendido para cuidar tu
salisd mental, ya gue es kb base de nuestras vidas, o motar que nos impulsa a oecer, superar obstaodos y alcanear
nisestros suenios.

iTa tienes el poder de transformar tu vida!

Bloque cierre: al finalizar el curso los jévenes resolveran una encuesta sobre el taller

de salud mental y una retroalimentacién del mismo.

También, accederan a otra encuesta en Google Forms para mejorar las estrategias
web 3.0 desarrolladas en el entorno virtual de aprendizaje por parte del inspector
educador. De esta manera los jovenes serdn participes de como les parecié las
estrategias utilizadas por parte del inspector educador, promoviendo de esta manera la

mejora continua en los procesos de ensefianza — aprendizaje mediado por la TICy TAC.
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c. Estrategias y/o técnicas
Describa las estrategias y/o técnicas que se emplearon en la construccidon del

producto.

En el presente entorno virtual de aprendizaje se empled estrategias web 3.0 con
aplicaciones didacticas e interactivas que contribuirdn en el proceso de ensefianza -

aprendizaje.
Recursos Moodle:
Los recursos utilizados en el (EVA) para la promover la salud mental en jovenes son:

Archivo: documentos digitales en PDF, Word, Presentaciones, imagenes, en el cual
los jovenes pueden acceder de manera autdonoma desde cualquier dispositivo

conectado al internet.

Etiqueta: informacién para diferenciar un recurso de otro. Puede colocar textos,

imagenes, o codigos.
URL: son enlaces para redireccionar a diferentes paginas Web.

Videos: repositorio en linea donde se puede acceder a distintos contenidos
ilustrativos para la adquisicién de conocimientos de una manera atractiva mediante
imagenes y sonido; los cuales estan incrustado con cddigo embebido dentro de la pagina

para evitar distractores.
Carpeta: permite agrupar distintos documentos para una mejor organizacion.

Paquete IMS Content: Importa contenido interactivo o lecciones compatibles con

Moodle.
Actividades Moodle

Mediante el presente Moodle el estudiante podra interactuar con el docente y otros

estudiantes.
Chat: permite conversaciones en tiempo real.

Foro: son el intercambio de puntos de vista donde generan debates de manera

abierta entre jovenes.
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Cuestionario: permite evaluar los conocimientos adquiridos mediante plataformas

evaluativas online. Se otorga una nota a los jovenes.

Tacita de café: permite al joven realizar preguntas, observaciones o inquietudes al

inspector educador.
Glosario: crea definiciones de los términos utilizados en la asignatura desarrollada.

Tareas: permite que los jovenes envien trabajos o proyectos de manera individual o

en equipo

H5P: permite crear presentaciones creativas, videos interactivos, cuestionarios y

recursos didacticos (crucigramas, sopa de letras).

Plataforma ZOOM: permite tener conexiones de manera sincrénica con inspectores

educadores y jévenes.
Codigos QR: permite conectarse al recurso digital mediante el escaneo de un cédigo.

1.3 Validacion de la propuesta
El presente Entorno Virtual de Aprendizaje fue valorado por docentes de con titulo
de cuarto nivel con experiencia en el campo de la educacién en nivel de basica y con

jévenes con medidas socioeducativas.

Los puntos valorados fueron: pertinencia, aplicabilidad, factibilidad, novedad,
fundamentacion pedagdgica, fundamentacién tecnoldgica e indicaciones para su uso.

Con una valoraciéon del 1 al 5, siendo 5 la mas adecuada.
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Figura 36
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Nota: de acuerdo al andlisis de resultado de los especialistas, consideran que el EVA
es bastante adecuado en la pertinencia, aplicabilidad, factibilidad, novedad,
fundamentaciéon pedagdgica y tecnoldgica, un especialista consideré que las

indicaciones para su uso eran adecuadas.

Ningln especialista considerd que la plataforma virtual era poco adecuada o

inadecuada.
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1.4 Matriz de articulacion de la propuesta

En la presente matriz se sintetiza la articulacion del producto realizado con los sustentos tedricos, metodoldgicos, estratégicos-técnicos y tecnolégicos

empleados.

Tabla 3

Matriz de articulacion

Autoconocimiento
y Regulacién
Emocional

TEORIA DE
APRENDIZAJE

Constructivismo
socio cultural-
Conectivismo

METODOLOGIA

DE ENSENANZA

PACIE - FLIPPED
CLASSROOM.

CONOCIMIENTO
PREVIO

MATRIZ DE ARTICULACION

ESTRATEGIA DE
ENSENANZA

Generacion de ideas

Estudio de articulos

Verificacidon de
presentaciones

Reproduccion de
videos.

DESCRIPCION DE
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE

Adquirir
conocimientos
significativos
mediante la
interaccidny el
intercambio de
experiencias
personalesy
culturales,
enrigqueciendo el

CLASIFICACION TIC

R. Recurso
AA: Actividad
Asincronica
AS: Actividad
Sincrénica

P OG R

R. Miro v

R. Medium Vv

R. Gamma v

R. YouTube -
Vimeo
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aprendizaje colectivo
y fomentando un
ambiente
colaborativo
inclusivo.

APRENDIZAIJE
INDIVIDUAL

Interaccion virtual

Leccidon

Participa activamente
en actividades
individuales
interactivas

R.H5P

AA. Kahhot

APRENDIZAIJE
COLABORATIVO

Generacion de ideas

Foro

Motivar la aplicacion
de conocimientos,
crear soluciones
innovadoras y
colaborar en equipos,
los estudiantes
desarrollan
habilidades practicas,
poniendo en practica
lo aprendido.

R. Canva

AA. Foro

APRENDIZAIJE
EN CLASE.

Exposicion

Presentacion

Verificar y validar el
conocimiento
adquirido por los
estudiantes a través
de evaluaciones
especificas y
retroalimentacion.

AS. Zoom

R. Gamma

EVALUACION

Evaluacion

Verificar y validar el
conocimiento

AS. Moodle
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Tarea

adquirido por los
estudiantes a través
de evaluaciones
especificas y
retroalimentacién.

AA. Gocongr

Habilidades
Sociales y
Comunicacién
Asertiva

socio cultural-
Conectivismo

Constructivismo

CONOCIMIENTO
PREVIO

Generacion de ideas

Adquirir
conocimientos
significativos

Estudio de articulos

Verificacién de
presentaciones

Reproduccién de
videos.

mediante la
interaccion vy el
intercambio de
experiencias
personalesy
culturales,
enrigueciendo el
aprendizaje colectivo
y fomentando un
ambiente
colaborativo
inclusivo.

R. Padlet

R. Medium

R. Gennially

R. YouTube -
Vimeo

APRENDIZAIJE

Interaccion virtual

INDIVIDUAL

Leccion

Participa activamente

en actividades
individuales
interactivas

R.H5P

AA. Quizizz

APRENDIZAIJE
COLABORATIVO

Generacion de ideas

Motivar la aplicacion
de conocimientos,

R. Canva

crear soluciones
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Foro

innovadoras y
colaborar en equipos,
los estudiantes
desarrollan
habilidades practicas,
poniendo en practica
lo aprendido.

AA. Foro

APRENDIZAIJE
EN CLASE.

Exposicion

Presentacion

Verificar y validar el
conocimiento
adquirido por los
estudiantes a través
de evaluaciones
especificas y
retroalimentacion.

AS. Zoom

R. Gamma

EVALUACION

Evaluacion

Tarea

Verificar y validar el
conocimiento
adquirido por los
estudiantes a través
de evaluaciones
especificas y
retroalimentacion.

AS. Moodle

AA.
Liveworksheet

Proyecto de Vida
y Bienestar Digital

Constructivismo
socio cultural-
Conectivismo

CONOCIMIENTO
PREVIO

Generacion de ideas

Estudio de articulos

Adquirir
conocimientos
significativos
mediante la
interaccién vy el
intercambio de

R. Miro

R. Medium
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Verificacidon de
presentaciones

Reproduccién de
videos.

experiencias
personalesy
culturales,
enrigqueciendo el
aprendizaje colectivo
y fomentando un
ambiente
colaborativo
inclusivo.

R. Gamma

R. YouTube -
Vimeo

APRENDIZAIJE
INDIVIDUAL

Interaccion virtual

Leccion

Participa activamente
en actividades
individuales
interactivas

R.H5P

AA. Livework
sheet

APRENDIZAIJE
COLABORATIVO

Generacion de ideas

Foro

Motivar la aplicacion
de conocimientos,
crear soluciones
innovadoras y
colaborar en equipos,
los estudiantes
desarrollan
habilidades practicas,
poniendo en practica
lo aprendido.

R. Canva

AA. Foro

APRENDIZAJE
EN CLASE.

Exposicion

Verificar y validar el
conocimiento
adquirido por los

AS. Zoom
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Presentacion

estudiantes a través
de evaluaciones
especificas y
retroalimentacion.

R. Canva

EVALUACION

Evaluacion

Tarea

Verificar y validar el
conocimiento
adquirido por los
estudiantes a través
de evaluaciones
especificas y
retroalimentacion.

AS. Moodle

AA. Mindomo
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1.

CONCLUSIONES
Se concluye que las teorias constructivista socio - cultural y conectivista fomentan el
desarrollo de habilidades fortaleciendo el aprendizaje individual y colaborativo,
tomando en cuenta la importancia de trabajar con la metodologia de PACIE -FLIPPED
CLASSROOM para crear un aprendizaje significativo e innovador en la salud mental de

los jévenes del centro.

De acuerdo al segundo objetivo el diagndstico realizado concluye que los jévenes
presentan dificultad en la resolucion de problemas y tienen una salud mental
deteriorada por la falta de apoyo y seguimiento diario, al implementar una plataforma
virtual dentro del proceso de reeducacién con estrategias Web 3.0 fortalecera la
interaccion, el trabajo individual y colaborativo entre jovenes, inspectores educadores

y familias.

3. Se concluye que la implementacion de estrategias web 3.0 en la plataforma virtual MIL

AULAS, los jévenes desarrollaran actividades creativas, Iddicas y participativas que
fortalecera la salud mental desarrollando habilidades y destrezas considerando los

estilos de aprendizaje de los jovenes en su entorno.

4. Mediante la revisidn de los especialistas se concluye que el Entorno virtual de aprendizaje

con estrategias web 3.0 es innovador, amigable e interactivo para los jévenes. Ademas,
se revisan las novedades y se realizan los cambios pertinentes para un mejor

entendimiento, incorporando mas actividades colaborativas y evaluativas.
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RECOMENDACIONES
Se recomienda capacitar a los Inspectores Educadores, funcionarios, jovenes y familias,
sobre el funcionamiento, enfoques y metodologia utilizada en el desarrollo de la
plataforma virtual, lo que promueve la generacidn de habilidades y conocimientos para
fortalecer la salud mental y la resolucidon de problemas de manera asertiva nen los

jovenes.

Motivar a los Inspectores Educadores el uso de entornos virtuales de aprendizaje dentro
de los procesos de ensefianza -aprendizaje con el uso de estrategias web 3.0, los jévenes
realizaran actividades interactivas individuales y colaborativas, fortaleciendo Ilas

relaciones interpersonales dentro del centro.

Un entorno virtual de aprendizaje contribuye al fortalecimiento de la salud mental de
los jovenes, se recomienda utilizar estrategias web 3.0 para promover la creatividad,
participacion, pensamiento critico — reflexivo para mejorar la resolucidn adecuada de

problemas.

Se recomienda la implementacién, actualizacién y evaluacion de la plataforma virtual
de aprendizaje, ya que es una herramienta innovadora que contribuird de manera
positiva en el proceso de ensefianza- aprendizaje de los jévenes para la reintegracion

efectiva a la sociedad.
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ANEXOS
ANEXO 1

FORMATO DE ENCUESTAS

"Estrategias Web 3.0 para fomentar
la Salud Mental en Adolescentes
Infractores”

Instrucciones: Selecciona la opcidn que mejor represente tu opinion.
INSPECTOR EDUCADOR: LCDO. CARLOS XAVIER ROBLES MACAS

1. ¢Has utilizado alguna vez plataformas virtuales de aprendizaje? *

\

O si

@No

2. ¢ Te gustaria aprender sobre salud mental a través de un entorno  *
virtual interactivo?

@ si

() No

https://docs.google.com/forms/d/1X20vOB7PfMad4 A8zMVerLF1_3PSt5YtfbxvnLIECHo4/edit#response=ACY DBNiHuQ7xy8IfvmuMsLMO4uTEelz... 1/5
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15/3/25, 10:10 p.m. “Estrategias Web 3.0 para fomentar la Salud Mental en Adolescentes Infractores"

3. ¢Qué tipo de herramientas digitales prefieres para aprender? *

O Videos educativos
@ Juegos interactivos
(O Foros de discusién

O Lecturasy articulos

4. ;Consideras que el uso de estrategias Web 3.0 (realidad »
aumentada, inteligencia artificial, entornos inmersivos) puede
ayudarte a mejorar tu bienestar emocional?

@ si
ONO

5. ¢Crees que un entorno virtual de aprendizaje puede ayudarte a .
reducir el estrés y la ansiedad?

@ si
ONO

https://docs.google.com/forms/d/1 X20vOB7PfMad4A8zMVerLF1_3PSt5YtfbxvnLIECHo4/edit#response=ACY DBNiHuUQ7xy8lfvmuMsLMO4uTEelz...  2/5

62



15/3/25, 10:10 p.m. “Estrategias Web 3.0 para fomentar la Salud Mental en Adolescentes Infractores"

6. . Qué dispositivo prefieres para acceder a contenidos educativos  *
digitales dentro del Centro Virgilio Guerrero?

O Celular

® Computadora

O Tablet

O No utilizo dispositivos digitales

7. ¢Te gustaria participar en actividades grupales dentro de un ¥*
entorno virtual para mejorar tu salud mental?

@ si
ONO

8. ¢Crees que este tipo de plataformas pueden ayudarte a mejorar  *
tus habilidades sociales y emocionales?

@ si
ONO

https://docs.google.com/forms/d/1X20vOB7PfMad4A8zMVerLF1_3PSt5YtfbxvnLIECHo4/edit#response=ACY DBNiHuUQ7xy8lfvmuMsLMO4uTEelz...  3/5
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15/3/25, 10:10 p.m. "Estrategias Web 3.0 para fomentar la Salud Mental en Adolescentes Infractores"

9. (Estarias dispuesto a participar en sesiones de terapia o ¢
actividades de relajacion a través de un entorno virtual?

@ si
ONo

10. ¢Cual de las siguientes plataformas digitales has utilizado o *
conoces?

Miro

Canva

Genilly

Padlet

Gamma

Quizizz

Entornos Virtuales (EVA)
Chat GTP

Todas las anteriores

OO0 ®@OO0OO0OO0O0O0

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

https://docs.google.com/forms/d/1X20vOB7PfMad4A8zMVerLF1_3PSt5YtfbxvnLIECHo4/edit#response=ACY DBNiHuUQ7xy8IfvmuMsLMO4uTEelz...  4/5
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ANEXO 2

FORMATO DE ENTREVISTA

ANEXO 1

FORMATO DE LA ENTREVISTA AL INSPECTOR EDUCADOR

Modelo de Entrevista sobre la Salud Mental en Adolescentes Infractores en un Centro de
Internamiento

Entrevistador(a): Buen dia, agradecemos su disposicion para hablar sobre la salud mental en
adolescentes en conflicto con la ley. A continuacién, realizaremos algunas preguntas para
comprender mejor esta problematica.

1. ¢Dentro del centro Virgilio Guerrero que aspectos considera que afectan la salud mental
de los adolescentes?

Respuesta:

Dentro de los principales aspectos que afectan a la salud mental en adolescentes infractores
es el internamiento por un largo periodo, donde ellos generan altos niveles de ansiedad
depresion y estrés; en ciertas ocasiones tienen conflictos con sus compaiieros de seccion
llegando a agresiones fisicas. Esto ocasiona una baja autoestima, conductas autolesivas, auto
marginacion del grupo generando Bull ying por parte de sus compaiieros.

2. {Considera que la impl acion de un Entorno Virtual de Aprendizaje con estrategias
web 3?0 (videos, presentaciones, realidad virtual, inteligencia artificial) contribuirén a la

mejora de la salud mental de los adolescentes?

Respuesta:
en efecto, el centro cuenta con una sala de computo donde los jovenes tienen horarios de uso
de computadoras, momento en cual se podria planificar actividades interactivas de manera
asincrénica y sincrénica con el acompafamiento del inspector educador, quien sera guia del uso
adecuado del MOODLE. Ademas, el uso adecuado de estrategias tecnologicas con contenidos
sobre la mejora de la salud mental promovera de manera positiva el comportamiento y
resolucién de problemas dentro de su entorno.

3.. ¢{Qué estrategias cree usted puedan implementarse con el uso de la tecnologia para
mejorar la salud mental en los adolescentes?

Respuesta:
Las estrategias que se podrian implementar para mejorar la salud mental en los adolescentes
serian la proyeccién de videos, trabajos colaborativos como Paddle, foros, videoconferencias,
juegos interactivos en la red, mediante estas herramientas los jovenes se sentiran atraidos,
motivados y aprenderan como mejorar su salud mental y la manera adeuda de comportarse con
sus semejantes.
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ANEXO 3

VALIDACION DE ESPECIALISTAS

Universidad
Israel

ES POG Escuela de
Posgrados
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

ESCUELA DE POSGRADOS “ESPOG”

MAESTRIA
EDUCACION MENCION GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

INSTRUMENTO PARA VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimado colega:

Se solicita su valiosa cooperacidn para evaluar la calidad del siguiente contenido digital
“ ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE CON ESTRATEGIAS WEB 3.0 QUE
PROMUEVAN LA SALUD MENTAL EN ADOLESCENTES INFRACTORES CON MEDIDAS
SOCIOEDUCATIVAS ”.

Sus criterios son de suma importancia para la realizacion de este trabajo, por lo que se le
pide que brinde su cooperacion contestando las preguntas que se realizan a continuacion.

Datos informativos

Validado por: Wilfrido Leonel Mena Pavén

Titulo obtenido: Magister en Educacién Mencién Gestion del Aprendizaje Mediado por Tic
Cl.: 1714972484

E-mail: leocat_1414@hotmail.es

Institucién de Trabajo: CAl Virgilio Guerrero

Cargo: Inspector Educador

Afios de experiencia en el drea: 10 afios como docente 3 afios como Inspector Educador.

Paginalded

66



Universidad
Israel

ESPOG l Escuela de
Posgrados

Instructivo:

e Responda cada criterio con la maxima sinceridad del caso.

® Revisar, observar y analizar la propuesta de la plataforma virtual, blog o sitio web.

e Coloque una X en cada indicador, tomando en cuenta que Muy adecuado equivale a 5,
Bastante Adecuado equivale a 4, Adecuado equivale a 3, Poco Adecuado equivale a 2 e

Inadecuado equivale a 1.

Tema: “ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE CON ESTRATEGIAS WEB 3.0 QUE
PROMUEVAN LA SALUD MENTAL EN ADOLESCENTES INFRACTORES CON MEDIDAS
SOCIOEDUCATIVAS”.

Indicadores Muy Bastante | Adecuado Poco Inadecuado
adecuado | Adecuado adecuado
Pertinencia ‘ X ' .
Aplicabilidad L x
Factibilidad ‘ X
Novedad ‘ X
Fundamentacién pedagogica ‘ X
Fundamentacion tecnoldgica ‘ x
Indicaciones para su uso ; ‘ X
TOTAL [ 20 | 8 3

Observaciones:

Dentro del contenido digital se puede observar que su elaboracién contiene una estructura
muy ordenada, de facil acceso y sobre todo muy amigable para su uso, asi como también para
que el estudiante de cualquier nivel pueda manejarlo sin inconveniente alguno, o persona
interesada en el tema.

Recomendaciones:

Después de revisar cada item solo puedo sugerir, que la fundamentacién pedagoégica y
tecnoldgica estén mas acordé al grupo que va dirigido, asi como también una mayor
gamificacidn en las evaluaciones, tomando en cuenta que los estudiantes tienen una atencién
dispersa, por lo demas me parece un excelente trabajo académico y de investigacion.

Lugar, fecha de validacién: Quito, 15 de marzo 2025

Pagina2 de 4
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Universidad Escuelad
Israel ESPOG | pi'é‘é?aioi

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

ESCUELA DE POSGRADOS “ESPOG”

MAESTRIA
EDUCACION MENCION GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

INSTRUMENTO PARA VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimado colega:

Se solicita su valiosa cooperacion para evaluar la calidad del siguiente contenido digital “
ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE CON ESTRATEGIAS WEB 3.0 QUE PROMUEVAN
LA SALUD MENTAL EN ADOLESCENTES INFRACTORES CON MEDIDAS
SOCIOEDUCATIVAS ”.

Sus criterios son de suma importancia para la realizacion de este trabajo, por lo que se le
pide que brinde su cooperacion contestando las preguntas que se realizan a continuacion.

Datos informativos

Validado por: Diana Espinoza

Titulo obtenido:MSc. en Educacién mencién Liderazgo e Innovacién Educativa
C.1.:1723468045

E-mail: dianys231115@gmail.com

Institucién de Trabajo: Ciudad de San Gabriel

Cargo: Docente

Afios de experiencia en el drea:9

Paginalde 3
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Universidad

srael ESPOG | fouiate

Instructivo:

® Responda cada criterio con la maxima sinceridad del caso.

® Revisar, observar y analizar la propuesta de la plataforma virtual, blog o sitio web.

e Coloque una X en cada indicador, tomando en cuenta que Muy adecuado equivale a 5,
Bastante Adecuado equivale a 4, Adecuado equivale a 3, Poco Adecuado equivale a 2 e
Inadecuado equivale a 1.

Tema: “ ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE CON ESTRATEGIAS WEB 3.0 QUE

PROMUEVAN LA SALUD MENTAL EN ADOLESCENTES INFRACTORES CON MEDIDAS

SOCIOEDUCATIVAS G
Indicadores I\Euy Bastante | Adecuado Poco Inadecuado
adecuado = Adecuado adecuado

Pertinencia X
Aplicabilidad "t

Factibilidad ' X
Novedad ‘ ' X
Fundamentacion pedagogica ‘ ‘ X
Fundamentacion tecnologica ‘ X

Indicaciones para su uso ‘ X

TOTAL 15 16

Observaciones:

Demuestra un enfoque innovador y necesario para abordar las complicaciones de salud mental
en adolescentes.

La creacion de una plataforma que ofrece un espacio seguro y accesible para que los
adolescentes puedan expresar sus sentimientos y emociones, asi como conectarse con otros
que enfrentan desafios similares, es un paso importante hacia la promocion de la salud mental
en esta poblacién.

Recomendaciones:

Sin embargo, seria importante considerar la siguiente sugerencia

Evaluacion de la efectividad: Seria beneficioso incluir una evaluacion mas detallada de la
efectividad de la plataforma en la reduccion de los problemas psicoldgicos en adolescentes. Esto
podria lograrse mediante la implementacién de un estudio de seguimiento a largo plazo que

monitoree los resultados de los usuarios.

Pagina 2 de 3

Lugar, fecha de validacién:

Quito,14 de marzo del 2025

"1 )ang Espinoza

Firma del especialista
Diana Espinoza
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Universidad Escuelad
Israel ESPOG ’ Pzgl;aadn:

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

ESCUELA DE POSGRADOS “ESPOG”

MAESTRIA
EDUCACION MENCION GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

INSTRUMENTO PARA VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimado colega:

Se solicita su valiosa cooperacién para evaluar la calidad del siguiente contenido digital
“ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE CON ESTRATEGIAS WEB 3.0 QUE PROMUEVAN
LA SALUD MENTAL EN ADOLESCENTES INFRACTORES CON MEDIDAS
SOCIOEDUCATIVAS ”.

Sus criterios son de suma importancia para la realizacién de este trabajo, por lo que se le
pide que brinde su cooperacién contestando las preguntas que se realizan a continuacién.

Datos informativos

Validado por: MSc. Erika Torres

Titulo obtenido: Magister en educacién mencién gestién del aprendizaje por TIC
C.l.:171646111-4

E-mail: steffania.et@gmail.com

Institucién de Trabajo: UE 11 de Octubre

Cargo: Docente

Aiios de experiencia en el drea: 11 afios
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Universidad Escuela de
Israel ESPOG ‘ Posgrados

Instructivo:

® Responda cada criterio con la méxima sinceridad del caso.

® Revisar, observar y analizar la propuesta de la plataforma virtual, blog o sitio web.

® Coloque una X en cada indicador, tomando en cuenta que Muy adecuado equivale a 5,
Bastante Adecuado equivale a 4, Adecuado equivale a 3, Poco Adecuado equivale a 2 e
Inadecuado equivale a 1.

Tema: “ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE CON ESTRATEGIAS WEB 3.0 QUE

PROMUEVAN LA SALUD MENTAL EN ADOLESCENTES INFRACTORES CON MEDIDAS

SOCIOEDUCATIVAS”
Indicadores Muy Bastante | Adecuado Poco Inadecuado
adecuado | Adecuado adecuado
Pertinencia X
Aplicabilidad X
Factibilidad X
Novedad X
Fundamentacion pedagogica X
Fundamentacion tecnoldgica X
Indicaciones para su uso X
TOTAL 15 16

Observaciones:
e El entorno virtual de aprendizaje es pertinente e innovador para el contexto de
adolescentes infractores.
¢ Lafundamentacion pedagdgica y tecnoldgica es sélida.
Recomendaciones:
¢ Se recomienda Incorporar ejemplos practicos en la plataforma, asi como ampliar los
recursos multimedia para fomentar la interaccion entre pares fomentando una salud

mental positiva.

Lugar, fecha de validacién: 14 de marzo de 2025

Firma del especialista
Erika Torres
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