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RESUMEN

La investigacion tiene como objetivo proponer juegos interactivos, que permitan
el aprendizaje significativo en el area de Lengua y Literatura en los estudiantes
del sexto afio de Educacion Béasica de la Unidad Educativa Crnl. Luciano Coral
Morillo de la ciudad de Tulcan. El enfoque es mixto, de tipo descriptivo, de campo
y documental. Se aplicé una encuesta a 57 estudiantes y una entrevista a dos
docentes, para determinar el conocimiento de estos, sobre el uso de los juegos
interactivos en el aula. Los resultados determinaron que los docentes y
estudiantes estan dispuestos a utilizar juegos interactivos en el proceso de
ensefianza aprendizaje. Para ello se propone un Sitio Web con juegos
interactivos, encaminados a fortalecer las destrezas del area, de facil acceso y
manejo, siguiendo un disefio instruccional con el modelo ADDIE, donde se
incluyen actividades y juegos interactivos realizados en: Canva, Genially, Prezi,
Wordwall, Educaplay, Jiwsaplanet; lo cual permitira interactuar a las docentes
con sus estudiantes. Las diferentes etapas del modelo seran aplicadas en el sitio
web que se pone a disposicion de los estudiantes, docentes y padres de familia;
las estrategias didacticas como la gamificacion, aprendizaje cooperativo, juegos
en equipo, consolidan las destrezas basicas del area de Lengua y literatura.

Palabras claves: Juego interactivos, estrategias didacticas, gamificacion,
Lengua y literatura, Modelo ADDIE.
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ABSTRACT

Topic: Interactive games for meaningful learning in the area of
language and literature

The objective of the research is to propose interactive games that allow
meaningful learning in Language and Literature in students of the sixth year
of Basic Education of the Crnl Educational Unit. Luciano Coral Morillo from
the city of Tulcan. The approach ismixed, descriptive, field and documentary.
A survey was applied to 57 students and an interview was applied to two
teachers, to determine their knowledge about the use of interactive games in
the classroom. The results determined that teachers and students are willing
to use interactive games in the teaching-learning process. For this purpose,
a website with interactive games is proposed, aimed at strengthening the
skills of the area, easy to access and use, following an instructional design
with the ADDIE model, which includes interactive activities and games carried
out in: Canva, Genially, Prezi, Wordwall, Educaplay, Jiwsaplanet; which will
allow teachers to interact with their students. The different stages of the model
will be applied on the website that is made available to students, teachers,
and parents; Teaching strategies such as gamification, cooperative learning,
team games, consolidate the basic skills in the area of Language and
Literature.

Keywords: Interactive games, teaching strategies, gamification, Language
and literature, ADDIE Model.
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CAPITULO |
PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

En cualquier lugar de nuestro planeta es preciso valerse de los juegos
interactivos didacticos a la hora de alcanzar aprendizajes significativos en los
nifios en el area de Lengua y literatura; vivimos en un mundo globalizado y los
docentes trabajan a la vanguardia del avance de la ciencia y la tecnologia, los
estudiantes actualmente son investigadores, nativos digitales, estan rodeados
de tecnologia por naturaleza, la generacion actual se caracteriza por su
orientacion innata hacia la comunicacion y las tecnologias digitales, han logrado
auto educarse demostrando que es un tipo de educacion a la cual hay que

adaptarse.

Las adquisiciones de conocimientos mas significativas de la vida se logran a
través de juegos. Lo habitual en los infantes es aprender jugando, por esta razén
es valioso el juego como herramienta de aprendizaje. Es necesario proveer al
estudiante las herramientas adecuadas para enfrentar la vida de una manera
eficaz, tanto en el aspecto personal como en lo laboral con el propdsito de
mejorar los conocimientos como nativos digitales; estas herramientas se pueden
aplicar en casi todas las areas de estudio, dando realce al aprendizaje, con el

propdsito de que los estudiantes adquieran conocimientos importantes.

El uso de la tecnologia en la educacién siembra un camino universal hacia el
aprendizaje, es decir, si la tecnologia se aplica en el aula, tendra el potencial de
reducir las disparidades de aprendizaje, lo que apoya el desarrollo docente para

mejorar la eficacia y la pertinencia del aprendizaje.

Los juegos interactivos constituyen herramientas indispensables en la
adquisiciéon de aprendizajes. Actualmente, para brindar una educacion eficiente
acorde a las exigencias actuales, es necesario recurrir a la utilizacién de una

diversidad de juegos didacticos como un complemento imprescindible.
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El objetivo fundamental del Estado ecuatoriano corresponde a que el actual
sistema de educacién sea competente al preparar al estudiantado para la vida.
De tal manera los egresados sean capaces de enfrentar los problemas reales
con inteligencia, de tal modo, que adquieran las herramientas necesarias y la
disciplina para trabajar en forma creativa, armoniosa y resolver efectivamente los

problemas habituales y profesionales.

Los juegos interactivos desempefian un rol primordial en la adquisicion del
aprendizaje. Con el auge de la tecnologia, el cuerpo docente ha visto la urgencia
y obligacion de investigar, capacitarse y auto aprender de acuerdo con las
necesidades de su contexto, un proceso de formacion docente y acceso a una
variedad de recursos tecnoldgicos optimizando el trabajo dentro y fuera del aula.
Se trata de juegos poco complicados donde los participantes se relacionan con
Su equipo tecnologico de manera dinamica logrando asi la mejora en el

aprendizaje de conceptos.

De acuerdo al Portal de Educacion Infantil y primaria Educapeques (2018):
El juego es mucho mas que un simple pasatiempo. El juego tiene una
funcion didactica pero también tiene una funcion de aprendizaje, de
incorporacion o asimilacion de la realidad muy compleja para los nifios.
Mediante el juego el nifio aprende, reconoce, se relaciona e interactlia con
otros nifios, lo que le ayuda a conocer su entorno, sus gustos,

preferencias y limitaciones. (p. 2)

El aprendizaje apoyado en el juego posee un valor decisivo, pero muchas veces
se relega por tomar en cuenta directrices educativas centradas Unicamente en
lograr objetivos académicos. Por lo tanto, es esencial destacar que el juego debe
ser una actividad primordial en los nifios. Ademas, necesitan desarrollar todas
las destrezas con criterio de desempefio que contempla el curriculo y sus

respectivos contenidos.

En la actualidad, los niflos son muy capaces de manipular las herramientas
16



digitales, por ello no es extrafio que utilicen perfectamente los juegos interactivos
y encuentren diversion ahi; por lo tanto, es tiempo de utilizarlos como una
estrategia de aprendizaje. Al no aplicar juegos educativos interactivos en los
diferentes niveles educativos y areas de estudios, se impide el logro de
Importantes resultados de aprendizaje en el proceso de ensefianza, siendo esta
una realidad en muchos centros educativos, implicando en los estudiantes a que
aprendan de una manera memoristica y luego lo olviden, indiferentes al
aprendizaje, con falta de motivacion, de imaginacion, de entusiasmo Yy
creatividad, conllevando a la poca o0 escasa participacién, al insuficiente
desarrollo de sus habilidades, siendo una consecuencia de la utilizacion de
recursos didacticos poco llamativos, ambiguos, similares en todas las areas de
estudio, nada innovadores, gracias a la escasa o nula utilizacién de estrategias
adecuadas de aprendizaje, sin tomar en cuenta las destrezas y objetivos a

alcanzar.

En la Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo” el problema se origina
puesto que los maestros desconocen sobre la innovacion y aplicacion de los
juegos interactivos como estrategias didacticas, es por ello que el tema de
investigacion esta enfocado en analizar la incidencia de los juegos interactivos
para lograr aprendizajes significativos en de Lengua vy literatura en los nifios y
nifas del sexto afio de Educacion General Basica, con el proposito de rebasar
esta situacion gue se da en la institucion educativa en miras de garantizar una
formacion eficaz conforme a las exigencias de la nueva realidad. Después de
analizar el problema se ha planteado la siguiente pregunta: ¢Qué juegos
interactivos se deben utilizar en el Sitio Web con la metodologia ADDIE, para el
aprendizaje significativo en el area de Lengua y literatura en los estudiantes del
sexto afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral

Morillo”?

1.2. Preguntas de Investigacion o hipotesis:

e (Cudl es la incidencia de los juegos interactivos para el aprendizaje
significativo en el area de Lengua y literatura en los estudiantes del sexto
ano de Educacion Basica de la Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral
Morillo” de la ciudad de Tulcan durante el afio lectivo 2022 — 2023?

17



¢, Qué juegos interactivos permiten el aprendizaje significativo en el area
de Lengua y Literatura en los estudiantes del sexto afio de Educacion
Basica de la Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo” de la ciudad

de Tulcan?

¢,Cuales son los conocimientos de los docentes del sexto afio de la Unidad
Educativa “Crnl? Luciano Coral Morillo” de la ciudad de Tulcan, sobre el
uso de los juegos interactivos para el aprendizaje significativo en el area
de Lengua y Literatura en los estudiantes del sexto afio de Educacion
Basica de la Unidad Educativa “Luciano Coral Morillo” de la ciudad de

Tulcan?

¢, Qué resultados obtenemos al utilizar juegos interactivos para el
aprendizaje significativo en el area de Lengua y literatura en los
estudiantes del sexto afio de Educacién Bésica de la Unidad Educativa

“Crnl. Luciano Coral Morillo” de la ciudad de Tulcan?

1.3. Objetivos de investigacion

1.3.1. Objetivo General

Proponer juegos interactivos que permitan el aprendizaje significativo en el area

de Lengua y Literatura en los estudiantes del sexto afio de Educacion Bésica de

la Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo” de la ciudad de Tulcan.

1.3.2. Objetivos especificos

Identificar los juegos interactivos que utilizan los docentes para el
aprendizaje significativo en el area de Lengua y Literatura en los nifios y
ninas del sexto afo de Educacion Basica de la Unidad Educativa “Crnl.

Luciano Coral Morillo” de la ciudad de Tulcan.

Determinar el conocimiento de los docentes del sexto afio de la Unidad

18



Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo” de la ciudad de Tulcan, sobre el
uso de los juegos interactivos en el area de Lengua y Literatura con los
nifios y nifias del sexto afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa

“Luciano Coral Morillo” de la ciudad de Tulcan.

e Disefiar juegos interactivos en el area de Lengua y literatura que permitan
el aprendizaje significativo en los nifios y nifias del sexto afio de
Educacién Basica de la Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo” de

la ciudad de Tulcan

1.4. Justificacion

El presente proyecto de investigacion se desplego en la linea de la innovacién
educativa y en la sublinea del aprendizaje, se enfocd en enriquecer el proceso
educativo mediante la aplicacion de juegos interactivos con el objeto de alcanzar
aprendizajes significativos y funcionales en los nifios y nifias del sexto afio de

Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo”.

Con esta investigacion se procura que los docentes tomen conciencia de cuél es
la manera mas adecuada y divertida para trabajar con los nifios y nifias las
destrezas de leer, escribir, hablar y escuchar, logrando que se interesen en
adquirir dia a dia aprendizajes significativos, mirando a la Lengua y Literatura

como algo agradable y util para su vida.

No es posible referirse a la infancia sin considerar y tomar en cuenta los juegos,
es muy frecuente ver los juegos como un pasatiempo o entretenimiento, cuando
en verdad los juegos responden a las necesidades basicas y primarias de los
nifios y niflas, donde implica el mirar, tocar, experimentar, conocer, suponer,
ilustrarse, hablar, crear, idealizar, manifestar, investigar, ya que es esencial para
su salud y satisfaccion, aunque el juego es una actividad humana natural, es
importante en la vida de los infantes, por su forma original de aproximarse y
comprender la realidad que les rodea. Las actividades ludicas son faciles de
identificar, es conocido que cuando los nifios juegan desarrollan una actividad
fundamental en su desarrollo integral.
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Bajo el criterio de Montessori, citada por Marquéz (2018) “El juego se define
como una actividad ludica organizada para alcanzar fines especificos” (p. 4)

Es por ello que las instituciones crean los escenarios adecuados con el propdsito
de que los métodos de aprendizaje sean fructiferos para los nifios, incluyendo
las dinamicas activas para alcanzar el aprendizaje de manera que aporte
positivamente al proceso formador. Los juegos didacticos son muy sustanciales
en la educacién. En esta area, existen tecnologias y software hoy que pueden

ayudar con el uso de aplicaciones que apoyan el quehacer educativo.

Dentro de los ultimos afios de experiencia como docente, se identificé que en las
clases virtuales y presenciales al aplicar juegos interactivos en las diferentes
areas de estudio con el propésito de lograr aprendizajes significativos se obtuvo
resultados favorables, en la actualidad es necesario la vinculacion de estos

espacios con los estudiantes y encaminar la tecnologia como eje transversal.

Los programas del Ministerio de Educacion deben proporcionar los instrumentos
necesarios para favorecer el trabajo con los estudiantes. Como principal desafio
en la formacion integral, permitiendo en los educandos interactuar entre si y
pensar en lo que sucede actualmente y lo que aun queda por hacer a la
humanidad frente a los diversos problemas que la sociedad enfrenta en este
tiempo en relaciéon a la defensa del medio ambiente, asi como la conservacion
de la salud y la administracion adecuada tanto de nuestros recursos naturales

como digitales.

El acelerado adelanto de la tecnologia contribuye a la evolucion del software de
distraccion, y da paso al uso de los juegos. El juego interactivo didactico hace
notar que tareas complicadas y pesadas pueden ser agradables y motivadoras.
El disefio de los juegos interactivos con fines didacticos exige que se
confeccionen o se elijan para ser utilizados en actividades educativas con el fin
de adquirir aprendizajes significativos, cumpliendo condiciones como:
creatividad, interactividad, colaboracion y adquisicion de nuevos conocimientos,

asi como también permiten la evaluacion o el refuerzo.
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Esta investigacion cautivd la curiosidad de los nifios hacia el aprendizaje
mediante el uso de juegos interactivos. Ademas, invitd a demostrar las
habilidades que poseen cada uno de ellos, lo cual se potencia mediante el uso
de la tecnologia. La investigacion también ayudo a los infantes de sexto afio a
estar preparados y conscientes de la importancia de la tecnologia dentro de la
educacion y aplicar lo aprendido en muchas de las actividades programadas
dentro y fuera de la institucion educativa, con la asistencia de sus maestros y asi

incentivar a toda la colectividad.

El impacto de la investigacion es fundamental, ya que permitié a los profesores
y estudiantes utilizar nuevos instrumentos tecnolégicos para poner en practica
en cualquier momento y en cualquier lugar, también interactuaron manejando
nuevos recursos que estimulen el interés en los estudiantes actuales conocidos

como “net geners” o nativos digitales.

Su perspectiva estuvo enfocada en el uso apropiado de los juegos interactivos
con el propdsito de motivar al estudio de los nifios y nifias que seran parte de
esta investigacion, el refuerzo o el aprendizaje de contenidos, siendo
herramientas didacticas auténomas, colaborativas, permitié la interaccion,

proporcionando contenido técnico en el area de Lengua y Literatura.

Los beneficiarios inmediatos de la presente propuesta de investigacion fueron
los nifios, nifias y maestros del sexto afio de educacién general basica de la

Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo” de la ciudad de Tulcan.

Presentar un Sitio web, con una variedad de juegos interactivos permitio
fortalecer en los docentes sus habilidades e integrar la tecnologia a la educacion,
implementar estrategias innovadoras necesarias, se logré6 procesos de
ensefianza interesantes, estimulando la curiosidad de los estudiantes,
despertando intereses y logrando aprendizajes significativos, que es lo que
nuestra sociedad necesita para que se forjen cambios, por esta razén el presente
estudio dio respuesta al Plan Nacional de Desarrollo 2021 — 2025, donde se
enfoca en dar oportunidades educativas, de calidad y de sostenibilidad, asi como
promover la modernizacion y eficiencia de los modelos educativos a través de
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la innovacion y las herramientas tecnolégicas. Por dltimo, la presente
investigacion se inscribe en la linea de la Innovacion en la mediacion
pedagdgica, aprendizaje y desarrollo. Sublinea: Formacion docente en el aula,
la escuela y la comunidad educativa de la Universidad Politécnica Estatal del
Carchi.
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CAPITULO Il

FUNDAMENTACION TEORICA

2.1.Antecedentes de la investigacion

Una vez precisado y determinado el tema de investigacion, se hizo necesario
buscar y seleccionar algunos tipos de investigacion previas relacionadas con la
aplicacién de juegos interactivos en los procesos educativos, los cuales son cada
vez mas utilizados por los nifios y nifias. Lo que muchas familias no conocen es
gue los juegos interactivos pueden utilizarse para alcanzar aprendizajes
significativos y la formacion, siempre que estos hayan sido elaborados por
expertos en la ensefianza y tecnologia; se tom6 en cuenta la metodologia

empleada, datos, fuentes bibliogréficas, los cuales se refieren enseguida:

Minerva (2002) en su investigacion “El desarrollo del pensamiento critico

mediante el uso de juegos interactivos”.
Plante6 como objetivo encontrar el beneficio de los juegos interactivos en
el desarrollo de la competencia del pensamiento critico, utilizé un método
mixto con un disefio cuasi experimental y de tipo transaccional, el estudio
se realiz6 a 8 estudiantes; como instrumentos se utilizé el cuestionario y
la entrevista midiendo las dimensiones de interpretacion y andlisis de la
informacion.
Los resultados revelaron que mediante los juegos interactivos se
desarroll6 la competencia de pensamiento critico, se observé cambios en
el aprendizaje en los estudiantes, se pudo implementar la estrategia en
otros programas de la misma institucién permitiendo que el proceso de
ensefianza aprendizaje de algunas materias tedricas se dirijjan a la
practica. Se recomienda antes de aplicar la estrategia capacitar a los
actores que intervendran en esta actividad y contar con los equipos
tecnoldgicos necesarios que permitan implementar la estrategia, teniendo

disponibilidad de horarios y equipos. (p. 7)

Esta investigacion se baso6 en la implementacion de los juegos interactivos como
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herramienta educativa. La informacién presentada sirvié para el desarrollo del
presente trabajo, ya que estd estrechamente relacionada con los juegos

interactivos y el aprendizaje significativo que es la tematica en estudio.

Pabdn et al. (2021) en su investigacién “Estrategias Didacticas Mediadas por
Juegos Interactivos para Fortalecer la Comprension y Metacomprension Lectora
en Estudiantes de Quinto Grado en una Institucion Educativa en Puerto Berrio —
Antioquia”.
El objetivo fue fortalecer la comprensién y metacomprension lectora en
estudiantes de quinto grado, desarrollaron un enfoque mixto con el fin de
obtener evidencias, seleccionaron 15 estudiantes del quinto “A”, entre
nifios y nifias en un rango de 10-12 afios de edad, se concluyé que el
empleo de recursos innovadores con el soporte de TICs ofrece multiples
alternativas para el desarrollo de actividades hacia una renovacion en los
métodos de ensefianza y aprendizaje, asi como también que la fusion con
el contenido pedagdgico favorecioé el ambiente educativo y brind6é apoyo
al educador, se determin6 una efectividad elevada, como
recomendaciones establecieron que las tecnologias se convierten en un
instrumento que puede habilitar un aprendizaje integrado con lenguaje y
contenido. Comprobando la necesidad de promover el desarrollo de
recursos que integren tecnologias de informacion y comunicacion, para
conseguir una mayor efectividad y mejores resultados en el ambito

académico. (p. 9)

Esta investigacion sirvio como base dentro del presente trabajo, ademas de

ciertos conceptos y la aplicacion de los mismos.

Montafio (2019) en su investigaciéon “La gamificacion en el aprendizaje
significativo en lengua vy literatura. Aplicacion movil”.
Se trazé como propdsito desarrollar nuevas destrezas cognoscitivas y
motrices que fortalezcan la creatividad y habilidad de los estudiantes,
incorporé la gamificacion como nuevo instrumento de ensefianza,
desarrollo a través de dos tipos de investigacion, cualitativa y cuantitativa

empleando procedimientos como observacion directa, encuestas vy
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entrevistas aplicadas a docentes y estudiantes, se realizd con un total de
200 estudiantes con una muestra probabilistica, un docente y una
autoridad; concluy6 que los estudiantes poseen una desmotivacion por la
asignatura por lo cual se busca alcanzar dicha motivacién en base a la
gamificacién adaptandola por medio de los docentes al aula para que las
clases se vuelvan mas dinamicas y atractivas hacia los ojos de los
estudiantes; finalmente recomendé que es preciso capacitar
constantemente a los docentes con las nuevas tecnologias para ayudar
al desarrollo intelectual de sus estudiantes en la asignatura de Lengua y
Literatura. (p. 11)

Esta investigacion se fundamento en la implementacion de la gamificacién como
herramienta educativa y sirvid para el desarrollo de esta seccion, ya que la
gamificacidn esta estrechamente relacionada con los juegos interactivos que es

la tematica del presente trabajo de investigacion.

En la investigacion realizada por Calderén y Riofrio (2021) titulada “Material
didactico interactivo para el aprendizaje basado en casos para Lengua y
Literatura”.
El objetivo fue brindar a los estudiantes y docentes un entorno virtual
ilustrativo con contenido digital, permitié perfeccionar el aprendizaje
fortaleciendo el proceso de la enseflanza y el conocimiento de las
estrategias cognitivas de una manera precisa y sencilla, estimul6é en los
estudiantes la creatividad para que alcancen sus habilidades y destrezas
mediante los materiales didacticos; utilizé una metodologia mixta apoyada
en la encuesta y en la entrevista, con una poblacion de 25 estudiantes y
el docente del area de Lengua y Literatura, aplicando el modelo ADDIE,
concluyo en que la aplicacion de la plataforma obtuvo resultados positivos
al manejarla sin problemas; se conoci6 los pro y los contras del manejo
del modelo tradicional y digital, siendo una buena opcién implementar una
plataforma digital donde los estudiantes puedan acceder al material
didactico virtual, recomendo dar el soporte técnico necesario para evitar
gue la péagina colapse, impulsar a docentes y estudiantes a capacitarse
para conocer los beneficios para mejorar los aprendizajes. (p.15)
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Esta investigacion se cimentd en la implementacion de material didactico
interactivo como herramienta educativa que sirvido para la elaboracion de la

propuesta.

Gallegos (2021) en su tesis titulada “Juegos didacticos interactivos como
estrategia de aprendizaje para la ensefianza de lectoescritura en los estudiantes
de 6° afio paralelo “D” de E.G.B. de la UE “Miguel Angel Leén Pontén” de la
ciudad de Riobamba”.
Analizo el argumento de aprendizaje de la lectoescritura concerniente con
el uso de juegos didacticos interactivos, mediante un enfoque mixto, la
poblacién fueron los docentes de sexto afio, utilizO una encuesta
estructurada, una ficha de observacion, concluyé que es trascendental
incitar el proceso de lectura y escritura desde los niveles de educacion
basica usando habilidades ludicas relacionadas con los antecedentes

sociales y culturales de los nifios. (p. 12)

Dentro de la investigacion se consider6 que gran parte se centra en el enfoque
mixto, que es el que va acorde a la investigacion, tomado el enfoque que se

desarrollaran en el trabajo de investigacion.

En una investigacion de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica, de Ambato,
Ecuador, titulada “Estrategia activa de lectoescritura para el aprendizaje
significativo en el area de lengua y literatura” realizada por Quispe (2021) en su
investigacion:
Propuso una estrategia activa de lectoescritura mediante las TIC para
optimizar el aprendizaje significativo en el area de Lengua y Literatura,
tuvo un enfoque cualitativo, utilizé la técnica de la observacion y su
instrumento una escala de estimacion, también una entrevista, la
poblacion fueron 3 docentes de nivel elemental y 22 estudiantes de
segundo afo; mediante el enfoque cualitativo se diagnostico el nivel de
aprendizaje demostrando que los nifios no tienen el interés por aprender,
en especial en el proceso de la lectura y escritura, con la entrevista a

docentes se conocid sobre el tipo de estrategias que manejan,
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mencionaron que no utilizan juegos disefiados de lectoescritura, se disefid
una propuesta de guia de juegos activos de lectoescritura con las TICs,
ayudando a potenciar en los nifios y nifias la capacidad de comprensién
y expresion en el lenguaje oral y escrito. Recomendé que es esencial que
los docentes diagnostiquen frecuentemente el nivel de aprendizaje
significativos a través de evaluaciones para observar las necesidades que
los estudiantes poseen, asi disefiar sus propias estrategias mediante el
uso de la tecnologia y poder generar en los estudiantes espacios de

interaccion de manera digital o presencial mediante los juegos. (p.12)

La investigacion se fundamento en la lectura comprensiva mediante el uso de
TIC, sirvio para el desarrollo de esta seccidon dentro del presente trabajo, ademas
de ciertos conceptos y la aplicacion de los mismos.

Barreno (2022) con el tema “Estrategias ludicas de Lengua y Literatura en el

desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes de octavo afio, de la Unidad

Educativa Mariano Benitez”.
Su objetivo es establecer la contribucion de las estrategias ludicas de
Lengua y Literatura para el desarrollo del pensamiento critico, tuvo un
enfoque cualitativo-cuantitativo, de disefio no experimental y de tipo
descriptivo. La poblacién estuvo integrada por 51 estudiantes de octavo
afio de educacion béasica y 6 docentes del area, llega a la conclusion de
gue los docentes en su gran mayoria, no conocen de estrategias para el
desarrollo del pensamiento critico, por diferentes motivos, se destaca que
no apetecen dejar de utilizar una metodologia tradicional con la que han
ejercido por afios su labor docente, no desean salir de ese confort y de
las clases mondétonas a las que ya estan acostumbrados, y que segun sus
criterios han resultado muy favorables en la educacion; como
recomendaciones es preciso estar a la vanguardia en temas de educacion
mediante la revision bibliografica y fundamentaciones tedricas que
permitan a los docentes estar actualizados sobre las estrategias

innovadoras para beneficio de los estudiantes. (p. 12)

Dentro de la presente investigacion, se consideré que gran parte se centra en el
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enfoque cuantitativo siendo prioridad en esta investigacion; por ello sirvié de
referencia para analizar los métodos utilizados en mi investigacion y que permita

fortalecer esta area dentro de este trabajo.

Poaquiza (2022) en su investigacion:

La herramienta educativa Wordwall y el aprendizaje en la asignatura de
lengua y literatura en los estudiantes de educacioén general basica
superior de la Unidad Educativa “Bautista” de la ciudad de Ambato, fue
una investigacion de nivel exploratorio, debido a que permitié examinar un
tema poco estudiado, el enfoque empleado para la investigacion fue
cuantitativo, debido a que se obtuvo datos numéricos que sirven para
analizar e interpretar. A su vez se emple0 la técnica de la encuesta
mediante el instrumento de recoleccién de datos, se trabajé con un total
de 53 estudiantes y una docente del area; se evidencio en los resultados
que la herramienta motiva adquirir conocimientos por medio de las
actividades atractivas que posee, a su vez permite al docente crear
actividades atractivas que puede personalizarlos segun el tema que
aborde. (p. 9)

Esta investigacion se fundamenté en la implementacion de la herramienta
educativa Wordwall y el aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura, fue
util para el desarrollo de esta seccion dentro del presente trabajo, ya que es una
de las herramientas que se propone implementar, ademas de ciertos conceptos

y la aplicaciéon de los mismos.

Ordoiiez y Lucero (2022):

En la investigacion “El uso de recursos digitales mediante el modelo
ASSURE para la ensefianza-aprendizaje en los diferentes momentos de
clase en el area de Lengua y Literatura del séptimo afio EGB paralelo “A”
de la “Unidad Educativa Republica del Ecuador”, se planteé el siguiente
objetivo: Analizar de qué manera el uso de recursos digitales mediante el
modelo ASSURE puede contribuir a los distintos momentos de la clase en
el area de Lengua y Literatura. La investigacion tomo un paradigma socio-
critico, el método utilizado fue la investigacion accion participativa y el
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enfoque mixto, se recabaron datos mediante encuestas, pre y pos testy
entrevistas; los resultados evidenciaron que los recursos educativos
digitales influyen positivamente en la enseflanza aprendizaje de Lenguay
literatura, se pudo apreciar mayor motivacion, atencion, y participacion por
parte de los estudiantes, en cuanto al docente conocié una nueva

estrategia interactiva para integrar la tecnologia a su planificacion. (p. 11)

Esta investigacion se cimento el uso de recursos digitales para la ensefianza de
la Lengua y Literatura como herramienta educativa. Los hallazgos serviran para
la implementacién de la propuesta orientada a estimular la motivacién, atencion

y participacion.

2.2. Marco Teorico

El aprendizaje significativo

De acuerdo a Ausubel (1983) afirma: “Si tuviese que reducir toda la psicologia
educativa a un solo principio, enunciaria este: de todos los factores que influyen
en el aprendizaje, el mas importante consiste en lo que el alumno ya sabe.
Averiguese esto, y enséfiese consecuentemente”. (p. 4) Es imprescindible dar la
importancia necesaria a los conocimientos previos del estudiante, ya que los
educandos no son una hoja en blanco, traen consigo una serie de conocimientos
basicos de acuerdo con el entorno en el que se desarrollan que solamente con

la educacion vienen a fortalecerse y a ampliarse.

De acuerdo a Rodriguez (2011) La Teoria del Aprendizaje Significativo
toma en cuenta todos y cada uno de los elementos, componentes,
contextos y tipos que aseguran la adquisicion, la asimilacién y la retencion
del contenido que la escuela ofrece al alumnado, de modo que adquiera

significado para el mismo.

La teoria se refiere al proceso de edificaciébn del conocimiento, el aprendiz es
capaz de dar sentido a lo que conoce y constituye el eje basico de la ensefianza,
explicando todo lo que el educador debe tener en cuenta en el desempefio de su
tarea, si lo que quiere es que sus alumnos den significado de lo que aprenden.
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El propésito es brindar las herramientas necesarias que garanticen la
consecucion, la absorcion y la asimilacion del contenido que la escuela brinda a
los nifios y nifias para que logren darle significado a ese contenido. Lo que se
aspira es que las nociones que tienen lugar en las escuelas sean significativas y
funcionales. Ausubel entendi6 que se trata de una teoria sensata y
cientificamente realizable del aprendizaje escolar que debe tocar tanto el

ambiente verbal como simbdlico.

Mufioz (2014) indica que el aprendizaje significativo es el mecanismo humano,
por excelencia, para adquirir y almacenar la cantidad de ideas e informaciones

representadas en cualquier campo de conocimiento.

Al conseguir en el estudiante aprendizajes significativos, le permite almacenar
ideas e informacion que con el pasar del tiempo las puede aplicar en su vida
diaria. Un aprendizaje significativo se alcanza cuando los contenidos previos se
relacionan en gran parte con lo que el estudiante ya conoce. Por lo tanto, es
necesario comprender que las ideas se conectan con algun aprendizaje ya
adquirido, el cual tiene un alto grado de relevancia en el estudiante, puede ser
una imagen, una representacion, una cancion que simbolice un conocimiento o

una idea.

Esto representa que en el proceso educativo es transcendental y se debe tomar
en cuenta lo que el estudiante posee para que pueda relacionarse con lo que
tiene que conocer. Esto se da siempre y cuando el estudiante tenga conceptos
en su estructura cognitiva, que son: ideas, proposiciones estables y definidas,
con las que puede interactuar la informacion nueva. El aprendizaje relevante
sucede cuando la nueva informacién se "conecta" a conceptos afines
preliminares establecidos en la estructura cognitiva, o que representa que las
nuevas ideas, conceptos y proposiciones se pueden aprender elocuentemente

de otras ideas, relacionadas sirviendo como un anclaje.

Caracteristicas del Aprendizaje Significativo

Todos los aprendizajes son efectivos siempre que se adapten al tipo de

contenido y a los objetivos especificos que se persiguen. Sin embargo, el
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aprendizaje significativo presenta tres caracteristicas distintas del aprendizaje de

memoria;

El material a aprender sera significativo, es necesario sefialar que el
material tenga una alta significatividad l6gica, siendo claro, interactivo,
atractivo, coherente, estructurado de la mejor manera, con significatividad
psicolégica, donde el estudiante que esta aprendiendo provea de los
conocimientos previos; los materiales son virtuales o fisicos, teniendo el
proposito de estimular el interés de los educandos y ajustarse al contexto

en el cual son utilizados.

Que el estudiante capte dicha significacion, si el material es altamente
significativo, es necesario que el estudiante sienta esa necesidad
intrinseca de aprender y pueda hacerlo teniendo la motivacion suficiente,
poniendo la debida atencién al mensaje que se esta recibiendo, de modo

gue no caiga en el aprendizaje memoristico.

Una vez olvidado, se puede volver a aprender mas rapidamente,
olvidar es parte del proceso necesario para traer recuerdos a la memoria
a largo plazo. Es decir, para recordar algo hay que olvidarlo, es
imprescindible. Mirar hacia atrds y recordarlo nuevamente asegura la

informacion en la memoria por un periodo de tiempo mas largo.

Dimensiones del aprendizaje significativo:

De acuerdo a Carranza (2018):

El aprendizaje significativo, no puede ser considerado como una cuestion
de todo o nada, sino de grado, es decir, no cabe disefiar una actividad de
evaluacion para saber si el estudiante ha logrado o no un aprendizaje
significativo, lo que procede es detectar el grado de significatividad del
aprendizaje realizado a través de actividades y tareas susceptibles de ser
abordadas o resueltas a partir de diferentes grados de significatividad de

los contenidos implicados en su desarrollo.
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Es posible afirmar que, para alcanzar un aprendizaje significativo, se necesita un

conjunto de comportamiento para cada estudiante. Estas dimensiones son las

siguientes:

Motivacién: es muy necesario que el nifio esté interesado ante el nuevo
“objeto” de aprendizaje. Es preciso encontrar temas de su interés, orientar
los “conceptos” dificiles de manera atrayente y entretenida, utilizar el
juego como pedestal del aprendizaje, etc.

Comprensiodn: los conceptos que se brindan para ser asimilados deben
tener una organizacion coherente, claray precisa. Se da la conexion entre
el nuevo aprendizaje y los conocimientos anteriores.

Funcionalidad: es preciso presentar a los estudiantes escenarios de
aprendizaje que les aporten conocimientos que les serviran para su vida
diaria. Ayudard mucho facilitar situaciones de aprendizaje que sean
proximas para ellos, equivalentes a su vida real. Que los aprendizajes
logrados consigan ser manejados correctamente.

Participacion activa: conseguir que el estudiante se involucre
voluntariamente en el estudio y la transformaciéon de la informacion
recogida.

Relaciéon con lavidadiaria: los aprendizajes deben estar acordes al nivel
de desempefio de los estudiantes, ya que es preciso que existan
diferentes conocimientos anteriores lo que les permite anclar los nuevos
aprendizajes.

Juegos interactivos

De acuerdo a Romero (2019) “Los juegos interactivos son
entretenimientos para los estudiantes en donde ellos encuentran
respuestas a los ejercicios propuestos y son parte del proceso de

ensefanza aprendizaje para desarrollar el calculo mental”.

Con los juegos interactivos se logra concentracion en los educandos, ya que les

presentan un abanico de posibilidades porque estimulan en forma visual y

auditiva su memoria logrando aprendizajes significativos mas eficientes que en

la escuela misma.
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Los juegos interactivos son provechosos para los nifios y nifias, ya que ayudan
a desarrollar el razonamiento ldgico; facilitando la resolucion de situaciones
complicadas utilizando los medios tecnolégicos. También es posible destacar
que en los estudiantes surge la necesidad de investigar, puesto que de la
informacion que poseen van comparando y obteniendo las respuestas hasta
adquirir la verdadera poniendo de manifiesto en algunos casos la intuicion;
adquiriendo habilidades como el razonamiento, agilidad mental y analisis
logrando una respuesta precisa, volviendo al proceso educativo agradable,

interactivo y dialéctico.

De acuerdo a UNICEF (2019) “El juego constituye una de las formas mas
importantes en las que los niflos pequefios obtienen conocimientos y
competencias esenciales” Es relevante destacar la capacidad de accion de los
nifios durante el juego y la variedad de experiencias adquiridas en €l, poniendo
de manifiesto el tomar decisiones adecuadas en el tiempo preciso, adaptandose
al rol que le corresponda desarrollar durante el juego, llevandose consigo sus
experiencias, desarrollando la confianza y autoconocimiento generando el

aprendizaje ladico

A través del juego los nifios dan sentido al mundo que les rodea, se divierten,
venciendo retos, siguiendo reglas, generando disfrute, motivacién y gusto por lo
gue hacen; inmiscuyéndose profundamente en la actividad, poniendo de
manifiesto la presteza mental, fisica y oral; el juego interactivo, admite probar
una variedad de posibilidades, plantear y descubrir nuevos retos, perseverar
hasta vencer las etapas, logrando aprendizajes profundos y finalmente les
permite dar a conocer ideas, generar empatia con los demas creando mejores

relaciones.

De la misma manera, afirma que: Tanto el crecimiento como el aprendizaje van
de la mano, pero mediante el juego es posible estimular todos los ambitos del
desarrollo, como son las competencias motoras, habilidades cognitivas, sociales
y emocionales. Es decir, mediante las experiencias ludicas los nifios ponen de
manifiesto una serie de competencias. El juego coloca los cimientos para la
adquisicion de aprendizajes y competencias tanto emocionales como sociales.
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A través del juego, los nifios aprenden a relacionarse con los demas, a colaborar,
llegar a acuerdos y resolver problemas, ademas de favorecer a su capacidad de
autoafirmacion. Los estudiantes y los juegos interactivos consiguen su principal
objetivo, que esta en la ensefianza. La tecnologia mejora dia a dia, por lo que es
preciso que los docentes utilicen nuevos métodos para mantenerse al dia con
los avances tecnoldgicos, para ello, también es indispensable fortalecer las

rutinas de estudio, a fin de lograr la aplicacion de las herramientas didacticas.

Juegos educativos interactivos

Romero (2019) puntualizé que: la dltima década los juegos digitales han
logrado aprobacién como estrategias educativas. Por una parte, se
atribuye al aprendizaje apoyado en juegos interactivos un progreso en la
estimulacién de los alumnos, como también una baja del porcentaje de
desercion. También, se ha examinado la incidencia de algunas
caracteristicas de los juegos que tienen la capacidad de lograr
perfeccionamiento del rendimiento escolar (por ejemplo, la capacidad de
introducciodn, y la motivacion de la colaboracion y competencia). A pesar
de que muchos autores aseguran que estos aspectos aun no han sido
suficientemente comprobados, nuevas investigaciones aprueban que los
juegos poseen potencial pedagdgico real. Esto permite que la disputa
estudiosa empiece a encontrarse otros disefios con el propésito de

obtener el mejor rendimiento posible al potencial de los juegos. (p. 25)

Por otro lado, se destaca que los juegos interactivos son recursos fenomenales,
ya que contribuyen a que pongan de manifiesto su creatividad, curiosidad,
innovacién y estimulacién, es transcendental que los estudiantes siempre se
encuentren asesorados y vigilados por una persona o docente comprometido

para que puedan sacarle el maximo partido.

Romero (2019) “Los juegos educativos interactivos potencializan y optimizan las
habilidades de apreciacion por su interactividad, asimismo se consigue una gran
informacion del rendimiento de los nifios lo que no se logra con un tipo de

contenido estéatico como las pruebas escritas”(p. 16)
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Los juegos interactivos forman parte de las herramientas importantes para
adquirir muchas habilidades, ademas constituyen una ruta para alcanzar al
aprendizaje significativo, la habilidad para encontrar la solucion a problemas de
aprendizaje, el perfeccionamiento de destrezas motrices y cognoscitivas, el
promover la creatividad, el incentivar a la curiosidad, sirven ademas como un

medio de evaluacién de los aprendizajes.

La dinamica del juego:

Al ser una actividad voluntaria el juego permite la libertad de movimiento, el salir
de la rutina y el disfrutar de un mundo imaginario para dominarlo y como
resultado obtenemos una actividad saludable que comienza con alegria y

termina con sabiduria. Las caracteristicas del juego son:

e El juego cumple un papel importante durante desarrollo humano; los
nifios, como los animales, juegan y se preparan para la vida; los hombres
adultos también juegan y experimentan una sensacion de liberacién,
escape Y relajacion en el proceso.

e Los juegos no son una broma, y los peores jugadores son las personas
gue no se toman sus juegos en serio.

e Los juegos, como las obras de arte, crean diversion a través del
pensamiento y la ejecucion.

e Eljuego crea un vinculo especial entre los practicantes.

e A través de sus reglas, el juego crea un orden, una nueva vida, llena de
compas y conformidad.

e Es una actividad libre, es decir, una actividad realizada para uno mismo,
no para el beneficio derivado de ella.

e Tiene cierto elemento de tensidn, y su liberacion puede ser muy divertida.

De acuerdo a Marquéz (2018) “Actualmente, los juegos en computadoras,
teléfonos moviles, y otros dispositivos permiten la interaccion y el desarrollo de
habilidades gracias a los avances en las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) y la propia tecnologia”. (p. 3) Actualmente nuestros nifios y

jovenes interactian a diario con el computador, celular, tabletas. Por ello es
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necesario ayudar a concebir que estos dispositivos no solo se usan como un
medio de entretenimiento y ocio, es posible inducirlos a la utilizacion de los
juegos interactivos como una herramienta para el aprendizaje, mediante los
cuales pueden acceder a muchos beneficios como: mejoran los reflejos e
impulsan el trabajo en equipo, estimulan la creatividad, la concentracién y la
actividad visual, perfeccionan las habilidades estratégicas y de liderazgo y

consolidan el razonamiento.

Ventajas de los juegos interactivos.

Existen algunas ventajas de utilizar dichos juegos, los cuales convienen estar
inmersos en el proceso educativo con el proposito de constituirse en un
instrumento practico para estimular procesos de aprendizaje significativo, de esta

manera entender facilmente los contenidos curriculares.

De acuerdo a Montafio (2019) “Todos los nifios tienen la voluntad y ese afan de
ampliar sus conocimientos, pero al existir factores negativos en muchas
ocasiones se manifiesta la pasividad, instaurando en el estudiante aburrimiento

y rechazo” (p. 23)

El disefio didactico de las clases mediante la implementacion de juegos,
interactivos lograron que los chicos se "motiven e interesen”. Debido al cambio
de rutinas y forma tradicional, se convierten en una manera para que todos los

estudiantes aumenten su creatividad y compromiso.

De acuerdo a Gutiérrez et al. (2016) “Los juegos interactivos ayudan a los
maestros a explotar la gran cantidad de energia mental emitida en el juego, a
favor de estrategias metodoldgicas sistematicas del aprendizaje” (p. 28) Otra
razon importante que se debe tomar en cuenta, al trabajar con juegos interactivos
es que inspiran competencia y capacidad para utilizar la tecnologia, mejorando
asi la calidad de nuestro pais aprovechando positivamente las nuevas
tecnologias, relacionandolas con el proceso educativo, convirtiéndose en los
actores de su aprendizaje, mediante practicas representativas, conociendo su
entorno, su cultura, su identidad, experimentando ambientes de aprendizaje

innovadores acordes a la sociedad actual, poniendo de manifiesto sus sentidos,
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en especial el sentido visual y auditivo, logrando un cambio no del todo didactico

pero presto a alcanzar excelente resultados.

Aqui algunas ventajas:
e Fomentan aprendizajes significativos en los nifios.
e Incitan la motivacion e interés.
e Aumentan su creatividad y compromiso.
e Mejoran las habilidades sociales.
e Estimulan las capacidades y competencias para el uso de la tecnologia.
e Motivan la autonomia y el aprendizaje activo.
e Mejoran la comunicacion.
e Mejoran el desarrollo cognitivo.
e [Favorecen la comprension.

e Mejoran la exposiciéon de ideas

Desventajas de los juegos interactivos

La implementacion de estrategias innovadoras, como el uso de juegos
interactivos, pueden acarrear una u otra desventaja que evita Su Uso exitoso, una
de ellas es la resistencia que algunos maestros manifiestan por utilizar esta
metodologia como parte de la ensefianza. Esto se debe a la ignorancia del
potencial del recurso, para algunas personas es un poco tedioso incluir en el
enfoque tradicional los instrumentos tecnoldgicos que ayudan a enriquecer el
proceso educativo, esto se suma a la falta de decision, el poco tiempo disponible;
aungue la mision de los docentes es acoplarse a los adelantos de la tecnologia
y ponerlos al servicio, utilizdndolos adecuadamente mediante los juegos

interactivos.

De acuerdo a Gutiérrez et al. (2016) Tradicionalmente las practicas de
enseflanza se enfocan de manera exclusiva a desarrollar la parte
cognitiva del estudiante, mientras que los juegos interactivos se enfocan
en los pensamientos, actitudes, sentimiento y curiosidades en el proceso
educativo. Estas intrigantes estrategias constituyen excelentes estimulos

para el mejoramiento social y de la personalidad, ya que promueven la
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unificacion de conocimientos, habilidades y destrezas. El uso de juegos
interactivos permite a los maestros lograr objetivos en el entorno social,

cognitivo y afectivo, mediante las estrategias didacticas. (p. 36)

Es necesario motivar desde las altas esferas del Ministerio de Educacién, a la
preparacion de los maestros en lo que se refiere a aspectos tecnolégicos como
estos para posteriormente ponerlos en practica y asi dar un cambio radical
positivo a nuestro sistema educativo, dando un uso adecuado a la tecnologia

actual.

Citamos algunas desventajas como:
e Los estudiantes crean dependencia de la tecnologia.
e Resistencia al cambio por parte de los maestros.
e [Escaso apoyo familiar.
e Requiere niveles altos de disciplina.
e Posibilidad de ser distraidos por el juego.
e Pérdida de tiempo y productividad.

e Escaso desarrollo de la expresién oral.

Caracteristicas de los juegos interactivos

Participacién activa:

Todos los nifios desean ser participes de su aprendizaje, con mucho pesar
podemos decir que, gracias a muchas situaciones didacticas pasivas, tomamos
al estudiante como un mero receptor, causando en ellos apatia y aburrimiento,

dejando de lado la creatividad, curiosidad y exploracion propias de esa edad.

Mediante los juegos interactivos tendran la oportunidad de participar, expresar
de forma espontanea sus sentimientos, inventar cédigos verbales y no verbales,
interpretar una variedad de roles, desafios, enfrentarse a nuevas situaciones y

tomar decisiones.

Objetivos precisos:
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Cada juego interactivo persigue un propoésito y finaliza con un instante de
meditacion en el que se comenta lo sucedido durante el juego. Segun el juego
interactivo se considerara tiempos y conocimientos muy precisos, lo que conduce

a la dispersion de la energia fisica e intelectual del estudiante.

Resultados abiertos:
Si bien el objetivo de un juego interactivo esta bien definido, también es
importante que los resultados que puede generar sean abiertos. En un juego

interactivo, no hay soluciones correctas e incorrectas.

Interaccion:

El juego interactivo, por otro lado, tiene en cuenta las caracteristicas de los nifios,
que pueden desplazarse liboremente, hacer conexiones orales y dejar que sus
energias fluyan libremente. Igualmente, es el proceso de comunicacion que se
instaura en el grupo, en el que cada persona contrasta con los demas miembros,
gue puede ser mas intenso y dinAmico que cuando todo esta centrado en el
profesor.

Competenciay colaboracion:

Ciertos juegos interactivos poseen un mecanismo de competencia. Como tales,
dan respuesta a los requerimientos naturales de los nifios y jovenes, quienes
deben encaminarlas hacia metas constructivas si no crean tensiones
subyacentes que amenacen el ambiente colectivo. Por otro lado, la mayoria de
los juegos interactivos fomentan la cooperacién. Muchas actividades implican

trabajo en pareja o en grupo.

Posibilidad de participacion para todos:

Los juegos interactivos brindan oportunidades a todos los estudiantes en busca
de soluciones abiertas y Unicas, muchas veces mas notorias y seguras que las
respuestas establecidas. Puede ser captado rapidamente por los estudiantes,
gue podian concentrarse tranquilamente en el juego en lugar de la pregunta de

si lo lograrian.

Cohesion de grupo:
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Es muy dificil encaminar a un determinado numero de estudiantes tomados
indistintamente a ser grupo real, generalmente a través de técnicas de
ensefianza normales. Este es exactamente el nuevo poder de los juegos
interactivos, excelente para la cohesion y la consistencia. Cada miembro se da
cuenta de que es parte del equipo, no solo porque asume un rol especifico, sino

CcOomo persona.

Al sentirse aceptado, se vuelve capaz de aceptar y apreciar a los demas. Una
vez satisfecha la necesidad de pertenencia, puede dedicar su energia espiritual

e intelectual a la consecucion de los objetivos del equipo.

El rol de educador:
En el juego interactivo los maestros cumplen con el papel de orientar, segun la

estructura del juego.

Juegos educativos para el area de Lenguay Literatura
Para posibilitar el aprendizaje a través de los juegos interactivos, existen

recursos didacticos viables para impartir conocimientos en el aula.

El implementar los juegos interactivos puede beneficiar de algunas maneras,
adquieren nuevos conceptos, los nifios aprenden, conocen, conectan e
interactlan con otros nifios, les facilita entender su entorno, agrados,
predilecciones y restricciones, o incluso podemos usarlos para ensefar de una

manera divertida.

Estos juegos deben incluir ciertos elementos como los siguientes: retos, puntos,

medallas, niveles. Estos contribuyen a una buena ensefianza.

La didactica que se esta manejando es el aprendizaje apoyado en el juego,
conocido como la gamificacion, esta estrategia trabaja en base al aprendizaje
colaborativo entre los nifios y nifias apoyado en situaciones de la cotidianidad,
estimulando la motivacion, el alcance de retos y todo esto conlleva a una

recompensa final.
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El manejo de juegos interactivos en el aprendizaje y especialmente en el area de
Lengua y Literatura tiene muchos beneficios, con miras a optimizar la calidad de
la educacion. Los profesores integran continuamente nuevos conocimientos,
perfeccionando asi el trabajo grupal e individual de los estudiantes. Se citan
algunos juegos interactivos que apoyaran el aprendizaje significativo en esta

area:

e Juegos de comprension Wordwall
e Juegos de memoria
e Sopas de letras
e Comprension de secuencias
e Orden en que ocurren las cosas
e Conocer al personaje principal
e Sacar conclusiones del texto
e Estrategias de comprension lectora
e Quiz show
e Comprensién de lecturas cortas
e Anagrama
e Rueda del azar
e Cartas al azar
e Preguntas de comprension
e Cuestionario
e Adivinanzas para emparejar con su respuesta
e ¢ Significan lo mismo? Frases sinénimas
e El ahorcado (adivinar palabras o frases)
e Comprension de oraciones
e Buscar la coincidencia
e Estallido de globos
e Ordenar por grupo
e Género de los sustantivos
e Fichas interactivas de lectura comprensiva
e Liveworksheets (fichas interactivas)
e Arbolabc.com
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2.3. Marco Legal

Abarca todo lo afin con la innovacién en el campo educativo. Por ello se toma lo
concerniente de la Constitucion de la Republica del Ecuador aprobada el 24 de
julio del 2008 en su articulo 347, numeral 8 manifiesta que se debe: “Incorporar
las tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso educativo
(...)’Asamblea Nacional (2008)

En concordancia con la Constitucidon, es imprescindible incorporar las
tecnologias en las instituciones educativas, es por ello que la investigacion sigue
dicho procedimiento con el propésito de implementar herramientas de nivel
tecnoldgico en este caso los juegos interactivos para robustecer el aprendizaje
significativo correspondiente al area de lengua vy literatura en miras de una

educacion de calidad y calidez.

Asi mismo, el Ministerio de Educacion (2015) dentro de la Ley Organica de
Educacion Intercultural, establece las obligaciones que tiene el Estado en su
articulo 6. Literal j, enuncia lo siguiente: “Garantizar la disponibilidad,
accesibilidad, aceptabilidad y asequibilidad de las tecnologias de la informacion,
la alfabetizacion digital (...)" (p. 9). Conforme lo dice la LOEI y coincide con la
Constitucion, ratificando que es responsabilidad del Estado dotar de la tecnologia
necesaria para que los estudiantes accedan a las tecnologias y lograr la
alfabetizacion digital de esta manera, se potencia el proceso de ensefianza de

las instituciones educativas.
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CAPITULO III

METODOLOGIA

3.1.Descripcién del area de estudio/Grupo de estudio

Ubicacion:
La Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo” se encuentra en el sector La
Palizada, de la parroquia Urbina perteneciente al Canton Tulcan de la Provincia
del Carchi.

Figura 1.

Ubicacioén de la Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo”
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Fuente: Google. (s.f). [La Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo”, estd situada en la
provincia del Carchi, cantén Tulcan, en la parroquia de Urbina]. Recuperado el 11 de noviembre
de 2023

La Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo” se cre6 el 20 de junio del 2012
como Colegio Militar “Tulcan”, regentada por el Comando de Educacion y

Doctrina del Ejército Ecuatoriano CEDE, con la creacién y funcionamiento de 1°,
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2°, 3°, 4° y 8° afios basicos. El 18 de Julio del 2013 y amparado en el Art. 109
del Reglamento de LOEI, se solicita al Distrito se denomine a esta institucion
como Colegio Militar N.° 14 “CRNL Luciano Coral Morillo”. En el afio 2014. En
ese mismo afio mediante el Art. 28 art. 39 art. 31 de la LOEI, resuelve la Fusién
de las escuelas: “Wilfrido Lucero”, “Miguel De Cervantes”, “Simon Rodriguez”,
“Pedro Vicente Maldonado” y “Manabi”, pertenecientes a la parroquia Urbina,
canton Tulcéan de la provincia del Carchi y nominar al COMIL-14 como “Unidad

Educativa Militar” N°14 “Crnl. Luciano Coral Morillo”.

Es una institucion de sostenimiento fiscal, basada en los valores honor, disciplina
y lealtad; pertenece al Distrito Educativo 04D01 Huaca-Tulcan, con codigo AMIE
04H00496, régimen Sierra-Amazonia. Gracias a su ubicacion geografica es una
institucion educativa rural, con modalidad de caracter presencial en jornada
matutina. Con una oferta académica de: Preparatoria, Educacién General Basica

de segundo a décimo afio y Bachillerato General Unificado.

La Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo” cuenta con 957 estudiantes, 1
directivo, 3 administrativos, 57 docentes, 2 personas de servicio, 3 profesionales
gque conforman el DECE (Departamento de Consejeria Estudiantil). La
investigacion se realizé con los nifios y nifias de los sextos afios, paralelos A 'y
B, con una totalidad de 57 estudiantes. Es indispensable destacar algunos
componentes filosoficos que identifican a la institucion y orientan su labor

educativa como son:

Misién Institucional: Somos una Institucion educativa que imparte una
educacién de excelencia y calidad en los aspectos humano y académicos, cuya
oferta educativa va desde la Preparatoria a Bachillerato, impulsa una formacién
integral a través de un modelo pedagodgico holistico, a fin de propiciar en los
estudiantes un aprendizaje significativo, el desarrollo de actitudes, valores,
habilidades, promoviendo el pensamiento critico — reflexivo para ser ciudadanos

con capacidad de liderar procesos de cambio fundamentados en el bien comun.

Vision Institucional: Ser reconocidos a nivel regional por la integralidad de la
propuesta educativa, centrada en la formacion del ser humano y el desarrollo de
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competencias que responden a una educacion de calidad, mediante la aplicaciéon
de procesos pedagogicos que fortalezca la individualidad y promuevan la
autonomia del estudiante. Apoyados por una comunidad educativa

comprometida con el mejoramiento institucional y el de su entorno.

3.2 Enfoque y tipo de investigacion

Enfoque

De acuerdo a Hernadndez-Sampieri y Mendoza (2018) “El enfoque mixto es la
representacion de un proceso de investigacion sistematica, critico y empirico la
cual esta compuesta de datos cualitativos y cuantitativos, asi como su

integracion y discusion conjunta” (p. 49).

Dentro del trabajo investigativo se manejo el enfoque cuantitativo debido a que
se alcanzaron algunos datos numéricos de las encuestas, que fueron tabulados
estadisticamente, de manera complementaria tuvo un enfoque cualitativo ya que
analiz6 un entorno educativo con el apoyo y contextualizaciéon del marco teérico,
indago y dilucidé la literatura encontrada en torno al tema en estudio en este

caso los juegos interactivos y su incidencia en el aprendizaje significativo.

Los datos que se obtuvieron en base a este enfoque se los aplico en la
elaboracion de un sitio web que contiene una diversidad de recursos y

actividades para lograr los objetivos planteados.

Segun la entrevista aplicada a los docentes manifestaron que desean conocer,
disefiar y aplicar los juegos interactivos como herramienta de ensefianza
aprendizaje; por su lado en los resultados de la encuesta un gran porcentaje de

los estudiantes reflejo su interés por aprender a través de juegos interactivos.

Tipo de Investigacion

Investigacion Descriptiva

De acuerdo con Hernandez et al. (2014) los estudios descriptivos son
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Gtiles para mostrar con precision los angulos o dimensiones de un
fenomeno, suceso, comunidad, contexto o situacion. En esta clase de
estudios el investigador debe ser capaz de definir, o al menos visualizar,
gué se medira (qué conceptos, variables, componentes, etc.) y sobre qué
0 quiénes se recolectaran los datos (personas, grupos, comunidades,

objetos, animales, hechos). (p. 34)

Se utilizé una exploracién descriptiva sobre la aplicacion de juegos interactivos
siendo estos una herramienta muy Uutil capaz de despertar el interés, la
motivacion, la curiosidad, la autosuficiencia, permitiendo a los estudiantes
valerse por si mismos y auto aprender; los juegos interactivos constituyen un
abanico muy amplio, ya que encontramos juegos interactivos para cada una de
las areas, la presente investigacion estuvo centrada en el area de Lengua y
literatura, se encontrd asi juegos de comprension lectora, de memorizacién, de
gramatica, vocabulario, ortografia y de acuerdo a ello se verificé la incidencia en

el aprendizaje significativo.

Investigacion Documental

De acuerdo a Grajales (2000) “La investigacion documental es aquella que se
realiza a través de la consulta de documentos (libros, revistas, periédicos,
memorias, anuarios, registros, constituciones, etc.”(p. 34). Para la investigacion
se tuvo que recurrir al uso de recursos escritos desde la plataforma digital.
Indagando informacion en bibliotecas virtuales, paginas educativas, asi como
articulos cientificos relacionados con el tema, tesis similares e investigaciones

previas tomadas como antecedentes.

Investigacion de campo
De acuerdo a Grajales (2000) “La investigacion de campo o investigacion directa
es la que se efectta en el lugar y tiempo en que ocurren los fenbmenos objeto
de estudio’(p. 39) Consisti6 en recabar datos estrictamente de la persona
investigada o de la realidad de lo sucedido, sin procesar ni modificar ninguna
variable, de manera que el investigador obtuvo la informacion, pero no cambia la
situacion existente. Por lo tanto, tiene la connotacion de investigacion no
experimental.
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La investigacion se realizé en la Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo”,
los primeros datos que se consiguid mediante del disefio de campo fueron
fundamentales para lograr los objetivos y abordar el problema que se ha

planteado.

3.3. Definicion y operacionalizacion de variables

Definicién de variables

Variable dependiente

El aprendizaje significativo

De acuerdo a Cauas (2015) “Reciben este nombre las variables a explicar, o sea,
el objeto de la investigacion, que se trata de explicar en funcion de otros

elementos” (p. 32)

El aprendizaje significativo fue el propdsito a alcanzar mediante la aplicacion de

una diversidad de estrategias ludicas.

De acuerdo a Garcés (2019) el aprendizaje significativo es un proceso
cognitivo que desarrolla nuevos conocimientos, para que, sean
incorporados a la estructura cognitiva del estudiante, conocimientos que
solo pueden surgir si los contenidos tienen un significado, que los
relacione con los anteriores, facilitando la interaccion y reestructuracion

de la nueva informacion con la prexistente. (p. 26)

Se habla de un anclaje de conocimientos nuevos con los ya adquiridos, teniendo
una estructura previa que se enlaza con la nueva informaciéon dandole

significatividad.

Variable independiente

Juegos interactivos

De acuerdo a Morales (2012) “Las variables independientes son las que

elegimos liboremente, 0 manipulamos, para verificar su efecto en, o su relacién
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con, las variables dependientes’(p. 23) Los juegos interactivos fueron
instrumentos de uso sencillo, donde los participantes interactuaron con sus
aparatos electronicos, al tiempo que aprendieron conceptos nuevos que van de
la mano con la tecnologia. Instituidos para cada margen de edad, no solo
estuvieron dirigidos a los nifios, los adultos también formaron parte de estas
herramientas tecnoldgicas, recreandose momentaneamente y recordando

aprendizajes pasados.

Operacionalizacién de variables
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Tabla 1

Conceptualizacion de variable dependiente.

Variables Dimensiones Indicadores ftems Técnica Instrumento Fuente
El aprendizaje Caracteristicas del El material a aprender sea ¢ Qué tipo de materiales utiliza para logar  Entrevista Guion Docentes
Significativo (Variable aprendizaje significativo. aprendizajes significativos en el area de Directivos
Dependiente) significativo Lenguay Literatura?
Que el estudiante capte la
significacion. ¢ Qué estrategias didacticas utiliza usted
para afianzar el aprendizaje significativo?
Una vez olvidado se puede
volver a aprender mas ¢Considera que los niflos y niflas
répidamente asimilan por completo lo aprendido?
Dimensiones del Motivacién ¢De qué manera usted motiva a sus Entrevista Guion Docentes
aprendizaje estudiantes para lograr aprendizajes Directivos
significativo Comprension significativos?

Funcionalidad

Participacion activa

Relacion con la vida diaria

¢ Como logra la comprension durante sus
clases?

¢De qué manera son funcionales los
aprendizajes que usted imparte?

¢ Qué herramientas utiliza para logar la
participacién activa de sus estudiantes
durante sus clases?

¢Considera que los aprendizajes
logrados en el aula sirven para la vida

diaria de sus estudiantes?
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Tabla 2

Conceptualizacion de variable independiente

Variables Dimensiones Indicadores items Técnica Instrumento Fuente
Los juegos Juegos Juegos educativos ¢Cree usted que el uso de juegos interactivos Entrevista Guion Docentes
interactivos interactivos interactivos puede generar aprendizajes significativos en los Directivos
(Variable nifos?
independiente) ¢Usted considera que posee la suficiente

informacion para aplicar juegos interactivos en el
aula?
¢Con qué frecuencia utiliza usted los juegos
interactivos?
Dinamica del Ventajas de los juegos ¢Conoce las ventajas del uso de los juegos Entrevista Guion Docentes
juego interactivos interactivos en el aprendizaje? Directivos
Desventajas de los juegos ¢Considera que el manejo de los juegos
interactivos interactivos en el aprendizaje tiene alguna
desventaja?
Caracteristicas de Objetivos bien definidos ¢, Conoce el objetivo de los juegos interactivos? Entrevista Guion Docentes
los juegos Directivos
interactivos Resultados abiertos ¢ Es posible obtener resultados abiertos al utilizar

Interaccién
Competitividad y
colaboracién

Posibilidad de participacion
para todos

los juegos interactivos?

¢Los juegos interactivos permiten la interaccion
entre los estudiantes?

desarrollan la
colaboracion entre los

¢Los  juegos interactivos
competitividad y
estudiantes?
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Juegos educativos para Lenguay

literatura

Juegos interactivos

Cohesién de grupos

Rol del educador
Variedad de juegos
interactivos para el area de
Lengua y literatura
Juegos educativos

interactivos

¢Los juegos interactivos permiten la
participacion para todos los estudiantes?
Al utilizar los juegos interactivos se logra
la cohesion del grupo de trabajo?

¢ Cual es el rol del educador al aplicar
juegos interactivos en el aula?

¢ Conoce usted algunos juegos
interactivos aplicables al area de Lengua y
literatura?

Qué le divierte mas al aprender: ¢(los
libros, el computador o el celular?

¢En su casa tiene computador o Tablet
para hacer las tareas?

¢ Le gustaria que sus profesores utilicen el
computador, celular o Tablet en las

clases?

¢En casa utiliza el computador, celular o
Tablet para jugar y divertirse?
¢Le gusta utilizar juegos interactivos para

aprender?

Entrevista

Encuesta

Guion

Cuestionario

Docentes

Directivos

Estudiantes
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3.4 Procedimientos

La investigacion se desarroll6 en tres fases:

Fase 1. Nivel de conocimiento de los juegos interactivos de los docentes
para el aprendizaje significativo en el area de Lengua y Literatura en los
nifios y nifias del sexto afio de Educacién béasica de la Unidad Educativa

“Crnl. Luciano Coral Morillo” de la ciudad de Tulcan.

La técnica de entrevista se aplicé a 2 docentes de la Unidad Educativa “Crnl.
Luciano Coral Morillo” y se acompafa de un guion de entrevista (Anexo H). Las
dimensiones incluyeron: nivel de educacion de los docentes, nivel de
conocimiento sobre juegos interactivos, informacion para afianzar o implementar
el uso de estos juegos, si generan o no aprendizajes significativos, frecuencia de
utilizacion, desarrollo de interaccion, competitividad y colaboracion, herramientas
didacticas, capacitacién docente para la aplicacion de los juegos, conocimiento
sobre juegos interactivos aplicables al area de Lengua y Literatura.

Se elabor6 un guion con la finalidad de realizar las entrevistas y recabar las
experiencias que tuvieron las personas investigadas. Las entrevistas fueron
codificadas de acuerdo a la observacion y eleccion de la frecuencia con que
aparece cada respuesta, se clasifico las respuestas en temas, se utilizé palabras
clave para agrupar los puntos mas relevantes para cada tema discutido, se
asigné un codigo a cada patrén de respuesta, permitiendo un analisis descriptivo

de cada dimension de la investigacion.

Se aplic6 una tabla comparativa, también conocida como grafico de
comparacion, confrontando dos ideas, indicando tanto las semejanzas como las
diferencias entre los dos criterios a comparar, con esta tabla se analizé la

entrevista realizada a las docentes de los sextos anos.

Se logré medir resultados sobre la manera que influyen los juegos interactivos

en el aprendizaje significativo de Lengua y Literatura.
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Fase 2: Conocimiento de los docentes del sexto afio de Educacién Basica
de la Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo” de la ciudad de
Tulcan, sobre el uso de los juegos interactivos en el area de Lengua y

Literatura.

Se mantiene una reunidon previa con los dos docentes del sexto afio de
Educacién Basica, mencionando que se les realizard una encuesta acompafnada
de un cuestionario, para recabar la informacion necesaria con la finalidad de
conocer su opinion respecto a los juegos interactivos que utilizan para el
aprendizaje significativo en el area de Lengua y Literatura en los estudiantes del
sexto aflo de Educacion Basica, se indagd sobre la frecuencia que utilizan
metodologias activas, el tipo de metodologias activas que utilizan, las ventajas y
desventajas que ofrecen, las herramientas tecnoldgicas que manejan para lograr
la participacion activade los estudiantes, las herramientas que necesita para

aplicar o utilizar los juegos.

La encuesta se la realiz6 de forma personal a los docentes del sexto afio de
Educacion Basica, se utiliz6 como instrumento un cuestionario en la escala de

Likert (Anexo G), la misma que la realizaron de manera fisica.

De la misma manera se realiz6 una reunion con los 57 estudiantes de los sextos
anos de Educacion Basica de la Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo”,
de los cuales 30 son estudiantes del sexto afio A (17 nifios y 13 nifias) y 27
estudiantes del sexto afio B (14 nifios y 13 nifias), quienes estan comprendidos
en la edad de 10 a 11 afios, en la reunién se solicito llenar una encuesta sencilla
gue incorpor6 el consentimiento informado y a su vez fue autorizada por el Sr.
Rector, dicho instrumento fue validado previamente por un grupo de expertos, se
ejecutd mediante un cuestionario. (Anexo F). Se investigd las siguientes
dimensiones: elemento que considera mas divertido para su aprendizaje,
elemento que utiliza para hacer sus tareas en casa, instrumento que le gustaria
gue sus profesores utilicen en las clases de Lengua y Literatura, elemento que
utiliza para jugar y divertirse en su tiempo libre, conocimiento sobre los juegos
interactivos, frecuencia de uso de los juegos interactivos, dificultad para realizar
este tipo de juegos.
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Los cuestionarios de encuesta para estudiantes como para docentes se
realizaron mediante preguntas cerradas con escala de Likert y se sometieron a

validacién de tres expertos en la materia.

Para procesar los datos se lo realizd6 mediante el software SPSS, segun las
respuestas obtenidas se sugiri6 alternativas para mejorar el proceso de

ensefianza y aprendizaje.

Ademas, se realizo el calculo de fiabilidad de los instrumentos de investigacion
con el Alfa de Cronbach mediante el programa SPSS. Obteniendo los siguientes
resultados: 0,824, aplicado a una muestra de 26 elementos. En este caso se
obtuvo un valor superior a 0,8 lo que indica una fiabilidad muy alta y es

procedente aplicarlo.

Fase 3: Disefio de juegos interactivos en el area de Lenguay literatura que
permitan el aprendizaje significativo en los niflos y nifias del sexto afio de
Educacion Basica de la Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo” de

la ciudad de Tulcan.

Con base en los resultados obtenidos se disefié un Sitio Web para docentes,
padres de familia y estudiantes de la institucién basado en el modelo ADDIE, las
estrategias que se presentan toman en cuenta las pautas contempladas en el

Curriculo de Lengua y Literatura.

Preparaciéon para la aplicacion de los juegos interactivos: Inici6 con la
preparacion de maestros y padres de familia recibiendo la formacién ambos
grupos. Para los representantes, esto pudo satisfacer su necesidad de
comprender como trabajan los docentes para educar a sus representados. Cabe
sefalar que la formacion se realizé en base a los juegos interactivos, lo que les

permitio vivirla de primera mano, se realiz6 en dos sesiones.

Desarrollo de juegos interactivos: Se elaboro en base a las destrezas béasicas,
una variedad de juegos para trabajar de una manera divertida y atractiva el
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escuchar, leer, escribir y el gusto por la literatura.

Este material se realizé considerando las competencias digitales de los
estudiantes y docentes, la planificacion curricular y las necesidades que fueron
analizadas e identificadas en la fase 1, para los procesos de ensefianza
aprendizaje en el area de Lengua y Literatura. Seran los docentes los
responsables de poner en marcha la propuesta, aplicar las estrategias y evaluar

sus resultados.

Tomando como metodologia el modelo ADDIE, que es un proceso de disefio
instruccional integral y efectivo que sirve para crear programas exitosos y
efectivos, que lleva desde el principio hasta el final de todo el proceso, se inicia
cargando de manera sistematica y ordenada recursos y actividades para que los
estudiantes de los sextos afios puedan interactuar en el Sitio Web. Asimismo, se
agrego recursos como: enlaces a sitios web, presentaciones en Canva para
visualizacion en linea, videos integrados en plataformas de aula, libros digitales
y simuladores disefiados para potenciar y consolidar los conocimientos
adquiridos por los estudiantes en clases. Ademas, también se configurd
actividades como cuestionarios, crucigramas, sopas de letras, videos
interactivos, llenado de palabras y juegos de memoria; esto es fundamental para
la comunicacion continua con los docentes y para la orientacion, exploracion y

evaluacion del proceso de ensefianza - aprendizaje.

3.4 Consideraciones bioéticas:

Para la presente investigacion se desarrollaran los siguientes documentos:

e Autorizacion escrita otorgada por la autoridad institucional para el
desarrollo del proyecto de investigacion al conjunto de estudiantes
seleccionado.

e Consentimiento informado escrito de Padres de Familia para la aplicacion
de instrumentos a los nifios.

e Autorizacion escrita otorgada por la autoridad institucional para la
aplicacion de los instrumentos de investigacion a estudiantes y docentes.
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Oficios a los docentes validadores
Validacién de expertos

Encuesta a estudiantes

Encuesta a docentes

Entrevista a docentes

Certificado del Abstract
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Fase 1. Nivel de conocimiento de los juegos interactivos de los docentes
para el aprendizaje significativo en el area de Lengua y Literatura en los
nifios y nifias del sexto afio de Educacion bésica de la Unidad Educativa

“Crnl. Luciano Coral Morillo” de la ciudad de Tulcan

Después de aplicar los instrumentos disefiados y habiendo tabulado los
resultados siguiendo los métodos y procedimientos respectivos, presentamos los

resultados obtenidos. Para realizar el estudio se analiz6 con el programa SPSS.

Resultados del cuestionario de preguntas abiertas dirigidas a las docentes

de los sextos afos

Se presentan los siguientes resultados:

De acuerdo a Hernandez et al. (2014) “Las preguntas abiertas se codifican una
vez que conocemos todas las respuestas de los participantes a los cuales se les
aplicaron, con la codificacion de este tipo de preguntas se obtienen ciertas

categorias que representan los resultados finales”

Después de haber obtenido las respuestas de las dos maestras, es necesario
codificarlas de acuerdo a:

e Observar la frecuencia con que aparece cada respuesta en las preguntas.

o Elegir las respuestas que se presentan con mayor frecuencia (patrones
generales de respuesta).

e Clasificar las respuestas elegidas en temas, aspectos o rubros, de
acuerdo con un criterio l6gico, cuidando que sean mutuamente
excluyentes.

e Darle un nombre o titulo a cada tema, aspecto o rubro (patron general de
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respuesta).

e Asignarle el cédigo a cada patron general de respuesta.

Es importante recalcar que las preguntas abiertas no definen opciones de
contestacion, por lo que el numero de clases de respuesta es muy alto,

tedricamente ilimitado, y puede variar segun la poblacion.

En forma resumida, de acuerdo a los argumentos conseguidos de las docentes,
se puede aseverar que el uso de juegos interactivos es necesario para alcanzar
aprendizajes significativos de una forma diferente, llamativa, dindmica,
fomentando el trabajo en equipo, formando lideres, poniendo de manifiesto el
ingenio de estudiantes, corrigiendo errores y estimulando aciertos,
contribuyendo a la autoafirmacion, asi mismo los docentes solicitan recibir
capacitacién sobre el uso de estos juegos y aprender a disefiarlos para su

posterior aplicacion

1. Edad del docente

Tabla 3
Edad del docente

Preguntas Respuesta Respuesta Patrones de respuesta con F
Docente 1 Docente 2 mayor frecuencia de mencion
Edad del Tengo 50 afios de Mi edad es 40 Entre 20 y 30 afios
docente edad afos. Entre 31 y 40 afios 1
Entre 41 y 50 afios
Mas de 50 afios 1

2. Sexo del docente
Tabla 4

Sexo del docente

Preguntas Respuesta Respuesta Patrones de respuesta F
Docente 1 Docente 2 con mayor frecuencia
de mencién
Sexo del Soy mujer Mujer Hombre
docente Mujer 5
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3. Nivel de educaciéon del docente
Tabla 5

Nivel de educacién del docente

Preguntas Respuesta Respuesta Patrones de respuesta F
Docente 1 Docente 2 con mayor frecuencia
de mencién
Su nivel de Mi nivel de Educaciéon  Mi nivel de Secundaria
Educacion es Doctorado en Educacion es
Gerencia Educativa Licenciatura en Tercer nivel 1
otorgado por la Ciencias de
Uniandes Educacién con Maestria
mencién en
Educacion General Doctorado 1
Basica obtenido en
la Universidad Posdoctorado
Técnica Particular
de Loja
4. Nivel de conocimiento de los juegos interactivo
Tabla 6
Nivel de conocimiento de los juegos interactivo
Preguntas Respuesta Respuesta Patrones de F
Docente 1 Docente 2 respuesta con mayor
frecuencia de
mencién
Su nivel de Mi nivel de Sobre los juegos Pésimo
conocimiento de  conocimiento sobre  interactivos mi nivel  Malo
los juegos los juegos de conocimiento es  Regular 1
interactivos es: interactivos es: Bueno Bueno 1
Regular Excelente
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5. Informacién que necesita para afianzar o implementar el uso de juegos

interactivos en el aula

Tabla 7

Informacion que necesita para afianzar o implementar el uso de juegos

interactivos en el aula

Preguntas Respuesta Respuesta Patrones de respuesta F
Docente 1 Docente 2 con mayor frecuencia
de mencién
¢Si no conoce, Si conozco, pero Conozco sobre el Conoce sobre el tema
qué informacién seria necesario una tema y me gustaria 1
necesitaria para capacitacion con aprender a disefiar Recibir capacitacion
afianzar 0 expertos en el uso juegos interactivos sobre el uso de los
implementar el de juegos para trabajar con mis juegos interactivos. 1
uso de juegos interactivos estudiantes.
interactivos en el Aprender a disefiar
aula? juegos interactivos 1

6. Modo en que el uso de juegos interactivos puede generar aprendizajes

significativos en los nifios

Tabla 8

Modo en que el uso de juegos interactivos puede generar aprendizajes

significativos en los nifios

Preguntas Respuesta Respuesta Patrones de respuesta F
Docente 1 Docente 2 con mayor frecuencia
de mencién
¢De qué modo el En los nifios aplican  Los juegos Estrategias 1
uso de juegos como estrategias interactivos ayudan  motivadoras
interactivos motivadoras donde a generar
puede generar los estudiantes aprendizajes Fomentan la
aprendizajes tienden a compartir,  significativos ya que competitividad 1
significativos en  tienen una sana los nifios al realizar
los nifios? competitividad, este tipo de juegos  Ayudan a resolver 2
aprenden a resolver  expresan su conflictos
conflictos y ademas  imaginacién, su
contribuye a su intuicion, su Contribuyen a su 1
autoafirmacion creatividad, su autoafirmacion
curiosidad al
encontrar las Ayudan a generar 1
respuestas aprendizajes
correctas y a significativos.
confiar en si
mismos. Expresan su 1

imaginacion, intuicion,
creatividad,
curiosidad.
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7. Frecuencia utiliza usted los juegos interactivos en el aprendizaje

Tabla 9

Frecuencia utiliza usted los juegos interactivos en el aprendizaje

Preguntas Respuesta Respuesta Patrones de respuesta F
Docente 1 Docente 2 con mayor frecuencia
de mencién
¢, Con qué En la semana, 2 Los utilizo con Una vez a la semana
frecuencia utiliza  veces mucha frecuencia
usted los juegos porque a mis Dos veces a la
interactivos en el estudiantes les semana 1
aprendizaje? agrada trabajar con
ellos, en la semana, Tres vecesa la 1

3 veces.

semana

Cuatro veces a la
semana.

8. Modo en que los juegos interactivos permiten la interaccién entre los

Tabla 10

Modo en gue los juegos interactivos permiten la interaccion entre los

estudiantes

Preguntas Respuesta Respuesta Patrones de respuesta F
Docente 1 Docente 2 con mayor frecuencia
de mencién
¢,De qué modo Aprenden a forjar Los juegos Relacionarse con sus 2
los juegos vinculos con los interactivos ayudan  comparfieros.
interactivos demas, aprenden a a los estudiantes a
permiten la desarrollar lideres relacionarse entre Fomentar el juego 1
interaccion entre  que pueden ayudar si, a fomentar el
los estudiantes?  alos demas. juego, a aprender Aprender entre pares 1
mutuamente y
corregir posibles Formar lideres. 1
errores.
Corregir errores 1
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9. Manera en que los juegos interactivos desarrollan la competitividad y

colaboracion entre los estudiantes

Tabla 11

Manera en que los juegos interactivos desarrollan la competitividad y

colaboracion entre los estudiantes

Preguntas Respuesta Respuesta Patrones de respuesta F
Docente 1 Docente 2 con mayor frecuencia
de mencién
¢;De qué manera  Fomentan trabajo Los juegos Fomentan el trabajo 2
los juegos en grupo, interactivos ayudan en equipo.
interactivos estimulan la a desarrollar en los
desarrollan la creatividad, la nifos y nifas la Ayudan a desarrollar 1
competitividad y atencién, mejoran  creatividad, la la creatividad, la
colaboracion sus estrategias y el competitividad, el competitividad
entre los liderazgo. trabajo en equipo,
estudiantes? hay juegos que se Mejoran las
pueden realizar en estrategias y el 2
forma individual y liderazgo.
otros en equipo, es
ahi donde los nifios Ponen de manifiesto 1

pondran de
manifiesto su
ingenio, su
sagacidad y sus
dotes de liderazgo
para resolverlos.

su ingenio
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10. Herramientas didacticas que utiliza para favorecer el aprendizaje

significativo

Tabla 12

Herramientas didacticas que utiliza para favorecer el aprendizaje significativo

Preguntas Respuesta Respuesta Patrones de respuesta F
Docente 1 Docente 2 con mayor frecuencia
de mencién

¢ Qué Las TICS son Las herramientas Utiliza las TIC 2
herramientas herramientas de didacticas, son todos
didacticas utiliza  gestion de y cada uno de los Videos,
usted para conocimiento que materiales de los presentaciones, 1
favorecer el mejoran el gue hace uso el juegos interactivos
aprendizaje aprendizaje y lo docente, con el

significativo?

hace significativo
para los
estudiantes.

propdsito de hacer
del proceso
educativo mas activo
y pedagogico. Estos
recursos didacticos
son de tipo material,
intelectual, en
especial utilizo
herramientas
asociadas alas TIC
Como son videos,
presentaciones,
juegos interactivos,
entre otros.

11. Rol del educador como guia en la aplicacién de juegos interactivos en

el aula

Tabla 13

Rol del educador como guia en la aplicacion de juegos interactivos en el aula

Preguntas

Respuesta
Docente 1

¢ Cudl es el rol
del educador
como guia en
la aplicacién
de juegos
interactivos en
el aula?

El rol del docente
es de sumador a
este tipo de
juegos y también
de estimulante ya
que se juega
conjuntamente
con ellos.

Respuesta Patrones de F
Docente 2 respuesta con
mayor frecuencia de
mencién
El rol del El docente es 1
educador es de sumador.
mediador del
aprendizaje, guia Juega

a sus estudiantes
a realizar los
diferentes tipos
de juegos,
estimula sus
aciertos y ayuda

conjuntamente con 1
los estudiantes.

El docente es
mediador del 1
aprendizaje.
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Preguntas Respuesta Respuesta Patrones de F
Docente 1 Docente 2 respuesta con
mayor frecuencia de
mencion
a aprender de Guiaala
Sus errores. realizacion de los 1

juegos estimulando
aciertos y errores.

12. Conoce usted algunos juegos interactivos aplicables al area de

Lenguay literatura

Tabla 14

Conoce usted algunos juegos interactivos aplicables al area de Lenguay

literatura
Preguntas Respuesta Respuesta Patrones de respuesta F
Docente 1 Docente 2 con mayor frecuencia
de mencién
¢Conoce usted  Si, juegos Si, conozco algunos  Si conoce juegos
algunos juegos  interactivos como: y he usado con mas interactivos aplicables 2
interactivos las sopas de letras, frecuencia los en Lengua y Literatura.
aplicables al las ortografias, siguientes: Sopas de letras 2
area de Lengua  juegos de Wordwall, hojas Ortografias 1
y literatura? vocabulario, interactivas, sopas Juegos de vocabulario 2
rompecabezas y de letras en Rompecabezas 2
muchas mas. Educaplay, Wordwall 1
rompecabezas en Hojas interactivas 1

jiwsaplanet, juegos
de palabras en
Arbolabc.

Después de analizar cada una de las interrogantes de la entrevista ejecutada a

las maestras de los sextos afos, se ha clasificado los temas reduciendo o

agrupando categorias o repitiendo patrones de respuesta y colocando

identificadores como se describe en la teoria, dando a cada tema un nombre

claro. Como consta en la tabla 35.
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13. Reduccion o agrupamiento de categorias

Tabla 15

Reduccion o agrupamiento de categorias

Cddigo Categoria Patrones de
respuesta con
mayor
frecuencia

1 Juegos interactivos
1.1. Recibir capacitacion sobre el uso de los juegos interactivos. 1
1.2. Aprender a disefar juegos interactivos. 1
1.3. Fomentan el juego. 2
1.4. Formar lideres. 2
1.5. Fomentan el trabajo en equipo. 3
1.6. Ayudan a desarrollar la creatividad, la competitividad 4
1.7. Mejoran las estrategias y el liderazgo. 2
1.8. Los nifios ponen de manifiesto su ingenio. 2
1.9. El docente es sumador juega conjuntamente con los 1
1.10. estudiantes. 1

El docente es mediador del aprendizaje guia a la realizacion de
1.11. los juegos estimulando aciertos y errores. 2

Sopas de letras. 2

Ortografia 1
1.12. Juegos de vocabulario 2
1.13. Rompecabezas 2
1.14. Wordwall 1
1.15. Hojas interactivas 1
2 Aprendizaje Significativo.

2

2.1 Estrategias motivadoras 2
2.2 Ayudan a resolver conflictos 2
2.3 Contribuyen a su autoafirmacién 2
2.4 Ayudan a generar aprendizajes significativos. 1
25 Expresan su imaginacion, intuicion, creatividad, curiosidad. 2
2.6 Utiliza las TIC 1
2.7 Videos, presentaciones, juegos interactivos.
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Fase 2: Conocimiento de los docentes del sexto aflo de Educacion Basica
de la Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo” de la ciudad de
Tulcan, sobre el uso de los juegos interactivos en el area de Lengua y

Literatura.

Encuesta dirigida a docentes:

1. Frecuencia de uso de metodologias activas por parte de los docentes

Tabla 16

Frecuencia de uso de metodologias activas por parte de los docentes

Variable Frecuencia %
dos veces por semana 1 50,0%
tres veces por semana 1 50,0%

Analisis: Del 100% de docentes encuestados, el 50% manifiesta el uso de
metodologias activas dos veces por semanay el otro 50% lo hace tres veces por
semana, es decir el uso de este tipo de metodologias esta presente en el proceso

de ensefanza aprendizaje de los estudiantes del sexto afo.

De acuerdo a Zari (2015) Una de las principales razones para aplicar
métodos activos es el indiscutible deseo de los profesores de proporcionar
a los estudiantes una comprension mas profunda. En muchos casos, los
estudiantes simplemente memorizan lo que necesitan saber para la

evaluacion, pero no lo comprenden. (p. 21)

Las metodologias activas ofrecen alternativas atractivas, dejando atras a la
educacion tradicional con un mayor enfoque en lo que aprenden los estudiantes
en lugar de lo que ensefian los maestros, lo que puede aumentar la comprension,

la participacion motivacion y de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.
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2. Frecuencia de aplicacion de metodologias activas en clase

Tabla 17

Frecuencia de aplicacion de metodologias activas en clase

Una vez Dos veces Tres veces

por semana  por semana  por semana Nunca
Juegos interactivos 100%
Clase invertida 50% 50%
Gamificacion 100%
Aprendizaje basado en problemas 50% 50%
Aprendizaje basado en proyectos 50% 50%
Aprendizaje basado en retos

100%

Andlisis: Con relacién a la interrogante planteada se reconocié que los docentes

utilizan las metodologias activas dentro de sus clases, una, dos o tres veces por

semana, unicamente el aprendizaje basado en proyectos el 50% por ciento de

docentes no lo usa, que de acuerdo a Quinzo (2022) “La ensefianza basada en

este tipo de metodologias es un aprendizaje centrado en el estudiante, para

entrenar sus competencias de conocimiento del dominio, estas estrategias

entienden el aprendizaje como un proceso constructivo y no receptivo”.

3. Ventaja que considera més beneficiosa

Tabla 18

Ventaja que considera mas beneficiosa

Variable Frecuencia %
Fomentan aprendizajes significativos en los nifios. 1 50,0%
Mejoran el desarrollo cognitivo 1 50,0%

Andlisis: En relaciébn con las ventajas que ofrecen los juegos interactivos

planteadas, entre las que los docentes consideran mas beneficiosas estan:

Fomentan aprendizajes significativos en los nifios y mejoran el desarrollo

cognitivo.
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De acuerdo al Portal de educaciéon infantil y primaria Educapeques (2018)
manifiesta que “Para los nifios, el juego es mucho mas que un simple
pasatiempo. El juego tiene una funcion didactica pero también tiene una funcion
de aprendizaje, de incorporacion o asimilacion de la realidad” A través del juego,
el infante asimila, conoce, conecta e interrelacionarse con otros infantes, lo que

le favorece para comprender su entorno, sus propios gustos y dificultades.

Segun Digital learning design (2023) “El juego aumenta los niveles de dopamina,
gue a su vez provoca un incremento de la atencién y la motivacién de forma

natural, lo cual ayuda notablemente a la capacidad de aprender”

Asimismo, la actividad ludica incita al estudiante a estar en constante actividad
porque se enfrentan a circunstancias del mundo real que estan en manos de sus
elecciones, permitiendo hacer un seguimiento de su progreso en relacion con el
material que ha aprendido, enmendar sus desaciertos y ser mas sensato de su
propio aprendizaje, o que lo alienta a sortear los niveles y simplifica el

aprendizaje.

Los juegos poseen un gran potencial para estimular y ayudar en el desarrollo de
emociones especificas como la curiosidad, el optimismo, el orgullo o la seguridad
a través del manejo constructivo del fracaso en el juego, lo que posibilita el

aprendizaje.

4. Desventaja que representa el mayor problema

Tabla 19
Desventaja que representa el mayor problema
Variable Frecuencia %
Los estudiantes crean dependencia de la 1 50,0%
tecnologia
Posibilidad de ser distraidos por el juego 1 50,0%

Andlisis: En relacion con las desventajas planteadas que ofrecen los juegos

interactivos, las que los docentes consideran que representan el mayor problema
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estan: Los estudiantes crean dependencia de la tecnologia y la posibilidad de ser

distraidos por el juego.

Segun Digital learning design (2023) Podemos encontrar desventajas
como: posibilidad de ser distraidos por el juego y la consiguiente pérdida
de tiempo/productividad. Los juegos interactivos estan muy bien para
desarrollar toda una serie de habilidades, pero otras como la expresion

oral son muy dificiles de desarrollar.

Como en toda metodologia existen sus pros y sus contras, los juegos interactivos
al no tener un correcto direccionamiento pueden acarrear situaciones negativas
gue no favorecen en nada el aprendizaje, la formacion en valores también se
pondria de manifiesto, provocar una competencia desmedida, y al perder su
caracter formativo pasara a ser una actividad infructuosa; por otra parte la
dependencia a la tecnologia, hace que se sientan inquietos al no poder usarla,
consultar el internet o jugar, creando un malestar en los nifios y por ende en sus

padres.

5. Utiliza herramientas tecnoldgicas para lograr la participacion activa de

sus estudiantes

Tabla 20
Utiliza herramientas tecnolOgicas para lograr la participacion activa de sus

estudiantes

Variable Frecuencia %

Si 2 100%
No 0 0%

Andlisis: En relacion al uso de herramientas tecnologicas para lograr la
participacion activa en los educandos, los docentes encuestados manifiestan
gue si las utilizan, ya que fortalecen el proceso educativo, aumentando las
oportunidades para buscar, seleccionar, comunicar y construir conocimiento,
ayudando a desarrollar actividades colaborativas propiciando la consecucion de

objetivos y necesidades, se debe reconocer el involucramiento de los maestros
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en la capacitacion sobre el uso de herramientas tecnoldgicas que en muchos de
los casos lo realizan por cuenta propia para poder emplear los recursos digitales

de la mejor manera.

Segun Cabrera y Ochoa (2021) El uso de las herramientas tecnoldgicas
se han vuelto una carga o se torna imperioso conocer como los docentes
adaptan el uso eficaz de la tecnologia para hacer mas activas sus clases,
en medio de la escasez de recursos. Ademas, es vital conocer el rol de
docente no s6lo como el maestro que ensefia, sino como el artifice que
motiva a los estudiantes que menos tienen para incursionar en el uso vy,
de ser posible, la creacion de tecnologias accesibles, amigables,

transparentes y sobre todo de uso libre. (p. 151)

En muchas instituciones la falta de conectividad o un internet de calidad dificulta
la aplicacion de herramientas tecnologicas, es ahi donde se debe gestionar junto
con autoridades y autogestionar con los representantes para conseguir conectar
a los educandos con oportunidades de conocimiento, ya que hablar de

tecnologia y conectividad es hablar de equidad.

Las docentes responden a la pregunta anterior si, por lo que no se hace

necesario tabular la pregunta 6

7. Conoce juegos interactivos aplicables al area de Lenguayy literatura

Tabla 21

Conoce juegos interactivos aplicables al area de Lengua vy literatura

Variable Frecuencia %
Si 2 100%
No 0 0%

Andlisis: En referencia a la interrogante los docentes aseguran conocer los

juegos interactivos aplicables en el area de lengua y literatura.

De acuerdo a Juegos infantiles Bosque de Fantasias (2016) Los juegos
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educativos dirigidos al aprendizaje y al desarrollo del lenguaje son muy
efectivos para trabajar con nifios de cualquier edad, resulta muy positiva
la utilizacién de juegos para aprender a leer y para ensefiar y trabajar el
lenguaje, ya que, de este modo, los nifios no relacionaran esta actividad
con algo aburrido y tedioso; del mismo modo los juegos educativos para
trabajar y mejorar la ortografia y el vocabulario, asi como aspectos del
lenguaje mas complejos y dificiles de asumir como por ejemplo la

gramatica o la comprension lectora.

Mediante estos juegos los nifios se relacionan con la ortografia, nuevo

vocabulario, la gramatica y la comprension lectora.

Segun el Portal Educativo Mundo Primaria (2023) Lengua y Literatura no
es s6lo una materia que los estudiantes de Primaria deberan aprobar para
pasar de curso, Sino que es un conjunto de lecciones que resultaran
fundamentales durante el resto de la vida. Todo lo que aprendan en la
materia servird para escribir con propiedad y hablar correctamente, y
podran asimilar esta informacion no sélo en clase sino de la manera mas
divertida: podran aprender jugando.
Utilizamos la lengua para comunicarnos, para relacionarnos con las demas
personas que conforman la sociedad, para comprender su comportamiento, sus
valores, también cabe destacar que depende del entorno linglistico como el nifio
aprende a hablar y comunicarse; por otra parte, la literatura por medio del
lenguaje como medio de expresion permite entender el dolor, el amor, la verdad,
la muerte, invita al disfrute, a jugar con el lenguaje, a conocer la historia, es un
medio para combatir la ignorancia formando un espiritu critico, al internarnos en
universos variados desarrollamos la imaginacién y la creatividad, a desarrollar la
empatia, ayuda a desarrollar el dominio del idioma, abriendo la imaginacion a
juegos de vocabulario, anagramas, analogias, enriqueciendo la terminologia,
encaminando a la correcta expresion, de forma adecuada lo cual ayuda en

cualquier ambito de la vida.
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8. Lo que el maestro necesita para aplicar los juegos interactivos en sus

clases

Tabla 22

Lo que el maestro necesita para aplicar los juegos interactivos en sus clases

Variables Mucho Poco Nada Bastante
Capacitacion en torno al tema 100%
Definir objetivos claros 50% 50%
Transformar el aprendizaje de 50% 50%
capacidades y conocimientos en juego
Proponer un reto especifico 50% 50%
Establece unas normas del juego 50% 50%
Establece niveles de dificultad creciente 50% 50%

Analisis: En la presente interrogante, los encuestados manifiestan que necesitan
poca capacitacidon en torno al tema, en lo que respecta a definir objetivos claros
necesitan orientaciéon, asi como en transformar el aprendizaje de capacidades y
conocimientos en juego necesitan bastante capacitacion, para proponer un reto
especifico también necesitan ensefianza, es necesario orientar en cuanto a
establecer normas en los juegos estableciendo niveles de dificultad creciente,
para la utilizacion de este tipo de juegos.

De acuerdo a Eleinternacional (2023) “Crear juegos y actividades ludicas ahora
es una opcion que los docentes deben tomar en cuenta si se quiere captar la
atencion de los alumnos y motivarlos para aprender”. Los juegos interactivos
abren un abanico de posibilidades, ayudando a desarrollar cualidades y
habilidades cognitivas, fisicas y sociales, es necesario articular el curriculo con

este tipo de actividades.
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9. Frecuencia con la que lainstitucién deba trabajar las alternativas para

generar aprendizajes significativos

Tabla 23
Frecuencia con la que la institucién deba trabajar las alternativas para generar

aprendizajes significativos

Variables Mucho Poco Nada Bastante
Trabajar en mayor medida con 50% 50% 0% 0%
actividades presenciales

100% 0%

Fortalecer y priorizar actividades de 50% 0% 0% 50%
autoaprendizaje en casa con el uso de las
TIC. 50% 50%
Promover el aprendizaje mediante juegos  50% 0% 0% 50%
interactivos en casa para propiciar
actividades en la escuela. 50% 50%

Anadlisis: Para la interrogante planteada, los docentes consideran que es
necesario trabajar en mayor medida con actividades presenciales en un gran
porcentaje, en un menor porcentaje el fortalecer y priorizar actividades de
autoaprendizaje en casa con el uso de las TIC, es un tema en el cual la institucion
debe trabajar, con la misma frecuencia es necesario promover el aprendizaje

mediante juegos interactivos en casa para propiciar actividades en la escuela.

De acuerdo a Sandi y Cruz (2016) en la actualidad, las Instituciones de
Educacién deben esforzarse por integrar las TIC en los procesos de
ensefianza y aprendizaje, ya que potencian la creatividad, flexibilidad,
interactividad, entre otros factores que posibilitan la configuracion de
procesos de ensefianza innovadores en la escuela en general y en la

docencia en patrticular. (p. 134)

Las instituciones educativas deben enfocarse en mejorar los aprendizajes, con
el uso de las TIC se logran algunas ventajas como la motivacion, actividad
intelectual continua, mayor iniciativa, mejor comunicacion entre docentes y

estudiantes al despejar dudas en el momento.
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10. Modo en que los juegos interactivos pueden fortalecer el aprendizaje

significativo

Tabla 24

Modo en que los juegos interactivos pueden fortalecer el aprendizaje

significativo
Variables Mucho Poco Nada Bastante
Ayudan a desarrollar cualidades y 100%
habilidades cognitivas, sociales y fisicas.
Aprenden a fomentar vinculos, a 50% 50%
compartir, negociar, resolver conflictos
Contribuyen a su capacidad de 50% 50%
autoafirmacion.
Permiten explorar nuevas realidades, 50% 50%

estados de alerta, sensibilidad ante las

percepciones.

Fortalecer habilidades de toma de 50% 50%
decisiones y reaccion

Andlisis: Con respecto a las cuestiones planteadas, podemos afirmar que las
actividades ludicas pueden fortalecer el aprendizaje significativo de la siguiente
manera: el 100% de docentes considera que ayudan mucho a desarrollar
cualidades y habilidades cognitivas, sociales y fisicas, entre mucho y bastante,
con un 50% aprenden a fomentar vinculos, a compartir, negociar, resolver
conflictos; asi como también contribuyen a su capacidad de autoafirmacion,
permiten explorar nuevas realidades, estados de alerta, sensibilidad ante las
percepciones y fortalecer habilidades de toma de decisiones y reaccién; siendo
habilidades muy importantes para ponerlas de manifiesto en cualquier momento
de la vida de los estudiantes, el juego provee un pedestal para el desarrollo de

destrezas y sapiencias sociales y emocionales.

De acuerdo Moreano (2016) “Un juego que proporcione a los nifios algo
interesante y estimulante los lleva a actividades mentales complejas” Estas
actividades mentales les admiten indagar nuevas situaciones, mantenerse en
estado de alerta, amplificar la sensibilidad y agilidad para resolver problemas, asi

como también la toma de decisiones y reaccion.
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11. Grado para ser consideradas fortalezas

Tabla 25
Grado para ser consideradas fortalezas
Variables Mucho Poco Nada Bastante
Existe suficiente cobertura de transporte 50% 50%
Ambiente de trabajo adecuado 100%
Acceso a internet de gran velocidad 100%
Equipamiento tecnoldgico suficiente 50% 50%
Capacitacion docente permanente 100%
Estudiantes con comportamiento 100%
adecuado
Bajo ausentismo escolar 100%
Bajos problemas socioecondmicos 100%
Acceso a servicios de salud 100%
Curriculo de acuerdo al entorno 100%
Prestigio y buena imagen institucional 100%
Buena coordinacion y comunicacion entre  50% 50%

autoridades y docentes

Analisis: En torno a las alternativas planteadas podemos destacar que, al ser una
Unidad Educativa ubicada en el sector rural, se evidencia entre mucho 50% y
bastante 50% que existe suficiente cobertura de transporte para que los
estudiantes puedan llegar su institucion educativa y retirarse a sus hogares. En
cuanto al ambiente de trabajo adecuado la apreciacion es excelente con un
100%, siendo una gran fortaleza para realizar un trabajo en equipo. El acceso a
internet de gran velocidad con un 100% en la escala de poco, viene a ser una
debilidad, siendo el factor distancia una de las razones para no poseerlo en mejor
calidad y en cada una de las aulas, constituyéndose en una situacion por
mejorar. El equipamiento tecnoldgico suficiente tiene una apreciacion entre
mucho y poco, la mayoria de las aulas de clase dispone de proyectores, algunos
en buen estado y otros no, es necesario realizar las gestiones necesarias para
gue cada una de las aulas dispongan de esta herramienta y sea funcional
complementando con el internet de calidad en forma permanente. En lo que se
refiere a capacitacion docente permanente tiene una apreciacion del 100% en la
escala de valoracién correspondiente a nada, convirtiéendose en una gran
desventaja para los educadores, habiendo que recurrir a capacitaciones
externas y en forma personal. Para la alternativa estudiantes con
comportamiento adecuado se tiene una apreciacion mucho el 100%, siendo una

fortaleza la apreciacion de mucho, representando a grupos de estudiantes
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despiertos, colaboradores y prestos a trabajar. En lo que concierne a bajo
ausentismo escolar, tenemos un 100% en la opcidon nada, contado con la
responsabilidad de estudiantes y de representantes al asistir y enviar a sus
representados a clases, siendo una fortaleza para la formacién académica. En
referencia a la alternativa bajos problemas socioeconémicos con una apreciacion
de 100% en la opcidn poco, a la institucion asisten estudiantes de todo nivel
socioeconémico, prevaleciendo entre media y alta, siendo muy pocos los
estudiantes de bajos recursos, en especial de nacionalidad venezolana, quienes
reciben ayuda por parte del DECE institucional en lo que corresponde a dotacién
de uniformes y Utiles escolares.

En la alternativa acceso a servicios de salud se tiene un resultado de 100% en
la opcién poco, no se cuenta con un departamento médico institucional para
responder a alguna emergencia suscitada y ante cualquier emergencia de salud
se solicita la ayuda del Ecu 911 o el Subcentro de Salud N 8, al cual le
corresponde la institucion por la ubicacion geogréafica. Para la alternativa
curriculo de acuerdo al entorno se evidencia un 100% en la opcion mucho siendo
una fortaleza el laborar de acuerdo al medio en que viven los educandos. En lo
gue concierne a prestigio y buena imagen institucional se ha obtenido un 100%
en la opcidn bastante, siendo gratificante y alentador el realizar la investigacion
en una institucion de renombre local y provincial.

-Finalmente, en la opcion buena coordinacion y comunicacion entre autoridades
y docentes se ha obtenido un 50% en mucho y 50% en bastante, siendo una
fortaleza constituyéndose en un mecanismo fundamental para la buena marcha
de la comunidad educativa en miras de alcanzar logros importantes a nivel de

estudiantes y docentes.
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Encuesta dirigida a estudiantes:
Se ha tomado en cuenta los datos mas relevantes de los cuales podemos

destacar lo siguiente:

1. Elemento que usted considera mas divertido para su aprendizaje en el

area de Lenguay Literatura

Tabla 26

Elemento que usted considera mas divertido para su aprendizaje en el area de

Lengua y Literatura

Variable Nunca Pocas veces A veces Con frecuencia  Siempre

Los libros 0% 10,5 % 35,1% 24,6% 29,8%
10,5% 89,5%

El computador  14,0% 21,1% 40,4% 14,0% 10,5%
35,1% 64,9%

El celular 5,3% 22,8% 29,8% 19,3% 22,8%
28,1 71,9%

La tablet 73,7% 12,3% 3,5% 7,0% 3,5%
86,0% 14,0%

Analisis: Del total de los estudiantes encuestados, tomando en cuenta el valor
de positividad entre: a veces, con frecuencia y siempre, el 89,5% afirma que
considera divertido su aprendizaje con los libros, el 64,9% afirma que considera
divertido el aprendizaje con el computador, el 71,9% considera que el
aprendizaje es divertido con el celular, tomando el valor de negatividad que es el
86,0% considera que nunca y pocas veces es divertido el aprendizaje con la
tablet, ya que la mayoria de estudiantes no poseen este dispositivo en sus
hogares para ser utilizado en el aprendizaje; es por ello que en los juegos
planteados el libro serd utilizado como herramienta didactica para el aprendizaje
al igual que el celular, mediante los cuales se realizaran diferentes juegos
interactivos enfocados a alcanzar aprendizajes significativos en el area de

Lengua y Literatura.

De acuerdo a Colomer (2005) Si se piensa que los educandos deben
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progresar en el aspecto de la lectura, se debe destinar tiempo y programar
actividades que favorezcan la implicacion personal y establezca esa
conexion, haciendo que se sientan concernidos por el mundo de los libros.
El comentario compartido sobre los libros se dirige a entender los textos,
de asegurar la comprensién de los elementos concretos, las palabras, los
referentes, la informacion contextual y el intercambio de significados. (p.
8)

En la actualidad la lectura ha quedado relegada a un segundo plano por
diferentes razones, a medida que mas pantallas y dispositivos estan disponibles
para leer, la tecnologia esta transformando la manera en que leemos, es tarea
de los docentes y padres de familia crear ese gusto por la lectura, hacerlo un
habito saludable, de tal manera que los nifios y nifias busquen espacios para
realizar lecturas de diferentes autores, de una variedad de géneros infantiles de

tal forma que el andar entre libros sea una realidad.

De acuerdo a Sanchez (2012) “En la actualidad se mira al celular como una
herramienta pedagdgica, gracias a los servicios de mensajeria instantanea que
facilitan el envio de mensajes sincronos o asincronos, por la rapidez para
conectarse a Internet e intercambiar informacion” (p. 6) Los dispositivos moviles
generan aprendizajes, suscitan actividades de adelanto educativo, ayudan a
adquirir conocimientos de forma interactiva, mejoran la ensefianza y enriquecen
a estudiantes y profesores, convirtiéndose en una herramienta de apoyo que esta

alcance de todos.

2. En casa, al hacer sus tareas de Lenguay Literatura, usted emplea

Tabla 27
En casa, al hacer sus tareas de Lengua y Literatura, usted emplea
Variable Nunca Pocas veces A veces Con frecuencia Siempre
Los libros 1,8% 17,5% 26,3% 19,3% 35,1%
19,3% 80,7%
El computador 12,3% 19,3% 19,3% 24,6% 24,5%
31,6% 68,4%
El celular 3,6% 17,5% 42,1% 19,3% 17,5%
21,1% 78,9%
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La tablet 86% 5,2% 1,8% 7% 0%
91,2% 8,8%

Andlisis: De los 57 estudiantes encuestados, tomando en cuenta el valor de
positividad, el 80,7% al realizar sus tareas en casa emplean los libros, el 64,8%
utilizan la computadora, el 78,9% emplean el celular y en un porcentaje minimo
de 8,8% emplean la tablet; siendo los elementos de mayor uso al realizar las

tareas los libros y el celular.

De acuerdo a Colomer (2005) “Es necesario que los maestros sepan analizar y
valorar los libros que requieran de otra forma de goce para quedan llevar a los
ninos a descubrir placeres que exigen mayor elaboraciéon” (p. 5) Los buenos
resultados en los nifios y jévenes con los libros dependen en gran medida de
gue los padres y maestros sepan como seleccionar y utilizar los materiales en el
momento adecuado. Si bien esto es cierto, los estudiantes deben elegir los textos
que desean leer de acuerdo con sus preferencias personales, sin embargo, es
tarea de los padres y docentes orientar la seleccion de textos de acuerdo a la
edad e intereses del nifio para que se conviertan en fuentes de conocimiento y

goce.

El celular al ser un dispositivo de uso frecuente estda al alcance de los
estudiantes, tanto para el aprendizaje, como para su entretenimiento. Por ello,

debe ser aprovechado como una herramienta en el proceso educativo

3. Instrumento que le gustaria que sus profesores utilicen en las clases de

Lenguay Literatura

Tabla 28
Instrumento que le gustaria que sus profesores utilicen en las clases de Lengua

y Literatura

Variable Nunca Pocas veces A veces Con frecuencia Siempre
Los libros 1,8% 17,5% 15,8% 17,5% 47,4%
19,3% 80,7%
El computador  3,5% 19,3% 24,6% 10,5% 42,1%
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22,8% 77,2%

El celular 26,3% 28,1% 15,8% 17,5% 12,3%
54,4 45,6%

La tablet 57,9% 14% 12,3% 8,8% 7%
71,9% 28,1%

Pantalla 5,2% 1,8% 5,3% 17,5% 70,2%

interactiva 79 93%

Analisis: Del total de estudiantes encuestados, tomando en cuenta el valor de
positividad entre: a veces, con frecuencia y siempre, el 80,7% los educandos
aseguran que les gustaria que sus profesores manejen los libros en sus clases
de Lengua vy literatura, el 77,2% prefieren que sus docentes utilicen el
computador, en un porcentaje significativo los estudiantes prefieren que sus
docentes utilicen la pantalla interactiva con un 93%, por el contrario, la tablet
tiene un alto porcentaje de negatividad entre nunca y pocas veces con un 71,9%
los estudiantes no desean que sus docentes utilicen la tablet en sus clases por

no poseer esta herramienta tecnologica.

De acuerdo a Ortiz (2023) La educacion Infantil requiere de herramientas
tecnoldgicas hechas a medida, ya que la psicomotricidad y el nivel
cognitivo es muy diferente de los ciclos posteriores y donde la tecnologia
ya es mas comun. Si las aulas cuentan con pizarras interactivas o con

proyectores estos hacen las clases mas amenas y participativas.

Actualmente, las pizarras interactivas constituyen un elemento comun dentro del
sistema educativo, cambiando los procesos de ensefianza-aprendizaje,
permitiendo proyectar contenidos digitales con el propdsito de crear interaccion
entre docentes y estudiantes, escribir sobre ella, subrayar, resaltar, aportando
grandes beneficios, siendo los estudiantes participes de su aprendizaje,

favoreciendo la comunicacion, mejorando destrezas y habilidades.
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4. Parajugar y divertirse en su tiempo libre usted utiliza

Tabla 29

Para jugar y divertirse en su tiempo libre usted utiliza

Variable Nunca Pocas veces A veces Con frecuencia Siempre

Los libros 15,8% 21,1% 28,1% 21,1% 13,9%
36,9% 63,1%

El computador  21,1% 33, 7% 15,8% 12,5% 13,9%
54,8% 42,2%

El celular 5,3% 17,5% 28,1% 19,3% 29,8%
22,8% 77,2%

La tablet 70,2% 8,7% 5,3% 8,8% 7,1%
78,9% 21,1%

Analisis: En relacién con la interrogante planteada se reconocio que el 77, 2 %
de los estudiantes para jugar y divertirse en su tiempo libre utilizan el celular,
razon por la cual se dirigird hacia aquel dispositivo los juegos interactivos con el

proposito de ocupar el tiempo libre en el aprendizaje.

De acuerdo a Roca (2015) Es evidente que las tecnologias digitales
llegaron para quedarse y han cambiado radicalmente a la sociedad y
también al concepto de infancia, los nifios han nacido en la era digital, eso
no significa que sepan hacer un buen uso de estas, es responsabilidad de
padres y educadores facilitar que hagan una incorporacién positiva de la

tecnologia. (p. 29)

La tecnologia de la informacion ha entrado en nuestra sociedad, es tarea de
padres y maestros guiar a las nuevas generaciones a darle el uso adecuado,
encaminado al aprendizaje, para los docentes es una gran ayuda para

modernizar el aula, tanto en tecnologia como en capacitacion.
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5. Conoce los juegos interactivos

Tabla 30

Conoce los juegos interactivos

Variable Frecuencia %
Si 34 59,6%
No 23 40,4%

Analisis: De la totalidad de estudiantes encuestados, el 59,6% asegura conocer
los juegos interactivos, es la oportunidad de afianzar estas herramientas en los
nifios que ya las manejan y el 40,4% no conoce, ni maneja juegos interactivos
en clase ni en el hogar, a pesar de utilizar recursos tecnolégicos como el celular
y en menor medida el computador, es necesario implementar paulatinamente en
qguienes no han trabajado con este tipo de juegos, aprovechando el interés en
este material educativo, con el propésito de trabajar a la par con la tecnologia
educativa, en miras de alcanzar aprendizajes relevantes en el area de Lengua y

literatura.

De acuerdo a Comunications (2023) Las plataformas educativas mejoran
la predisposicion del alumno ante el dia a dia del aprendizaje. Por su
diversidad de recursos, herramientas interactivas, o actividades y
posibilidades para incorporar contenidos, proporcionan un caracter
dinamico y versétil a la ensefianza. De esta manera recrean contextos y
ejercicios que permiten poner en practica los contenidos definidos por el
tutor o profesor de forma amena, original e intuitiva. En definitiva,
enriquecen la formacion y ayudan a generar habito sin sensacion de

monotonia.

El hecho de haber incorporado la tecnologia en la educacién implica también un
compromiso por parte de padres y docentes. Es necesario un trabajo
colaborativo, aprovechar la disponibilidad de los docentes para integrar el uso de

la tecnologia en sus clases, volviéndolas mas amenas, llamativas, capaces de
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poner en practica los temas tratados, sean los juegos interactivos un instrumento
de diagndstico, parte del proceso o bien para la evaluacion de los aprendizajes
adquiridos, asi como también para reforzar ciertos conocimientos que lo

necesitaren.

6. Frecuencia con que utiliza los siguientes juegos interactivos

Tabla 31

Frecuencia con que utiliza los siguientes juegos interactivos

Variable Nunca Pocas veces A veces Con frecuencia Siempre

Wordwall 49,1% 15,8% 12,3% 8,8% 14,0%
64,9% 35,1%

Arbolabc 43,9% 8,8% 17,5% 17,5% 12,3%
52,7% 47,3%

Liveworksheets 47,3% 5,3% 8,8% 10,5% 28,1%
52,6% 47,4%

Jiwsaplanet 47,3% 15,8% 15,8% 5,3% 15,8%
63,1% 36,9%

Andlisis: En relacién a la interrogante planteada, se reconoce que tomando el
valor de negatividad entre nunca y pocas veces, el 64,9% de nifios y nifias no
utilizan el juego Wordwall, en relacion al juego interactivo Arbolabc el 52,7% de
los estudiantes no lo utiliza, en lo que corresponde a las fichas interactivas
Liveworksheets, el 52,6% asegura no utilizarlo, finalmente en lo que respecta a
los rompecabezas creados en Jiwsaplanet el 63,1% afirma que no los utiliza,
cabe destacar que de los 57 estudiantes encuestados 23 de ellos aseguran no
conocer los juegos interactivos, es por ello los resultados en la presente
interrogante, se hace necesario trabajar en este aspecto de una manera mas
frecuente para dar a conocer los diferentes juegos y cimentar un poco mas en

guienes ya los conocen pero los han trabajado en pocas ocasiones.

De acuerdo a Garate y Malavé (2018) En las aulas de educacion infantil
las actividades y practicas guiadas se apoyan en recursos digitales como
videos 0 juegos educativos interactivos, que estan disefiados para

reforzar conceptos de lectura, escritura, matematicas, ciencias e historia,
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mejorando asi el proceso de ensefianza y profundizando conocimientos.

contenidos y promover su comprension y utilizacion. (p. 83)

Los estudiantes de hoy son nifios de la tecnologia, por lo que se comunicany se
conectan de manera diferente a lo que estdbamos acostumbrados. Lo primero
gue tenemos que hacer es comprender e incorporar las nuevas tecnologias a la
practica académica, para aprovechar ese interés que ellos manifiestan por la

tecnologia.

7. Grado de uso de los siguientes juegos interactivos destinados para su

entretenimiento

Tabla 32
Grado de uso de los siguientes juegos interactivos destinados para su

entretenimiento

Variable Nunca Pocas veces A veces Con frecuencia Siempre

Wordwall 49,1% 14,0% 12,3% 10,5% 14,0%
63,1% 36,8%

Arbolabc 43,9% 17,5% 17,5% 17,5% 3,6%
61,4% 38,6%

Liveworksheets 43,9% 1,7% 5,3% 10,5% 38,6%
45,6% 54,4%

Jiwsaplanet 49,1% 12,3% 21% 8,8% 8,8%
61,4% 38,6%

Analisis: En cuanto se refiere a la cuestion planteada, se reconoce que el grado
de uso del juego interactivo Wordwall tomando el valor de negatividad entre
nunca y pocas veces, el 63,1% afirma que no los han usado, para los juegos
Arbolabc corresponde un 61,4% y para Jiwsaplanet un 61,4%; por el contrario
tomado el valor de positividad entre a veces, con frecuencia y siempre las fichas
interactivas Liveworksheets tienen un porcentaje de 54,4%, destacando que son
juegos destinados al entretenimiento y al aprendizaje ya que son creados para

todos los niveles educativos y materias.

En un menor porcentaje de 38,6%, los estudiantes prefieren los puzzles de

Jiwsaplanet. Estos generan la curiosidad entre los educandos ya que tienen una
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variedad de formas, con mdltiples piezas y formas de rompecabezas. Estos
juegos permiten estudiar ciertas imagenes de cuentos, libros, comics o un sinfin
de aplicaciones desde una edad temprana para promover el desarrollo de la

lectura, la orientacion espacial, las habilidades logicas y la memoria.

8. Dificultad para jugar este tipo de juegos interactivos

Tabla 33

Dificultad para jugar este tipo de juegos interactivos

Nunca Pocas veces A veces Con frecuencia Siempre
42,1% 12,3% 5,3% 0% 40,3%
54,4% 45,6%

Andlisis: De los 57 estudiantes encuestados, tomando en cuenta que en este
caso el valor de positividad corresponde a nunca y a veces, el 54,4% asegura
gue no tiene dificultad en jugar este tipo de juegos, por el contrario, tomando en
cuenta el valor de negatividad entre a veces, con frecuencia y siempre se ha
obtenido un 45,6% donde los estudiantes afirman tener dificultad para realizar
este tipo de juegos, debido a que en un alto porcentaje desconocen los juegos

interactivos.

El desarrollar un juego interactivo implica seguir instrucciones o avanzar
mediante niveles, es ahi donde algunos nifios pueden tener dificultad al no lograr
comprender la mecéanica del juego o por el contrario se desaniman ante el primer

error 0 al no pasar a los siguientes niveles.

Discusioén

Los estudiantes necesitan enriquecer su proceso educativo mediante el uso de
juegos interactivos con la finalidad de alcanzar aprendizajes significativos y
funcionales, tomando el aprendizaje como una situacién divertida, interesante,
evitando la monotonia, abriéendose campo en el uso de las herramientas

digitales.
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En los resultados del trabajo de investigacion se evidencioé que los estudiantes
consideran divertido el aprendizaje con los libros y con el celular, es por esta
razon que en los juegos propuestos se utilizaran los libros digitales como
herramienta didactica para el aprendizaje, asi mismo, se utilizaran diferentes
juegos interactivos a través del teléfono movil para lograr importantes
aprendizajes en la asignatura de la lengua y la literatura, esta informacién tiene

coherencia con la investigacion realizada por Gallegos (2021) quien analizo:

El contexto de aprendizaje de la lectoescritura concerniente con el uso de
juegos didacticos interactivos, concluyendo que es valioso estimular el
proceso lector y escritor desde los niveles de educacion basica
empleando estrategias ludicas coherentes con el contexto social y cultural
de los educandos.

Los nifios afirman que para jugar y divertirse en su tiempo libre utilizan el celular,
por tanto, se destinara los juegos interactivos en este dispositivo con el fin de
ocupar el tiempo libre para aprender. Esta informacion tiene relacion con la

investigacion realizada por Pabon (2021) donde llegan a concluir que:

El uso de recursos innovadores con apoyo de las TIC brinda multiples
opciones para el desarrollo de actividades dentro de un plan educativo.
Estos pueden converger hacia una renovacion en los métodos de
ensefianza y aprendizaje, estableciendo practicas de soporte simultaneo
para una mejor educacion; también que la fusion de las TIC con el
contenido pedagdgico, favorece al ambiente educativo y brinda apoyo al

educador.

Los estudiantes en referencia a la frecuencia del uso de algunos juegos
interactivos planteados en su mayoria afirman no conocerlos o usarlos en baja
medida; en todos los juegos planteados se obtuvo un porcentaje menor al 50%,
asi mismo en el grado de uso de los mismos para su entretenimiento aseguran
haber utilizado en un porcentaje de 54,4% las fichas interactivas Liveworksheets,
le siguen los rompecabezas de Jiwsaplanet, herramienta que permite crear
puzzles de varias formas, con muchas piezas, sirven para promover el desarrollo
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de la lectura, la orientacion espacial, las habilidades ldgicas, la resolucion de
problemas y la memoria, poniendo entonces de manifiesto la gamificacion
contribuyendo a alcanzar aprendizajes significativos, coincide con lo que
asegura Montafio (2019), quien tiene como propodsito desarrollar nuevas
destrezas cognoscitivas y motrices que fortalezcan la creatividad y habilidad de
los estudiantes incorporando a la gamificacion como nuevo instrumento de
ensefianza, concluyendo que los educandos se sienten desmotivados por la

asignatura de Lengua y literatura.

Por lo tanto, se pretende motivarlos a partir de actividades que incluyan el juego
adaptandolo al aula de clases para de esta manera volver el proceso educativo

mas atractivo para los estudiantes.

En lo que se refiere al instrumento que le gustaria que sus profesores utilicen en
las clases de Lengua vy literatura se obtuvo un alto porcentaje de 93%, los
educandos prefieren que sus docentes utilicen la pantalla interactiva, lo que
coincide con Ordoéfiez y Lucero (2022) quienes en su investigacion indican que
los recursos educativos digitales influyen positivamente en el proceso de
aprendizaje de Lengua y literatura, se pudo evidenciar mayor entusiasmo,

curiosidad y participacion por parte de los educandos. (p. 31)

De acuerdo con la encuesta a las docentes, las dos afirman conocer los juegos
interactivos y aseguran aplicarlos dos veces por semana, siendo las ventajas
mas beneficiosas el fomentar aprendizajes significativos y mejorar el desarrollo
cognitivo, en cambio en la interrogante realizada a los estudiantes si conocen los
juegos interactivos, 34 estudiantes responden que si los conocen y 23
estudiantes no conocen sobre ellos, los Ultimos pertenecen a un solo paralelo,
es posible que conozcan los juegos interactivos pero con otro nombre, es por
esto que existe la necesidad de una implementacion paulatina entre quienes no
estan expuestos a este tipo de juegos, captando el interés por este material
educativo con el fin de trabajar con la tecnologia educativa para el aprendizaje
significativo, estos resultados guardan relacion con lo que sostiene Calderén y
Riofrio (2021) quienes sefialan que es factible brindar a los estudiantes un
entorno virtual ilustrativo en el cual posea contenido de juegos interactivos,
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videos educativos, talleres, cuentos, lecciones, entre otros, denominado
contenido digital por lo que permite perfeccionar el aprendizaje, de modo que,
fortalece el proceso educativo y conocimiento de las estrategias cognitivas de
una manera precisa y sencilla, en la cual estimula a que los estudiantes
enriquezcan su creatividad, capacidad y alcancen las habilidades y destrezas

mediante los materiales didacticos.

Las docentes que respondieron a la entrevista en la pregunta 4 afirmaron que su
conocimiento sobre los juegos interactivos es regular y bueno. Asi mismo en la
pregunta 5 en lo que se refiere a lo que necesitarian para reforzar o efectuar el
uso de los juegos interactivos en el quehacer educativo requieren recibir
capacitacion en torno al tema y aprender a disefar juegos interactivos,
situaciones que demuestran la apertura de las maestras al aprendizaje y a la
innovacion para brindar una educacion acorde a las exigencias actuales, estos
resultados no coinciden con la investigacion realizada por Barreno (2022), en la
cual determin6 que gran parte de los educadores, no conocen de destrezas para
el impulso del pensamiento critico, por varias razones como no desean dejar de
manejar el método tradicional como lo han practicado por afios en su labor
educativa, no desean salir de esa comodidad y pretenden continuar con las
clases monoétonas al que ya son acostumbrados, y de acuerdo a sus

pensamientos han dado excelente resultados en la educacion.

No cabe duda de que los nifios demostraron en gran parte que no conocen los
juegos interactivos o los conocen muy poco, durante la pandemia, para dinamizar
las clases virtuales se trabajé con estos juegos. Ahora se hace necesario
iImplementarlos capacitando constantemente a los educadores y representantes
con las nuevas tecnologias para apoyar al desarrollo intelectual de sus

educandos.

Para culminar la discusion, los resultados muestran que tanto los educandos
como los docentes conocen los juegos interactivos y existe la apertura para
implementar su conocimiento y aplicacion dentro y fuera del aula, tanto para el
aprendizaje como para el entretenimiento es por esta razdn que se propone un
sitio web con juegos interactivos enfocados a trabajar las 4 destrezas
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fundamentales del area de Lengua vy literatura.

CAPITULO V

PROPUESTA

Fase 3: Disefio de juegos interactivos en el area de Lenguay literatura que
permitan el aprendizaje significativo en los nifios y nifias del sexto afio de
Educacion Basica de la Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo” de

la ciudad de Tulcan.

Sitio web con la metodologia ADDIE, como apoyo para la ensefianza de Lengua
y Literatura a los nifios y nifias de sexto afio de la Unidad Educativa “Crnl.

Luciano Coral Morillo” de la ciudad de Tulcan.

Tema: “Vamos a aprender con los juegos interactivos”

Antecedentes

La labor educativa en el area de Lengua y Literatura se ha venido ejecutando de
forma poco trascendental, mediante un trabajo paciente tratando de alcanzar el
aprendizaje significativo de un modo inactivo, pasivo 0 memoristico. Durante el
proceso, los docentes estan atentos a incentivar, explicar y encontrar varias
formas de lograr que los educandos hagan suyo el conocimiento y sean capaces
de ejecutar lo aprendido. De manera adicional, los trabajos enviados a casa
como apoyo Yy observadas por sus padres ayudan a desarrollar la
responsabilidad y la consecuciéon de nuevas habilidades esenciales en el

desarrollo de cada una de las destrezas del area de Lengua vy literatura.

Ante esta situacion, los juegos interactivos han surgido como una posibilidad que
puede superar algunos de las dificultades detalladas. Los nifios en clases a
través de videos guiados, rompecabezas, juegos de palabras, juegos de
memoria, fichas interactivas, lecturas informativas, persuasivas y recreativas
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utilizadas por los maestros, despiertan e interés y la motivacién hacia el
aprendizaje, dichos recursos pueden trabajarlos varias veces si es necesario.
Ademas, si es preciso, el maestro puede compartir material adicional para que
el padre pueda comprender las reglas de cada actividad, pueden apoyar mejor
a sus hijos en casa, usarlo para guiar mejor la comprension del nifio sobre los
temas observados. De esta manera los juegos interactivos pueden ser utilizados
en cualquier momento de la clase, como motivacién, como evaluacion inicial, en
el proceso, al final, para realizar la transferencia de la informacion o como
evaluacion final, apoyando si es necesario al estudiante y corrigiendo posibles

errores.

Justificacién

De acuerdo al portal Economista (2018) “Lo que se aprende con el juego se
retiene mas facilmente en la memoria, creando nuevas asociaciones,
experiencias e interacciones. Asi, durante los primeros afos el juego permite
desarrollar habilidades cognitivas, crear relaciones sociales y despertar las

relaciones afectivas”.

Los juegos interactivos apoyan el proceso de ensefianza aprendizaje del area de
Lengua y Literatura comprendido en sus destrezas bésicas; al modificar el
proceso de la clase el rol de las docentes sera la innovacion y los estudiantes
asumen la responsabilidad de revisar cada una de las actividades asignhadas,
acrecienta el interés y la curiosidad al tener que examinar y trabajar el material
gue el docente le hace llegar, necesitando en algunos casos el apoyo de los
padres. EIl docente por el contrario puede realizar la interaccion durante las
clases de una forma agil, amena y de intercambio con los educandos, ademas

se encargard en realizar el seguimiento de las actividades que realizan en casa.

Esta forma de trabajo se torna transcendental y puede aportar una nueva manera
de realizar el proceso educativo, motivandolos a la adquisicién de aprendizajes

significativos, efectivos y funcionales mediante los juegos.
Factibilidad de la propuesta

Es factible efectuar la presente propuesta debido a que se han planteado
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estrategias didacticas novedosas, las cuales han sido disefiadas utilizando
diversos insumos tecnoldgicos, plataformas educativas, aplicaciones digitales de
facil acceso apoyando con recursos digitales adicionales para que los maestros
los utilicen. Asi mismo, se tiene la apertura de las docentes en empleo de esta
metodologia de acuerdo a los resultados obtenidos en los instrumentos de

investigacion.

Los nifios y niflas del sexto afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa
“Crnl. Luciano Coral Morillo” pueden utilizar el laboratorio de informatica de la
institucion, para recibir algunas clases de Lengua y literatura, ademas podran

efectuar las actividades propuestas en el Sitio web.

El modelo ADDIE se remonta a la década de los 70, cuando la Universidad
Estatal de Florida desarroll6 el método como parte de un programa de
entrenamiento militar de los EE. UU, es la metodologia basica del disefio
instruccional, que te lleva desde el principio hasta el final de todo el proceso,
permitiéndote comprender mejor las etapas y cada paso, consta de las siguientes
fases:

e Anadlisis: Se recolecta la informacion sobre la audiencia del curso a quien
va dirigido, se determina el propdsito o propositos del curso/programa y
recopila informacion sobre los antecedentes y la demografia de la
audiencia objetivo, como edad, sexo, idioma principal, educacién formal.

Aqui se plantean temas y contenidos, asignando responsabilidades.

e Disefio: Se maneja los datos de la etapa de andlisis para proyectar
estrategias que permitan el progreso, a medida que planifique su
estrategia general y el enfoque de ensefianza para sus lecciones, se
utilizar4 datos analiticos para establecer objetivos de aprendizaje
especificos y practicos. El objetivo de esta etapa es crear un plano que
sirva como indicador en el proceso que incluya objetivos de aprendizaje,

estrategias, métodos de evaluacion y la manera de impartir el contenido.

e Desarrollo: Después de disefiar o planificar un curso, continda el

desarrollo del curso en base a lo definido en la etapa anterior. El uso de
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una u otra estrategia dependera de si la instruccion es presencial o digital.
Si la ensefanza es digital, su estrategia en esta etapa incluira escribir
contenido, seleccionar recursos, ubicar elementos gréficos y multimedia,
crear videos y evaluar; la finalidad es crear contenido, recursos
interesantes, efectivos que permitan cumplir con los objetivos, utilizando

una gama de herramientas tecnologicas que lleven al desarrollo del curso.

e Implementacion: Es posible que deba se ensefiar a los educadores y
representantes la mejor manera de usar el material. Implica la realizacién
como tal del curso hacia los estudiantes, los educadores y representantes
trabajan en conjunto para asegurarse que la implementacion sea efectiva.
El propésito es estimular el interés, la intervencién y responsabilidad de
los educandos. Con este fin, los facilitadores pueden utilizar una variedad
de estrategias educativas, como ejercicios dinamicos e interactivos,
grupos de discusion y elementos multimedia para brindar una mejor
experiencia de usuario a todos los participantes. Al ser flexible y de
acuerdo con las necesidades el docente puede adaptar los contenidos o

usarlos de manera diferente segun su criterio.

e Evaluacion: Aun no ha terminado todo, después de que los estudiantes
completan un curso, es necesario evaluar su eficacia y el impacto del
curso. En esta etapa, el uso de un proceso de evaluacion es crucial para
comprobar si se han alcanzado los propoésitos de la capacitacién e
identificar qué se debe perfeccionar. Esto permitird completar las fases

del método y tomar las decisiones en cuanto a cambios y mejoras.
En general, el modelo ADDIE es un proceso de disefio instruccional integral y

efectivo que puede servir a varias instituciones para crear programas exitosos y

efectivos.
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Figura 2
Etapas del modelo ADDIE

Diseno Implementacion

— S~— N~
Analisis Desarrollo Evaluacion
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A = =

Fuente: CognosOnline (2022)

Se enfocara en cumplir con los siguientes elementos del disefio instruccional:

Comprender las exigencias del alumno.

Determinar los objetivos de la formacion.

Crear e incrementar contenidos de acuerdo a los objetivos.
Elija las experiencias de aprendizaje.

Evaluar el desempeiio de los estudiantes.

La utilizacion del modelo ADDIE en torno a los juegos interactivos es factible para

la consecucién del aprendizaje significativo por diversas razones como:

Flexibilidad: es flexible y permite acoplar distintos programas de
capacitacion, entornos de aprendizaje adaptandose a las necesidades de
estudiantes y docentes.

Reiterativo: abarca un espacio continuo de respuesta y mejora.
Accediendo a realizar transformaciones en el programa en funcion de las
acotaciones de los estudiantes y maestros.

Centrado en las necesidades: se centra en las necesidades y objetivos
especificos de los estudiantes. Esto asegura que el programa de
capacitacion sea relevante, efectivo y produzca los resultados deseados.
Colaborativo: el proceso implica la participacion de diferentes partes,
profesores, estudiantes y padres de familia. Este esfuerzo conjunto
mejora las capacidades del método.

Orientado a las metas: el éxito de un proyecto de formacién apoyado en
el modelo ADDIE se mide de acuerdo con el nivel de alcance de los

objetivos establecidos y si se obtuvieron los resultados esperados.
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Elaboracion del Disefio Instruccional para el Sitio Web sobre los juegos
interactivos para el aprendizaje significativo en el area de Lengua y

Literatura

El diseifio del Sitio Web para la signatura de Lengua y Literatura,
correspondiente al sexto afio de Educacion Basica, se realizé tomando en
cuenta las pautas expuestas en el Curriculo de Lengua vy literatura para
EGB-media el proceso mediante el cual los estudiantes construyen el
sentido y significado de las macro destrezas, requiere de una intensa
actividad que despliega en ellos, procesos cognitivos, afectivos y
emocionales; concibe a la lectura, la escritura, al hablar, al escuchar y a
la literatura como practicas socio-culturales y por lo tanto, de una
diversidad de expresiones y trayectorias, segun los contextos, los actores,
los procesos de comunicacion y las intenciones. Ministerio de Educacién
(2021b)

El curriculo de Lengua vy literatura, correspondiente a Educacion Bésica Media,
da las pautas necesarias para elaborar un Sitio Web amigable, facil de acceder
y trabajar, tomando en cuenta las destrezas basicas que encierra esta area, con

la finalidad de mejorar la comunicacion en todos sus ambitos.

De acuerdo a Ministerio de Educacién (2021) “Lengua y Cultura: Los
estudiantes percibirdn la escritura como concepto de la cultura,
reconoceran el legado escrito de otras culturas, sus lenguas y la
conservacion escrita de la tradicién oral.
Comunicacion Oral: Los estudiantes trabajaran las destrezas que les
permitiran desenvolverse con eficiencia. Reconoceran las ideas centrales
de lo que quieren transmitir y las argumentaran.
Lectura: El analisis de las relaciones entre dos o mas textos, identificar
diferencias y elaborar inferencias adquiriendo la capacidad de
comprender la estructura basica y los objetivos de los textos
seleccionados. Es necesario que opten por diversos textos, para
satisfacer sus intereses y necesidades lectoras.
Escritura: La produccion de distintos textos en diversas plataformas
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permite a los estudiantes evidenciar estructuras ordenadas l6gicamente,
gue son empleadas a la hora de producir un texto.

Literatura: A partir de la interaccion con textos de la literatura oral y escrita,
los estudiantes desarrollaran sus propias interpretaciones, criticas y

valoraciones de los contenidos explicitos”. (p. 331)

Las estrategias que se presentan toman en consideracion las sugerencias que
el curriculo de Lengua vy literatura establece sobre las destrezas basicas,
encaminadas a trabajar cada una de las destrezas con diferentes actividades y
estrategias; en lo que respecta a lengua y cultura, el valorar lo propio, las raices
del pueblo donde vivimos, las estrategias de lectura constituyen una serie de
acciones que realizan los lectores para acercarse y comprender el texto;
aprender a mejorar la escritura utilizando estrategias como explorar, descubrir,
ordenar, investigar, evitar parrafos demasiado largos, memorizar, enumerar,
organizar; en lo que respecta a la literatura al escoger sus autores de preferencia,

disfrutar la lectura e interpretar su contenido.

Preparacion para la aplicacion de los juegos interactivos:

La actividad propuesta comienza con la preparacion de maestros y padres para
el juego interactivo, y ambos grupos serdn capacitados. En el caso de los
representantes, esto satisface su necesidad de entender la manera en que
trabajaran los maestros para poder instruir a sus representados. Cabe destacar
gue la capacitacion se realizara bajo el mismo enfoque de los juegos interactivos
para que puedan experimentarla de primera mano.

Primera sesion: ¢, Qué son los juegos interactivos?

Segunda sesion: ¢ Coémo jugar interactivamente?

Desarrollo de Juegos Interactivos:
Tercera sesion: Juguemos a escuchar
Cuarta sesion: Juguemos a leer
Quinta sesién: Juguemos a escribir.

Sexta sesion: Juguemos para desarrollar el gusto por la literatura.

La planificacion de cada sesidn esté organizada por objetivos especificos.
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION

Propuesta: “Vamos a aprender con los juegos interactivos que

fortalezcan el aprendizaje significativo en los estudiantes del 6to E. G. B”

Autor (a): Verdnica Patricia Rosero
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ANALISIS

Después de una ardua investigacion se logro determinar un uso poco frecuente
de los juegos interactivos como medio pedagogico por parte de los educadores
con sus educandos, de la misma manera el nivel de conocimiento sobre este tipo
de juegos se pudo conocer que es entre regular y bueno; existe la predisposicion
por parte de los docentes para aprender de los expertos y poner en practica estas
herramientas de una manera adecuada con el propdsito de lograr aprendizajes
significativos.

La presente propuesta esta dirigida a:

Beneficiarios:

Institucién: Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo”

Caodigo AMIE: 04H00496

Centro educativo de Educacion Regular

Tipo de sostenimiento: Fiscal

Nivel Educativo: Educacion General Media

Estudiantes de sexto de basica: 57 estudiantes

Docentes: 2

Padres de familia: 56

Cobertura geografica:

Provincia: Carchi

Canton Tulcén

Parroquia: Urbina

Sector: La Rinconada

Objetivo general:

Guiar a los educadores y representantes en el empleo de los juegos interactivos
para trabajar con los educandos de sexto afio de Educacién General Basica en
la adquisicidon del aprendizaje significativo en el area de lengua vy literatura.
Objetivos especificos:

Establecer un modelo de utilizacion de los juegos interactivos en la adquisicion
del aprendizaje significativo en el area de lengua vy literatura.

Desplegar estrategias motivadoras que puedan aplicarse mediante los juegos
interactivos en la adquisicion del aprendizaje significativo en el area de lengua y

literatura.
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DISENO

La propuesta se guia en los objetivos y criterios de evaluacion de los bloques del

curriculo nacional de Lengua y Literatura:

Tabla 34

Bloques, objetivos, destrezas y criterios de evaluacion para Lengua y

Literatura, EGB-media.

Bloque Objetivos de Lengua y Destreza con criterio Criterios de evaluacion
Literatura EGB Media de desempefio
Lenguay OG.LL.2. valorar la CE.LL.3.1. Distingue la funcion de
cultura diversidad linglistica a LL.3.1.2. Indagar transmision cultural de la lengua,
(Escuchar)  partir del conocimiento de sobre las influencias reconoce las influencias
su aporte a la construccion  linglisticas y cultura linglisticas y culturales que
de una sociedad les que explican los explican los dialectos del
intercultural y plurinacional, dialectos del castellano en el Ecuador e indaga
en un marco de interaccion  castellano en el sobre las caracteristicas de los
respetuosay de Ecuador. pueblos y nacionalidades del
fortalecimiento de la pais que tienen otras lenguas.
identidad.
Lectura O.LL.3.6. Leer de manera LL.3.3.11. Aplicar los  CE.LL.3.4. Aplica sus
auténoma textos no conocimientos conocimientos linguisticos
literarios, con fines de linglisticos (léxicos, (Iéxicos, semanticos, sintacticos y
recreacion, informacion y semanticos, fonolégicos) en la decodificacion y
aprendizaje, y utilizar sintacticos y comprensién de textos, leyendo
estrategias cognitivas de fonoldgicos) en la con fluidez y entonacion en
comprension de acuerdo decodificacion diversos contextos (familiares,
con el tipo de texto. y comprension de escolares y sociales) y con
textos. diferentes propdsitos (exponer,
informar, narrar, compartir, etc.)
Escritura LL.3.4.13. Producir CE.LL.3.6. Produce textos con
O.LL.3.8. Escribir relatosy  escritos de acuerdo tramas narrativas, descriptivas,
textos expositivos, con la situacion expositivas e instructivas, y las
descriptivos e instructivos,  comunicativa, integra usando es pertinente;
adecuados a una situacion  mediante el empleo utiliza los elementos de la lengua
comunicativa determinada  de diversos formatos, mas apropiados para cada uno,
para aprender, recursos y materiales. logrando coherencia y cohesion;
comunicarse y desarrollar autorregula la escritura mediante
el pensamiento. LL.3.4.14. Apoyar el la aplicacion del proceso de
proceso de escritura produccion, estrategias de
colaborativa e pensamiento, y se apoya en
individual mediante el  diferentes formatos, recursos y
uso de diversos materiales, incluidas las TIC, en
recursos de las TIC. las situaciones comunicativas que
lo requieran.
Literatura OG.LL.10. Apropiarse del LL.2.5.2. Escuchary CE.LL.2.10. Escuchay lee

patrimonio literario
ecuatoriano, a partir del
conocimiento de sus
principales exponentes,
para construir un sentido
de pertenencia.

leer diversos géneros
literarios
(privilegiando textos
ecuatorianos,
populares y de autor),
para desarrollar
preferencias en el
gusto literario y
generar autonomia
en la lectura.

diversos géneros literarios (textos
populares y de autores
ecuatorianos) como medio para
potenciar la imaginacion, la
curiosidad, la memoria, de
manera que desarrolla
preferencias en el gusto literario y
adquiere

autonomia en la lectura.

Nota: La informacién contenida en la tabla fue tomada del curriculo oficial del
Ministerio de Educacion (2021)
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DESARROLLO

El presente curso se realizara en forma presencial y virtual simultdaneamente,

apoyado por un sitio web donde el docente prepara y pondra a disposicion de

estudiantes y padres de familia los materiales de apoyo necesarios

Tabla 35

Indice de temas

Afio de Temas del
EGB curriculum

Sexto El mundo y sus

afio diferentes lenguas

Leo para aprender
del pasado (Relato
histérico)

Campafa en
contra de la

violencia (El

Afiche)

Disfruto de la
literatura
ecuatoriana
(Leyenda “Las
guacamayas”)

Sitio Web

Actividades:
Analizar la
presentacion,
Lectura,
Cuestionario, Juego
interactivo

Recursos:
Presentacion de
Prezi, libro, URL, link
del juego interactivo.

Actividades:
Analizar la
presentacion,
Lectura,
Cuestionario, Juego
interactivo

Recursos:
Presentacion de
Prezi, libro, URL, link
del juego interactivo.

Actividades:
Analizar la
presentacion,
Lectura,
Cuestionario, Juego
interactivo

Recursos:
Presentacién de
Prezi, libro, URL, link
del juego interactivo.
Actividades:
Analizar la
presentacion,
Lectura,
Cuestionario, Juego
interactivo

Recursos:
Presentacion de
Prezi, libro, URL, link
del juego interactivo.

Estrategias
metodoldgicas
Aprender
observando,
imaginando, leyendo
y jugando

Metodologia ADDIE
(Analisis, Disefio,
Desarrollo,
Implementacion y
Evaluacion)

Aprender
observando,
imaginando, leyendo
y jugando

Metodologia ADDIE
(Andlisis, Disefio,
Desarrollo,
Implementacion y
Evaluacion)

Aprender
observando,
imaginando, leyendo
y jugando

Metodologia ADDIE
(Andlisis, Disefio,
Desarrollo,
Implementacion y
Evaluacién)

Aprender
observando,
imaginando, leyendo
y jugando

Metodologia ADDIE
(Analisis, Disefio,
Desarrollo,
Implementacion y
Evaluacion)

Herramientas web

Power point, Prezi,
Educaplay, Genially,
Liveworksheets,
Canva, Jiwsaplanet,
Wordwall.

Prezi,
Genially,
Liveworksheets,
Canva, Jiwsaplanet,
Wordwall.

Educaplay,

Prezi,
Genially,
Liveworksheets,
Canva, Jiwsaplanet,
Wordwall.

Educaplay,

Prezi,
Genially,
Liveworksheets,
Canva, Jiwsaplanet,
Wordwall.

Educaplay,

Nota: La informacidon contenida en la tabla fue tomada del curriculo oficial del
Ministerio de Educacion (2021)
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IMPLEMENTACION

Para padres y maestros:

La propuesta sera puesta en marcha por los docentes de cada grado y padres
de familia y, como tales habran de aplicar las estrategias y evaluar si se logran
los objetivos propuestos. El papel del docente es crear y publicar el material de
clase a los educandos mediante el uso de un Sitio web con el apoyo de
plataformas de video, imagenes, variedad de juegos mediante las redes sociales
de los padres o representantes de los estudiantes.

En este sentido, la difusibn de materiales de aula serd gestionada por los

docentes de cada grado.

La propuesta se ha plasmado en el siguiente Sitio Web:

https://sites.qgoogle.com/view/los-juegos-interactivos/inicio

Figura 3
Portada del Sitio Web

i UNIDAD EDUCATIVA "CRNL. LUCIANO CORAL MORILLO"

jugando...

A Inicio
S

Juegos interactivos

::::sgzscw S ~ Los juegos

mp—— /) interactivos para el

Juguemes a escrin aprendizaje

Gueto poc [ Rarekra significativo en el drea
V de Lengua y literatura

Fuente: Rosero (2023)

Como podemos apreciar en la Figura 3, la presentacion del Sitio web se elabora
tomando en cuenta la situacién visual y la imagen institucional de la Unidad
Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo”, se consideraron sus colores y logotipo
para distinguirse y marcar presencia en la red, en un fondo claro al interior se
observa una imagen en Canva anunciando el tema del Sitio web, procurando dar

a conocer un sitio agradable para ingresar y adentrarse en el conocimiento.
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https://sites.google.com/view/los-juegos-interactivos/inicio

Figura 4
Sitio Web en la red
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E Juegos interactivos para el apr... Se han guardado 10dos los cambios en Drive o ¢ [0 o & @& : Publicar . g

nsertar  Paginas  Temas
= Filtrar paginas
. - A Inicio
OBJETIVO:
B Juegos interactivos
B :comojugar?
Escribir relatos y textos expositivos, descriptivos e instructivos, adecuados a una situacion comunicativa determinada
para aprender, comunicarse y desarrollar el pensamiento B Juguemos a escuchar

B Juguemos a leer

Gonozcamos sobre el afiche M

B Gustopor laliteratura

Ahora observemos como realizar un afiche NN
2 O %
=% +

Fuente: Rosero (2023)

1

gy

Si observamos en la Figura 4, al Sitio web es posible acceder con el link desde
un dispositivo que cuente con Internet, el sitio esta habilitado para que sea

posible acceder en cualquier momento y desde cualquier lugar.
Figura 5
Juego de iniciacion

& Wordwall ea mejores le je forma r Inicio  Funciones  Mis actividades ~ Mis resultados Mejorar rospatriciag2 v

Cambiar plantilla

NTERACTIVOS
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Fuente: Rosero (2023)
Como podemos ver en la Figura 5, en algunas sesiones se da inicio con un juego

interactivo para empezar la actividad de una forma amena y llamativa.
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Figura 6
Presentacion de los temas a tratar en diferentes plataformas

€l mundo y sus diferentes
lenguas

Fuente: Rosero (2023)

Como se puede ver en la Figura 6, se da a conocer el tema a tratar mediante

una presentacion de Genially, también se encuentran presentaciones en Prezi.

Figura 7
Presentacion para el apoyo a padres y maestros
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A medida que su hijo crece, la forma en que juega combia
Ademds, los ninos progresan a través de diferentes formas
de juego a medida que crecen. Esto incluye jugar solo, con
otros nifios e interactuar con otros ninos.

Fuente: Rosero (2023)

Verénica Rosero ~
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Como se puede apreciar en la Figura 7, la informacién técnica se expresa como
presentaciones, videos interactivos, libro digital para envolver a los maestros,
representantes y mas aun a los estudiantes en su proceso de cimentacién de los

conocimientos

Figura 8
Recursos y actividad intermedia

0 ., ‘5. Leonaraaprender del pasato

‘

©

Aprendemos
jugando...

Vamos a observar el video
A Inicio
Juegos interactivos
£Como jugar?
Juguemos a escuchar

Juguemos a leer

Juguemos a escribir

Gusto por la literatura

Miraren  (E8YouTube

Fuente: (Rosero, 2023)

Como se puede ver en la Figura 8, el acompafiamiento al estudiante es continuo,
se incorpora una variedad de recursos que el docente ha implementado y
elaborado como: libro digital, videos didacticos con acceso al canal de You Tube,
infografias realizadas en Canva, con el propoésito de reforzar los conocimientos

en forma amena y atractiva fuera del aula de clases.
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Figura 9
Actividades evaluativas con ruleta

oy &
ﬁﬁ“wm

El relato hostdrico = Viaje a la Luna

RULETA GENIAL

Responda correctamente antes
de los 5 segundos o pierde su
turno

@ genially

Fuente: Rosero (2023)
Como se puede ver en la Figura 9, finaliza con actividades de gamificacion como
crucigramas, videos interactivos, juegos del ahorcado, emparejamiento, ruleta,

rompecabezas entre otras

Figura 10
Actividad evaluativa con rompecabezas

ﬂ Inicio  Mis rompecab Juegos guardad Explorar v = Crear  Buscar.. @Aw

Mis rompecabezas » @ Verito > Juegos interactivos(1) > 15 Jugarcomo v € Compartir v (4 Editar v

& @ Veritosextoa 1.04

Fuente: Rosero (2023)
Como se apreciar en la Figura 10, se termina la sesion con actividad evaluativa

de rompecabezas, en el cual podran evidenciar el tiempo de realizacién.
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Primera sesion: ¢ Qué son los juegos interactivos?

Recurso didactico N°1: Los juegos interactivos

¢, Qué son los juegos interactivos?

(&

..-l""-.___

B
| J

Objetivo:
* Facilitar conocimientos en relacion con los juegos interactivos, tipos de juegos

y beneficios.

Contenido:

*¢ Qué son los juegos interactivos?
*Tipos de juegos interactivos.
*Ventajas

*Caracteristicas.

Los juegos interactivos son beneficiosos para todos los educandos, ya que por
medio de ellos se logra desarrollar el razonamiento 16gico; estos admiten
resolver situaciones complejas manejando los medios tecnolégicos. También
se puede sefalar que los estudiantes se vuelven investigadores, ya que de la
informacion que tienen van analizando y obteniendo las respuestas hasta

alcanzar la verdadera, o también pueden ser mas intuitivos.

Metodologia:
-Motivar a los estudiantes a participar en una dindmica rompehielos mediante

técnica del pasa - pasa.

105



-Desarrollo del tema que se llevara a cabo en esta sesion, mediante la técnica
pregunta guia para examinar las experiencias previas que tienen los
educandos sobre el mismo. ¢Qué son los juegos interactivos?

-Presentacion sobre el tema: Los Juegos interactivos
https://prezi.com/view/NZflpXDMP CNSux9TJnxr/
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A medida que su hijo crece, la forma en que juega cambia.
Ademas, los ninos progresan a través de diferentes formas
de juego a medida que crecen. Esto incluye jugar solo, con
otros ninos e interactuar con otros ninos.

-Aclaracién de dudas o preguntas e inquietudes acerca del tema desarrollado.
-Opiniones, aportes o comentarios de los estudiantes de lo que se llevan en
esta sesion.

-Realizacion de actividad evaluativa mediante la aplicacion del juego
interactivo, pinchando en el siguiente link:

https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=35a0481c980f

-Cierre reflexivo

Técnicas:

Técnica de Inicio Rompehielos: “El pasa pasa”

Técnica de Desarrollo: Pregunta Guia.

Exposicion Didactica por parte del docente. Presentacion

Técnica de Cierre: Lectura Reflexiva sobre las ventajas de los juegos

interactivos.

Indicaciones para el docente:

En primer lugar, realizara la presentacion en Prezi con una breve explicacion.
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https://prezi.com/view/NZflpXDMPCNSux9TJnxr/
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=35a0481c980f

El docente dara a conocer el enlace del juego realizado en Jiwsaplanet.

Se indicard que se trata de un rompecabezas que debe armar en el menor
tiempo posible.

Se asignara un tiempo prudente para realizar la actividad.

Al finalizar la actividad se obtendra el tiempo en el cual realizé la actividad.

Recursos:
Humanos: Docentes y estudiantes

Materiales: Dispositivos electronicos (celular, Tablet o computador), proyector

y laptop, lapiz y papel.

B
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Tiempo:
3 horas
Evaluacion:

Asistencia y participacion activa del grupo.
Participacion activa en la discusion del tema desarrollado.
Participacion activa el juego interactivo aplicado.

Participacion activa del grupo en relacion a la presentacion.
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Realizacion de asignacion evaluativa

Retroalimentacidn para futura planificacion:
Elementos que a partir del texto elaborado por los nifios y del texto elaborado
por la docente deben ser replanteados, mejorados o intervenidos de cara a un

proximo desarrollo de la actividad.

Segunda sesion: ¢ Como jugar interactivamente?

Recurso didactico N°2: Reglas, estrategias y logros obtenidos.

¢, Coémo jugar interactivamente?

Objetivo:
Instruir a docentes y representantes sobre los juegos y sus beneficios
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Motivar a los estudiantes a aprender a jugar de forma interactiva y a mejorar

sus estrategias a quienes ya los saben jugar.

Contenido:

¢, Como jugar interactivamente?
Reglas

Estrategias

Logros obtenidos

Metodologia:

Saludos y bienvenida.

Invitacion a los estudiantes a participar en una dindmica mediante técnica de
inicio.

Dialogar sobre los juegos interactivos: Reglas, estrategias y logros obtenidos
Nombrar algunos juegos interactivos conocidos

Observar la presentacion en Prezi en el siguiente link:
https://prezi.com/view/ROOJH5vgMNvO5uB8XriM/

Realizar el juego interactivo en Genially:
https://view.genial.ly/64a386e98030480012c7b373/interactive-content-quiz-

marcianitos

Aclaracion de dudas o preguntas e inquietudes acerca de lo desarrollado en
esta sesion de trabajo.

Opiniones, aportes o comentarios de los estudiantes de lo que se llevan en
esta sesion.

Realizaciéon de actividad evaluativa.

Técnicas:
Técnica de Inicio: “El gato y el ratén en circulos concéntricos”
Técnica de Desarrollo: “Juego interactivo en Genially”

Técnicas de Cierre: “Evaluacién del juego” y “Palabras de aprecio’

Indicaciones para el docente:

Breve explicacion con la presentacion de Prezi
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https://prezi.com/view/ROOJH5vqMNvO5uB8XriM/
https://view.genial.ly/64a386e98030480012c7b373/interactive-content-quiz-marcianitos
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El docente compartira el enlace del juego realizado en Genially.

Se indicara que durante el juego se daran a conocer: reglas, estrategias y
logros obtenidos.

Se asignara un tiempo prudente para realizar la actividad.

Al finalizar la actividad se obtendra la evaluacion de la actividad.

O i\ _\I.

Recursos
Humanos: Docentes y estudiantes
Materiales: Dispositivos electrénicos (celular, tablet o computador), proyector

y laptop, lapiz y papel.

O
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Tiempo:

Horas
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T4
g |\

Evaluacién:

Asistencia y participacion activa del grupo.

Participacion activa en el desarrollo del juego asignado.
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Participacion activa en los ejercicios aplicados.

Participacion activa del grupo en relacion a sus disertaciones.

Retroalimentacidn para futura planificacion:
Elementos que a partir del texto elaborado por los nifios y del texto elaborado
por la docente deben ser replanteados, mejorados o intervenidos de cara a un

préximo desarrollo de la actividad.
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Para los estudiantes:
Tercera sesion: Juguemos a escuchar.

Recurso didactico N°3: El mundo y sus diferentes lenguas

El mundo y sus diferentes lenguas

Objetivo:

“Valorar la diversidad cultural a través del conocimiento de las lenguas
originarias, para fomentar la interculturalidad en el pais” Ministerio de
Educacion (2020b)

Contenido:

Una lengua, al mismo tiempo que permite la comunicacion, también representa
la cultura del pueblo que la habla. Es el elemento que constituye el primer
referente de la identidad de sus hablantes, ya que las personas interpretan la
realidad de su entorno a traves del lenguaje.

Segun una investigacién, en 1970 en el Ecuador existian dieciséis lenguas
ancestrales; en el 2015 solo existian trece. Para las personas kichwas la
naturaleza no esta separada de las personas, es parte de la familia; por eso,
la llaman la Pacha Mama, porque es como la madre que les proporciona la
comida, la vivienda, el vestido y las medicinas, todo lo que les permite la vida.
Ministerio de Educacion (2020b)

Metodologia:
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Iniciar con la pregunta guia: ¢ Qué es una lengua?

Observar la presentaciéon sobre el mundo y sus diferentes lenguas en
Genially en el siguiente enlace.
https://view.genial.ly/64dc211243f8dc00126b8c7b/presentation-el-mundo-y-

sus-diferentes-lenguas

Nombrar algunas lenguas que existen en el mundo
Dialogar sobre algunas palabras del Kichwa que utilizamos a diario,
posteriormente prestar  atencion al  video en el enlace:

https://www.youtube.com/watch?v=myNwArRfq94

Destacar la importancia de preservar las lenguas originarias en el Ecuador.
Realizar la evaluacibn en el siguiente juego realizado en Educaplay:

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15782249-

lenquas del mundo.html

Conversar sobre las lenguas del Ecuador y su conservacion

Técnicas:

Técnica de Desarrollo: Pregunta Guia. ¢ Qué es una lengua?

Exposicion Didactica por parte del docente.

Técnica de la observacion (Presentacion y videos)

Técnica de Cierre: Destacar la importancia de las lenguas del Ecuador y del

mundo y su conservacion.

Indicaciones para el docente:

El docente inicia con la pregunta guia para adentrarse al tema
Posteriormente dard a conocer el link de la presentacion realizada en Genially
Dialogar sobre las palabras en kichwa que utilizamos a diario

Se indicaréd el juego realizado en Educaplay, para que lo realicen como
evaluacion del tema tratado.

Se asignara un tiempo prudente para realizar la actividad.

Al finalizar la actividad se obtendra la evaluacion de la actividad.
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Recursos:
Humanos: Docentes y estudiantes.

Materiales: Dispositivos electrénicos (celular, tablet o computador), proyector

y laptop, lapiz y papel.

Tiempo
3 horas

Evaluacion:

Evaluacion de contenidos: evaluacion cuantitativa que refleja el juego.
Evaluacion de actividad: realizar un comentario en su cuaderno sobre lo que
les gustd y lo que no les gusté de la clase

Autoevaluacion del docente: bithcora de aspectos a mejorar y de aspectos que

funcionaron bien.
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Retroalimentacion para futura planificacion:
Elementos que a partir del texto elaborado por los nifios y del texto elaborado
por la docente deben ser replanteados, mejorados o intervenidos de cara a

una proxima actividad.

Cuarta sesién: Juguemos a leer.
Recurso didactico N°4: Leo para aprender del pasado (Relato historico)

=<  Elrelato
-O- e e o
- it i historico

=

.l
RaE = 0

Objetivo:
“Leer de manera auténoma textos no literarios, con fines de recreacion,
informacion y aprendizaje, y utilizar estrategias cognitivas de comprension de

acuerdo con el tipo de texto” Ministerio de Educacion (2020a)

Contenido:
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El relato histérico constituye un tipo de texto que se caracteriza por narrar
hechos que sucedieron en el pasado, describen pasajes significativos de la

historia de manera analitica, explicando hechos, causas y consecuencias.

Mencionan nombres y tiempos, contienen pensamientos o palabras del

protagonista y platicas entre los personajes.

Explican con detalle eventos importantes del pasado.

Estéa formado por: introduccion, desarrollo y conclusion.

Incluyen diferentes elementos: personajes, fechas, lugares, causas,
consecuencias, entre otros.

Se trasmiten en forma escrita u oral.

Metodologia:
Vamos a descubrir el tema de clase en el siguiente juego:
https://wordwall.net/es/resource/59456066

Rueda de preguntas previas: ¢Recuerdan qué es un cuento?,;,Qué cuentos
conocen?

¢, Conocen ustedes qué son los relatos historicos?

Observar el video “Viaje a la Iluna” en el siguiente enlace:

https://www.gooqgle.com/search?client=firefox-b-

d&g=viaje+a+la+luna+para+ni%C3%Blos#fpstate=ive&vld=cid:e771cd64,vid:
5PbIPAGRAPC

Respondamos: ¢Qué ocurrid? Hechos, ¢Donde ocurrié? Lugar, ¢como

ocurrio? Narracion de los acontecimientos — cronologia de hechos, ¢ Quiénes
intervinieron en el hecho? Personajes
Leer el relato histérico completo en el siguiente libro digital:

https://issuu.com/veritorosero2023/docs/viaje a la luna relato hist rico

Actividad Evaluativa: Realizar el siguiente juego elaborado en Genially
https://view.genial.ly/64f14594dc047b0018ca02b2/interactive-content-quiz-

ruleta-genial

116


https://wordwall.net/es/resource/59456066
https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&q=viaje+a+la+luna+para+ni%C3%B1os#fpstate=ive&vld=cid:e771cd64,vid:5PbIP4GRAPc
https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&q=viaje+a+la+luna+para+ni%C3%B1os#fpstate=ive&vld=cid:e771cd64,vid:5PbIP4GRAPc
https://www.google.com/search?client=firefox-b-d&q=viaje+a+la+luna+para+ni%C3%B1os#fpstate=ive&vld=cid:e771cd64,vid:5PbIP4GRAPc
https://issuu.com/veritorosero2023/docs/viaje_a_la_luna_relato_hist_rico_
https://view.genial.ly/64f14594dc047b0018ca02b2/interactive-content-quiz-ruleta-genial
https://view.genial.ly/64f14594dc047b0018ca02b2/interactive-content-quiz-ruleta-genial

Técnicas:

Técnica del descubrimiento: Juego interactivo de iniciacion.
Técnica de Desarrollo: Preguntas previas.

Técnica de la observacién: Video corto sobre el tema.
Técnica de la lectura guiada: Libro digital.

Técnica de Cierre: Destacar la importancia del Viaje a Luna para la humanidad.

Indicaciones para el docente:

El docente inicia con un juego interactivo para adentrarse al tema.
Posteriormente realizara una rueda de preguntas previas como prerrequisitos.
para el tema nuevo.

Indicara que se necesita observar con atencién el video sobre el tema.

Realizara una nueva ronda de preguntas sobre el video observado.
Se indicaré el libro digital realizado para mayor comprension.
Finalmente se realizara la actividad evaluativa realizada en Genially.
Se asignara un tiempo prudente para realizar la actividad.

Al finalizar la actividad se obtendra la evaluacion de la actividad.

Recursos:
Humanos: Docentes y estudiantes.

Materiales: Dispositivos electronicos (celular, tablet o computador), proyector

y laptop, lapiz y papel.
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Tiempo:

5 horas

Evaluacion:

Evaluaciéon de contenidos: evaluacion cuantitativa que refleja el juego.
Evaluacion de actividad: realizar un comentario en su cuaderno sobre lo que
les gustd y lo que no les gusté de la clase.

Autoevaluacién del docente: bitacora de aspectos a mejorar y de aspectos que

funcionaron bien.

Retroalimentacion para futura planificacion:

Elementos que a partir del texto elaborado por los nifios y del texto elaborado
por la docente deben ser replanteados, mejorados o intervenidos de cara a un

proximo desarrollo de la actividad.
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Quinta sesion: Juguemos a escribir
Recurso didactico N°5: Campana en contra de la violencia (El Afiche)

El Afiche

(@

Objetivo:
“Escribir relatos y textos expositivos, descriptivos e instructivos, adecuados a
una situacibn comunicativa determinada para aprender, comunicarse y

desarrollar el pensamiento” Ministerio de Educacion (2020a)

Contenido:
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¢ Qué voy a escribir? Textos breves en contra de la violencia contra las
mujeres.

¢Para qué? Para generar conciencia acerca de este problema y ayudar a
reducir la violencia contra las mujeres.

¢ Para quién? Para toda la escuela.

¢En qué tipo de texto? Un afiche. - llustracion de un afiche.

¢, Qué es un afiche?

Es un texto por medio del cual se difunde un mensaje con intencién de enunciar
algo o difundirlo. El objetivo es convencer al lector.

Se caracteriza porque puede ser leido rapidamente capturando la atencion del
lector.

Cualidades de un afiche:

Ser llamativo

Entenderse a primera vista

Comunicar un mensaje de interés

Grabarse en la memoria

Ministerio de Educacion (2020a)

Metodologia:

Activando conocimientos mediante la Técnica de Lluvia de ideas.

¢, Han escuchado hablar sobre los afiches?

¢,De qué tratan los afiches?

¢,Han mirado algun afiche?

¢ Para qué sirven?

Observar la presentacién de explicacién sobre el tema, en Prezi en el link:
https://prezi.com/view/910LZEGHtIfdfbEFmMQu7/

Aclaracion de dudas o preguntas acerca del tema. Técnica pregunta/respuesta

Observacion del video sobre la elaboracion de un afiche en el siguiente enlace:
https://www.youtube.com/watch?v=9v3SD34160g&list=TLPQMjgwODIWM|N
mM64aNmV-Og&index=2

Realizacion de actividad evaluativa en el siguiente juego:
https://wordwall.net/es/resource/59739964
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Opiniones, aportes o comentarios de los estudiantes de lo que se llevan en

esta sesion.

Técnicas:

Técnica de inicio: Lluvia de ideas.

Técnica de la exposicion: Exposicion Didactica por parte del docente mediante
la presentacién en Prezzi.

Técnica de Desarrollo: Pregunta/Respuesta.

Técnica de la observacion: Observacion del video explicativo.

Técnica de Cierre: Didlogo Reflexivo.

Indicaciones para el docente:

El docente inicia con una lluvia de ideas, preguntas previas para adentrarse al
tema nuevo como prerrequisitos.

Dara las indicaciones respectivas para observar con atencién la presentacion
en Prezzi sobre el tema.

Realizara una nueva ronda de preguntas sobre lo observado, aclarando dudas
o respondiendo preguntas.

Indicara la atencion necesaria al observar el video para mayor comprension.
Finalmente se realizara el juego interactivo evaluativo realizado en Wordwall.
Se asignara un tiempo prudente para realizar la actividad.

Al final de la actividad se efectuara un didlogo acerca de lo aprendido en la

presente sesion.

Recursos:
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e Humanos: Docentes y estudiantes
e Materiales: Dispositivos electrénicos (celular, tablet o computador),

proyector y laptop, lapiz y papel.

Tiempo:
4 horas

Evaluacion:

Evaluacion de contenidos: evaluacion cualitativa que refleja el juego
Evaluacion de actividad: realizar un comentario en su cuaderno sobre lo que
les gustd y lo que no les gusté de la clase

Autoevaluacién del docente: bitdcora de aspectos a mejorar y de aspectos que

funcionaron bien.

Retroalimentacion para futura planificacion:
Elementos que a partir del texto elaborado por los nifios y del texto elaborado
por la docente deben ser replanteados, mejorados o intervenidos de cara a un

préximo desarrollo de la actividad.

122



Sexta sesion: Juguemos a desarrollar el gusto por la literatura
Recurso didactico N°6: Leyenda de las Guacamayas

iVamos a conocer nuestra historia!l

JUA - CHIMBORAZO

Objetivo:

“Apropiarse del patrimonio literario ecuatoriano, a partir del conocimiento de
sus principales exponentes, para construir un sentido de pertenencia”
Ministerio de Educacion (2021a)

Contenido:
Partes de la leyenda: Inicio, Nudo o desarrollo y Desenlace
Elementos de una leyenda: Personajes, contexto, argumento, trama y

narrador.
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Metodologia:

Dialogar sobre las leyendas conocidas

Nombrar algunas leyendas locales.

Escuchar y observar la leyenda en Educaplay en el siguiente enlace:

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7336104-

cuento las guacamayas.html

Responder las interrogantes a medida que la leyenda transcurre con el objetivo
de mantener la atencion del educando de principio a fin.

Recrear la leyenda utilizando dibujos para presentarlos en el grado, usando las
TIC.

Técnicas:

Técnica de Inicio: “Lluvia de ideas” Leyendas mas conocidas.
Técnica de Desarrollo: Pregunta Guia. ¢ Qué es una leyenda?
Exposicion Didactica por parte del docente.

Técnica de Cierre: Graficos reflexivos.

Indicaciones para el docente:

El docente dara a conocer el enlace del juego realizado en Educaplay.

Se indicara que durante la leyenda iran apareciendo las preguntas las cuales
deberan ser contestadas en la marcha, desde principio a fin.

Se asignara un tiempo prudente para realizar la actividad.

Siendo una alternativa para desarrollar la identidad en los nifios el presente
juego es muy sencillo.

Al finalizar la actividad se obtendra la evaluacion de la actividad.
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Recursos:
Humanos: Docentes y estudiantes

Materiales: Dispositivos electrénicos (celular, tablet o computador), proyector

y laptop, lapiz y papel.

Tiempo
2 horas

Evaluacion:

Evaluacion de contenidos: evaluacion cuantitativa que refleja el juego
Evaluacion de actividad: realizar un comentario en su cuaderno sobre lo que
les gustd y lo que no les gusté de la clase

Autoevaluacion del docente: bithcora de aspectos a mejorar y de aspectos que

funcionaron bien.
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Retroalimentacion para futura planificacion:
Elementos que a partir del texto elaborado por los nifios y del texto elaborado
por la docente deben ser replanteados, mejorados o intervenidos de cara a un

proximo desarrollo de la actividad.

126



CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Sobre el primer objetivo especifico del estudio, se determin6 un uso poco
frecuente de los juegos interactivos como recurso didactico para alcanzar
aprendizajes significativos en el area de Lengua y literatura. Para conocer
esto se realizé una investigacibn de campo aplicando encuestas a
maestras y educandos donde se logré apreciar una escasa aplicacion de
juegos interactivos en el aula. En torno a esto, los juegos interactivos
constituyen una herramienta desperdiciada ya que puede provocar
aprendizajes significativos tanto en el aula como en el hogar es por ello

necesario conocerlos y darles un uso adecuado.

Se delined el nivel de instruccion de las maestras sobre los juegos
interactivos. En relacion con ellos se puede apreciar un nivel de
conocimiento regular y bueno, de ello se desprende que los docentes
manifiestan usarlos solo una o dos veces en semana. Por lo tanto, se
concluye que el nivel de uso de los juegos interactivos es bajo. Ademas,
existe la predisposicion para aprender de los expertos y asi ponerlos en
practica de una manera adecuada en miras a obtener aprendizajes

significativos.

Se disefié una propuesta con el propésito de aplicar juegos interactivos
en el area de Lenguay literatura, la cual comprendié dos etapas, en primer
lugar, instruir a docentes y representantes para su manejo y en segunda
instancia la aplicacion de cada uno de los juegos en base a los objetivos,
destrezas con criterio de desempefio y temas contenidos en el curriculo
de Educacién Media, se sugirieron actividades que puedan ser estudiadas

en el hogar y retroalimentadas por las maestras en el aul
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Recomendaciones

Se recomienda a los maestros integrar la tecnologia en la educacién
implementando las estrategias innovadoras necesarias, para alcanzar un
proceso de ensefianza aprendizaje divertido, cautivando la curiosidad de
los estudiantes, despertando el interés y llegando a la obtencion de

aprendizajes significativos.

El presente estudio tuvo algunas limitaciones, las cuales deben ser
tomadas en consideracién al momento de comprender los resultados. En
este caso, la muestra en relacion con los docentes es pequefia,
Unicamente dos personas y no representativa de todos los docentes del
nivel educativo (Basica Media). Ademas, la encuesta demuestra la
apertura pronunciada de las docentes a capacitarse y usar los juegos
interactivos, mas no su aplicacion y seguimiento. Es por esta razén, que
se recomienda ampliar el estudio con muestras mas grandes y diversas,

asi como también la observacion o el analisis de productos.

Se recomienda que antes de aplicar la propuesta se realice una
capacitacién a los docentes y representantes que estardn inmersos en
esta actividad, ademas contar con los equipos tecnolégicos necesarios en
la institucion como son un mejor internet y computadores que permitan

implementar la propuesta asignando horarios adecuados.
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ANEXOS

Anexo A. Autorizacion para el desarrollo del proyecto

& &

Tulcdn, 18 de octubre de 2022
Lic.
Rosario Maya Del Castillo
RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “CRNL. LUCIANO CORAL MORILLO"
Presente.-

De mis consideraciones:

Reciba un cordial y atento saludo de parte de la Lic. Verdnica Patricia Rosero Rosero, docente de
tutora nuestra prestigiosa institucion y a la vez ido éxitos en tan delicadas funciones a
usted encomendadas.

La presente tiene como finalidad solicitar anera-mas comedida se me autorice el
desarrollo del proyecto de tesis para la ti
Innovacién que me encuentro realiz
el aprendizaje significativo en el drea de
encuestas y entrevistas a los estudiante t fios de Educacion General Bisica, paralelos
Ay B al igual que & sus respectivos doce

Por la favorable aceptacién que usted de a este mi
gratitud y estima.

pedido, desde ya anticipo mis sentimientos de

ﬁaﬁagaob
J9-10- @022
oz

.
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Anexo B. Consentimiento informado

A -
(&) | [

CONSENTIMIENTO INFORMADO o p—
Tulcan,

-

Sefior (a):

Representante legal del estdiante: de la
Unidad Educativa “Cml. Luciano Coral Morillo™.

Prezente —

Da mis consideraciones::

|

Reciba un cordial y respetuoso saludo a nombre de 1a Universidad Politacnica Estatal del Carchi

(UPEC).

El motivo del presents e: con l2 finalidad de informarle que me encuento mvestizando la
incidencia de los juegos interactivos en los esmdiante: de los sextos akos basicos de la Unidad
Educativa “Cml. Luciano Coral Morillo™ con el propdsito de lograr aprendizsjes significativos.

A la vez solicitarle de la manera mas comedida su autorizacion para realizar una encuesta a su
reprezentado sobre la voluntad de wrabajar con estas herramientas tecnologicas a implementarse
y verificar que grado de aceptacion v gusto tendrian los estudiantes para trabajar con estos
recursos educativos.

La infonmacion recolectada zera manejada con absoluta confidencizlidad y los resultados
obtenidos seran aplicados mmica v excluzsivaments en la investizacion, sin ser divulzados a
ninguna persona ni medio de ninguna claze.

Segura de contar con su aceptacion, desde va hazo llegar mis sentimientos de gratitud v estima.
Atentaments,

Lic. Vercnica Rozero

Maestrante de Educacion, Tecnologiz e Inmovacion

Universidad Politécnica Estatal del Carchi (UPEC).

Stautorizo . ) No autorizo ( )

Fuma: Cadulz de identidad:

ERGAY )



Anexo C. Autorizacién para la aplicacion de instrumentos de investigacion

Tulcan, 3 de mayo de 2023

MSc.

Edison Orlando Chamorro Villarreal.

RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “CRNL. LUCIANO CORAL MORILLO”
Presente. -

De mis consideraciones:

Reciba un cordial y atento saludo de parte de la Lic. Verénica Patricia Rosero Rosero,
docente de tutora nuestra prestigiosa institucion y a la vez augurando éxitos en tan
delicadas funciones a usted encomendadas en bien de la educacion de nuestro canton.

La presente tiene como finalidad solicitar a usted de la manera mas comedida se me
autorice la aplicacion de instrumentos de investigacién del proyecto de tesis para la
titulacion de la Maestria en Educacién, Tecnologia e Innovacién que me encuentro
realizando, con el tema “Incidencia de los juegos interactivos para el aprendizaje
significativo en el area de lengua y literatura”, para lo cual es necesario aplicar una
encuesta a los estudiantes de los sextos afios de Educacion General Basica, paralelos
Ay B al igual que una encuesta y una entrevista a sus respectivos docentes de grado.

Por la favorable aceptacién que usted de a este mi pedido, desde ya anticipo mis
sentimientos de gratitud y estima.

e

Lcda. Verénica ricia Rosero
0401341425
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Anexo D. Oficios a los docentes validadores

N s UNIVERSIDAD POLITECHICA
ESTATAL DEL CARCHI

Tulcan, 19 de abril de 2023

Y kTl
Jairg Ricardo Chenez Rosaro
DIEECTOR DE LA CARFEFEA DFE EDUCACTON BASICA

D= mis considerarionss:

Por medio de |2 presemte, ponge en su conocimients ¥ e solicito may comedidamente lo
slsmienbe

Yo, Veronica Patrida Rosere Rosers, con cedula de identidad 0401341425, Licenciada en
Ciendas de ks Educacion, v maestrante de la Urndverzidad Politemnica Estatal ded Carchi, dsl
programe de Bzesina Educacion, Tecnologa & Innonacion — Segmia Coborte, 2l momentn me

encoentro preparznde el tabejo de thdacion “Loz juezo: interactivos para el zprendizaje
sigmificative en ol area da lengee v literztura™

El objetive gensral del proyecio =5 Proponer juegos Mferactivo: gue permitan &l aprendizaje
imﬁmdmuﬁLﬂMtMmmmmwmumuMmﬂlm
de la Uridad Educatma “TLuciano Coral Blorlle™ de 2 cdad dz Tuloan

Lo= objetivos ezpecificos son bos sigientes:

Idemtificar bos juegos interactives que milizan los docentes para el aprendizaje siznificativo an &l
Zrea de Lansua y literatura en loz estodiantes del zexto amp de Educacion Basica de la Unsdad
Educatia "Luciars Coral Biorille” de la cudad ds Tulmn

Dietenminar &l conocimisnto die lo: docentes del septo atio da 1a Thidad Educativa “Cml. Lisciano
Coral Morille™ de 1a Sudad de Tulcam, zohre el uso da los juszos mmeractivos en &l areade Lanpua
v literatara con los estudizates del segto ato ds Educacion Basica de la Uridad Educativa
“Luociano Coral Morilke™ de la cindad de Tulcan

Drizsefiar jueges imteractivo: en ol arez de Lengua y literarora que permitan el aprendizaje
significative en loz estodiamtes del s=pto o d= Educacion Basica de la Unidad Educativa
“Lociane Coral honillo™ de la ciodad de Tulcan

Conpcedora de o experiencia perzoeal v o2 alta Gpecidad profesiomal e permite solicitarls,
mrv comedidamente su valicsa colaboracion en la validacion de los instrumentos a wtilizarse en
Ia recoleccion de datos de la imvestizacion anteriormente mencionada

Dz ate piznp agradezoo =1 genfil zyoda
Saludos cordiales,

et

Veromica Patricia Puosero Fozero

i1 401341425

Celalar: 02B3340400

Corren: VEroRican roserpiBumer. sl e
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UNIVER SIDAD POLITECHICA
ESTATAL DEL CARCHI

Tudcan, 19 de abril 4= 2023.

I
Alesis Uzrategyd
DCENTE DE LA TNIVERSIDAD DE NARTNO

D= mis corsidemrionss;

Por medio de l2 presents, pomes an su comdcimierts v le solicito meoy comedidaments lo
slsnients

Yo, Veromica Patricia Rosero Rosers, con cadula de identidad 0401341423, Licenciada
en Ciencias de la Educacion, v maestrante de la Universidad Politecnica Estatal del
Carchki, del programa de Maestria Educacior, Tecnologia & Inmovacion — Segunda
Coherte, al momento me encuertra preparando 2l trabajo de titalacion “Lo: juegos
imteractivos para el aprendizaje sigrificative en el arza de lengua v literatura™

El objetive general del proyecte es: Proponer juegos mferactivo: que permitan el aprendizaje
sigmificative en &l drea de Lenzua v literahora en los estudizntes del sexto afip de Educacion Basica
de 1a Umidad Educativa “Luciane Coral hMorille™ de k2 cmdad ds Tulan

Lo= espacificos zom los aiguientes:

Identificar Joz juegpos interactives que wtilizan lo: docentes para el aprendizaje siznificativo en el
2rea de Lenzua v literatura en boz estodiardes del zexto ano de Educacion Bazica de |a Tiesdad
Educatna “Luciano Coral Morille™ de la cudad da Tulan

Dedermninar &l conocimiento de Loz docentes del sexto afio de 1a Unidad Educatiza “Cml. Luciano
Coral Morillo™ de 1a ciudad da Tulcan, zohre &l uso da Jo jusgos imteractivos en &l 2reads Langua
v literatura com los estudizntes del sexto aka de Eduracion Basica de la Unidad Educativa
“Luciane Coral Morillo™” de la cindad de Tulcan

Dlisefiar juegos inferactivo: en &l area de Lengua y literatora que perritan el aprendizaje
significative en lo: estodiantes del semo afio de Educacion Basica de la Unidad Educathva
“Luocimne Coral Morilka” de la ciodad de Tulcan

Conocedora de s experisnsia perzora] v 21 alta capecidad profesiomal me permite soliciarle,
mur comadidaments su valiosa colaboracion e 12 validacion de los irstrumentos a mtilizarse en
la recolaccion de datos de Lz fmvestizacion anteriomments mencionada.

Diz ante piano agradesco =1 gentil ayoda
Salodos cordiales,

Veramica Pafricia Rozero Fosero
CT. 0401341435
Calolar; (985540400

Comen: veronicap.roserof@apec.edu.ec
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UNIVER SIDAD POLITECNICA
ESTATAL DEL CARCHI

Tulcan, 19 de abril d= 2023

% Tl
Jenmifer Pomce
DNDCENTE DE LA UNIDAD EDUCATIVA “CENL. LUCIAND CORAL M™

Die mis conzideraciones:

Por medip de [a pre:snte, pongo en su conocimismto y le soliclio muoy comedidaments Lo
sbzuismbe:

Yo, Veronica Patricia Rosero Roserol con cedula de identidad (401341425, Licenciada en
Ciencias de la Educacion, v maestrante de la Universidad Politecnica Estatal del Carchi, del
programa de Maestria Educacion, Tamologia & Innovacion — Segonda Coborte, 2l momesto me
enruentre preparando & dabajo de tindacion “Los juegos mbsractives pera el aprendizzjs
siznificativo en 2l area de lengua v literatura™,

El abjetivo general dal proyecto es: Proponer juegos inferactivos que pemmitan el aprendizaje
siznificativo en el area da Lengaa v 1iterahora en los estodizntes del sexto 200 de Educacton Basica
de Ia Unidad Educativa “Luciane Coral Morille™ de 1a cindad de Tulcan

Los especificos zon los simmentas:

Identificar los juegos interactives que utilizan los docentes para el aprendizaje significativo en &l
zrea de Lengua v literatura en Loz estudiantes del sexto ane de Edocacion Basica de 1a Uridad
Edocatia “Lociang Coral Rlorille™ de L2 cedad de Tolcan

Determimar &l conocinsiento de lo: docente: dal sexto afio de [2 Unidad Educativa “Cml Ludans
Coral Morillo™ de [2 ciudad de Tulcar, sobra el uso de Loz juego: iteractivos er el 2rea dz Langua
v literatura con les estudiantes del sexto amie de Educacion Bazica de la Unidad Educativa
“Luciznoe Caral Marille™ de la ciodad de Tulcan.

Diseniar juesps mberactivos en el 2rea de Lenzua v literatura que permitan el aprendizaje
siznificative en los estodiantes del sexto afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa
“Luciano Coral Marillo™ de la cindad de Tulcin

Comocadora de su experiencia perzonal v so alta capacidad profesional me pemmite selicitarls,

mury comedidaments gn valiosz colaberacion en la validacion de los metrumertos 2 utilizarze en
la receleccion de datos de la imrestizacion anterionments mencionada

Die ante mano agradezco su geatl ayuda.
Sahedos cordiales,

Weromica Patricia Fozero Fosaro

CL 0401341425

Cefular: 0985540400

IZOITED: VEIDOICAD Toser(Zuper. i e
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Anexo E. Validacion de los expertos

(&9

UMIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

- = RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTCO DE RECOLECCION DE INFORMACION
OEIETIVO: Validar el instrumento de recoleccidn de informacidn (ENTREWVISTA) para wtilizarlo en el dmbito de la investigacidn planificada.

Edue
Ao B e

INSTRUCCIIMNES: Lea detenidarmente cada item y cologue una X en la celda gue crea se merece ba calificacidn en base a la escala prevista y el valor gue usted crea oonvenisnte.

Si o " oiser

o escribirlas en la parte inferior, por ditimo cologque sus datos yw firma respectiva.

1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO

TEMA: "Los jusegos interactivos para e aprendizaje significativo en 2l drea de lengua y liberatura™

ITEM EXPLICACIHOMN DEL ITER = = = =
i My sabr
Claridad en la pregunta x
) Uso de signos de punbeacida x
1.1. Farmulacidn de pregurtas —
Precenta una correcta artografia »
Precenta escalas valorativas s
Las preguntas estan en relacidn a las variables b3
Las preguntas estan en relacidn al tema. x
1.7 Pertinencia de las preguntas !_as pregu r_-.tas estan en relacidn a los objetivos de
investigacidn n
Las preguntas tiemen un wocabulario especializado y acorde al
ocbjeto de investigacidn. x
El contenido de las preguntas s iddneo @ interesante para
realizar la inwvestigacidn. x
El lexto contiens informacién gue permita enconuran
1.3. Contenido de las preguntas . N
resultados fidedignos Ed
El contenido de las preguntas permiten obtener datos quee
ayuden al procesamiento de datos. x
Las preguntas estan vinculadas en dreas de importancia de la
investigacidn. x
LA Aspecto clentifico de tax pr = = pré‘ggu Nlas S& proyectan al decanollo y ConoCimeento
cientifoo o metodoldgico del drea. x TOTAL
TOTAL 5 26 52
PORCENTAIE DE VALIDACHIN B0, 00D

2. SECCIOMN DE OBSERWVACIOMNES

La esvructura ¥ formulacidn de las preguntas deben tener relacidn oon el Srea de Lengua y Literatuera.
Considero gue de acwerdo a la estructura presentada es mejor adecwaria a la forma de una encuesta, en la cual se puedan incuir escalas de valoracidn, asi como preguntas abiertas e inclusive dicots mecas .
Recuerde manejar en frma mas adecuada la relacidn con las variables.

Si decide dejarla como entrevista, debe ser mds puntual y reducirla a preguntas focales [5) y dejaria como entrevista estructurada, o en base a ellas proceder a realizarla como o estructurada para gue pueda

3. DATOS DEL VALIDADOR

INembre y apellide del validador JAIRO RICARDO CHAVEZ ROSERO
Cédula de ciudadania 400916482
Titulo profesional MAGISTER EN LENGUA ¥ LITERATURA / MAGISTER EN PLANEACION EVMALUACION DE LA EDUCACION SUPERIOR
Afios de experiencia profesional 30
Afios de experiencia especifica en el drea 15
Codigo ORCID si lo dispone https:fforcid.org/0000-0001-6202-2916
FECHA DE VALIDACION 20 DE ABRIL DEL 2023

90 a 100%: = Valido para aplicar

79 a B9% = Valido después de corregir observaciones
68 a 7B% = No valida, necesita mejorar

Menos de 67%= Reformular

DAISD B AMRD) REEARDE
CHAWEE ROSE R

emoin Hasem
A 0825000 10-05:00

FIRMA DEL VALIDADOR
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=

OBIETIVO: Validar el instrumento de recoleccion de informacion (encuesta) para utilizarlo en 2l Ambito de la investigacion planificada.

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION

Educamas pora
dransformar ef muncio

INSTRUCCIOMNES: Lea detenidamente cada itemn y coloque una X en la celda que crea se merece la calificacion en base a la escala prevista y el valor gue usted crea conweniente.
5i desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por dltimo cologue sus datos y firma respectiva.
1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO
TEMA: "Los juegos interactivos para el aprendizaje significativo en el drea de lengua y literatura™

ITEM EXPLICACION DEL ITEM = = = - =
Defi Regular Buena Muy buena Sobresaliente
Claridad en la pregunta b3
1.1. F ulacisn de pregu s Uso de signos de puntuacon x
Presanta una correcta ortografia b3
Presenta escalas valorativas x
Las preguntas estan en relacion a las variables b
Las preguntas estan en relacion al tema. x
1.2. Pertinencia de las preguntas } - o ) _ -
Las preguntas estan en relacion a los objetivos de investigacion b
Las preguntas tienen un wocabulario especializado y acorde al
objeto de investigacidn. x
El contenido de las preguntas es iddneo e interesante para
realizar la inwestigacion. o
1.3. Contenido de las pregu El texto CDI‘II:IEI\E- informacion que permita encontrar
resultados fidedignos x
El contenido de las preguntas permiten obtener datos gue
ayuden al procesamiento de datos. o
Las preguntas estan vinculadas en dreas de importancia de la
. investigacion. x
1.4. As o clentl de las pregu s Las preguntas se proyectan al desarrollo y conocimiento
cientifco o metodoldgico del area. x netAb
TOTAL o 4 &0 64
PORCENTAJE DE VALIDACION 98,46

2. SECCION DE OBSERVACIONES

Los intrumentos relativos a la Encuesta a estudiantes, Ecuesta docentes y Entrevista a docentes estan bien disefiadas. Asimismo, las preguntas permitirdn levantar informacidn clave para el desarrollo de la investigs)

3. DATOS DEL VALIDADOR

Mombre y apellido del walidador
Cédula de ciwdad iz

Alexis Francisco Uscategui Marvaer

1085274674

Titulo profesional

Doctor en Literatura Latimoamearicana

lAnos de experiencia profesional

10 afos de docencia universitaria, tanto en pregrado como maestria v doctorado.

Afios de experiencia especifica en el area

10 afos de docencia universitaria, tanto en pregrado como maestria y doctorado.

Codigo ORCID si lo dispone

https-/Yorcid. org//0000- 00024204 -1 95 F

FECHA DE VALIDACIKON

29 de abril de 2023

90 a 100 = Valido para aplicar

79 a 89% = Valido despues de corregir observaciones

B2 a 7% = Mo wvalida, necesita mejorar
krienos de 67%= Reformular

FIRNMA DEL WA LIDADOR
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Anexo F. Encuesta a estudiantes

Encuesta a los estudiantes sobre los juegos interactivos en el
aprendizaje significativo

Nombre del encuestador:
Lugar donde se aplica:
Ciudad: Provincia:
Fecha: N.2 de cuestionario:

Estimado Estudiante:

El motve de I3 siguiente encuesta es conocer su opinion respecto 3 los juegos
nteractivos que utilizan los docenies para 2l sprendizaje significativo en el area de
Lengua y Meratura en los estudiantes del sexto afio de Educacion Basica de la Unidad
Educativa “Luciano Coral Morilla” de |3 ciudad de Tulcan.

Aceptacion: La informacion obienida esta sujeta a los procesos legales vigentss y es
de uso exclusivo para Is investigacion, se conservara 2l anonimato y ks mformacion

obienida permanecera discreta.

Fara continuar con la presente encussta, se debe aceptar n la opcion S1 acepto.

o Siacepio
o Mo acepto

1. Datos generales:

10 afios 11 afias 12 afioL
Cdad
I Giénenac
Masculing Femaenino Ctro
GiéEnaro

3, (De los siguientes elementos cudl de ellas considera usted mas dreertido para su
aprendizaje en el drea de Lenguay Literatura?

Munca Pocas veoes | & wepes Can Siempre
frecuencia
Los libros
El computador
El cedular
La tabbet
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4. En U casa, al haoer sus arcas, emplea

BAucho FPoco Mada Bastanie Caisl nil

Los libeas
El compuiador
El celular
La tabdet
5. (0w le pustara gue sus profesores utilicen &n las clases?

BAucha PoCo Mada Bastanie Caisi nil
Los libeas
El comnpuiador
El calular
La tabhet
Pantalla interactiva
B En casa para ugary dieerbrse, usted utiliza

Bucha Poco Mada Bastanie Cash np
Loz libras
El compuiador
El celular
La tabhet
s Ofrec ___
T, fConooe oS juegos inferacthosy?

a5, candinde con B encuesta.
& Mo, gracias por su tempo.

g (Frecuencia con oue utiliza los Sigulenbes |usgas inberactihsas?

MNurca Focas B e Con ST

W frecueniis

Wi orcreall
Arbalabs

Livewprkihests

Irwsaplanet
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5. (Con oudles uegos inberactivos se entretiens mas?

Bauchao Poco Mada Bastania Caish mil
W orcasall
R
Liwaworksheets
Irsaplanet
10. {Tiene dificultaces al jugar este tipo de juegos?
Rara vz 0 PoCas waCias B yeras Bluchas weoes Cow mucha
Pl tracusncla o

slempre

Gracias por sw aygedal
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Anexo G. Encuesta a docentes

r'. ' j [
S P EC :

A ] P

UNIVERSIDAD Pﬂl.l‘liﬂl"llﬂﬂ ESTATAL DEL CARCHI
Normbre del encuestador:

Lugar donde se aplica:

Ciudad: Provincia:

Fecha: M.0 de cuestionario:
Encuesta sobre los juegos interactivos en el aprendizaje

significativo

JUEGD S INTERACTIVGE. Son beneficiosos panm wodos bs estudiantes, ya que par
media de bos jusges irmeractives g logra desamallar &l razoramienio igica; pongue
agips e pamnilen resaver cosss complejas otilizanda loe medios  eooldgioos.
También se pueds sefialar gue los estudianies se caomvieren en meestigadones, ya gue
cle la irdormacion que tienen van analizanda y sacando [as supuestas respusstas hasks
cansequir la verdadara, o tambien pueden Ser mads niuitivos

APREMNAAJE FEMIFPCATIVO: El aprendizaje significativo es el mesanismo bumana,
por axcelenaa, pars sdourn y amacenar b inmensa cantidad de idess @ infarmacionas
represa nkadas a0 cualquier campo de conocimiena. Cuando = logrs en o astudianbs
aprendizajes sigrificatives, almaoers ideas @ infarmmaci on gue con el pasar del Sempa s
pusda aplicsar @n su vida diaria

Esfimado docants:

El mafiea de la Siguiente sncuessia @8 conooer Su opinidn respecio 3 los juegas
irteractives ques ulilizan los docanbas para o aprendizaje significativa en al dres de
Lerngua v Reralurs anlas eshodiantas dal sexio afa de Educacion Bisicas de la Unidad
Educatiea Luciana Coral Morilo™ de la cudad de Tulcdn,

Acaplacion: La nformacian obbenida ety sujeta a los procesas legales vipentes v as
ce uso ewclusivo para 3 investipaaddn, == oorserdard @ anorimalo vl irdomacion
abitEnida permanecersd discrety,

Fara confinusr con la presantes spooesha, se dabe acepiar an la opodn Si aoegpio.

o S acepia
o Mo acEpio

1. En &l presenie afo lecta 20232 - 2023
L Cudndos eshidiantas Hers & 2u cangn?

[ ]

2. D eflos cushnios MO Senen acceso a inkemel o dispesitivos teonoltgicos?

]
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G 4 4

- UE R

3 Con gud trecusnole usied uiilza melodong as achives on Sud Clases on ol arco
e Lengua v LEsraluna:

Wna wEr por| 2 veces por| 3 owees o] Munos
S TN LTINS Maks

En la simana

4. Holeccione s metoadoiogiads eolivas que usicd aplkca durande sus oases de
Lengua y Leeraluna:

Unia vEx por | 2 wooes por| 3 veces o | Muno
SEMars S Mars ks

Jungcs e raciscs

e Imeeriida

Gamificackn

fprpndizaje basado &n profiemas

fprpndizaje basado an relos

fprpndizaje basado on pooyechos

5 Lot esdhd indemacisos olrecen saras sendaas. Ella una abemaliva gue usied
ciongidera mas bereficicsa

0 oon ooongoonaon

Fomenian aprendimjes significativos en fos nifios
Imiz Esaen B el o0t o (BTl E

Almientan su creais kdad v compromiso

Mijaran fas habildades sooales.

Estmdan las capacidades v competenclas para o uso de 1§ lecnokagia.
Mitivan b auonomia y €l aprendzape aclvo
Mizjoran & camunioacitin

Miejoran o desarmlio cognitivo

FarsorEnsn i Comprs n s

Majoram fa edposkcian de ideas

Hinguna

i s nd havamos somiado an cuenla:

£ Lios juepgos Inleractens presendan aklgunas desseniajas. jCual de elas
rpnesenta o mayor problema segin su consderacién? Elja una abernallea

O oo oo ooao

Lios estudianiss oean dependenda de @ lecnokagia
FResistenca al camblo por pade de los dooenics

Fo hay apoya tamidar

Fisqukene nhselhes alos de diEcipdng.
Foasivlidad di ser dsimidos por el |juago
PFérdida de 1kemnon v produsc il dad
Ezpasio desarmolla die o capresidm ol
Oira qui nix hayamos iomado &n Juenia:
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7. (Usted wtikza herfamientas tecnoltgicas para logar [a padicipacion activa de sus
estudianies durante sus dases de Lengus i Literatura?

o 5
o Mo

B. 5isu respuesta & b anberior pregunta e< no, jcudl @5 |y razan por fa cual no

utiliza harramientas tecnolopicas?

Mo e gusta
Mo lo considera necasano

o oo D

Otra razdn que no hdyamos lomado en cuenta:

Mo existe la imglementacidn iecnaldgica necesania

8. (Conoce usted algunos juepas interactivas aplcables al &rea de Lengua i

literasura?

o 5
o Mo

10. Qe necesita usted para poder aplicar o utilizar los juegos interactivas deniro

de sus clases de Langua y Literatura??

Muichio

Bastante

Capacitacion an lomo & lema

Dehirr abpebyvas darnas

Transformar el aprendizage de  capacdades v
aanaamientas an jusga

Froponer un et aspecihco

Establace unas normas el Lego

Establace mvales e dihcubad crecpnts

11.En su calidad de docente elija la frecuencia con 4 cudl considens que su
institucitn deba trabajar las siguientes allemativas para genesar un aprendizajs

significativa en su estudiantada

Blucho

Foca

Bastante

Trabajar en mayar medida con aclividases presencises

Farakecer y pnarizar achadades de auloaprendizag en
casa con el uso da las TIC,

Promover &l agrendizaje mediants juegos interachvas en
GASA pard propiciar actividades an la ssousk
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12. ; De que modo estos juepos pusden foralecer &l aprendzale significative?

Mucho | Pooo

Mada

Bastambe

Ayudan 3 gesamollar cuslidades y habilidades cognivas,

sociaks y fisias.

Aprenden 3 fomentar vinculos, 3 comparilr, Negotiar,

resglver conflicios

Lontnouyen a su capacadad de auioatnmiacion.

Fermiten explorar nusvas realidades, estados de akera,

sensibilidad ante |55 percepoiones.

Fonaiecer nabikdadss de torma de decisionss y r2acion

13. La Unidad Educativa donde usted |abora brinds educacion a estudiantss de zons
urbana y rural Establezca &l grado por el cusl pueden ser consideradss como

fortalezas cada una:

Mucho

Poro

Mada

Baestambe

Existe sufizients coberura de franspore

Amioiente de trabs adecuzdo

Aoceso & Internst de gran veloodad

Equipamienta tecnologco subciente

Capacitacion docente permanents

Estudantas con comportamients adecuzado

Ba|0 auseniismao escolar

Ba|05 profiemas sociosconomicos

RCCES0 @ SEMICos 0= salud

Gumcul de acuerdo al entoma

Frastigio y buena Imapsn msitucionsl

BUEns CcOOMINACIOn Yy COMUMCScion  enfne
sutoridades v docentes

iMuchas gracias por su ayuda y su tiempo!
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Anexo H. Entrevista a docentes

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

Entrevista al docente sobre los juegos interactivos en el
aprendizaje significativo

Mombre del entrevistado:

Fechsa: Hara:

Ciudad: Provincia:

Ohbjetivo especifico del tema: onooer su opinecn sobre el uso a2 los
juegos interactivos para el aprendizaje
significatwe en el area de Lenpua vy
Feratura

Fregunta 1 Cdad:

Entre 20 % 30 afos
Entre 31 » 40 afos
Entre 41 v 50 afos
b e 50 afios

Apurtes:

Fregunta 2 e
Hombre - hujer

Apuntes:

Fragunia 3 Nivel de Educscian:

Sapundaria
Tercer nivel
Maestria
Disctorada
Pogdactorsda
Oera:

Apurtes:

F'FE'EIUFI‘E 4 i5u mivel de conodmiento de los jusgos
interactivos @i pésima, malo, regular, busna,
syl b @

Apurtes:

F'I'E'EIUI'I'E L Sino comace, fgque informandn nescesitaria
para afianzar a implementar e usa de jusgos
intersctivos en el sula?

Apurtes:

Fregunita o A0 qué mado el usa de juegas imberactiens
pueds generar aprendizajes sgnificatisos &n
ko nifas?

Apurtes:

150



Fregunta /

¢Can qué frecuencia utiliza usted los jusgos
mtersckivos en el aprendieaje?

Apurtes:

Fregunta

¢De que mado las juegas intersctivos
permiten [ interaccicn entre (o
astudiantes?

Apurtes:

Fregunta 4

¢De que manera los jusgos interactivas
desarrollan s competitividad y colabaracion

antre |og pdtudiantes?

Apurtes:

F'I'E'EIIJFIE 10 J0ue herramientas diddctics otiliza usted
para favarecer &l aprendizae significativa?

Apurtes:

Fregunta 11

¢Cudl e @l rol del educadar como guia @n la
aplicacion de jusgos interactias en el aula?

Apuntes:

Fregunta 12

¢lanape usted algunos juegas interacthvos
aplicables al drea de Lemgua y liberatura?

Apuntes:

Gracias por su tempo
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Anexo |. Certificado de idioma extranjero

Tulcan, 09 de febrero de 2024

CERTIFICADO

Yo, Maria Teresa Rodriguez de Verenzuela, con cédula de ciudadania N.°
1759039371, docente del Centro de Idiomas Extranjeros y Lenguas Nativas
CIDEN — UPEC, certifico que revisé y corregi la traduccion del Abstract del
Trabajo: “Los juegos interactivos para el aprendizaje significativo en el &rea de
lengua vy literatura”, mismo que pertenece a la sefiorita Verdnica Patricia
Rosero Rosero, con cédula de ciudadania N.° 0401341425; estudiante de la
Maestria en Educacion Tecnologia e Innovacion de la Universidad Politécnica

Estatal del Carchi.

Atentamente,

Dra. Maria Teresa Rodriguez de
VerenzuelaC.l: 1759039371
DOCENTE CIDEN — UPEC

152



