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Abstract

In recent decades, education has experienced significant changes, based on implementing
critical thinking and autonomy or improving equity and quality through decentralization.
Today, technology and methodologies such as Challenge Based Learning are transforming
teaching, however, there is no evidence that provides strategies with solid analysis.
Therefore, the objective is to compare the academic performance of students who receive
traditional sessions versus three sessions with digital innovation in the subject of History of
Law and Roman Law. The study was quantitative and comparative between the following
strategies: i) Playful learning, ii) “Influencers” and iii) Digital magazine, which were
contracted compared to traditional sessions. This document shows the details of how these
strategies were developed. They were compared using the Student T test, considering a
confidence level of 95%. It was identified that the “Influencers” strategy (p=0.005) and
Digital Magazine (p=0.026) were those that generated a significant improvement in the
academic performance of the students. The present results will allow providing pedagogical
alternatives to teachers with a similar population based on an objective analysis

Keywords: playful learning; influencers, digital magazine

Resumen

En las ultimas décadas, la educacion ha experimentado cambios significativos, basado en
implementar el pensamiento critico y la autonomia o mejorar la equidad y calidad mediante
la descentralizacion. Hoy, la tecnologia y metodologias como el Aprendizaje Basado en
Retos estan transformando la ensefianza, sin embargo, no existe evidencia que brinde
estrategias con un andalisis solido. Por lo cual, el objetivo es comparar el rendimiento
académico de estudiantes que reciben sesiones tradicionales frente a tres sesiones con
innovacion digital en la asignatura de la Historia del Derecho y Derecho Romano. El estudio
fue cuantitativo comparativo entre las siguientes estrategias: i) Aprendizaje ludico, ii)
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“Influencers” y iii) Revista digital, las cuales fueron contratadas frente a las sesiones
tradicionales. Se muestra en este documento el detalle de como fueron desarrolladas estas
estrategias Se comparo mediante la prueba T de Student, considerando un nivel de confianza
del 95%. Se identifico que la estrategia de “Influencers” (p=0.005) y Revista digital
(p=0.026) fueron aquellas que generaron una mejora significativa en el rendimiento
académico de los estudiantes. Los presentes resultados permitiran brindar alternativas
pedagogicas a docentes con similar poblacion en base a un andlisis objetivo

Palabras clave: aprendizaje ludico, influencers, revista digital

Introduccion

En los afios 70 y 80, los docentes lideraron innovaciones educativas centradas en corrientes pedagdgicas
que buscaban fomentar el pensamiento critico, la autonomia y la transformacion de la realidad. En los afios
90, la innovacion se enfoco en transformar globalmente los sistemas educativos para mejorar la equidad,
calidad, eficacia y eficiencia, mediante descentralizacion y autonomia escolar (Rios-Cabrera et al., 2020).
A partir de la década de los 90, segun Fullan (Fullan, 2002), las innovaciones se centran en la adaptacion
para el cambio, promoviendo el desarrollo de capacidades individuales y grupales de manera coherente. La
Organizacion de las Naciones Unidad para la Cultura, Ciencias y la Educacion (UNESCO) (Rios-Cabrera
et al., 2020) refiere que la innovacion educativa estd ligada al aprendizaje y a la accidon transformadora,
destacando la importancia de organizar y planificar la innovacion para lograr impactos en la sociedad,
destacando la incorporaciéon de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon (TIC) y el
protagonismo de las instituciones educativas en la innovacion en el siglo XXI.

El estudio del Foro Econémico Mundial, llevado a cabo por el Institut de Publique Sondage d'Opinion
Secteur (IPSOS) en su sede del Peru, revela que en el pais el 94% de la poblacion esta familiarizada con la
realidad virtual, y el 52% cree que la inteligencia artificial transformara la educacion. Esta tendencia
también se observa a nivel global. Irving Hidrogo, director de innovacién con tecnologias emergentes del
Tecnoldégico de Monterrey, sefiala que la pandemia aceleré el uso de tecnologias en la educacioén para
superar las limitaciones fisicas y geograficas. En el marco del Noveno Congreso Internacional de
Innovacion Educativa 2023, se resalta la importancia de la investigacion cientifica en tecnologias
educativas, como el empleo de realidad virtual en la ensefianza de la anatomia humana, con resultados
positivos en el aprendizaje. Sin embargo, Hidrogo sefiala que el principal desafio radica en la cultura digital
de los docentes, quienes deben asumir la responsabilidad de integrar estas tecnologias en la ensefianza y
evaluar su impacto en el proceso educativo (Pachihua, 2023).

Se han propuesto cuatro intentos de innovar en la educacion peruana, incluyendo una Reforma Educativa
que impactaba en todo el Sistema Educativo, la normativa de la accién pedagdgica en las escuelas (DCN)
y dos propuestas basadas en enfoques internacionales (Bachillerato Peruano, Educacion a Distancia), con
el objetivo de mejorar la educacion secundaria y extenderla a sectores no atendidos. Sin embargo, a pesar
de cumplir con criterios de durabilidad, aceptaciéon y uso amplio relacionado con una mejor practica
educativa, consideraciones politicas han llevado al abandono de avances y cambios, iniciando nuevos ciclos
de propuestas. La falta de continuidad en el sector educativo emerge como una debilidad importante
(Arenas, 2015)

Una evidencia reciente (Rios-Cabrera et al., 2020) presenta tendencias en la innovacion educativa en
América Latina, como el uso extendido de videos educativos, uso de videojuegos, la implementacion de
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escuelas innovadoras con tecnologias como Innova Schools en Pert, el aprendizaje personalizado por
computadoras con plataformas como Geekie en Brasil, y movimientos educativos virales y ciudadanos no
tradicionales como TEDxRiodelaPlata en Argentina y El Reemplazante en Chile.

Las tendencias de innovacion educativa han transformado la ensefianza, potenciando las habilidades de los
estudiantes proporcionando una perspectiva renovada de la educacion contemporanea. La innovacion
educativa engloba diversas tendencias entre ellas destacan el aprendizaje colaborativo, asi como la
gamificacion introduce el uso de juegos en contextos educativos para motivar y generar interés en el
aprendizaje (Continental University of Florida, 2023).

Por lo que actualmente sigue siendo un desafio la aplicacion de herramientas digitales y modelos de
ensefianza que antes ignorabamos. En la practica docente de la Universidad Continental, se ha comenzado
a utilizar el Aprendizaje Basado en Retos, en adelante denominado ABR, como una metodologia activa en
la que los estudiantes asumen un rol protagonista en su aprendizaje.

El origen del ABR se encuentra en el aprendizaje vivencial, se presenta como un método educativo integral
que fusiona la experiencia, el pensamiento y la conducta (Akella, 2010). E1 ABR también postula que los
estudiantes aprendan de manera mas efectiva, cuando se involucran activamente en experiencias de
aprendizaje, en contraposicion a actividades estructuradas en las que participan de manera pasiva. De esta
forma, el aprendizaje vivencial brinda a los estudiantes la oportunidad de aplicar sus conocimientos en
situaciones reales, enfrentarse a desafios, descubrir soluciones por si mismos, y colaborar con otros
compaieros dentro de un contexto especifico (Thornton, 2013).

Por lo que el ABR sigue un orden mediante fases, que a continuacion detallaremos: Primero se escoge un
tema que pueda ser abordado desde diferentes puntos de vista y resulte un reto para los estudiantes. Segundo
se formulan las preguntas en forma de lluvia de ideas con la finalidad de reflejar las posibles necesidades y
se reflejara el interés de los participantes, de ahi se originara la propuesta del reto. Tercero se desarrollara
el reto, por medio de preguntas, recursos y actividades, con la finalidad de encontrar la solucion mas
adecuada al problema. En esta fase las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) juegan un
rol muy importante para la busqueda de informacion e investigacion. En la cuarta fase se debera realizar
la comprobacién en contexto, probando la efectividad de la solucion escogida. En la quinta fase se difundira
el trabajo, compartiendo los resultados, por ejemplo mediante un video o publicaciones en un blog.
Finalmente la etapa de la evaluacion, la cual serd fundamental para confirmar el aprendizaje y la toma de
decisiones, el producto sera evaluado por el docente responsable de su asignatura (Unileon, 2017).

A pesar de los beneficios practicos observados en las asignaturas, no existe evidencia que compare la
variacion del rendimiento académico entre quienes llevaron sesiones de aprendizaje tradicional y quienes
fueron parte de estrategias de innovacion educativa. Asi mismo, esta investigacion brinda detalles de tres
innovaciones educativas e incluye sus beneficios para ser replicados por docentes que consideren afadirlos
a su experiencia curricular, los cuales son los siguientes:

a. Aprendizaje ludico.- También llamado aprendizaje basado en juegos, se refiere a la practica de
utilizar actividades ludicas para fomentar el desarrollo de habilidades, relaciones interpersonales
y el sentido del humor en las personas, al mismo tiempo que prepara la atencion para impulsar el
proceso de aprendizaje. Al integrar actividades ludicas en el aula, estas se convierten en una
herramienta estratégica para facilitar tanto el aprendizaje como el desarrollo de habilidades
(Pomare & Steele, 2018).
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El aprendizaje ludico aplicado en el ejercicio del ABR, viene a desarrollar una mecanica de solucion
del reto, buscando la manera ludica de explicar un tema. Por ejemplo, se ha aplicado: “El aprendizaje
ladico en el Derecho Romano”.

b. Influencers educativos.- Los influencers son personas que comparten contenidos interesantes y
educativos para una audiencia determinada en redes sociales, con la finalidad de nutrir el
conocimiento de un area especifica. Mediante contenidos creativo, publicaciones, consejos, blogs,
videos, entre otros, que sirven para nutrir sus redes sociales con un estilo que los distingue e
identifica (Molano, 2023). Los contenidos cautivan a las personas que desean seguir sus canales,
para no perderse ninguna novedad, quienes aseguran una interaccion contante con el publico,
también es usual que los influencers decidan colaborar con organizaciones o empresas, para
ofrecer reseflas y productos, participando incluso en campaiias publicitarias o de marketing.
Siendo que al ser aplicado como reto, tiene la finalidad de mejorar las habilitades orales y sociales,
difundiendo conocimientos de la forma mas creativa, siendo que en el curso asignado se ha creado
influencers educativos con el titulo: “Los influencers del Derecho Romano”.

c. Revistas digitales.- La revista se considera como un almacén tematico, con articulos, escritos,
reportajes sobre acontecimientos actuales (Dominguez, 2012). Es asi que con el avance de la
tecnologia, surge una nueva forma de comunicar mediante el formato de la revista digital, que
puede visualizarse en dispositivos electronicos, por lo que se pueden agregar animaciones e
hipervinculos, que mejoren su disefio haciéndola mucho mas interactiva. Es asi que las revistas al
adaptarse al formato digital se vuelven en publicaciones conectadas con el flujo de la informacion,
publicandose en alguna pagina web, archivo digital o correo electronico, ajustandose a las
necesidades de los lectores, para cumplir con el objetivo de informarlos desde cualquier lugar
(Ramirez, 2019), en ese sentido el reto que se planteo a los estudiantes fue el disefio de una revista
con la finalidad de que puedan utilizar herramientas digitales y ser creativos en cuanto al contenido
y el disefio en relacion a la asignatura.

Por lo que en el presente articulo se da a conocer el analisis de manera comparativa del rendimiento
académico de estudiantes que reciben sesiones tradicionales, frente a sesiones con innovacion
digital, que en esta oportunidad vienen a ser tres: El aprendizaje ltdico, la creacion de influencers
y la revista digital.

Objetivos
Objetivo general

Comparar el rendimiento académico de estudiantes que reciben sesiones tradicionales frente a sesiones con
innovacion digital en la asignatura de la Historia del Derecho y Derecho Romano en estudiantes de la
Universidad Continental durante le periodo 2023.

Objetivos especificos

Comparar el rendimiento académico de estudiantes que reciben sesiones tradicionales frente a sesiones con
aprendizaje ludico.

Comparar el rendimiento académico de estudiantes que reciben sesiones tradicionales frente a sesiones con
la creacion de “Influencers” educativos.
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Comparar el rendimiento académico de estudiantes que reciben sesiones tradicionales frente a sesiones con
revista digital.

Desarrollo de la innovacion

La innovacion se desarrollo en la Universidad Continental, en la modalidad presencial, en los horarios de
8:40 horas a 13 horas, en la asignatura de Historia del Derecho y Derecho Romano del segundo ciclo
académico, por lo que la edad promedio de los estudiantes es de 18 a 19 afios.

La poblacion constaba de 5 secciones de aproximadamente 30 a 37 alumnos tanto en el afio académico
2023-1 y en el afio 2023-1I, haciendo un total de 165 estudiantes.

Es asi que en el afio 2023 se aplicaron tres retos diferentes en diversas unidades de estudio, en el primer
periodo del afio 2023, en la unidad 3, propuse como reto a mis estudiantes el aprendizaje ludico aplicado
en la asignatura de Historia del Derecho y Derecho Romano, este enfoque se estructura en diversas fases:
la seleccion del tema, el formular preguntas clave, el desarrollo del reto mediante la utilizacion de recursos
tecnologicos o fisicos, la validacion de la solucion, la difusion de los resultados y, finalmente, la evaluacion
y la retroalimentacion del docente, donde los estudiantes presentaron después de su exposicion juegos
disefiados en plataformas como Kahoot, Genially, elaboraron videos lidicos, Power Points interactivos
inspirados en la plataforma de Youtube del Profe Victor, sopa de letras digital con herramientas como
Puzzel. Se evalud primero la exposicion del tema en forma clara, seguidamente la informacion presentada
de forma ludica, creativa y dindmica, mediante juegos, usando aplicaciones digitales con instrucciones
claras y los premios como incentivo a los ganadores. De igual forma se evalud que el grupo después de
explicar el tema motive a participar a varios de sus compaifieros. Asimismo tomé en cuenta para la
calificacion la presentacion de dibujos y animaciones didécticas a lo largo de la presentacion y finalmente
valoro el tiempo de al menos 20 minutos a mas por intervencion (Ver Anexo 1).

De igual forma otro reto que apliqué en el afio 2023 en el segundo semestre académico, en la unidad 2, fue
“El Influencer educativo en la Historia del Derecho Romano”, donde los estudiantes hicieron videos de
maximo cinco minutos comunicando datos historicos, aplicando herramientas digitales y aplicando
habilidades comunicativas. Se evalud en la presentacion del trabajo final: a entonacién y la vocalizacion
correcta con la finalidad de que se entienda el mensaje de forma clara, seguidamente que la informacion
fuera comunicada de forma creativa y dindmica, usando minimo de dos aplicaciones digitales como por
ejemplo Capcut, FilmoraGo, Canva, etc. Se valoro también el tiempo de la presentacion entre el rango de
5 minutos a 10 minutos como maximo del video. También se tomo en cuenta para la calificacion que los
influencers muestren su rostro en el video al menos 2 minutos, con la finalidad de identificar a los autores
del trabajo. Por ultimo se califico si el trabajo presentado obtuvo al menos 15 likes o aprobacion positiva,
por sus propios compaiieros en el salon de clases. (Ver Anexo 2).

Se ha aplicado este reto teniendo en cuenta que los influencers han surgido en redes sociales como una
respuesta a la creciente demanda de educacion en linea, aprovechando la popularidad de Internet y la
tendencia de buscar soluciones en la red. Estas personas utilizan videos cortos, divertidos y entretenidos
para ensefiar temas especificos, adaptandose a las necesidades de su audiencia, que van desde nifios y
adolescentes hasta adultos. Su enfoque practico y accesible ha atraido a un ptblico cada vez mas amplio,
lo que les ha permitido ganar reconocimiento en la comunidad educativa en linea (Gestion, 2019).

Finalmente, como reto en la unidad 3 del mismo afio se aplico la revista digital, tomando en cuenta que
representan un avance sobre los medios impresos, asi mismo, son una forma de difundir informacion de
una region a otra (Moran & Moran V., 2022). Los estudiantes utilizaron las herramientas digitales como
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Canvas y Flipsnack. Se evalu¢ la trasmision del mensaje de forma clara, con la finalidad de que no existan
complicaciones en la comprension del texto. De igual forma si la informacion es presentada de forma
creativa y dinamica haciendo uso de aplicaciones digitales. Asimismo se tomo en cuenta la extension del
contenido de minimo de 4 paginas a mas. Se valor6 también los dibujos y animaciones didacticas con poco
texto y finalmente el esquema de revista de forma ordenada (Ver Anexo 3).

Resultados

En la Figura 1 se muestra el panorama de las calificaciones obtenidas por los estudiantes que fueron parte
de las innovaciones educativas de aprendizaje ludico, creacion de influencers y revista digital, acompafiado
con su respectivo intervalo de confianza al 95%. En ambos grupos (2023-1'y 2023-1I) teniendo como puntaje
maximo 20 puntos, se observé que durante las unidades 2 y 3 existe el puntaje es bastante similar (entre
13.84 a 14.91 ); sin embargo, estos puntajes no son similares a los obtenidos a los extremos de la asignatura.
La unidad 1 de ambos grupos varia considerablemente, debido a que en el 2023-I el puntaje es 16.53,
mientras que en el 2023-1II el puntaje es de 14.31. Asi mismo, la unidad 4 mostré un descenso del puntaje
en ambos grupos, siendo ambas notas cercanas (11,12 y 11,48).
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Fig. 1. Puntajes e intervalos de confianza al 95% segiin los arios académicos y unidades

Durante las 8 unidades, divididas en 2 afios académicos, se realizaron 3 estrategias educativas (innovaciones
digitales). En la Tabla 1 se muestra como se dividieron estas innovaciones. La sesion tradicional se realizo
en las Unidades 1, 2 y 4 del semestre 2023-1 y en las Unidades 1 y 4 del semestre 2023-I1. Por otro lado, la
sesion innovadora de Aprendizaje Iudico se realizé en la Unidad 3 del periodo 2023-1, la sesion innovadora
de “Influencers” se realizé en la Unidad 2 del periodo 2023-11 y la sesion innovadora de Revista digital se
realizé en la Unidad 3 del periodo 2023-I1.
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Tabla 1. Categorizacion de las innovaciones digitales segun la unidad académica

Periodo en el que se utilizé la innovacion
2023-1 2023-I1
Sesion tradicional Unidad 1, Unidad 2, Unidad 4 Unidad 1, Unidad 4
Innovacioén 1: Aprendizaje ludico Unidad 3 -
Innovacioén 2: “Influencers” - Unidad 2
Innovacién 3: Revista digital - Unidad 3

En la Tabla 2 se observan los puntajes obtenidos con cada una de las cuatro tipos de intervenciones. El
analisis mostrd que la sesion tradicional presenta una media de 13.46 (£ 6.05) y una mediana de 15;
seguidamente el aprendizaje ludico mostré una media de 13.84 (+ 5.84) y una mediana de 15; después el
aprendizaje mediante “Influencers” obtuvo una media de 14.91 (£5.80) y una mediana de 17 y, por ultimo,
la estrategia de revista digital mostré una media de 14.61 (+5.80) y una mediana de 16.5.

Tabla 2. Valores de tendencia central y de dispersion de las calificaciones obtenidas

Media D.S. Mediana P25 P75
Sesion tradicional 13.46 6.05 15 10 18
Aprendizaje ludico 13.84 5.84 15 11 19
“Influencers” 14.91 5.80 17 15 18
Revista digital 14.61 5.80 16.5 13.5 18.5

Seguidamente, en la Tabla 3 se muestra la variacion o diferencia entre el puntaje obtenido en las sesiones
innovadoras y el aprendizaje tradicional. Se encontré asi que puntaje promedio obtenido con el Aprendizaje
ludico fue superior en 0.377 puntos respecto a la sesion tradicional, el puntaje promedio obtenido con la
estrategia “Influencers” fue superior en 1.450 puntos respecto a la sesion tradicional y el puntaje promedio
obtenido con la Revista digital fue superior en 1.145 puntos respecto a la sesion tradicional. Siendo asi que
las sesiones gamificadas que difieren significativamente con la sesion tradicional son la estrategia de
“Influencer” (p=0.005) y la de Revista digital (p=0.026).

Tabla 3. Diferencia entre la calificacion obtenida con las sesiones gamificadas y las sesiones tradicionales

Diferencia del puntaje respecto IC95% "
a la sesion tradicional (Min; Max) P
Aprendizaje ludico 0.377 (-0.63; 1.38) 0.464
“Influencers” 1.450 (0.44; 2.46) 0.005
Revista digital 1.145 (0.14; 2.15) 0.026

* Evaluado mediante la prueba T de Student
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Finalmente, en la Figura 2, se muestran los puntajes promedios obtenidos en las sesiones tradicional y
gamificadas (aprendizaje ludico, “influencers” y revista digital), donde se observa graficamente lo referido
en la Tabla 3.

S p=0.026
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=S 13.84
5 J1346
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Sesidn tradicional  Aprendizaje l0dico "Influencers” Revista digital
Estrategia educativa
Fig. 2. Puntajes obtenidos en la sesion tradicional y en las sesiones gamificadas
Conclusiones

Los resultados del presente estudio permiten identificar en detalle cual es el impacto de tres intervenciones
educativas, lo cual puede llegar a ser de amplio interés para los docentes debido a que podran utilizarlas
segun las caracteristicas de sus asignaturas y grupo de estudiantes. Las intervenciones evaluadas en la
presente investigacion corresponden al aprendizaje ludico, la creacion de influencers y el uso de revista
digital.

El estudio ha mostrado que las tres intervenciones evaluadas generan que los estudiantes muestren un mayor
rendimiento académico, comparandolas con las sesiones tradicionales. Sin embargo, a pesar que todas
muestran resultados positivos, el uso de “Influencers” y la “Revista digital” fueron aquellas que tuvieron
un impacto mas significativo; lo cual refleja que, con una confianza del 95%, el uso de estas herramientas
generaran el mismo resultado en poblaciones universitarias similares a las de nuestro estudio.

Es asi que los docentes que busquen fortalecer sus estrategias educativas son invitados a poder hacer uso
de nuestras estrategias para obtener mejores resultados en el rendimiento académico de sus estudiantes. El
presente manuscrito presenta en detalle como es el desarrollo de estas intervenciones para que puedan ser
replicadas y esperamos que posterior a ello se puedan publicar las experiencias para poder identificar si se
obtuvieron los mismos o mejores resultados.
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Anexos

del Derecho Romano en una universidad peruana, 2023

Anexo 01. Rubrica del aprendizaje Iidico

1.

RUBRICA DE EVALUACION DE IMPLEMENTACION DEL RETO APRENDIZAJE LUDICO APLICADO AL CURSO DE HISTORIA DEL DERECHO Y DERECHO

A continuacion, se presenta la escala de valoracién, en base a la cual se evaluard la participacion en esta experiencia, donde la
escala maxima por categoria equivale a 5 puntos y la minima 1.

ROMANO

Criterios

Logrado
(4 puntos)

En proceso
(3 puntos)

No logrado
(1 puntos)

n es correcta ya que se entiende el mensaje de
forma clara.

La exposicién tiene algunos errores ya
que no se entiende el mensaje de forma
clara.

Hubo varios errores en la exposicion
y no se entendig la informacion
presentada.

2. Presentacion de la informacion
sobre el derecho Romano en
forma lidica

La informacidn scbre el derecho Romano es presentada
de forma Iidica, creativa y dinamica, mediante juegos o
analogos, se hizo uso de aplicaciones digitales, hay
instrucciones claras y premios.

La informacién sobre el derecho

Romano es presentada de forma

creativa pero las instrucciones no
estan claras o estan mal formuladas.

La informacion sobre el derecho
Remano no es presentada de
forma creativa, no instrucciones
y no se sabe exactamente de
qué trata el juego.

3. Motivar la participacién a sus
compafieros

Después que el grupe explicé el tema, comienza a
desarrollar el juego motivando a participar a varios de sus
compafieros.

Después que el grupo explico el tema,
comienza a desarrollar el juego
haciendo participar solo a un
comparfiero.

Después que el grupo explicé el
tema, comienza a desarrollar el
juego, pero nadie participa.

4. Dibujos y animaciones

Se aprecia dibujos y animaciones didacticas con poco
texto.

Se aprecian algunas imagenes y poco
texto.

Hay demasiado texto.

5. El tiempo o extension la de la
presentacién

El trabajo presentado tiene un tiempo de al menos 20
minutos a mas.

El trabajo presentado tiene un tiempo
de menos de 20 minutos

El trabajo presentado tiene un
tiempo de 10 minutos o menos.

Total

El puntaje total es 20 puntos

Anexo 02. Rubrica del “Influencer”

A continuacion, se presenta la escala de valoracion, en base a la cual se evaluard la participacion en esta experiencia, donde la

5 RUBRICA DE EVALUACION DE LA IMPLEMENTACION DEL INFLUENCER EN DERECHO ROMANO

escala maxima por categoria equivale a 5 puntos y la minima 1.

Criterios

Logrado
(4 puntos)

En proceso
(3 puntos)

No logrado
{1 puntos)

1. Entonacién y vacalizacion.

La entonacién y la vocalizacidn son correctos ya que se
entiende el mensaje de forma clara.

Hubo dos errores en la entonacién o la
vocalizacién,

Hubo tres a mas errores en la
entonacion o la vocalizacion.

2. Lainformacién sobre el derecho
Romano es comunicada de forma
creativa y dinamica.

La infermacién sobre el derecho Romane es comunicada
de forma creativa y dinamica, se hizo uso de dos o mas
aplicaciones digitales como por ejemplo Capcut,
FilmoraGo, Canva, etc.

La informacidn sobre el derecho
Romano es comunicada de forma
creativa y dinamica, se hizo uso de una
aplicacion como por ejemplo Capcut,
FilmoraGo, Canva, etc.

La informacidn sobre el derecho
Romano no es comunicada de
forma creativa y dindmica, no se
hizo uso de alguna una
aplicacién como por ejemplo
CapCut, FilmoraGo, Canva, etc

3. El tiempo o extensién la de la
presentacién

La presentacién tiene una duracién de 5 minutos a 10
minutos.

La presentacién tiene una duracion de
2 a4 minutos.

La presentacién tiene una duracién
de menas de 2 minutos.

4. Se puede apreciar al influencer
en el video,

El o los influencers muestran su rostro en el video al
menos 2 minutos, entregar formato YouTube de
preferencia,

£l o los influencers no muestran su
rostro en el video, pero si sus propios
avatares al menos 2 minutos, entregar

formato YouTube de preferencia.

El o los influencers no muestran
su rostro en el video ni sus
avatares.

5. Sistema de likes o comentarios

El trabajo presentado obtuvo al menos 15 likes o mas, de
sus propios compafieros en el salén de clases

El trabajo presentado obtuvo al menos
10 likes en el saldn de clases.

El trabajo presentado obtuvo al
menos 1like, por sus propios
compafieros en el salon de
clases.

Total

El puntaje total es 20 puntos
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Anexo 03. Rubrica de la Revista Digital

A continuacion, se presenta la escala de valoracién, en base a la cual se evaluard la participacion en esta experiencia, donde la

RUBRICA DE EVALUACION

escala maxima por categoria equivale a 5 puntos v la minima 1.

Criterios

Logrado
(4 puntos)

En proceso
(3 puntos)

No logrado
(1 puntos)

1. Exposicidn

La exposicion es correcta ya que se entiende el mensaje de
forma clara

La exposicion tiene algunos errores ya
que no se entiende el mensaje de forma
clara.

Hubo varios errores en la exposicion
y no se entendid la informacion
presentada.

2. Lainformacién sobre el derecho
Romano es presentado de forma
creativa y dindmica.

La informacion sobre el derecho Romano es presentada
de forma creativa y dindmica, se hizo uso de aplicaciones
digitales.

La informacién sobre el derecho
Romano es presentada de forma
creativa pero no se usé aplicaciones
digitales.

La informacion sobre el derecho
Romano no es presentada de
forma creativa y dinamica.

3. Cantidad de péginas

La presentacion tiene una de 4 paginas a mas.

La presentacion 3 paginas.

La presentacidn tiene menos de 3
paginas

4, Se puede apreciar dibujos y
animaciones

Se aprecia dibujos y animaciones didécticas, poco texto.

Se aprecian algunas imdgenes y poco
texto.

Hay demasiado texto.

5. Esquema de revista

El trabajo presentado tiene un esquema ordenado de
revista digital.

El trabajo presentado ne parece una
revista sino infografia.

El trabajo no guarda un orden
en el esquema de revista.

Tatal

El puntaje total es 20 puntos
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