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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion se enfoca en la implementacion de Educaplay como
herramienta tecnol 6gicaen el proceso de ensefianza-aprendizaje del areade Lenguay Literatura,
en los estudiantes de cuarto grado de la Unidad Educativa Victoria Véasconez Cuvi-Simon
Bolivar-ElviraOrtega. Laimportanciade este estudio radicaen lacreciente necesidad de integrar
herramientas tecnolégicas que dinamizan el proceso educativo, haciendo el aprendizaje méas
interactivo y atractivo para los estudiantes, 10 que puede conducir a un mejor rendimiento
académico. El objeto de estudio es la integracion de Educaplay en el aula con el objetivo de
analizar su importancia y efectividad como recurso pedagdgico para mejorar la ensefianza 'y €l
aprendizaje de Lengua y Literatura. El enfoque adoptado en esta investigacion es cuantitativo,
dado que se busca medir el impacto de Educaplay mediante la recoleccion y andlisis de datos
numericos obtenidos a través de encuestas aplicadas a los estudiantes y docentes. En base a los
hall azgos obtenidos, se plantea la propuesta denominada disefio e implementaci 6n de actividades
interactivas en Educaplay para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura
de Lenguay Literatura. Esta propuesta busca aprovechar las ventajas de |a plataforma, como su
capacidad para aumentar la motivacion, €l interés y la participacion activa de los estudiantes,
contribuyendo asi a un aprendizaje mas significativo y efectivo. Los resultados obtenidos
mostraron una alta aceptacion de la herramienta por parte de |os estudiantes, quienes reportaron
un aumento significativo en su motivacion e interés por la materia, asi como una mejora en la
comprension de los temas abordados y en sus calificaciones. En conclusion, la investigacion
comprob6 que Educaplay es una herramienta efectiva para fomentar un aprendizaje mas
dinamico y participativo. Se recomienda la expansion del uso de esta plataforma a otras areas

curriculares para maximizar sus beneficios en el contexto educativo.

Descriptores: Educaplay, ensefianza, aprendizaje interactivo, Lengua y Literatura, rendimiento
académico.

La Universidad para todos




UBE | UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA 8
& I;;(l-)l [_(_\“!\””R TRABAJO DE TITULACION

ABSTRACT

This research work focuses on the implementation of Educaplay as a technological tool in the
teaching-learning process of the area of Language and Literature, in the fourth grade students of
the Victoria Vésconez Cuvi-Simon Bolivar-Elvira Ortega Educational Unit. The importance of
this study liesin the growing need to integrate technological tools that energize the educational
process, making learning more interactive and attractive for students, which can lead to better
academic performance. The object of study isthe integration of Educaplay in the classroom with
the objective of analyzing its importance and effectiveness as a pedagogical resource to improve
the teaching and learning of Language and Literature. The approach adopted in this research is
quantitative, since it seeks to measure the impact of Educaplay through the collection and
analysis of numerical data obtained through surveys applied to students and teachers. Based on
the findings obtained, the proposal called design and implementation of interactive activitiesin
Educaplay is proposed to strengthen the teaching-learning process in the subject of Language
and Literature. This proposal seeks to take advantage of the advantages of the platform, such as
its ability to increase the motivation, interest and active participation of students, thus
contributing to more meaningful and effective learning. The results obtained showed a high
acceptance of thetool by the students, who reported a significant increase in their motivation and
interest in the subject, as well as an improvement in the understanding of the topics addressed
and in their grades. In conclusion, the research proved that Educaplay is an effective tool to
promote more dynamic and participatory learning. The expansion of the use of this platform to
other curricular areas is recommended to maximize its benefits in the educational context.
Descriptors: Educaplay, teaching, interactive learning, Language and Literature, academic

performance.
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INTRODUCCION

En la actualidad la tecnologia ha transformado muchos aspectos de nuestra vida, incluyendo la
educacion; de ahi que la aplicacion de herramientas tecnol dgicas en este campo ha modificado los
procesos de ensefianza-aprendizaje, impulsando métodos innovadores que satisfacen los
requerimientos de los estudiantes modernos. Educaplay es una plataforma digital que permite la
creacion de actividades educativas interactivas que enriquecen el aprendizaje. Dentro del campo
de la Lenguay Literatura, es crucia aplicar métodos que fomenten el interés por lalecturay la
comprension de textos. La incorporacion de tecnologias como Educaplay en la ensefianza de
Lengua y Literatura puede hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y personalizado para los
alumnos de cuarto grado. Este estudio tiene como objetivo mejorar las practicas docentes en
Lengua y Literatura a través del uso de herramientas tecnol égicas como Educaplay, buscando
optimizar el aprendizajey el desarrollo de competencias linguisticasyy literarias en los estudiantes
de cuarto grado.

La Unidad Educativa “Victoria Vasconez Cuvi- Simon Bolivar- Elvira Ortega”, al ser la mas
grande de lazonadel centro del pais, busca brindar una educacion de calidad acorde alos cambios
vertiginosos que se producen en la sociedad, es por ello que, con la presente investigacion se
pretende lograr avances significados en cuanto a enfoque tecnol 6gico de la ensefianza aprendizaje
especiamente en €l dreade Lenguay Literatura de los estudiantes del cuarto grado.
Justificacion.

El uso de latecnologia ha transformado la educacién actual ofreciendo € acceso a un sinnimero
de recursos educativos innovadores, como videos, simulaciones interactivas, juegos educativos,
etc. Estos facilitan el aprendizaje segin el ritmo y estilo de cada estudiante, proporcionando una
retroalimentacion inmediata para mejorar € proceso educativo y permitiendo que el aprendizaje
sea més interesante y participativo. Ademés, fomenta la colaboracion y comunicacion entre
estudiantes y docentes mediante sus plataformas en linea, proporcionando un aprendizaje flexible
y asequible en cualquier momento y lugar; promueven el desarrollo de habilidades tecnol6gicas y
preparan alos estudiantes para enfrentar |os desafios de ésta; 1a sociedad digital.

Debido al rapido avance de la tecnologia, su integracion en la educacion se ha vuelto cada vez
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mas relevante. Educaplay, a ser una herramienta disefiada para crear actividades educativas
interactivas, ofrece un enfoque lUdico y participativo que podria tener un impacto positivo en €l
aprendizaje de los estudiantes. Por ende, esta investigacion busca analizar de manera detallada
como esta herramienta tecnol 6gica influye en el desarrollo de habilidades linguisticas y literarias
de los estudiantes de cuarto grado; asi como también, pretende contribuir a la mejora de las
préacticas pedagogicas al identificar posibles beneficios y desafios asociados con la
implementacion de herramientas tecnol 6gicas en €l aulade Lenguay Literatura.

El conocimiento generado através de este estudio puede ser valioso tanto para los educadores que
buscan enriquecer sus métodos de ensefianza como para los responsables de |a toma de decisiones
en el ambito educativo, ya que proporcionara informaci 6n sobre cdmo integrar de manera efectiva
latecnologia en el plan de estudios.

Laimportancia de la utilizacion de la herramienta tecnol 6gica Educaplay radica en el desarrollo e
implementacion de una variedad de actividades interactivas como crucigramas, mapas
conceptuales, sopas de letras, juegos de asociacion, entre otros; estas actividades promueven un
aprendizaje activo, donde | os estudiantes participan de maneramas comprometiday se involucran
en la construccion de su propio conocimiento, y contribuira en la preparacion de los estudiantes
para los desafios educativos e incluso profesionales que enfrentarén en el futuro. Este trabajo
pretende aportar con suficientes conocimientos précticos que beneficiaran directamente a
educadores, estudiantesy ala comunidad educativa en general, asi como también pretende lograr
una optimizacion de contenidos y la adaptacion del curriculo para alinearse con las necesidades
educativas de |os estudiantes en esta era digital.

Planteamiento del Problema:

Nuestro interés por investigar sobre esta problemética surge debido a la poca importancia
demostrada por parte de las autoridades y los docentes de los planteles educativos de educacion
basica, por implementar la tecnologia desde las tempranas edades dentro de las actividades
pedagogicas; y, debido a la carencia de ésta, se genera apatia y desmotivacion por parte de los
estudiantes frente a los procesos de aprendizaje. Para Zapata (2024), €l proceso de ensefianza y
aprendizaje, ha permanecido influenciado durante muchas décadas por enfoques tradiciona es que
basan sus procesos en la memorizacion, la mecanicay el uso limitado de materiales didéacticos.

Lamentablemente dentro del ambito educativo, ciertas corrientes pedagdgicas han basado sus
2
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procesos en métodos tradicionales que destacan la repeticion y retencion de informacion,
convirtiéndose en un enfoque mecanico para € aprendizaje. Estos paradigmas a menudo han
limitado el uso de recursos didacticos mas dindmicos y participativos.

Los estudios muestran que en nuestro pais existe un gran interés por actualizar los métodos de
ensefianza tradicionales, principalmente a través de la integracién de enfoques educativos mas
activos, que estimulan la participacion y €l andisis critico por parte de los estudiantes, lo que
contrasta con los métodos convencionales basados en la memorizacion y la repeticion. Este
esfuerzo por modernizar la educacién responde a las necesidades de esta era digital, que da
prioridad a un aprendizaje mas activo y colaborativo. Lamentablemente este paradigma enfrenta
varios obstacul os debido ala persistencia de préacticas educativas tradicionales y alimitacionesen
los recursos disponibles; sin embargo, a pesar de estos retos, las reformas educativas en Ecuador
buscan mejorar € curriculo, 1o que podria llevar a una formacién mas completa y efectiva. La
implementacion de estas nuevas metodologias requiere no solo una revisién curricular, sino
también de un plan de formacion continua para los docentes y mejoras en la infraestructura
educativa.

En los cuartos grados de la Unidad Educativa "Victoria Vasconez Cuvi- Simon Bolivar- Elvira
Ortega' de la ciudad de Latacunga, provincia de Cotopaxi, asi como en la mayoria de las
instituciones educativas a nivel nacional de todos los niveles, no se utilizan medios tecnol 6gicos
durante los procesos de ensefianza aprendizaje, alin se sigue utilizando |os papel dgrafos, pizarras,
tizaliquiday en el mejor de los casos pictogramas; |0 que genera muy poco interés por parte de
| os estudiantes de | os grados mencionados durante las horas clase. Esto ocasionavariasdificultades
en el proceso de ensefianza y aprendizaje del &rea de Lengua y Literatura en la mayoria de los
nifios del cuarto grado; factores como: la ausencia de innovacion tecnolégica por parte de los
docentes, fata de motivacion por parte de los aumnos debido a la carencia de actividades
innovadoras por no incorporar las TIC durante las horas clase, la no disponibilidad del
equi pamiento tecnol dgico de la institucion, son algunos de los factores que limitala aplicacion de
préacticas pedagdgicas divertidas, motivadoras y enriquecedoras.

La integracién de herramientas tecnol égicas en el proceso educativo es un aspecto crucia en la
educacién contemporanea; y en particular, en el areade Lenguay Literatura, donde la adquisicion

de habilidades linglisticas y literarias es fundamental. A pesar del rapido avance tecnolégico,
3
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existe una brecha evidente en la implementacion de estas herramientas en el entorno educativo,
especialmente en €l nivel de educacion basica. La falta de interés por parte de las autoridades
educativas y los docentes en aprovechar las posibilidades que ofrece la tecnologia desde las
primeras etapas de la formacién académica puede tener consecuencias significativas. Se observa
una carencia en cuanto a enfoque ludico y participativo en el proceso de ensefianza, originando
desinterésy muy poca motivacion en |os estudiantes.

La falta de estudios minuciosos sobre la influencia de Educaplay en €l aprendizaje de Lengua y
Literatura en estudiantes de cuarto grado resalta la necesidad de realizar esta investigacion. La
informacién generada no solo podria mejorar las practicas pedagdgicas, sino que también seran
muy Utiles para los responsables de la toma de decisiones en el dnbito educativo, contribuyendo
a la adaptacion curricular y a la preparacion de los estudiantes para los desafios educativos y
profesionalesen laeradigital.

Problema:

¢De qué manera Educaplay como herramienta tecnoldgica influye en el proceso de ensefianza
aprendizaje en e area de Lengua y Literatura de los estudiantes del cuarto grado en la unidad
educativa Victoria Vasconez Cuvi-Simén Bolivar-Elvira Ortega?

Precison del Tema:

El presente proyecto de investigacion titulado “EDUCAPLAY COMO HERRAMIENTA
TECNOLOGICA EN EL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN EL AREA DE
LENGUA Y LITERATURA?”, se delimita de la siguiente manera:

Area: Educacion y tecnologia.

Linea deinvestigacion: Contenidos digitales para el aprendizaje.

Unidad de observacién: Estudiantes y Docentes de la unidad educativa Victoria Vasconez Cuvi-
Simén Bolivar-Elvira Ortega

Campo de accion: Proceso de ensefianza aprendizaje en € cuarto grado.

Delimitacién temporal: Periodo 2023-2024.

Este trabgjo pretende determinar la influencia de la aplicacién de Educaplay como herramienta

tecnolgicaen e aprendizaje de los estudiantes del cuarto grado en el &reade Lenguay Literatura.
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Objeto de lainvestigacion:

Integracion de Educaplay como herramienta tecnoldgica en €l proceso de ensefianza Aprendizaje
en el dreade Lenguay Literatura.

Objetivo General:

Analizar laimportancia de Educaplay como herramienta tecnoldgica en € proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes de cuarto grado en €l &rea de Lengua y Literatura de la Unidad
Educativa Victoria Vasconez Cuvi-Simon Bolivar-Elvira Ortega.

Preguntas cientificas:

¢Qué teorias educativas y principios pedagdgicos modernos respaldan la integracion de
herramientas tecnol 6gicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Lenguay Literatura?

¢Cuadl eslainfluencia actua de las herramientas tecnol dgicas en el aprendizaje de |os estudiantes,
considerando las tendencias, desafios y oportunidades presentes?

¢QUué tipo de actividades disefiadas en Educaplay pueden contribuir a fortalecimiento del proceso
de ensefianza-aprendizaje en €l areade Lenguay Literatura?

¢Coémo impacta el uso de Educaplay en el proceso de ensefianza-aprendizaje en € area de Lengua
y Literatura de los estudiantes de cuarto grado, en términos de efectividad, motivacion y mejora
del rendimiento académico?

Hipotesis

La implementacién de actividades interactivas a través de Educaplay incrementa el nivel de
participacion, motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes.

Declaracion delas variables o categor ias de la investigacion:
Variable Independiente:

Herramienta Tecnoldgica Educaplay: Esta serialavariableindependiente, ya que se supone que
la presencia o ausencia, asi como €l tipo de herramienta tecnol 6gica utilizada puede modificar €
grado de asmilacion de los aprendizajes. Es la variable que se cree que tiene un efecto sobre otra.
Variable Dependiente:

Proceso de ensefianza Aprendizajeen €l areadeLenguay Literatura: En este caso, lavariable
dependiente seria el nivel de aprendizaje de | os estudiantes de cuarto grado en el areamencionada.

Se espera que esta variable sea modificada por la introduccion o € uso de la herramienta
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tecnoldgica. En otras palabras, el aprendizaje de los estudiantes dependerd de cémo se utilice o
implemente esta herramienta tecnol 6gica.

Obj etivos especificos de la investigacion.

« Identificar las principales teorias educativas actuales y principios pedagdgicos modernos que
respaldan laintegracion de herramientas tecnol 6gicas, en e proceso de ensefianza-aprendizaje del
areade Lenguay Literatura para estudiantes de cuarto grado.

*Realizar un diagndstico actualizado de la influencia de las herramientas tecnolgicas en el
aprendizaje de | os estudiantes de cuarto grado en el &rea de Lenguay Literatura, identificando las
tendencias, desafios y oportunidades presentes en laimplementaci én de dichas herramientasen el
contexto educativo actual.

« Disefiar actividades en Educaplay como herramienta tecnolégica que contribuyan al
fortalecimiento de la ensefianza aprendizaje en €l areade Lenguay Literatura de cuarto grado.

« Validar el uso de Educaplay en el proceso de Ensefianza aprendizaje en € &rea de Lengua y
Literatura de los estudiantes del cuarto grado.

| dentificacion de los métodos a emplear (tedricos, empiricosy matematicos estadisticos).
Los métodos que utilizaremos para realizar nuestro trabagjo investigativo son |os siguientes:

M étodos tedricos:

M étodo inductivo. - El método inductivo es una aproximacion de investigacion que parte de la
observacion de casos particulares o fendmenos concretos para llegar a conclusiones generales o
principios méas amplios. Con este método recopilaremos datos especificos y buscaremos patrones,
tendencias o regularidades en esos datos. A partir de estas observaciones, se generan teorias o
principios que explican o describen el fendmeno estudiado.

M étodo deductivo. — Con este método formularemos una teoria inicial o hipétesis que luego se
pone a prueba através de larecopilacion y andlisis de datos especificos. Combinala capacidad de
generar ideas tedricas con la rigurosidad de la verificacion empirica, permitiendo que la
investigacion avance de manera sistematica y fundamentada.

M étodos empiricos:

Observacion Directa. - Redlizaremos observaciones directas en e entorno educativo donde

utilizaremos las herramientas tecnol 6gi cas. Podremos registrar cOmo interactiian los nifios con las
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tecnologias, cOmo afecta su participacion en clase y cualquier cambio en su comportamiento de
aprendizgje.

M étodos mateméticosy estadisticos:

Estadistica descriptiva. - La estadistica descriptiva sera una herramienta valiosa para analizar 10s
datos en nuestra investigacion sobre las herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Poblacién y muestra:

La poblacion elegida para nuestra investigacion la constituyen 175 estudiantes y 5 docentes
pertenecientes a los cuartos grados de la Unidad Educativa "Victoria Vasconez Cuvi- Simén
Bolivar- Elvira Ortega"

La muestra en estudio corresponde a 38 estudiantes de cuarto grado paralelo “C” con més bajo
rendimiento en el areade Lenguay Literatura, el tipo de muestreo es no probabilistico por que fue
escogida a criterio de los investigadores de acuerdo a nivel de aprendizgje de los estudiantes y a
la participacion del profesorado. En cuanto a los docentes, se mantiene en los 5, para obtener
criterios diversificados sobre |a aplicacion de |a plataforma.

Tipo de Investigacion:

Segun el método. La investigacion sera de naturaleza cuantitativa, permitiendo una recoleccion
de datosnuméricos quefaciliten el andisisestadisticoy lainterpretaci én objetivadelosresultados.
Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2018), el enfoque cuantitativo permite una comprension
claray precisa de |os fendmenos estudiados.

Segun €l lugar, serealizara una investigacion de campo'y bibliogréfica

La investigacion de campo en este tema brindara la oportunidad de obtener datos directos y
contextuales sobre €l uso de Educaplay en el aula, permitiendo una comprension mas profunday
auténticade la dindmica de ensefianza-aprendizaje en € dreade Lenguay Literaturaen estudiantes
de cuarto grado

Una investigacién bibliogréfica en este tema te proporcionara una base solida, contextualizara tu
estudio en €l panorama existente y te ayudara a disefiar un marco tedrico robusto para abordar €l
impacto de Educaplay en e proceso de ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura en

estudiantes de cuarto grado.
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Principales aportes

El principal aporte que se destaca de esta investigacion es la elaboracion de un paquete de
actividades en Educaplay con diferentestemas del areade Lenguay Literatura paralos estudiantes
del cuarto grado, 1o que mejorardla motivacion y participacion estudiantil a través de actividades
interactivasy ludicas; fomentara de la participacion activa mediante lainteraccion y participacion
dinamica de los estudiantes; facilitard el desarrollo de competencias digitales graciasa manejo de
herramientas tecnol 6gicas, asi como también la actualizacién de las metodol ogias de ensefianza,
ya que la implementacion de Educaplay lograra mejorar e innovar las estrategias metodol 6gicas
de ensefianza utilizadas por |os docentes.

La utilizacion de Educaplay también contribuird al desarrollo de habilidades digitales en los
estudiantes, preparandolos para e futuro académico y profesional. La personalizacion del
aprendizagje, la autonomia de los estudiantes, |a estimulacion de la creatividad y el pensamiento
critico, lamejora en la evaluacion formativa y laintegracion de las TIC en € curriculo son otros
beneficios esperados de la investigacion. En resumen, Educaplay se presenta como una
herramienta valiosa para enriquecer €l proceso educativo y preparar a los estudiantes para las
exigencias del mundo digital actual.

I mportancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica.

El presente trabgjo de investigacion es muy importante dentro del &mbito educativo, ya que el uso
de herramientas tecnolOgicas puede potenciar significativamente el proceso de ensefianza-
aprendizaje. En un mundo cada vez mas digital, es esencia que los estudiantes adquieran
competencias tecnolOgicas desde edades tempranas. Este estudio proporcionara informacion
valiosa sobre como las herramientas tecnoldgicas pueden ser empleadas para desarrollar
habilidades digitales, preparando a los estudiantes para futuros desafios en el ambito laboral y
social. Por lo tanto, el presente trabajo no solo aborda las necesidades educativas actuaes, sino
gue también contribuye al avance de la sociedad a promover la innovacion, la equidad y el
desarrollo de habilidades esenciales para e siglo XXI.

En cuanto a la novedad y actualidad cientifica, dada |a acelerada evolucion de la tecnologia, la
investigacion aborda una cuestion atamente actual y relevante en la educacion. La inclusion de

herramientas tecnoldgicas en el aula es una tendencia en constante crecimiento, y comprender
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cOmo estas herramientas impactan en € proceso educativo es esencial para mantenerse a dia con
las demandas cambiantes de la sociedad y la tecnol ogia.

Descripcion breve del contenido de los capitulos que integran el informe del trabajo de
titulacion.

Laestructura del presente trabajo de investigacion esla siguiente:

Introduccién que inicia con la “Justificacion”, incluye el planteamiento del problema que sera
objeto de estudio, se define ademés el tema de investigacion, se realiza un andlisis de la situacion
problemética, sejustifica por qué esimportante su desarrollo y se plantean los obj etivos, métodos
y las variables.

En e primer capitulo el “Marco Teorico”; abordamos los antecedentes en los cuales se
mencionan |os estudios relacionados a nuestro tema de investigacion, agui también se presenta el

marco tedrico, el cual recopilatoda lainformacién necesaria sobre las variables investigadas.

En e segundo capitulo, “Metodologia para € desarrollo de la investigacion y estudio
diagnéstico”, abordamos los elementos de caracter metodolégico, la conceptualizaciéon de las
variables y categorias, el enfoque, €l alcance y la declaracién del tipo de investigacion, asi como
los métodos e instrumentos seleccionados y |a presentacion de los resultados del diagndstico.

El tercer capitulo, denominado “Presentacion y validacion dela propuesta” aborda la model acion
de la propuesta, destacando su estructura y originalidad, asi como el andlisis de resultados de la
validacion.

L uego vienen las conclusiones que integran los resultados mas sobresalientes de la investigacion
y las recomendaciones que contienen sugerencias para otros temas de investigacién en el futuro,
para otros profesionales o para otros trabajos de investigacion relacionados con la problemética
objeto de investigacion.

Finalmente, las referencias bibliogréficas y los anexos respectivos de la investigacion.
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CAPITULO 1. MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes

De nuestro tema de estudio propuesto existen varias investigaciones que se refieren a trabajos
similares y que nos han servido como base para la reaizacion de nuestra investigacion, asi, por
gjemplo:

Lagaresy Martinez (2021) en su trabajo de investigacion denominado: “La implementacion de la
Plataforma Educativa Educaplay para el Aprendizaje de la Lecturay Escritura, en los Nifios del
Grado 5° de la Ingtitucién Educativa Julio C. Miranda de San Antero — Cérdoba”, se plantea como
objetivo, desarrollar e aprendizaje de la lectura y escritura implementando la Plataforma
Educativa Educaplay, paralo cual utilizd el método cualitativo, ya que es un proceso que buscala
comprension profunda de los fendmenos sociales dentro de su entorno natural. Su muestra lo
conformaron un grupo de 10 estudiantes, del quinto grado de la Instituciéon Educativa Julio C.
Miranda, |os cua es estdn en edades comprendidasentrelos 9y los 11 afios. Sellegb alaconclusion
de que, en todas las actividades disefiadas se generd un efecto positivo durante los procesos de
ensefianza aprendizaje en lecto escritura, con un caracter transversal en laformacién integral que
conlleve hacia el éxito escolar de |os participantes.

Morales (2021) en su trabajo investigativo: “La herramienta virtual Educaplay en el aprendizaje
de Lengua y Literatura en los estudiantes de sexto grado de Educacion General Béasica, de la
Unidad Educativa Pedro Fermin Cevallos del canton Cevallos”, tiene como objetivo determinar la
importancia de la utilizacion de Educaplay en los procesos educativos en el area de Lengua y
Literatura. Para ello empled una metodologia con enfoque cuantitativo, de tipo exploratorio y se
aplico una encuesta y una prueba a 66 estudiantes de sexto grado. De acuerdo a los porcentajes
obtenidos, concluyéd que Educaplay aporta con multiples beneficios como interaccion,
accesibilidad, motivacion, y en si, el megjoramiento del aprendizaje de las diferentes disciplinas; lo
gue permite que gran parte de sus estudiantes dominen |os aprendizajes especialmente en € area
de Lenguay Literatura.

Escobar (2021) en su trabajo investigativo titulado “Formacion del profesorado parala ensefianza
de la asignatura de Lengua y Literatura”, tiene como proposito establecer la importancia y
necesidad de la formacion de los docenes para dirigir el proceso de ensefianza - aprendizaje de

Lengua y Literatura en los estudiantes. Indica que actualmente la instruccion académica de los
10
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pedagogostiene unavision general y que ni el tiempo, ni |os recursos econdémicos ni los programas
de formacién, aseguran que la preparacion recibida en Lenguay Literatura pueda aplicarse en €
desenvolvimiento comunicacional. Aplicando una metodologia cuantitativa, desarrollo una
investigacion descriptiva. Como instrumento utilizd un cuestionario validado por expertos 'y su
confiabilidad por Alfade Cronbach, cuyo resultado fue de 0.882. Llegd alaconclusion de que los
profesional es en |a docencia necesitan desarrollar competencias especificas parad areade Lengua
y Literatura y puedan tener asi la capacidad de garantizar aprendizajes significativos en sus
educandos.

Carrién (2021) en su trabajo de investigacion se plante6 como objetivo general fortalecer el
proceso de ensefianza- aprendizaje en el &rea de Lenguay Literatura mediante la aplicacion del
método del aula invertida en los educandos del 5to afio de educacion basica de la Escuela “Julio
Jaramillo Lourido”. Para ello aplicé una metodologia con un enfoque cuantitativo, la investigacion
fue descriptiva con un disefio cuasiexperimental. Su muestra lo conformaron 35 educandos del
quinto afo paralelo “A”. Obtuvo tres resultados: el primero que los educandos tienen un nivel
medio en el desarrollo de conocimientos en el area de Lengua y Literatura, €l segundo, que €
método del aulainvertidamotivé aloseducandosal momento de adquirir conocimientosal trabajar
con recursos y estrategias nuevas, y, como tercer resultado, que después de la aplicacion del
método del aulainvertidaexistié unamejorasignificativaen el desarrollo de conocimientos. Como
conclusiéon se determind gque la metodologia del aula invertida, s fortalece los procesos de
aprendizaje motivando alos estudiantes a momento de aprender.

Garcia & Santillan (2022) En su trabajo de investigacion titulado: “Educaplay para el aprendizaje
de Estudios Socid es en los estudiantes de cuarto grado de EGB. DelaUE. Victor Manuel Guzmén,
Ibarra, febrero-julio 2021”; se plantean como objetivo, implementar una guia didactica sobre €l
uso y aplicacién de la plataforma Educaplay en sus procesos de aprendizaje en el area especifica
de Estudios Sociales, en la ciudad de Ibarra. El tipo de investigacion que emplearon fue mixto;
cuantitativamente se aplicaron siete encuestas a los docentes de EGB Elementa y Media; y de
manera cualitativa se realizd una entrevista semi estructurada a siete estudiantes de cuarto grado.
Como producto de la investigacion se pudo evidenciar que los docentes desconocen el uso de
Educaplay y los estudiantes manifiestan su deseo de aprender con esta plataforma. Educaplay, es

una herramienta que permite al nifio aprender jugando, por |o que, resolvieron elaborar una guia
11
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didactica sobre el uso y aplicacién de Educaplay. Finalmente recomiendan a los docentes, aplicar
esta plataforma para mejorar su metodologia de ensefianza y por consiguiente el aprendizaje de
sus educandos.

1.2 Fundamentacion Teorica o Bases Teoricas

1.2.1 Herramientas Tecnoldgicas

La tecnologia ha invadido précticamente todas las actividades que e ser humano pueda
imaginarse; en el tema de la educacion, y especificamente en €l areade Lenguay Literatura, que
es uno de los campos fundamentales dentro de los procesos educativos; desempefian un papel

fundamental para mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje de la Lengua y la Literatura,
ampliando el acceso a diferentes textos y recursos. En este marco tedrico se abordarén diversos
enfoques que permitan comprender |as oportunidades y |os beneficios que emergen al incorporar
|a tecnologia en estos procesos.

Definicién. Las herramientas tecnoldgicas son aplicaciones, dispositivos, software y recursos
digitales utilizados para mejorar distintos procesos en diversos campos como la educacion. En €
escenario pedagbgico actual, las herramientas tecnolégicas se han convertido en recursos
esenciales paramegjorar la ensefianzay el aprendizaje. Este término abarca diversas aplicaciones,
software y dispositivos disefiados para facilitar y mejorar 1as experiencias educativas. Johnson et
al. (2020), indica que estas herramientas comprenden desde plataformas de aprendizaje en linea
hasta aplicaciones moviles y software de realidad aumentada.

Laintegracion de herramientas tecnol 6gicas en |a educaci én presenta una serie de potenci alidades
gue merecen ser destacadas. En primer lugar, estas herramientas tienen e poder de personalizar el

aprendizaje, adaptandose a las necesidades individuales de cada estudiante (Hernandez et al.,
2021). Mediante larecoleccion y andlisis de datos, |as plataformas digital estienen la capacidad de
proporcionar contenido educativo especifico e individualizado, asi como recomendaciones
personalizadas, promoviendo de esta manera un enfogue mas centrado en el estudiante.

Las herramientas tecnoldgicas representan un nuevo sistema de comunicacion gque supera las
barrerastemporal esy espacial es, permitiendo labusqueday transmisién de informacion de manera
instantanea y con mayor calidad (Roncancio, 2019). Estas herramientas facilitan la creaciéon y el

intercambio de documentos en tiempo real, promoviendo la colaboracion y el trabajo en equipo

entre estudiantes y docentes.
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Sin embargo, € uso excesivo de la tecnologia en e aula puede generar dependencia y una
disminucion en las habilidades analiticas y de resol ucién de problemas (Martinez et al., 2022). Por
lo tanto, es crucial que los educadores mantengan un equilibrio entre e uso de herramientas
tecnol 6gicasy las estrategias pedagdgicas tradicionales para garantizar una experiencia educativa
integral.

En conclusién, las herramientas tecnol 6gicas ofrecen vastas oportunidades para transformar la
educacion, personalizando el aprendizaje, fomentando la colaboracion y facilitando el acceso a
numMerosos recursos educativos. No obstante, su implementacin efectiva debe considerar desafios
como la brecha digital y €l riesgo de dependencia tecnoldgica. Al equilibrar la innovacion
tecnol 6gica con practicas pedagdgicas establecidas, podemos maximizar €l impacto positivo de
las herramientas tecnol 6gicas en la educacion actual y futura.

Tipos de Herramientas Tecnoldgicas en e Contexto Actual. En esta era de la digitalizacion, €
empleo de instrumentos tecnolégicos se ha generalizado en los diferentes dmbitos de la
humanidad, abarcando incluso el ambito educativo de manera globalizada. A raiz del surgimiento
de la crisis sanitaria mundia provocado por e COVID-19, la inclusién de herramientas
tecnologicas en e proceso educativo ha alcanzado una gran relevancia, modificando
significativamente los métodos de ensefianza y aprendizaje. (Ortega-Sanchez, 2021)

Existen varios tipos de herramientas tecnol 6gicas, sin embargo, aguellas que permiten realizar un
trabajo en equipo son las mas importantes dentro del proceso educativo y estas son:
Herramientas de Comunicacion. Facilitan la comunicacion sincronicay asincronica de manera
multidireccional (uno a uno, uno a un grupo, uno a muchos, grupo a grupo). Estas herramientas
permiten el intercambio deinformacion, did ogo, discusion, negociacion y toma de acuerdos sobre
temas o problematicas.

Herramientas de Colaboraciéon. Disefiadas para apoyar y facilitar el trabgjo en equipo, estas
herramientas inducen alos miembros a pensar, interactuar, reflexionar e interiorizar en el logro de
obj etivos, maximizando |os resultados a través de la interaccion, motivacion y participacion.
Herramientasde Construccion. Facilitan laconstruccion col ectiva de conocimiento, integrando
y produciendo las aportaciones del equipo. Estas herramientas reflgjan el trabajo, avances, logros,
fortalezas, debilidades y oportunidades de mejora en los productos finales. Son colaborativas y

propicias para espaci os de construccion y exhibicién de productos col ectivos. Se debe agregar que,
13
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algunas herramientas pueden usarse tanto para colaborar como para construir a mismo tiempo.
(Ruiz y otros, 2015)

También, son muy importantes las herramientas de evaluacion, como cuestionarios en linea,
(LMYS) o sistemas de gestion del aprendizagje y plataformas de feedback automatico, que permiten
alos educadores evaluar € progreso de los estudiantes y proporcionar retroalimentacién oportuna.
Walss (2021) recomienda emplear tecnologias gratuitas o de bajo costo, para poder integrar alas
plataformas digitales didécticas y adaptarlas a todos |os nivel es educativos.

En consecuencia, las herramientas tecnoldgicas en la educacion comprenden una vasta gama de
recursos que estan transformando la forma en gque se ensefia y aprende. Desde herramientas de
comunicaciéon hasta herramientas de evaluacion, estas herramientas ofrecen oportunidades
extraordinarias para mejorar las practicas educativas y preparar a los estudiantes para el mundo
digitalizado y que cada vez esta en constante evolucion.

1.2.2 Educaplay

Definicidon. Torres et al. (2011), menciona que, en enero del 2010, la empresa ADR Formation,
lanzawww.educaplay.com, unaweb colaborativaque permitirdcrear y compartir recursosen torno
a las Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento (TAC) para uso exclusivo y con fines no
lucrativos. Para Pilco (2023), Educaplay es una plataforma educativa gratuitita en linea que
permite alos educadores crear y compartir actividades educativas interactivas, como crucigramas,
sopas de letras, cuestionarios, mapas mental es, juegos de asociacion, entre otros. Estas actividades
estan disefiadas para involucrar a los estudiantes de manera activa en su proceso de aprendizaje,
fomentando la participacion y la comprension de los contenidos. (p. 18)

Educaplay es una plataforma innovadora que permite a los educadores crear y compartir una
variedad de actividades interactivas, que van desde faciles crucigramas hasta mapas mentales y
juegos de asociacion, gue exploran conexiones complejas y desarrollan el pensamiento critico.
Esta herramienta permite alos educadores cultivar diversas habilidades y promover € aprendizaje
auténomo, generando un entorno propicio parael crecimiento conjunto, tanto de los docentescomo
de los estudiantes.

Como menciona Morales (2021), |la plataforma Educaplay se emplea con frecuencia como una
herramienta educativa para fortalecer |as habilidades de |os estudiantes. Esto se debe a que, en la

actualidad, los profesores estan adoptando cada vez maés las tecnologias de la informacion y
14

La Universidad para todos




UBE | UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA :
q‘(p I;J(l-)l ['(_\”/\””R TRABAJO DE TITULACION

comunicacién (TIC) en sus préacticas pedagogicas, con el propésito de transformar el modelo
educativo tradicional hacia uno méas innovador, dinamico y participativo.

Por otro lado, Oyola (2017) destaca que Educaplay es una herramienta educativa que despierta el

interés en los contenidos, beneficiando tanto a estudiantes como a docentes a hacer |os temas mas
atractivos. Segin Chancusig et al. (2017), los recursos didacticos como Educaplay motivan,

mantienen la atencién, facilitan la claridad y accesibilidad del material, promueven €l didlogoy la
interaccion, y ayudan en la evaluacion del aprendizaje, creando una experiencia educativa
enriguecedora.

Asimismo, Educaplay es una herramienta universal y gratuita en la Web 2.0 que mejora las
préacticas pedagogicas, fortalece la interaccion de los estudiantes y crea ambientes colaborativos
(Jiménez, 2021; Valverde, 2016). Seguin Rizzo (2019) y Morales (2021), contribuye a aprendizaje
significativo mediante e juego, manteniendo la motivacion y logrando excelentes resultados a
través del aprendizaje ludico y la gamificacion en € aula.

En base alo expuesto, se puede determinar que Educaplay emerge como una plataforma pionera
gue impulsa el aprendizaje ludico y la participacion activadel estudiante en su proceso educativo.

Es un espacio en e cua los educadores pueden crear, investigar, buscar y compartir diferentes
tipos de actividades para el desarrollo del aprendizagje de un érea especifica de ensefianza. Este
recurso educativo tiene la capacidad de enriquecer el proceso formativo en Lenguay Literaturaa
través de sus actividades dinamicas que permiten mayor profundizacién, comprension y
consolidacion de las competencias que se pretenden desarrollar.

Caracteristicas de Educaplay. La caracteristica més sobresaliente de Educaplay reside en su
interfaz que es muy intuitiva y facil de mangjar; ésta permite a los usuarios generar multiples
actividades para luego compartirlas de manera sencilla. Por esta razdn se ha generalizado en
diversos ambientes educativos que van desde la educacion netamente formal, hasta variadas
actividades de la informalidad. Segun Pilco (2023), “Educaplay es una herramienta versatil que
puede ser utilizada en diferentes niveles educativos y materias. Permite a los profesores
diversificar sus métodos de ensefianza y ofrecer experiencias de aprendizaje mas interactivas y
motivadoras para los estudiantes.” (pag. 18)

Segun Garciay Santillan (2022), en Educaplay se encuentran diversas opciones paralos usuarios,

como un centro de asistencia, gjuste de idioma y beneficios premium. El apartado "Crea
15

La Universidad para todos




DEL ECUADOR

UBE UNIVERSIDAD ,
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

actividades' permite generar recursos personalizados, mientras que "Juega y Aprende" ofrece
actividades y juegos clasificados por areas y niveles, fomentando la interaccion y creando una
comunidad de aprendizaje.
En otro aspecto, Educaplay se enfoca en la evaluacion formativa para monitorear el avance
cognitivo de los estudiantes, permitiendo identificar y retroalimentar areas de dificultad de manera
continua (Pérez y Sanchez 2020).
A nivel general, las principales caracteristicas de Educaplay son:
e Esunaherramienta profesional, sencillay gratuita.
e Permite crear diferentes tipos de actividades sin necesidad de instalar ningan programa
e Al crear actividades se puede combinar texto, imagenesy sonido.
e Promueve una sana competitividad, aprendiendo mientras se juega.
e Registra las colecciones de gercicios educativos y su vinculacion a los distintos grupos
para su desarrollo.
e Promueve laorganizacion de actividades en las distintas asignaturas y grados de diferentes
sistemas educativos para su facil localizacion por otros profesores.
e Favorecelaretroalimentacion atraves de la exportaci 0n de informes de resultados en hojas
de célculo. (Jiménez, 2021, p. 15)
Ventajas y Desventajas de la Utilizacion de Educaplay. Educaplay se integra en e dmbito
pedagdgico como una plataforma interactiva que permite a los docentes y estudiantes crear y
compartir actividades educativas de forma dinamica. En €l érea de Lengua y Literatura, esta
herramienta proporciona poderosos fundamentos para enriquecer 10s procesos de ensefianza y
aprendizaje. No obstante, y como cualquier recurso educativo, su aplicacion y desarrollo presenta
tanto ventgjas como desventajas que deben ser analizadas cautelosamente. A continuacion, se
enumeran |los beneficios y limitaciones de utilizar Educaplay en €l contexto educativo:

Tabla 1. Ventajas y desventajas de Educaplay

Ventagjas Desventajas
e La plataforma es accesible desde cualquier e Requiere una conexion a
navegador, como Chrome, Frefox o Internet constante y estable, 1o
Explorer. que puede ser una limitacién en
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Para comenzar, solo es necesario visitar e
sitio web y registrar una cuenta.

No se requiere la instalacion de software, ya
que todas las funciones operan en linea.
Permite la creacion de tareas para todos los
niveles educativos utilizando  audios,
imagenes y videos.
Facilitalaimplementacion de la gamificacion
como estrategia de ensefianza.

Promueve € entusasmo Yy desarrolla
habilidades de manera positivay entretenida.
Las actividades interactivas contribuyen a
generar espacios de enseflanza maéas
dinamicos.

Algunas actividades fortalecen las clases,
evaluando y reforzando |o aprendido.
Permitelaexportacion deinformesaunatabla
de Excdl.

Las actividades proporcionan
retroalimentaci on instantanea.

Fomenta la evaluacién continua para
garantizar que el estudiante alcance un nivel
especifico de conocimientos y habilidades.
Aumenta la participacion del estudiante en la
creacion de conocimientos.

Fomenta la participacion activa tanto de

estudi antes como de docentes

areas con acceso limitado a la
red.

Algunos  usuarios  pueden
encontrar la interfaz complicada
de usar, especialmente aquellos
gue no estan familiarizados con
latecnologia.

La dependencia de la plataforma
puede llevar a una fata de
interaccién cara a cara, que es
crucial para € desarrollo de
habilidades sociales y
emocionales en | os estudiantes.
Algunas actividades requieren el
empleo de atavoces y un
micréfono.

Subir imégenes o audios puede
resultar complicado s no estan
en el formato correcto.

Hay ciertas actividades que
tienen restricciones en cuanto a
su utilizacion.

Después de la descarga, no se

puede editar |0s recursos.

Nota: Adaptado de Véez, (2020) y Rosero, (2021)
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1.2.3 Actividades de Educaplay
Para Jurado (2022), €l uso de Educaplay mejorael aprendizaje al permitir la utilizacién simultanea
de diversos elementos como iméagenes, multimedia y textos, y demas recursos. Esto la convierte
en una excel ente herramienta parala educacion, ya que promueve un ambiente motivador, propicia
la participacién y colaboracién dindmica entre docentes y estudiantes, y utiliza una didéctica bien
estructurada para el desarrollo de las actividades.
Para poder empezar a crear actividades en Educaplay solo es necesario registrarse através de una
cuenta de Facebook, Google o Microsoft. En la elaboracion de las actividades, el docente debe ser
creativo al momento de utilizar los elementos multimedia como las iméagenes, audios o textos,
combinandose entre ellos para brindar recursos entretenidos y atractivos. La mayoria de las
actividades proporcionan una retroalimentacion inmediata, lo que permite a los estudiantes
conocer su calificacion y visualizar sus errores (Garciay Santillan 2022, p. 13).
Hasta el momento, Educaplay permite realizar dieciocho actividades interactivas, cada una
disefiada para facilitar diferentes aspectos del aprendizaje. A continuacion, se presenta una breve
sintesis:

1. Adivinanza: Crear preguntas para que | os estudiantes adivinen |a respuesta.
Completar: Rellenar espacios en blanco en un texto con las palabras correctas.
Crucigrama: Resolver crucigramas con definiciones dadas.
Didlogo: Simular conversaciones para practicar la comunicacion.
Dictado: Escuchar un audio y escribir lo que se escucha.
Encuesta: Crear encuestas para recopilar opiniones o datos.
Juego de Letras: Encontrar palabras dentro de una sopa de letras.

Mapa Interactivo: Ubicar el ementos en un mapa interactivo.

© oo N o g bk~ W DN

Ordenar Letras. Reorganizar letras paraformar palabras correctas.

=Y
o

. Ordenar Palabras. Reorganizar palabras para formar frases correctas.

'_\
'_\

. Presentacion: Crear presentaciones interactivas con texto e imagenes.

[EEN
N

. Relacion Relacionar términos de dos columnas.

=
w

. Rellenar Huecos: Compl etar textos con palabras sel eccionadas de un banco de palabras.
14. Ruleta de Palabras: Resolver unaruleta con letras para formar palabras.

15. Sopa de Letras: Encontrar pal abras escondidas en una cuadricula de letras.
18
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16. Test: Crear tests con preguntas de opcion mdltiple.

17. Video quiz: Afadir preguntas a un video gque se responden mientras se visualiza.

18. Video Presentacion: Crear presentaciones en video con preguntas interactivas.
Estas actividades, ofrecidas por Educaplay (s.f.), brindan una variedad de técnicas interactivos
paramejorar el aprendizaje de los estudiantes através de la practicay el juego.
1.2.4 Educaplay en el AprendizajedeLenguay Literatura
Educaplay ofrece oportunidades para que los estudiantes aprendan de manera divertida mediante
juegos educativos. El rol del docente es crucia para despertar la imaginacion e interés en los
estudiantes, integrando contenidos especificos con recursos interactivos. Esto facilita €l
aprendizaje de las destrezas y fomenta una formacion integral en los estudiantes. Utilizando
herramientas de Educaplay, los docentes pueden diseflar actividades que combinan
entretenimiento y educacion, logrando un ambiente de aprendizaje mas dinamico y efectivo
(Morales, 2021). Este enfoque no solo mejora la retencidén de informacion, sino que también
desarrolla habilidades criticas como la resolucion de problemas, el pensamiento creativo y la
colaboracién en equipo. En suma, Educaplay transforma el proceso educativo, haciendo que €
aprendizaje de Lenguay Literatura sea una experiencia mas atractivay eficaz paralos estudiantes.
En el dreade Lenguay Literatura, varias actividades of recidas por Educaplay son de gran utilidad
para mejorar las habilidades linglisticas y literarias de los estudiantes. Actividades como
Crucigramas y Sopa de letras ayudan a expandir el vocabulario y mejorar la ortografia.
Completar y Dictado son esenciales para reforzar la comprension lectora y la precision en la
escritura. Las actividades de Ordenar palabras y Ordenar letras contribuyen a la correcta
formacion de oracionesy a conocimiento de la estructura gramatical. Adivinanzas fomentan el
pensamiento critico y creativo, mientras que Dialogo permite practicar habilidades comunicativas
y delenguaje. Relacionar y Relacionar columnas son Utiles para asociar términos literariosy sus
definiciones, y Presentacion facilitalaorganizacion y exposicion de contenido literario de manera
interactivay visual. Estas herramientas combinadas ofrecen un enfoqueintegral parael aprendizae
de Lenguay Literatura, promoviendo tanto la comprensién como la produccion textual .
1.2.5 Proceso de Ensefianza Aprendizaje
Para abordar este tema, es esencial definir las categorias de "enseflanza' y "aprendizaje”.

Tradicionalmente, la ensefianza se asocia con el docente que instruye y el aprendizaje con €l
19
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estudiante que adquiere conocimientos. No obstante, en la dinamica educativa actual, estos roles
no son rigidos. El estudiante tiene un papel central, participando activamente en el proceso
educativo.

Ensefianza. Bombini (2016) define la ensefianza como un conjunto de métodos, estrategias y
actividades utilizadas para desarrollar destrezas, contenidos y habilidades en individuos o grupos.
Este concepto de ensefianza se asocia inmediatamente con métodos y técnicas. Un método se
entiende como un conjunto coordinado de momentos y técnicas que guian el aprendizaje del
estudiante hacia objetivos especificos, mientras que unatécnica se refiere alas formas de orientar
dicho aprendizaje. Ambos, métodos y técnicas, son recursos esenciales para la ensefianza,
desempefiando la funcion de optimizar lagestion del aprendizaje.

En consecuencia, la enseflanza se presenta como un proceso que va mas ala de la simple
transmision de conocimientos. Es el pilar fundamental en la transformacion social, en la calidad
de vida y contribuye a la evolucion de la conciencia humana. La ensefianza implica un conjunto
de métodos, estrategias y actividades disefiadas para desarrollar competencias, destrezas,
contenidos y habilidades en los estudiantes. Es fundamental utilizar métodos y técnicas
coordinadas que dirijan eficazmente el aprendizaje hacia objetivos especificos, optimizando la
gestion del proceso educativo. En conjunto, esto ofrece una vision completa de la ensefianza que
combina la importancia del desarrollo humano y social con la necesidad de una planificacion
pedagdgica cuidadosay el uso de técnicas adecuadas paralograr un aprendizaje efectivo.
Aprendizaje. El aprendizaje es un proceso activo y participativo que facilita la adquisicion de
conocimientos, habilidades, destrezas y valores. Este proceso no solo requiere un profundo
entendimiento de sus caracteristicas esenciales, sino también la aplicacién de diversas estrategias
y operaciones mentales, cognitivas y metacognitivas. Estas estrategias son fundamentales para la
asimilacion y posterior aplicacion del conocimiento, permitiendo superar problemaso dificultades
gue puedan surgir. Todo esto se desarrolla en el contexto de una ensefianza que no solo instruye,
sino que también educay fomenta el desarrollo integral del individuo (Véasguez, 2010).

Segun el congtructivismo, el aprendizaje implica la activa construccion de ideas y conceptos,
permitiendo a los estudiantes experimentar con nuevas herramientas para crear un conocimiento
confiable (Saez, 2018). Se enfatiza la comprension profunda sobre la memorizacion, integrando

continuamente nuevos conocimientos en la cognicién de los aumnos.
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Asimismo, Ausubel (1983) sostiene que € aprendizaje de un estudiante esta influenciado por la
estructura cognitiva que ya tiene y que se conecta con la nueva informacion. La "estructura
cognitiva" se refiere a conjunto de conceptos e ideas que una persona posee en un area especifica
del conocimiento, asi como la manera en que estan organi zados; esto quiere decir que la capacidad
gue tienen los seres humanos para aprender algo nuevo siempre va a depender de lo que ya
sabemos y de cémo |o tenemos organizado en nuestra memoria.

Definicion de Proceso Ensefianza y Aprendizaje. Abreu, Barrera, Breijo y Bonilla (2018)
afirman que los procesos de ensefianzay aprendizaje seintegran paraformar una unidad destinada
acontribuir alaformacién integral de la personalidad del estudiante, facilitando la adquisicion de
conocimientos, habilidades, competencias, destrezas y valores. Conciben a este proceso como un
sistema de comunicacion intencional que utiliza estrategias pedagbgicas para facilitar el
aprendizgje. Enfatizan que este proceso es comunicativo porque el docente organiza, presenta,
socializay proporciona contenidos cientifico-historico-social es alos estudiantes, quienes, ademas
de construir su propio aprendizaje, interactian con e docente, entre ellos, con sus familiasy con
la comunidad. Esta interaccion incluye la aplicacion, debate, verificacion y contraste de los
contenidos presentados.

LasTIC (Tecnologias delalnformaciony Comunicacién) y las TAC (Tecnologiasdd Aprendizaje
y €l conocimiento) han transformado la educacion, creando espacios innovadores para un
aprendizagje significativo. Garciay Martinez (2020) destacan que laintegracion de las TIC facilita
el acceso a recursos educativos variados, fomenta la colaboracion entre estudiantes y permite la
personalizacion del aprendizaje. Herramientas como Educaplay mejoran el proceso de ensefianza,
adaptandose alas necesidades del siglo XXI.

Para concluir, los procesos de ensefianza y aprendizaje forman al estudiante de manera completa
mediante la adquisicion de conocimientos, habilidades, competencias, destrezas y valores.
Profesor y estudiantes participan activamente en un proceso de comunicacion intencional que
involucra la estructuracion, exposicion y el compartir de conocimientos, asi como la creacion de
un aprendizaje propio.

1.2.6 Proceso de Ensefianzay Aprendizajedel AreadeLenguay Literatura

El proceso de ensefianza y aprendizaje en el curriculo se enfoca en las areas de conocimiento, 1o

gue permite un desarrollo integral y asegura que un tema puede abordarse desde diversas
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perspectivastedricasy practicas. Lavision interdisciplinariarefuerzaeste enfoqueintegral, destaca
las conexiones entre las diferentes areas de conocimiento y facilita una comprensién mas global
de los fendbmenos estudiados (Ministerio de Educacion, 2021).

La propuesta curricular de Lenguay Literatura se enfoca en habili dades comunicativas, siguiendo
los documentos de Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de 2010. No busca formar expertos
linguistas, sino personas competentes en €l uso del lenguaje oral y escrito para la comunicacion.
En consecuencia, €l area de Lengua y Literatura es esencialmente procedimental, promoviendo
que los estudiantes practiquen habilidades lingistico-comunicativas de manera ordenada para un
uso eficiente del lenguaje. Las destrezas presentadas permiten gque | os estudiantes, con la guia del
docente, exploren, usen, practiquen e interioricen varios procesos linguisticos implicados en usos
discursivos especificos, con el objetivo de convertirse en usuarios competentes de la cultura oral
y escrita (Ministerio de Educacion EGB Elemental 2016).

El curriculo priorizado (2021) enfatiza competencias comunicacionales clave, incluyendo la
comprension y produccion de textos en diversas situaciones, la habilidad para hablar con
pertinencia y fluidez, y la importancia de la lectura para € desarrollo intelectual y humano. El
objetivo es garantizar un uso efectivo del lenguaje y fomentar habilidades cognitivas superiores.
Por lo tanto, la ensefianza y aprendizaje en Lengua y Literatura se centra en el desarrollo de
habilidades linglisticas y comunicativas a través de la préactica y exploracion de procesos
linglisticos variados, fomentando la competencia en € uso del lenguaje ora y escrito para
comunicarse de manera efectiva.

1.2.7 Fundamentos Tedricos del Aprendizajeen el Contexto Digital

En laactualidad, la sociedad estainmersaen numerosas transformaciones debido a répido avance
de la tecnologia digital. Como resultado, en los Ultimos afios, se han producido varios cambios
impulsados por el uso de entornos virtuales de aprendizaje. La constante presenciade las TIC y
las TAC han dado lugar a nuevas formas de aprender a través de métodos innovadores, diversos
modos de ensefianza, la aplicacion de estrategias méas creativas, y la presentaci én de contenidos de
manera novedosa. Todo esto haampliado los al cances de | os procesos que facilitan un aprendizaje
significativo (Guerra 2023).

Hoy en dia, es necesario transformar los procesos de ensefianza-aprendizaje hacia procesos de

aprender a aprender, donde, a través del acompafiamiento andragdgico del docente, el estudiante
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sea capaz de considerar sus conocimientos previos para generar aprendizajes significativos
aplicables en su vida cotidiana y en sus contextos laborales.

Silva (2011), en su libro “Disefio y moderacion de entornos virtuales de aprendizaje (EVA)”,
explica que un EVA es una aplicacion informética disefiada para facilitar la comunicacion
pedagdgica entre los participantes de un proceso educativo, ya sea completamente a distancia,
presenciad o mixto. En un EVA se combinan herramientas para la comunicacién sincronica y
asincronica, la gestion de materiaes de aprendizaje, la gestion de |os participantes, y sistemas de
seguimiento y evaluacion del progreso de |os estudiantes. Desde el punto de vista didactico, estos
entornos ofrecen soporte tecnoldgico a profesores y estudiantes para optimizar distintas fases del
proceso de ensefianza-aprendizaje (p. 63).

1.2.8 Teoriasdel Aprendizajey su Aplicacién en Entornos Tecnol 6gicos

En laeradigital, la educacion ha experimentado una transformacion significativa, impul sada por
la integracién de las tecnologias en 10s procesos de ensefianza y aprendizaje. Las teorias como:
conductismo, cognitivismo, constructivismo y el conectivismo, han encontrado nuevas
aplicaciones y enfoques dentro de estos entornos tecnologicos. Ahora veamos, segin Saza, |.

(2022) cdmo cada una de estas teorias puede aplicarse en contextos educativos digitalizados:

Tabla 2. Teorias del Aprendizajey su Aplicacion en Entornos Tecnol 6gicos

Teoria Herramientas y recursos digitales
Conductismo e Gamificacion. - Integracion de elementos de
Se centra en e aprendizae juego, como puntos, insignias y tablas de
observable y medible, promovido a clasificacién, para fomentar la participacion y el
través del refuerzo positivo y logro de objetivos especificos.
negativo. En entornos tecnol 6gicos, e FEvauaciones automatizadas. - Uso de
esta teoria se aplica principamente cuestionarios y exdmenes en linea que
en plataformas de aprendizaje en proporcionan  retroalimentacion  instanténea,
linea que utilizan sistemas de permitiendo a los estudiantes corregir errores y
recompensa y retroalimentacion mejorar su desempefio de manera continua.
inmediata para motivar a los
estudiantes.

Cognitivismo e Mapas conceptuales y organizadores gréaficos. -
Se enfoca en |os procesos mentales Herramientas digitales que ayudan a los
involucrados en el aprendizaje, estudiantes a visudlizar y estructurar €
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como lamemoria, lapercepciony la
resolucion de problemas. En
entornos tecnol égicos, esta teoria se
implementa a  través  de
herramientas 'y recursos que
facilitan la organizacion y e
procesamiento de lainformacion.
Constructivismo

Postula que el aprendizaje es un
proceso activo en e cua los
estudiantes construyen su propio
conocimiento a  partir de
experiencias previas. En entornos
tecnoldgicos, esta teoria se
manifiesta en practicas que
promueven la interaccion y la
colaboracion entre |os estudiantes
Conectivista

Propuesta por George Siemens y
Stephen Downes, esunarespuesta a
los desafios y oportunidades del
aprendizaje en la era digital. Esta
teoria destaca la importancia de las
conexiones y redes en la
adquisicion 'y  gestion  del
conocimiento, haciendo hincapié en
como latecnologia hatransformado
la manera en que aprendemos y
accedemos alainformacion

conocimiento, facilitando la comprension y la
retencién de informacion.

Software de tutoria inteligente. - Programas que
adaptan € contenido y las actividades segun las
necesidades y el progreso individual de cada
estudiante, promoviendo una experiencia de
aprendizaje personalizada.

Entornos de aprendizae colaborativo. -
Plataformas como wikis, foros y redes sociales
educativas quefacilitan el intercambio deideas, la
co-creacion de contenido y el aprendizaje entre
pares.

Simulacionesy entornos virtuales. - Herramientas
gue permiten a los estudiantes experimentar y
explorar conceptos en un contexto seguro y
controlado, aplicando sus conocimientos en
situaciones practicas.

Redes Socides y Comunidades Virtuales:
Twitter, Linkedin, y Facebook: Permiten a los
estudiantes y profesionales conectarse, compartir
conocimientosy colaborar en tiempo real.
Entornos de Aprendizaje Personal (PLES): Los
estudiantes pueden utilizar blogs, wikis, vy
servicios de agregacion de contenido para
construir y gestionar sus propios entornos de
aprendizgje.

Aprendizaje Masivo en Linea (MOOCs):
Coursera, edX y Udacity. Facilitan €l acceso a
contenido educativo de ata calidad, permitiendo
alos estudiantes aprender de expertos en diversas
disciplinas.

Nota: Adaptado de Ambientes virtuales y teorias de aprendizaje, de Saza,l. (2022).
https:.//doi.org/10.26620/uniminuto/978-958-763-565-2.cap.2

Por otro lado, Rojas, Y. L., Gonzélez, A., Rodriguez, |. y Alvarez, S. (2021) han sugerido que un

entorno de aprendizaj e innovador con nuevas tecnol ogias debe basarse en algunos de |os siguientes

principios.
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e El aprendizaje es activo: los estudiantes aprenden involucrdndose en tareas que les
requieren investigar, recopilar informacion, entre otras actividades.

e El aprendizaje es constructivo: |os entornos de aprendizaje deben fomentar situaciones en
las que los estudiantes necesiten reflexionar y pensar sobre |0 que estan aprendiendo.

e El aprendizaje es intencional: es fundamental que los estudiantes comprendan cud es €
objetivo de la actividad en cuestion.

e El aprendizaje es cooperativo.

e Las tareas de aprendizaje deben ser auténticas. los estudiantes deben entender que el
"conocimiento escolar” tiene aplicaciones en la vida cotidiana. Un entorno de aprendizaje
constructivista debe crear tareas redistas que se asemeien a las que los estudiantes
enfrentardn en su vida diaria.

Figura 1. Principios del aprendizaje en entornos virtuales

Aprendizaje

Activo Constructivo Intencional Cooperativo

Tareas auténticas-realistas

Nota: Adaptado de El aprendizaje y las nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones de Rojas, Y. L.,
Gonzédlez, A., Rodriguez, |. y Alvarez, S. (2021).
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext& pid=S0864-21412021000300016& Ing=e

1.2.9 Integracion dela Tecnologia en la Ensefianzade Lenguay Literatura

En e ambito educativo, las tecnologias son fundamentales para €l proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes. Su integracion en las instituciones educativas ofrece una solucion
oportuna a diversas probleméticas sociales y educativas. Ademas, facilita que los estudiantes
superen las limitaciones espaciales y temporales, permitiendo el intercambio de conocimientos a

nivel global (Martinez Pedraza, Raxiel, y Rodriguez Prieto, Mileidy, 2020). La integracién
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tecnoldgica en la educacion con plataformas interactivas, aplicaciones y recursos digitales ha
transformado el aprendizaje. Ofrecen una experiencia personaizada y atractiva, fomentando la
participacion estudiantil, el pensamiento critico y la creatividad.
Figura 2. Ventajas del uso de la tecnologia

Mejorar la participacion de los estudiantes

Aprendizaje
colaborativo

Gamificacion e Simulaciones del
" mundo real
Sl B

Aprendizale 0 Contenldo multimedia
personalizado

Nota: Tomado de Revolucionando la educacion con latecnologia https.//images.app.goo.gl/Mv7CBst3t1cKezyl7

Considerando que, la educacion de la Lengua y la Literatura es fundamenta para la formacion
integral de los estudiantes ya que fomenta la comunicacion, fortalece e andliss critico, la
creatividad y la comprensiéon del entorno (Paladines y Galeano, 2022), integrar herramientas
digitales en la educacion de esta area brinda nuevas oportunidades para enriquecer € aprendizaje,
mejorar la comprension de lectura, estimular la creatividad y fomentar la participacion de los
estudiantes (Aguza, 2020). Estas herramientas ofrecen estrategias que no solo modernizan la
educacién, sino que también preparan a los estudiantes para enfrentar los desafios de la llamada
sociedad del conocimiento.

Segun Cozar et al. (2015) y Klineberg (1978), citados por Martinez y Rodriguez (2020), las
herramientastecnol 6gicasimpactan emociona mente al os estudiantes y promueven un aprendizaje
participativo, colaborativo, inclusivo e interactivo. Estas tecnologias también fomentan un rol
activo del estudiante en su desarrollo personal y en el conocimiento, alinedndose con las demandas
de la sociedad actual. A través de |a representacion artistica con palabras, imagenesy sonidos, las
tecnologias pueden influir en |os estudiantes para evolucionar criticamente su conducta (Martinez
y Rodriguez, 2020).
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1.2.10 Metodologias y Estrategias Activas para la Ensefianza Aprendizaje de Lengua y
Literatura en Entornos Virtuales
Como metodologia se entiende a conjunto sistematico de técnicas y acciones coordinadas de
manera |6gica para guiar €l aprendizaje de los estudiantes hacia la obtencion de resultados
educativos. Estas metodologias se centran més en | as actividades realizadas por |os estudiantes
gue en los contenidos que se ensefian; las metodologias activas aumentan e compromiso y la
responsabilidad de los alumnos, fomentando su capacidad de trabajo autbnomo y, a largo plazo,
desarrollando competencias esencia es para su aprendizaje (Morales, Tacoaman, Luceroy Tobar,
2018). Entre las metodologias méas importantes tenemos: el Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP), el Aula Invertida (Hipped Classroom), y €l Aprendizaje Cooperativo. Se presenta cada
metodol ogia de manera resumida:
El Aprendizaje Basado en Problemas. (ABP) es una metodologia activa centrada en el
estudiante que utiliza problemas reales parafacilitar € aprendizaje. Caracteristicas clave incluyen
autodireccion, autorreflexion, trabajo colaborativo y apoyo del docente, quien actia como
facilitador (Marra et al., 2014).
El Aulalnvertida (Flipped Classr oom). Desplazalainstruccion directaa hogar mediante video-
tutoriales, permitiendo que & tiempo de clase se enfoque en la préctica guiada por el docente. Esto
promueve una mayor interaccion y participacion estudiantil (Bergmann y Sams, 2014; Tourén,
2013).
El Aprendizaje Cooperativo. Organiza a los estudiantes en pequefios grupos para optimizar €
aprendizaje individual y colectivo. Entre sus caracteristicas incluyen cooperacion, interaccion y
respuesta a la diversidad, aplicandose en cualquier curso o asignatura (Johnson et al., 2014,
Cordero y Luna, 2010, citado por Azorin, 2018).
Estrategias Activas. Para Cormillo Pilatasig (2023), laintegracion de latecnologia en el aula de
Lengua y Literatura ha demostrado ser una herramienta poderosa para la motivacion de los
estudiantes ya que permite implementar estrategias activas, dinamicasy ludicas. Las estrategias
activas més utilizadas son:

e El uso de plataformas digitales de lectura, creacion de blogs y wikis, juegos educativos y

aplicaciones interactivas, proyectos multimedia, redes socialesy foros de discusion.
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Pataformas como Kindle y Google Books facilitan el acceso a textos y personalizan la
experiencia de lectura.

Blogs y wikis aumentan el interés y la participacion de |os estudiantes.

Aplicaciones como Educaplay, Kahoot y Quizlet hacen el repaso de conceptos
gramaticales mas ludico.

Proyectos multimedia como videos en Y ouTube fortalecen la comprension del material
literario.

Redes sociales y foros de discusion promueven el debate y la reflexion sobre |os textos
leidos.

Actualizar las metodol ogias educativas con tecnologia adapta el entorno alas preferencias

de los estudiantes.

Latecnologiaen Lenguay Literaturaactivael interésy lamotivacion delos estudiantes, mejorando

la experiencia de aprendizaje.
1.2.11 Rol del Docentey Estudiante en Entornos Digitales
El Rol del Docente 2.0. La estructura del Marco Comun de Competencia Digital Docente, segin

Vifidls y Cuenca (2016), se basa en cinco dimensiones esenciales organizadas en tres niveles:

basico, intermedio y avanzado. A continuacion, se describen estas dimensiones fundamental es.

1.

Informacién: Involucra la identificacion, localizacion, recuperacién, amacenamiento,
organizacion y analisis de informacion digital, evaluando su propésito y relevancia.
Comunicacion: Consiste en comunicarse en entornos digitales, compartir recursos,
colaborar en linea, participar en comunidades y redes, y tener concienciaintercultural.
Creacién de contenido: Incluye la creacion y edicion de textos, imégenes, videos, y
contenidos multimedia, respetando |os derechos de propiedad intelectual .

Seguridad: Comprende la proteccién personal, de datos e identidad digital, y €l uso seguro
de lastecnologias.

Resolucion de problemas. Implica identificar necesidades digitales, elegir herramientas

adecuadas, resolver problemas técnicos, y actualizar competencias.

El docente 2.0 debe ser un curador de contenido y organizador deinteligenciacolectiva, asumiendo

rolescomo proveedor de recursos, facilitador de aprendizgje, lider, entrenador de datos, catalizador
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del cambio y aprendiz. Debe investigar constantemente, promover competencias, y facilitar la
transicion del trabgjo individual al colaborativo mediante proyectos integrados, destacando su
importancia en la educacion digital (Jurado, 2022).

Figura 3. Competencia Digital Docente

» Usar creativamente la tecnologia, Yy
actualizar |as propias competencias

» Analizar la informacion digital, evaluando
su finalidad y relevancia

e Curador de contenido (intermediario
critico del conocimiento)

« Comunicar en entornos digitales

Competencia

Digital Docente

Nota: Adaptado El rol del docente en la era digital de Vifials A., y Cuenca, J. (2016). Revista Interuniversitaria de
Formacion del Profesorado, 30(2), 103-114. Universidad de Zaragoza.
https://www.redalyc.org/journal/274/27447325008/html/

Rol del Estudiante en Entornos Digitales. En entornos de aprendizaje digitales, |os estudiantes
asumen un rol activo y autébnomo en su proceso educativo. Puede gestionar su tiempo de manera
efectiva, acceder a recursos en linea y participar en actividades interactivas. También, deben
colaborar con sus comparieros a través de plataformas virtuales, desarrollar habilidades
tecnolégicas y aplicar el pensamiento critico para resolver problemas. La autoevaluacion y la
busgueda de retroalimentaci 6n son también esenciales para mejorar su desempefio y aprovechar al

maximo las oportunidades que brindan estos entornos digitales (Rugeles, Mora y Metaute, 2016).

En este contexto, el papel del estudiante, es esencia mente proactivo y colaborativo. Estos entornos
ofrecen laflexibilidad y los recursos necesarios para personalizar el aprendizaje, 10 que permite a
los estudiantes adaptarse mejor a sus necesidades y estilos de aprendizgje. Al fomentar la
autogestion, la responsabilidad y la interaccién digital, se prepara alos estudiantes para enfrentar
desafios académicos y profesionales en un mundo cada vez mas digitalizado. De esta manera, €

aprendizaje en entornos digitales enriquece el conocimiento académico y a la vez se desarrolla
competencias esenciales para e futuro.

Por consiguiente, el estudiante en entornosvirtual es se transforma en un agente activo de su propio

aprendizaje. Los roles que asume, tales como autodisciplina, autoaprendizaje, analisis critico,
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reflexivo, y trabajo colaborativo, facilitan que su proceso educativo sea mas humanizador. De este
modo, €l estudiante se convierte en un individuo que piensa, actla, creay construye conocimientos
tanto personales como sociales.

Figura 4. Rol del estudiante en entornos digitales

Participar en Gestionar su Para resolver
acctividades o tiempo de problemas

O interactivas = manera

= efectiva o)

+—  Colaborar o) O _

g  consus C  Acceder a o Trabao
compafieros 1 recursosen 5 colaborativo

<:ES linea

Nota: Adaptado El rol del estudiante en los ambientes educativos mediados por las TIC. de Rugeles, A., Mora, B., y
Metaute, P. (2015). Revista Lasallista de Investigacion, 12(2), 132-138. Retrieved June 01, 2024,

http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext& pid=S1794-44492015000200014& Ing=ené& ting=es.
1.2.12 Tecnologiay Motivacién de los Estudiantes
Segun Toro (2010), la motivacion es una energia interna que impulsa'y estimula a una persona a
alcanzar un objetivo especifico con resultados definidos. Estafuerzaintrinseca que activa el deseo
de lograr una meta, que también sostiene el esfuerzo y la persistencia necesarios para superar
obstaculos y mantener el compromiso a lo largo del tiempo. En este sentido, la motivacion se
convierte en un motor esencia que guia el comportamiento y la toma de decisiones, influyendo
significativamente en el rendimiento y la satisfaccion personal.
Lamotivacion puede estar influenciada por factoresinternos como necesidadesy val ores, asi como
por factores externos como e reconocimiento y las recompensas. La interaccion de estos
elementos puede potenciar o disminuir lamotivacion de un individuo. Esta se divide en motivacion
intrinseca, motivada por el placer de aprender, y motivacién extrinseca, impulsada por las ventajas
externas como recompensas. (Conchillo, 2017).
Es importante comprender la motivacion en la educacion para crear estrategias efectivas que
impulsen el aprendizaje y desarrollo personal de los estudiantes. Identificar y promover aspectos
positivos en la motivacion permite a los maestros involucrar a los aumnos en su educacion,
mejorando su rendimiento académico; en consecuencia, utilizar herramientas tecnoldgicas es la
mejor opcion.
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Motivacion con Educaplay. Jurado-Huaroto (2018) y Orrego-Aimacafia (2018) destacan que
Educaplay aumenta la motivacion de los estudiantes, mejorando su aprendizaje, fomentando la
creatividad y facilitando la reflexion en e andlisis de fendmenos fisicos. Su uso permite la
integracion de imégenes, multimedia y textos, creando un ambiente dindmico entre docentes y
estudiantes, |0 que contribuye a un aprendizaje efectivo y bien organizado.

Mediante estrategias que incorporan actividades ludicas a través de Educaplay, se despierta la
motivacion, se fomenta el desarrollo integral de las competencias basicas establecidas por €l
sistemaeducativo parad areade Lenguay Literatura, sefacilitalainteracciony cooperacién entre
los estudiantes. Esta herramienta digital promueve la participacién activa de |os alumnos durante
las clases y en la realizacion de tareas (Gomez, 2023). Ademés, |os estudiantes pueden disefiar
juegos didacticos interactivos de manera gratuita, reutilizando o adaptando contenidos de
diferentes areas.

1.2.13 Bases Normativasy L egales

Mar co Legidativoy Politico parala Tecnologia en la Educacion.

La Congtitucién Politica del Estado (2008) establece en el articulo 27 que la educacion debe
centrarse en el ser humano, garantizando su desarrollo integral y siendo participativa, obligatoria,
intercultural, democrética, inclusiva y diversa, de calidad y calidez. También debe estimular €
pensamiento critico, el arte, la cultura fisica, la iniciativa y e desarrollo de competencias y
capacidades para crear y trabagjar. El articulo 347, numeral 8, indica que es responsabilidad del
Estado incorporar tecnol ogias de lainformaci on'y comunicacion en el proceso educativo y vincular
la ensefianza con actividades productivas 0 sociales, asegurando el acceso universal a estas
tecnol ogias para todas | as personas.

La Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) (2022) en € Art. 2.4. Principios de la gestion
educativa, literal d. Interaprendizaje y multiaprendizaje: “Se considera al interaprendizaje y
multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades humanas por medio del arte,
lacultura, el deporte, la sostenibilidad ambiental, el acceso alainformaciony sus tecnologias, la
comunicacion y el conocimiento, para alcanzar niveles de desarrollo personal y colectivo”. De
igual manera en e art. 7 Derechos. Las y los estudiantes, literal u. “Acceder y disponer de

conectividad, tecnologias de la informacion, redes y medios digitales, afabetizacion digital
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capacitacion en € uso de las plataformas digitales y uso de la comunicacion en el proceso
educativo.”

La Agenda Educativa Digital 2021-2025 propone desarrollar planes, politicas y programas
educativos centrados en el Aprendizaje Digital, la Alfabetizacién Digital y la Ciudadania Digital
dentro del Sistema Naciona de Educacion. Ademés de buscar la adquisicion de competencias 'y
habilidades tecnoldgicas, se orienta hacia la creacion de una Ciudadania Digital. Esto implica
fomentar una cultura digital que permita e uso de herramientas de manera competente,
incorporando un enfogue en los deberesy derechos.
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CAPITULO 2: METODOL OGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1 Conceptualizacién y oper acionalizacion de lasvariablesy categorias.

Tabla 3. Operacionalizacion Variable Independiente

Variable Definicion Dimensiones Indicadores Instrumento
y escalade
evaluacion

Educaplay Esuna e Los estudiantes se involucran Cuestionarios
como herramientade  Motivacion y activamente en las actividades y  para docentes
herramien gamificacion  creatividad gercicios  interactivos ~ de Y estudiantes
ta integral que Educaplay
tecnolégica facilitaa e La capacidad de los estudiantes
docentesy para utilizar su creatividad en la
estudiantes la resolucion de egjercicios 'y
creaciony problemas  presentados  en
blsqueda de Educaplay
actividades e Persondiza actividades segin e
educativas, la  Autonomia en nivel de conocimiento de cada
gestion de el Aprendizaje estudiante.
gruposy la e Efectividad en proporcionar una
exportacion de educacion inclusiva que se adapte
recursos alas necesidades individuales.
propios. Su uso e Pertinencia y actualidad de
& ﬁﬁgles'u?ﬁ e Contenido contenido educativo
disposi?ivo, o Educativo proporcionado a traves de
cual es Educaplay.
particularmente e Variedad y la profundidad del
atil enunaera contenido educativo disponible
donde casi todos en  Educaplay, incluyendo
poseen un diferentes temas y niveles de
dispositivo .
movil que complejidad.
permite e _ . e Cantidad y variedad de diferentes
aprendizsje ~ Diversidad de tipos de actividades educativas
desde cualquier Actividades disponibles en Educaplay, como
lugar (Jurado, E. cuestionarios, mapasinteractivos,
2022). juegos de memoria, etc.

e Con qué frecuencialos diferentes
tipos de actividades son utilizados
por los estudiantes

e Los edudiantes aplican los

Uso de conocimientos 'y  habilidades
Conocimiento adquiridos a través de Educaplay
s Adquiridos en situaciones cotidianas
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Percepcién de los estudiantes
sobre la relevancia y utilidad de
los conocimientos adquiridos a
través de Educaplay para la vida
diaria

Tabla 4. Operacionalizacion Variable Dependiente

Variable Definicion Dimensiones Indicadores Instrumento
y escalade
evaluacion

Proceso de Esé conjunto Las técnicas y enfoques Cuestionarios
Enseﬁa_nzg de_ _ MetoEioIogias de pedagdgicos utilizados para parado_centes
3?6"_12:]29%2 ;Cgt\élgoallz)?as Ensenanza impartirconocimientos y y estudiantes
y y estrategias hgbllldads en Lengua y
Literatura utilizadaspara Literatura

facilitar la Ensefianza directa,

adquisicion 'y aprendizaje basado en

el desarrollo proyectos y uso de

de habilidades tecnol ogias educativas

::Pe%lglrlsgscasex _ Conjunto de métodos que

los Estrategias  de los estudiantes emplean

equdiantes,  APrendizaie para aprender y retener la

Este proceso informacion  relacionada

abarca desde con la Lengua y la

:ca mjrucuéer; Literatura.

orme & Capacidad  para  utilizar

?rﬁf[l;a?gﬁ la h:rF?amientasgigitales

socid y la Vaoracion del progreso y

préctica Evaluacion del la comprension de los

auténoma, y Aprendizaje aprendizajes del &ea de

tiene  como Lenguay Literatura

objetivo Nivel de participacion en

principal clase,  asistencia, vy

ggc;;?gi\ger dSI colaboracion en actividades

idioma y la grupales.

apreciacion de Impacto percibido de la

la literatura Interaccion 'y retroalimentacion en e

(p\\/iélz%fggte' Retroalimentacion aprendizeie y desarrollo

personal de los estudiantes.
Porcentaje de estudiantes
gue revisan y mejoran sus
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trabgjos  tras recibir
retroalimentacion.

o Capacidad para utilizar

Desarrollo  de herramientas digitales en e
Competencias aprendizaje

o Participacion en actividades

grupales y colaborativas

facilitadas por latecnologia

Fuente: Elaborado por |os autores

2.2 Enfoque de la Investigacion

El enfoque de la investigacion es cuantitativo, centrado en la recopilacion y andlisis de datos
numéricos para medir variables especificas y establecer relaciones entre ellas, utilizando |la
medicién numéricay el andlisis estadistico. Se emplearon encuestas para recolectar informacion
delosparticipantesy realizar analisis estadisticos que permitieran identificar patronesy tendencias
en el uso de Educaplay como herramienta de aprendizaje en el area de Lengua y Literatura
(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010).

2.3 Alcance de la I nvestigacion

El alcance de esta investigacion es descriptivo. La investigacion descriptiva permite reunir
informacion detalladay compl eta sobre un fendmeno especifico (Martinez, C. 2018), en este caso,
el uso de Educaplay en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura. Se buscara
identificar como esta herramienta tecnol dgica influye en el desarrollo de habilidades lingtisticas
y literarias de los estudiantes de cuarto grado, proporcionando una comprension claray precisade
su impacto y efectividad.

2.4 Declaracién y Justificacion del Tipo de I nvestigacion

Estainvestigacion es de tipo bibliografica, experimental y campo:

2.4.1 Investigacion Bibliogr &fica-Documental

Lainvestigacion comenzo con larecoleccion de informacién, utilizando de manera efectivallibros,
revistas y resultados de estudios previos realizados por diversos autores que abordan el tema, 1o
cual proporciond una base tedrica concreta para estainvestigacion (Hernandez y Mendoza, 2018).

Este enfoque se empled para contextualizar el problema de estudio y estructurar el marco tedrico.
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2.4.2 Experimental

Con un sub-disefio pre-experimental, ya que se pretende evaluar el efecto de laimplementacién de
actividades interactivas a través de la plataforma Educaplay en el rendimiento académico y la
motivacion de los estudiantes en laasignaturade Lenguayy Literatura, sin lanecesidad de un grupo
de control. Existe Unicamente un nivel disponible: el grupo de experimentacion, que es sometido
alaintervencion aplicada por el investigador. La variable independiente requiere ser evaluada con
un instrumento en dos instancias: antes 'y después del estudio (Ramos, 2021)

2.4.3 De campo

Esta investigacion se realizo directamente en el entorno donde ocurre el fendmeno, es decir, en
las aulas de cuarto grado de la unidad educativa Victoria VVasconez Cuvi-Simén Bolivar-Elvira
Ortega. Esto permitié obtener datos reales y contextuales sobre €l uso de Educaplay y su
efectividad en & proceso educativo, como lo sefiala Arias (2012), “la investigacion de campo
implica la recoleccién de datos directamente del lugar donde ocurren los hechos, |o cua permite
un mayor entendimiento del fenébmeno estudiado” (p. 45).

2.5 M éodos Empleadosy sus Propositosen el Contexto de I nvestigacion

2.5.1 Métodos Teodricos:

Método Inductivo. También llamado investigacion exploratoria, ayuda a descubrir patrones y
secuencias de eventos para crear model os operativos (Thomas, 2021). Esesencial paraestudiar €
impacto de Educaplay en el aprendizaje de los estudiantes, analizando su uso en el aula 'y
comprendiendo su efecto Unico en cada estudiante.

M étodo Deductivo. El estudio aplico el método deductivo para evaluar el impacto de Educaplay
en la ensefianza de Lengua y Literatura en cuarto grado. Se recopilaron datos empiricos para
validar o refutar ideasinicialesy proponer actividades de megoraQuesadaet al. (2018). El objetivo
fue analizar y mejorar el impacto de Educaplay en el aprendizaje de los estudiantes, utilizando €
razonamiento deductivo para comprender su efecto en la educacion.

2.5.2 Métodos M ateméaticosy Estadisticos:

Estadistica Descriptiva. La estadistica descriptiva en € uso de Educaplay en la ensefianza
permitié organizar y clasificar indicadores cuantitativos. Se utilizan tablas y gréficos para este
proposito, facilitando la identificacion de patrones y tendencias. La investigacion exploré el

impacto de Educaplay en el rendimiento y la participacion de los estudiantes, con el objetivo de
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evaluar su efectividad y proporcionar informacion detallada para decisiones educativas. Se busca
medir lainfluencia de Educaplay en la ensefianza de Lengua y Literatura, implementando su uso
en el aula. Laestadistica descriptivaesunaherramientavaliosaen este proceso de andisisde datos
(Hedley, 2011).

2.6 Instrumentos Derivados de la M etodol ogia Seleccionada.

La presente investigacion cuantitativa utilizd6 encuestas, cuestionarios para recopilar datos
directamente de docentes y estudiantes. El uso de encuestas facilitd la recoleccion de datos
estructurados que se pueden cuantificar y analizar estadisticamente. Segin Hernandez, Fernandez
y Baptista(2010), el enfoque cuantitativo permite establecer relaciones entre variablesy establ ecer
generalizaciones. La utilizacion de encuestas garantizo la precision de los datos y contribuy6 al

rigor y validez del estudio a proporcionar un marco claro para el andlisis estadistico y la
interpretacion de los resultados.

Cuestionario

En este estudio, se empled € cuestionario, el cual se describe como un documento que recolectay
organizalos indicadores de las variables relacionadas con €l propésito de lainvestigacion (Lopez,

2020, p. 45). El cuestionario usado en el estudio incluyé preguntas cerradas para obtener
informacion sobre las opiniones y vivencias de |os profesores y estudiantes en relacion a uso de
herramientas tecnoldgicas, estrategias y recursos en la ensefianza de Lengua y Literatura (Ver
anexo 1, 2, 3y 4). Mediante estas preguntas, se intent6 determinar el nivel de satisfaccion de los
estudiantes con las clases de Lengua y Literatura y la importancia de incorporar recursos
tecnol 6gicos como Educaplay en la educacion.

2.7 Delimitacion dela Poblacion y laMuestra

Segun Fuentes et al. (2020), la poblacion en un estudio se refiere a conjunto de individuos que
comparten caracteristicas comunes relevantes para la investigacion (p. 63). En este caso, la
poblacion de estudio esfinitay conocida. La poblacion elegida paranuestro estudio la constituyen
175 estudiantes y 5 docentes pertenecientes a los cuartos grados de la Unidad Educativa Victoria
Vésconez Cuvi- Simon Bolivar- Elvira Ortega.

Salazar y Del Cadtillo (2018) y Naupas et al. (2018) coinciden en que la muestra es un grupo de
el ementos sel eccionados de |a poblaci 6n siguiendo un plan de accion previamente establecido, con

el objetivo de obtener conclusiones aplicables a toda la poblaciéon. El muestreo es la técnica
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utilizada para seleccionar alos individuos que formaran parte de la muestra, permitiendo recopilar
|os datos necesarios para la investigacion desde la unidad de estudio, que contiene lainformacion
relevante. La muestra de estainvestigacion fue no probabilistica por conveniencia, lo que significa
gue se seleccionaron individuos que eran facilmente accesibles y disponibles, ademés de presentar
bajo rendimiento académico. Esta muestra estuvo compuesta por 38 estudiantes de cuarto grado,
paralelo C, y 5 docentes de |os cuartos grados a quienes se le aplicd € cuestionario.
2.8 Estrategia M etodoldgica I nvestigativa o Proceder M etodol6gico General
Lapresente investigaci On cuantitativa se enfocd en recopilar y analizar datos numeéricos para medir
variablesy establecer relaciones, utilizando métodos estadisticos. Se utilizd un disefio descriptivo
para conocer € uso de herramientas tecnoldgicas en e aula con una muestra de estudiantes y
docentes. Se empled un cuestionario con preguntas cerradas para recopilar informacion detallada
sobre el uso de Educaplay. Los datos fueron recolectados durante horas de clase, garantizando la
confidencialidad de las respuestas. Se propuso actividades en Educaplay para fortalecer la
ensefianza y aprendizaje de Lengua y Literatura, con el objetivo de mejorar la participacion y
rendimiento académico de |os estudiantes con tecnol ogias educativas innovadoras.
2.9 Descripcion de las Etapas Seguidas en e Proceso I nvestigativoy su Proposito
2.9.1 Etapa del Estudio Tedrico
La primera etapa del proceso investigativo tiene como objetivo proporcionar una base conceptual
firme paralainvestigacion. En esta etapa se realizaron las siguientes actividades:
e Revision de Literatura. Se buscay analiza literatura relevante sobre el uso de herramientas
tecnol dgicas en la educacién, con un enfogque especifico en Educaplay.
e Definicion de Variables. Se identifican y definen las variables clave, como la frecuencia
del uso de Educaplay y su impacto en el aprendizaje de Lenguay Literatura.
e Desarrollo ddd Marco Teorico. Se construye un marco tedrico que fundamenta la
investigacion, basado en teorias y model os educativos pertinentes.
De esta manera, se logré un marco conceptua claro y una comprension profunda de los
antecedentes y contextos del uso de tecnologias educativas, esencial para orientar lainvestigacion

y definir claramente las variables clave.
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2.9.2 Etapa del Diagnostico Inicial
Esta etapa tiene como proposito evaluar la situacion actual del uso de Educaplay en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de cuarto grado. Dentro de las
actividades que se realizaron tenemos:
e Disefio del Cuestionario. Elaboracion de un cuestionario estructurado para recopilar datos
sobre la percepcion y uso de Educaplay por parte de los estudiantes y docentes.
e Seleccion de la Muestra.  Determinacién de una muestra representativa de estudiantes y
docentes.
e Aplicacion del Cuestionario. Administracion del cuestionario ala muestra seleccionada en
€l entorno escolar (docentes y estudiantes).
Los autores Saunders, Lewis 'y Thornhill (2016), sefialan la importancia del disefio y gestion de
cuestionarios estructurados para recopilar datos cuantitativos precisos en estudios educativos. Esto
permitié obtener informacin sobre el uso de Educaplay, identificando éreas de mejoray fortal ezas
en SuU Uso.
2.9.3 Etapa de M odelacion de la Propuesta
La intencion de esta etapa fue desarrollar y estructurar una propuesta basada en |os hallazgos del
diagndstico inicial, orientada a optimizar el uso de Educaplay en la ensefianza de Lengua y
Literatura. Se realizaron actividades como:
e Andisis de Datos. Evaluacién y analisis de los datos obtenidos en el diagndstico inicial
paraidentificar patronesy tendencias.
e Desarrollo de la Propuesta. Creacion de un modelo de implementacién de Educaplay que
incluya estrategias pedagdgicas, recursos tecnol 6gicos y metodol ogias de ensefianza.
e Validacion Tedrica. Revision y gjuste del modelo propuesto basado en teorias educativas
y mejores practicas identificadas en laliteratura.
Segun Bryman (2016), validar tedricamente y revisar model os basados en datos empiricos son
pasos criticos para desarrollar propuestas efectivas en educacion. Se elaboré una propuesta que
consiste en disefiar actividades en Educaplay como herramienta tecnolégica, con el objetivo de
fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de Lengua y Literatura para estudiantes

de cuarto grado.
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2.9.4 Etapa del Diagnostico Final o Validacion de la Propuesta
En esta etapa se evalud la efectividad de |a propuesta implementada mediante un diagnostico final,
comparando los resultados con la linea base obtenida en el diagnostico inicial. Para ello, se
realizaron |las siguientes actividades:
e Implementacion de la Propuesta. Aplicacion del modelo desarrollado
e Recoleccion de Datos. Administracién de un segundo cuestionario similar alainicial para
medir los cambios y efectos de laimplementacion.
e AndisisComparativo. Comparacion delosdatosdel diagnésticoinicia y final paraevaluar
el impacto de |a propuesta.
De esta etapa se obtuvieron datos cuantitativos que muestren la efectividad de la propuesta, la
validacion empirica del modelo de implementacion de Educaplay y las conclusiones y
recomendaciones basadas en la evidencia recogida durante la investigacion. Estas etapas se
cumplieron en base a un cronograma establecido (Ver anexo 5).

2.10 Presentacion de los Resultados del Estudio Diagnostico

2.10.1 Resultados de las Encuestas Aplicadas a |os Docentes:
1. ¢Con quéfrecuenciaplanificasusclasesdelLenguay Literatura?
Grafico 1. Planificacion de Lengua y Literatura

m Siempre Aveces M Raravez Nunca

i‘

B

A veces Rara vez

Analisiseinter pretacion
Lamayoriade |os docentes 60%, planificasusclasesde Lenguay Literaturaaveces, o que sugiere

unafaltade consistenciaen laplanificacion. Un porcentgje considerable, el 40%, siempre planifica
sus clases, es decir un grupo de docentes entiende la importancia de la preparacion regular. Sin
embargo, € hecho de que ninglin docente planifique rara vez o nunca es positivo, ya que muestra

gue todos los docentes tienen a menos cierta frecuencia de planificacion.
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2. ¢Quémétodos de ensefianza utiliza en susclasesde Lenguay Literatura?

Gr &fico 2. Métodos de ensefianza

—

Lecturaguiada Aprendizaje Proyectos Flipped Procesos de
Basado en colaborativos  Classroom lecturay
Problemas escritura
(ABP)

Analisiseinterpretacion

La lectura guiada es utilizada por todos |os docentes encuestados, 50% del total de respuestas. El
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es empleado por 3 docentes, representando el 30% de
las respuestas. Los proyectos col aborativos son seleccionados por 1 docente 10%, al igual que los
procesos de lectura y escritura. EI método de Fipped Classroom no se utiliza en absoluto. La
preferencia por la lectura guiada, € método mas comunmente utilizado, indica una inclinacion
hacia técnicas tradicionales y estructuradas en la ensefianza de Lenguay Literatura. La presencia
del ABP sugiere que algunos docentes estan adoptando enfoques mas activos y centrados en €
estudiante. Los proyectos colaborativos y |os procesos de lectura 'y escritura tienen una menor
presencia, mientras que la ausencia del Hipped Classroom podria reflgjar una falta de formacion
0 recursos necesari os para implementar esta metodol ogia.

3. ¢Quétipode materialesy recursosutilizaen susclasesde Lenguay Literatura?

Grafico 3. Materialesy recursos

|

.
(]

Libros de texto Videos Recursos en Materiales  Diapositivas
educativos linea impresos
(Educaplay, (folletos,
Booktrailer, guias)
odilo, etc.)
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Analisiseinterpretacion
Los datos recopilados muestran que los materiales més utilizados en las clases de Lengua y

Literatura son los libros de texto y los materiales impresos, ambos con un 40% de uso, reflejando
una preferencia por métodos tradicionales. Los videos educativos y las diapositivas, cada uno con
un 10%, son menos comunes, aungue presentes. Ningun docente utiliza recursos en linea como
Educaplay, Booktrailer, u Odilo, lo cua sugiere una falta de familiaridad o acceso a estas
herramientas digitales. Esta tendencia hacia lo tradicional indica una oportunidad para introducir
el uso de recursos en linea, para enriquecer y modernizar €l proceso de ensefianza aprendizaje.

4, ¢Considera que los recursos y materiales disponibles son suficientes para apoyar €l

pr oceso de ensefianza-apr endizaj €?

Gr &fico 4. Recursos suficientes

Analisiseinter pretacion

El 20% de los docentes considera que los recursos y materiaes disponibles son suficientes para
apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje. En contraste, € 80% de los docentes opina que los
recursos y materiales actuales no son suficientes para satisfacer las necesidades del proceso
educativo. Esto sugiere una percepcion general deinsuficienciaen los recursos disponibles, o que
puede impactar negativamente en la calidad del aprendizaje y ensefianza en €l area de Lenguay
Literatura.

5. ¢Qué tipo de recur sos adicionales cree que podrian mejorar la ensefianza de Lengua

y Literatura?
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Grafico 5. Recursos adicionales

Mas libros de Recursos Recursos Recursos Otros
texto Digitdese  Audiovisudes Colaborativos (especificar):
I nteractivos

Analisiseinterpretacion

El 20% de los docentes sugirio la necesidad de mas libros de texto. Un 40% de los docentes
recomendd laintegracion de recursos digitales e interactivos, asi como de recursos audiovisual es.
No se sugirieron recursos colaborativos ni se especificaron otrostipos de recursos adicionales. Los
resultados indican que |os docentes consideran que |os recursos digitales e interactivos, asi como
los recursos audiovisuales, son los mas necesarios para megorar la ensefianza de Lengua y
Literatura, con un 40% de preferencia cada uno. Los libros de texto, aunque todavia son val orados,
son sugeridos solo por &l 20% de los docentes. No se identificaron necesidades significativas para
recursos colaborativos u otros tipos de recursos.

6. ¢Qué métodos utiliza para evaluar € aprendizaje de sus estudiantes en Lengua y
Literatura?

Grafico 6. Métodos de evaluacion

Examenes Pruebas en Participacion  Portafolios de Otros
linea en clase trabajo (especificar):

Andlisis e Interpretacion
El 50% de los docentes utiliza exdmenes como método de evaluaciéon. Ningln docente utiliza

pruebas en linea. EI 20% de los docentes evalUa a los estudiantes mediante su participacion en
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clase. El 30% de los docentes emplea portafolios de trabajo para la eval uacion. No se indicaron
otros métodos de evaluacion. Los resultados indican que |os examenes tradicionales son el método
de evaluacion mas utilizado, seguido por los portafolios de trabajo y la participacion en clase. La
ausencia de pruebas en linea sugiere una bagja adopcién de herramientas digitales para la
evaluacion. Esto puede reflgjar limitaciones en el acceso a latecnologiay en la formacion de los
docentes en €l uso de plataformas digitales.

7. ¢cCuan satisfecho esta con los resultados de sus estudiantes en las evaluaciones de
Lenguay Literatura?

Grafico 7. Resultados de evaluacion

Nada satisfecho Poco satisfecho Satisfecho Muy satisfecho

Analisise Interpretacion

Ningun docente se siente nada satisfecho con los resultados. EI 60% de los docentes esta4 poco
satisfecho con los resultados de sus estudiantes. El 40% de los docentes se siente satisfecho con
los resultados. Ningun docente se siente muy satisfecho con los resultados. La mayoria de los
docentes e 60% se encuentra poco satisfecha con los resultados de los estudiantes en las
evaluaciones de Lengua y Literatura. Este nivel de insatisfaccion puede indicar posibles areas de
mejoraen el proceso de ensefianza-aprendizaje o en los métodos de evaluacion utilizados. El 40%
gue se siente satisfecha muestra que hay aspectos positivos, aunque no suficientes para alcanzar
niveles de alta satisfaccion.

8. ¢Con qué frecuencia proporciona retroalimentacion a sus estudiantes sobre su

desempefio en Lenguay Literatura?
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Grafico 8. Retroalimentacion

Raravez

Analisis einterpretacion

El 20% de los docentes proporciona retroalimentacion constante a sus estudiantes sobre su
desempefio en Lengua y Literatura. El 60% de los docentes ofrece retroalimentacion de manera
ocasional. El 20% de los docentes proporciona retroalimentacion con poca frecuencia. Ningun
docente indicd que nunca brinda retroalimentacion a sus estudiantes. Estos resultados muestran
gue, aunque la mayoria de los docentes ofrece retroalimentacion en algun grado, solo unaminoria
lo hace de manera consistente, |o que sugiere una oportunidad paramejorar laregularidad y calidad
del feedback educativo.

9. ¢Qué tipo de retroalimentacion considera mas efectiva para mejorar €l aprendizaje

delos estudiantes?

Gréfico 9. Tipo de retroalimentacion

Anadlisiseinterpretacion
La pregunta sobre el tipo de retroalimentacion que los docentes consideran més efectiva para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes muestra una clara preferencia por la retroalimentacion

grupal, con un 80% de los docentes eligiéndola. Solo un 20% de los docentes considera que las
45

La Universidad para todos




¢ BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

UBE UNIVERSIDAD
&= DEL ECUADOR

sesiones de tutoria individua son més efectivas. No se registraron preferencias por la
retroalimentacion escrita, los comentarios verbales, la retroaimentacion con herramientas
digitales u otras formas de retroalimentacion. Estos resultados indican que la mayoria de los
docentes valoralainteraccion grupal como un medio eficaz paramejorar el aprendizaje en € aula.
10. ¢Considera importante el uso de la gamificacion para la ensefianza de Lengua y
Literatura?

Gr afico 10. Gamificacion

m =

Totalmente de De acuerdo Indeciso En desacuerdo Totamente en
acuerdo desacuerdo

Analisiseinter pretacion

El 80% de los docentes considera totalmente importante el uso de la gamificacion para la
ensefianza de Lengua y Literatura. Ademas, € 20% de los docentes esta de acuerdo con su
importancia. Ninguno de los docentes se muestra indeciso, en desacuerdo o totalmente en
desacuerdo respecto a la importancia de la gamificacion en la ensefianza de esta materia. Estos
resultados indican un alto nivel de aceptacion y reconocimiento del valor de la gamificacion entre
los docentes para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en Lenguay Literatura.

11. ¢Hautilizado la platafor ma Educaplay en susclasesde Lenguay Literatura?

Gréfico 11. Uso de Educaplay
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Analisiseinterpretacion

Los datos indican que ninguno de los docentes ha utilizado |a plataf orma Educaplay en sus clases
de Lengua y Literatura, ya que el 100% de ellos respondio negativamente a esta pregunta. Este
resultado destaca la falta de integracion de herramientas tecnoldgicas especificas, como
Educaplay, en el proceso de ensefianza de esta area. La ausencia de uso de esta plataforma podria
deberse a diversos factores, como la falta de conocimiento sobre la herramienta, la falta de
capacitacion en su uso, o lafalta de recursos tecnol 6gicos adecuados en |las aulas. ESto sugiere una
oportunidad para introducir y promover e uso de Educaplay como un recurso educativo
potencialmente valioso para enriquecer la ensefianzay el aprendizaje en Lenguay Literatura.

12. S larespuesta es S, ¢qué actividades de Educaplay ha utilizado en sus clases de
Lenguay Literatura?

Ningun docente ha utilizado Educaplay en clases de Lengua y Literatura, |0 que destaca la
completa falta de uso. La falta de respuestas afirmativas sugiere posibles causas: falta de
conocimiento sobre la plataforma, falta de capacitacion para integrarla efectivamente, falta de
recursos tecnol 6gicos en las aulas, resistenciaa cambio de métodos de ensefianza tradicionales y
politicas ingtitucional es que no promueven su uso. Se destaca la oportunidad de sensibilizar alos
docentes sobre |0s beneficios de Educaplay, recomendando explorar y adoptar esta herramienta
para enriquecer la experiencia educativa en Lenguay Literatura.

2.10.2 Discusion

Los hallazgos sugieren que los docentes no estan utilizando Educaplay en sus clases de Lengua 'y
Literatura. Esto puede deberse a la falta de conocimiento sobre la plataforma, insuficiente
capacitacion, o lafalta de recursos tecnol 4gicos en las aulas. Estos factores subrayan la necesidad
de implementar programas de formacion y proporcionar 10s recursos necesarios para integrar
eficazmente esta herramienta en la ensefianza.

En comparacion con estudios previos que han mostrado los beneficios de las herramientas
tecnol 6gicas en la educacion (Gonzalez y Pérez, 2017; Lopez, 2019), nuestros resultados revelan
una brecha significativa en la adopcion de estas tecnologias. Mientras otros estudios destacan
mejoras en €l rendimiento académico y el compromiso estudiantil mediante el uso de plataformas

digitales, nuestra investigacion muestra una falta de implementaci én que impide aprovechar estos

beneficios.

47

La Universidad para todos




UBE | UNII\l/\I-R;-:l)AI)
BOLIVARIANA ,
«&’ DEL ECUADOR TRABAJO DE TITULACION

2.10.3 Resultados de las Encuestas Aplicadas a los Estudiantes

Seguidamente, se presentan y discuten los resultados de la encuesta aplicada a |os estudiantes de
cuarto grado C de la Unidad Educativa Victoria Vasconez Cuvi-Simén Bolivar-Elvira Ortega.

1. ¢TegustanlasclasesdelLenguay Literatura queimparte tu maestro/a?

Grafico 12. Clase de Lengua y Literatura

Si, me gustan. A veces me No me gustan No me gustan.
gustan mucho.

Andlisiseinterpretacion.

Las respuestas sobre la preferencia de los estudiantes hacia las clases de Lengua y Literatura
muestran que un 10% de los alumnos | as disfruta plenamente, mientras que el 58% indica que les
gustan solo a veces, sugiriendo una aceptacion moderada con cierta variabilidad en la percepcion.
Un 32% de los estudiantes expreso que no les gustan mucho las clases, |0 que revela un grado
significativo de desinterés que deberia ser abordado. Positivamente, ningin estudiante manifestd
un rechazo total hacia las clases, o que indica que, aunque haya areas de mejora, no existe un
rechazo absoluto. Estos resultados destacan la importancia de evaluar y gjustar |as estrategias de
ensefianza para aumentar el nimero de estudiantes que disfrutan de las clases, centrandose en
métodos que capten su interés y mejoren su experiencia educativa.

2. ¢Qué eslo que maste gusta de las clases de Lengua y Literatura? (Puedes elegir méas

de una opcién)
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Gré&fico 13. Qué le gusta mas de las clases

o

Lashistorias  Losjuegosy  Losvideosy Lostrabajosen Las
gue leemos. actividades las imagenes grupo. explicaciones
del maestro/a.

Andlisis e interpretacion.

Lapregunta sobre qué aspectosdelasclasesde Lenguay Literaturalesgustan masalosestudiantes
revel6 que la mayoria de ellos, un 53%, disfruta de los juegos y actividades. Este dato indica que
los métodos interactivos y ludicos son particularmente efectivos para captar €l interés de los
estudiantes y mantener su motivacion. Un 21% de los estudiantes mencion6 que les gustan tanto
las historias que leen como los videosy lasimagenes, indicando que el uso de material audiovisual
y narrativo también es apreciado y puede ser una herramienta valiosa en la ensefianza. Solo un 5%
de los estudiantes prefirié los trabagjos en grupo, y ninguno menciond las explicaciones del
maestro/a como su parte favorita de la clase. Estos resultados subrayan la importancia de
incorporar mas actividades interactivas y visuales en el curriculo para mejorar la experiencia
educativay el compromiso de los estudiantes.

3. ¢Quécambiarias o megjorariasen lasclases de Lenguay Literatura con tu maestro/a?

Gré&fico 14. Cambios en la clase de Lengua y Literatura

Hacer més juegos. Leer més Usar mas videosy Tener mas
historias. tecnologia trabajos en grupo.
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Andlisis einterpretacion.
Las respuestas a la pregunta sobre qué cambiarian 0 mejorarian 1os estudiantes en las clases de

Lenguay Literatura revelan una clara preferencia por €l uso de videos y tecnologia, con un 53%
de los alumnos sugiriendo esta mejora. Esto resaltala necesidad de integrar més recursos digitales
en la ensefianza para aumentar el interés y la participacion. Un 26% de los estudiantes desea
incorporar mas juegos en las clases, 10 que subraya la importancia de la gamificacién como una
herramienta pedagogica efectiva. Un 21% de los alumnos opta por leer més historias, indicando
un interés significativo en e componente literario del curriculo. No hubo sugerencias para
incrementar €l trabajo en grupo ni indicaciones de que no cambiarian nada, |0 que sugiere areas
especificas donde los estudiantes sienten que se pueden redizar mejoras significativas para
enriquecer su experiencia de aprendizaje en Lenguay Literatura.

4. ¢Has utilizado alguna vez una computador a, tablet o celular para aprender Lenguay
Literatura?

Gré&fico 15. Uso de computadora, tablet o celular

Analisis einterpretacion
Los resultados muestran que un 89% de | os estudiantes nunca ha utilizado una computadora, tablet
o celular para aprender Lenguay Literatura, mientras que solo un 11% hatenido esta experiencia.
Este alto porcentgje de estudiantes que no utilizan dispositivos tecnol 6gicos para el aprendizaje
indica que es necesario integrar mas herramientas digitales en el proceso educativo. La
implementacion de tecnologia podria no solo modernizar las clases, sino también captar mas la
atencion de los estudiantes y mejorar sus habilidades digitales. Ademés, esta carencia destaca la
importanciade proporcionar acceso adecuado adispositivosy formaci on tanto para docentes como
para estudiantes en el uso de recursos tecnol 6gi cos educativos.
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5. ¢El maestro/a envia tareas de Lengua y Literatura de manera virtual utilizando

herramientas tecnol 6gicas?

Grafico 16. Tareas virtuales

Raravez

Analisiseinter pretacion.

La evaluacion de los aprendizajes en Lengua y Literatura se realiza principamente a través de
examenes escritosy el portafolio de trabajo, cada uno con un 40% de frecuencia. La participacion
en clase también es un método utilizado, representando el 20% de las evaluaciones. Sin embargo,
no se emplean pruebas en lacomputadora, tablet o teléfono, 1o cual indica una falta de integracion
de herramientas tecnoldgicas en e proceso evaluativo. Mientras los métodos tradicionales de
evaluacion sean dominantes, hay un potencial no aprovechado para utilizar tecnologias digitales
gue podrian diversificar y enriquecer |as estrategias de evaluacion.

6. ¢Tu maestro/a usa programas o aplicaciones en la computadora, tablet o teléfono
paraensefiarte Lenguay Literatura?

Grafico 17. Uso de programas o aplicaciones

Siempre
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Analisiseinterpretacion

Los resultados indican que ninguno de los estudiantes ha experimentado el uso de programas o
aplicaciones en la computadora, tablet o teléfono por parte de su maestro/a para la ensefianza de
Lengua y Literatura. El 100% de los estudiantes sefialé que su maestro/a nunca utiliza estas
herramientas tecnol6gicas. Este halazgo revela una falta de integracién de tecnologias digitales
en las clases de Lenguay Literatura, lo cual ratifica que los estudiantes no tienen la oportunidad
de desarrollar aprendizaje interactivo y moderno que estas herramientas pueden ofrecer.

7. ¢Qué apar atos electr dnicostienes en casa para ver videos, imagenes, escuchar audios
y hacer tareas? (como computador as, tablets o teléfonos)

Gré&fico 18. Aparatos electronicos

11%
.

Computadora Teléfono Tablets Television
inteligente

Andlisis einterpretacion

Los datos muestran que lamayoria de | os estudiantes 51% tiene acceso a un teléfono en casa para
ver videos, imagenes, escuchar audios y hacer tareas. Un 38% de |os estudiantes dispone de una
computadora, mientras que € 11% tiene acceso a unatelevision inteligente. No se registro acceso
atablets entre los estudiantes y ninguno reportd no tener acceso a estos dispositivos el ectronicos.
Estos resultadosindican que, aunque hay disponibilidad de ciertos dispositivos tecnol 6gicos en los
hogares, existe una oportunidad para mejorar € acceso a una mayor diversidad de herramientas
tecnol 6gicas que pueden enriquecer € proceso de aprendizaje.

8. ¢Hasutilizado alguna vez la platafor ma Educaplay en tusclasesdeLenguay Literatura?
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Gré&fico 19. Uso de Educaplay

Analisiseinterpretacion

El andisis de esta pregunta muestra gque ninguno de los estudiantes ha utilizado la plataforma
Educaplay en susclasesde Lenguay Literatura. El 100% delos encuestados respondié "No" aesta
pregunta. Esto indica que Educaplay no ha sido integrada en la ensefianza de esta materia en este
grupo de estudiantes. Este hallazgo destaca una posible &rea de mejora, sugiriendo lanecesidad de
explorar y capacitar a los docentes en el uso de herramientas tecnol 6gicas como Educaplay para
enriquecer € proceso de ensefianzay aprendizaje.

9. SilarespuestaesSl, ¢qué actividades de Educaplay te gustan mas?

Dado que ninglin estudiante ha utilizado la plataforma Educaplay en sus clases de Lengua y
Literatura, no hay respuestas para la pregunta sobre las actividades de Educaplay que les gustan
mas. Estafalta de respuestas refuerzala conclusion de que Educaplay no ha sido implementada en
el aula. Es de gran importancia considerar laintroduccion y el uso de esta plataforma para eval uar
su impacto y efectividad en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Razén por lacua, este estudio
propone la creacion y entrega a los docentes de actividades de Educaplay ideales para el area de
Lenguay Literatura.

2.10.4 Discusion

Los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes de cuarto grado de la Unidad
Educativa Victoria Vasconez Cuvi-Simén Bolivar-Elvira Ortega reflgjan la importancia de
integrar herramientas tecnolégicas en € proceso de ensefianza y aprendizaje, como Educaplay.
Segun €l estudio, ninguno de los estudiantes ha utilizado esta plataforma, 10 que subraya la

necesidad de entregar a los docentes un paquete de actividades de |a herramienta Educaplay para
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fomentar un aprendizaje més interactivo y dinamico. Méndez y Ruiz (2020) encontraron que €l
uso de plataformas digitales en el aula mejora significativamente la participacion y € interés de
los estudiantes en lamateria. Del mismo modo, Garciaet al. (2019) destacan que laintegracion de
herramientas tecnol égicas en la educacion basica puede facilitar 1a comprensién de conceptos
complgos através de métodos visuales y actividades interactivas.

Ademas, es fundamental considerar las preferencias de los estudiantes al disefiar actividades
educativas. La mayoria de |os estudiantes encuestados expresd un interés particular en actividades
gue involucren juegos y €l uso de tecnologia. Este hallazgo es consistente con investigaciones
previas que sefialan la efectividad de la gamificacién en la educacion (Lopez y Martinez, 2018).
Incorporar mas juegos y recursos audiovisuales en la planificacion de Lenguay Literaturano solo
podriamejorar la experienciaeducativa, sino también contribuir aun aprendizaje mas significativo
y duradero.

2.11 Conclusiones del Diagndstico

Las conclusiones del diagndstico revelan que:

e Lamayoriadelosdocentes de Lenguay Literatura sigue utilizando métodos tradicionales
de ensefianza, 1o que limita el desarrollo de habilidades tecnolégicas y criticas en los
estudiantes. Ademas, |os recursos y materiales disponibles se consideran insuficientes, |o
que afecta la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje. Aungue la retroalimentacion
grupal se percibe como efectiva, se proporciona de manera ocasional, 1o que sugiere la
necesidad de implementar técnicas més variadas y el uso de herramientas digitales para
una retroalimentaci én més personalizada.

e Sereconoce laimportancia de la gamificacion en la ensefianza, pero lafalta de integracion
de herramientas especificas como Educaplay indica una brecha en la formacién de los
docentes en tecnologias educativas. Los estudiantes tienen poco contacto con tecnologia
en el aprendizgje, 10 que resalta la necesidad de integrar mas tecnologias en €l curriculo
parareflgar las demandas actuales.

e Los resultados del diagndstico sugieren que implementar un paquete de actividades de
Educaplay podria mejorar significativamente e aprendizaje de Lenguay Literatura. Tanto
docentes como estudiantes reconocen la importancia de incorporar herramientas

tecnol 6gicas en el proceso educativo, |o que indica que esta propuesta podria enriquecer €
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ambiente de aprendizagje, aumentar € interésy la motivacion de los estudiantes, y abordar

las limitaciones actual es en |a ensefianza de esta area.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

3.1 Modelacién de la Propuesta, Destacando su Estructuray Originalidad

3.1.1 Propuesta

Disefio e implementacion de actividades interactivas en Educaplay para fortalecer la ensefianza
aprendizaje de Lenguay Literatura

3.1.2 Presentacion

La presente propuesta de investigacion tiene como proposito disefiar y desarrollar actividades
interactivas utilizando la plataforma Educaplay, con €l fin de fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje en € area de Lengua y Literatura para estudiantes de cuarto grado. Educaplay,
reconocida por su capacidad paracrear recursos educativos digitales de manerasencillay atractiva,
permitira a los docentes integrar tecnologias innovadoras en sus practicas pedagdgicas,
promoviendo asi un aprendizaje mas dinamico y participativo. A través de actividades como
crucigramas, juegos de memoria, cuestionarios interactivos, entre otros, se busca captar €l interés
de los estudiantes y facilitar la comprension de contenidos literarios y lingisticos de una manera
[Gdicay significativa

Se espera que la implementacion de Educaplay no solo enriquezca € contenido curricular de
Lengua y Literatura, Sino que también mejore la motivacion y €l rendimiento académico de los
estudiantes. Asimismo, esta propuesta busca proporcionar a los docentes actividades innovadoras
que faciliten la planificacion y gjecucion de sus clases, contribuyendo asi ala mejora continua de
la calidad educativa. En definitiva, la integracion de tecnologias como Educaplay puede ser un
factor decisivo en lamodernizacion y efectividad del sistema educativo.

3.1.3 Objetivos: General y Especificos

3.1.3.1 Objetivo General

Disefiar actividadesinteractivas en la plataforma Educaplay para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en e &rea de Lengua y Literatura en estudiantes de cuarto grado de la Unidad

Educativa Victoria Vasconez Cuvi-Simon Bolivar-Elvira Ortega
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3.1.3.2 Objetivos Especificos
e Desarrollar y adaptar actividades interactivas en Educaplay que se g usten alos contenidos
curricularesy objetivos pedagdgicos del &reade Lenguay Literatura, asegurando que sean
atractivas y accesibles paralos estudiantes de cuarto grado.
e Promover lautilizacion de la plataf orma educativa Educaplay, como recurso didactico para
incrementar lamotivacién, participacion y rendimiento académico.
e Implementar y evaluar |las actividades disefiadas en Educaplay para conocer su impacto en
la motivacion, participacion y rendimiento académico de |os estudiantes.
3.1.4 Fundamentacion
Fundamentacion Teorica. La fundamentacion tedrica de esta propuesta se centra en la
integracion de tecnologias interactivas en el aula para meorar € proceso de ensefianza-
aprendizaje. Educaplay es una plataforma digitd que permite la creacién de actividades
interactivas y juegos educativos que pueden ser utilizados como herramientas pedagdgicas en
diversas éreas del conocimiento. La plataforma incluye videos tutoriales que explican como
utilizar cadatipo de actividad que se quiera desarrollar, proporcionando una descripcion breve de
cada una, asi como la determinacion de tiempos, puntajes, nivel educativo al que esta dirigida, y
el drea de estudio, entre otros aspectos. Entre las actividades disponibles en Educaplay se
encuentran Froggy Jumps, mosaico, sopade letras, video quiz, presentaciones, relacionar palabras,
ordenar palabras, crucigrama, ruleta de palabras, test, relacionar columnas, completar, adivinanza,
mapa interactivo, presentaciones, dictado y didlogo (Paez, Infante, Chimbo, y Barragan 2022).
Segun autores como Salinas (2017), la utilizacién de tecnologias interactivas fomenta un
aprendizaje mas dindmico y participativo, permitiendo alos estudiantes interactuar de maneramés
efectivacon los contenidos. Ademas, el aprendizaje interactivo facilitalaretencion deinformacion
y mejora la comprension de conceptos complejos. Vygotsky (1978) enfatiza la importancia del
aprendizgje social y colaborativo, y plataformas como Educaplay permiten implementar
actividades que promuevan esta interaccion entre pares, facilitando la construccion conjunta del
conocimiento. También, la teoria del constructivismo de Piaget (1972) apoya € uso de
herramientas que permitan a los estudiantes explorar, experimentar y construir su propio

conocimiento a traveés de actividades practicas y significativas.
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Fundamentacion Pedagdgica. Desde una perspectiva pedagogica, la propuesta se basa en €
enfoque constructivistadel aprendizaje, donde el estudiante es el centro del proceso educativo. La
plataforma Educaplay facilita la creacion de actividades que promueven un aprendizaje activo y
participativo, permitiendo a los estudiantes ser protagonistas de su propio aprendizaje. Segun
Ausubel (1963), el aprendizaje significativo ocurre cuando |0s nuevos conoci mientos se rel acionan
con los conocimientos previos, y las actividades interactivas en Educaplay estan disefiadas para
conectar con lo que los estudiantes ya saben y expandir su comprension de manera efectiva.
Ademas, €l uso de tecnologias educativas permite diversificar las metodologias de ensefianza,
adaptandose alos diferentes estilos de aprendizaje de | os estudiantes. Gardner (1983) sostiene que
los estudiantes poseen multiples inteligencias, y 1as actividades interactivas pueden ser disefiadas
para abordar estas diversas formas de aprender, ya sea a través de juegos, quizzes, mapas
conceptuales, entre otros.

Fundamentacién Legal. La fundamentacion legal de esta propuesta se apoya en diversas
normativas y leyes que promueven el uso de tecnologias en la educacion. En el contexto
ecuatoriano, la Ley Organica de Educacion Intercultura (LOEI) (2022) establece la necesidad de
incorporar recursos tecnol 6gicos en e proceso educativo para mejorar la calidad de la educacion.
Asimismo, €l Plan Naciona de Desarrollo Educativo promueve la integracion de herramientas
digitales como parte de las estrategias para modernizar y hacer més eficiente el sistema educativo.
Ademas, la Constitucion de la Republicadel Ecuador (2008) garantiza el derecho a una educacion
de cadlidad, y la incorporacion de plataformas tecnoldgicas como Educaplay contribuye a este
objetivo, permitiendo que los estudiantes accedan a recursos educativos innovadores y de alta
calidad. La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO) también ha destacado laimportancia de las TIC en laeducacion, subrayando que estas
herramientas pueden ayudar a reducir la brecha digital y proporcionar oportunidades equitativas
de aprendizgje para todos | os estudiantes.

3.1.5 Caracteristicas (car acterizacion de la propuesta)

Esta propuesta se distingue por varias caracteristicas que aseguran su efectividad y relevancia en
el contexto educativo actud:

Interactividad y Dinamismo. Las actividades disefiadas en Educaplay son interactivas y

dinamicas, lo que facilita un aprendizaje més atractivo y motivador para los estudiantes. La
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inclusion de juegos educativos y gjercicios interactivos permite una participacion activa de los
alumnos en su proceso de aprendizaje (Enriquez, 2019).

Variedad de Recursos Educativos. La plataforma Educaplay ofrece una amplia gama de recursos
educativos que se adaptan a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades educativas. Esto
fomenta €l interés y asegura que los estudiantes puedan abordar los contenidos de Lengua y
Literatura desde multiples perspectivas (Valverde, 2016).

Accesbilidad y Usabilidad. Las actividades propuestas son accesibles en linea, permitiendo alos
estudiantes acceder a ellas desde cualquier lugar y en cualquier momento. Ademas, la plataforma
Educaplay esfécil de usar, tanto para los docentes como paralos estudiantes, o que minimizalas
barreras tecnol 6gicas.

Evaluacion Continua. Las actividades de Educaplay son adecuadas, ideales y précticas para
evaluar los aprendizajes, debido a la facilidad que ofrece para crear contenidos adaptados a las
caracteristicas de los estudiantes. La propuesta incluye herramientas para la evaluacion continua
del aprendizaje, permitiendo alos docentes monitorizar € progreso de los estudiantes de manera
constante. Esto facilitalaidentificacion de areas de mejoray la implementacion de estrategias de
refuerzo de manera oportuna (Espinoza, 2021).

Personalizacion del Aprendizaje. Las actividades pueden ser personalizadas segun las
necesidades y niveles de los estudiantes, permitiendo adaptar los contenidos y retos a las
capacidades individual es de cada alumno. Esto fomenta un aprendizaje inclusivo y equitativo.
Enfoque en el Desarrollo de Competencias del Siglo XXI. La propuesta no solo se centraen la
adquisicion de conocimientos de Lenguay Literatura, sino que también promueve e desarrollo de
competencias esenciales del siglo XXI, como la creatividad, €l pensamiento critico, laresolucion
de problemas y las habilidades digitales (Voogt y Roblin, 2012).

I ntegracion con el Curriculo Nacional. Las actividades disefiadas estan alineadas con el curriculo
nacional de educacion de cuarto grado, asegurando que los objetivos de aprendizaje y los
contenidos tratados sean pertinentes y coherentes con |os estdndares educativos establ ecidos.
Formacién y Apoyo Docente. Laimplementacion de esta propuesta incluye la capacitacion de los
docentes en € uso de Educaplay y en la integracion de actividades interactivas en su practica
pedagogica. Esto garantiza que los maestros estén preparados para maximizar el potencial de la

plataforma en beneficio de sus estudiantes.
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Estas caracteristicas reflejan una propuesta que busca mejorar significativamente la ensefianza-

aprendizaje de Lengua y Literatura en cuarto grado, utilizando las ventgjas de la tecnologia

educativa para crear un entorno de aprendizaje mas efectivo, motivador e inclusivo.

3.1.6 |deas Basicas

Las ideas fundamentales de esta propuesta se basan en las directrices establecidas por Vuorikari,

Kluzer y Punie (2022) en el Marco de Competencia Digita para Ciudadanos (DigComp). La

creacion de recursos digitales accesibles es una prioridad esencial en laactualidad, a continuacion,

se presentan las siguientes ideas basicas:
1

Innovacién Educativa: Utilizacion de |a plataforma Educaplay para introducir métodos de
ensefianza mas dinamicos y atractivos, adaptados a las necesidades actuales de los
estudiantes.

Interactividad: Creacion de actividades interactivas que promuevan la participacion activa
delos estudiantes y su involucramiento en el proceso de aprendizaje.

Personalizacion del Aprendizaje: Disefio de actividades que se adapten a los diferentes
ritmos y estilos de aprendizaje de los estudiantes, permitiendo un aprendizaje mas
personalizado.

Motivacion Estudiantil: Implementacion de juegos y dindmicas que aumenten la
motivaciony el interés de los estudiantes por la Lenguay Literatura.

Evaluacion Continua: Uso de herramientas de Educaplay para realizar evaluaciones
continuas y formativas, facilitando el seguimiento del progreso académico de los
estudiantes.

Mejoradel Rendimiento Académico: Enfoque en el incremento del rendimiento académico
de los estudiantes medi ante actividades disefiadas para mejorar |la comprension y retencién
de conocimientos.

Desarrollo de Habilidades: Promocion del desarrollo de habilidades linglisticasy literarias
através de gjercicios interactivos y atractivos.

Capacitacion Docente: En el uso de Educaplay, asegurando que puedan crear y utilizar

actividades interactivas de manera efectiva.
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3.1.7 Estructuray Dindmica de sus Componentes

. Presentacion.

Esta seccidon contiene una descripcion detallada del contexto, el problema identificado y la
necesidad de implementar actividades interactivas para optimizar el proceso de ensefianza-
aprendizaje (Se encuentra al inicio de este capitul 0).

II. Objetivos. General y Especificos

En esta primera parte, se presentan de manera clara el objetivo general y |os objetivos especificos,
los cual es son fundamental es para asegurar €l éxito de la propuesta.

[I11.  Conceptualizacion

e Caacterigticas. Educaplay es una plataforma online que permite la creacién de actividades
interactivas de manera sencilla y accesible. No requiere conocimientos avanzados de
programacion y ofrece multiples formatos de actividades que benefician tanto a alumnos
como a profesores.

e Registro enlaplataforma. Para utilizar |os recursos ya creados en Educaplay, no es necesario
registrarse. Sin embargo, para crear y gestionar nuestros propios recursos educativos, es
imprescindible registrarse e iniciar sesion en la plataforma. Los materiales creados se
pueden compartir facilmente a través de enlaces, facilitando su uso en €l aula.

V. Disefo de Actividades
e Seleccion de Contenidos. Los contenidos seleccionados abarcaran temas esenciales de

Lenguay Literatura, como sustantivos, adjetivos, género y nimero del sustantivo, €l plural
de los adjetivos terminados en z, la descripcion, lectura comprensiva, entre otros.

e Tipos deActividades. Las actividades disefiadas en Educaplay incluiran sopas de letras,
crucigramas, test, juegos de asociacion, entre otros. Cada actividad sera descrita en
términos de su formato, objetivos especificos y como se relaciona con los contenidos
seleccionados.

e |Implementacion de las Actividades. Las actividades se integrardn en la planificacion
microcurricular. Durante las clases, | os estudiantes utilizaran Educaplay para participar en
actividades interactivas, evaluaciones formativas y juegos educativos. Se redizard un
monitoreo continuo y Se proporcionard apoyo a los docentes para asegurar una

implementacion efectiva.
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V. Evaluacion
La evaluacion de las actividades se llevara a cabo mediante la observacion y el andlisisde los

resultados obtenidos en | as actividades interactivas. Esto permitira medir la efectividad de las
actividades y realizar ajustes necesarios para optimizar el aprendizaje.

VI.  Conclusiones
e El uso de Educaplay ha demostrado ser beneficioso a promover un aprendizaje mas

dindmico y participativo.
e Se propondran mejoras como la inclusion de mas tipos de actividades y |a capacitacion
continua de los docentes para maximizar € potencial de la plataforma.

3.1.8 Exigencias, Requisitos, Condiciones que debe cumplir de Acuerdo a su Naturalezay
Alcance
Para garantizar el éxito del proyecto es necesario cumplir con una serie de exigencias, requisitos
y condiciones que se detallan a continuacion:

» Exigencias
Capacitacion Docente. Los docentes deben recibir una capacitacion adecuada en €l uso de la
plataforma Educaplay y en la integracion de actividades interactivas en su metodologia de
ensefianza. Esta capacitacion asegurara que puedan utilizar de manera efectiva las herramientas
disponibles paracrear y aplicar actividadesinteractivasen el aula.
Acceso a la Tecnologia. Es imprescindible que tanto docentes como estudiantes tengan acceso a
dispositivos tecnol 6gicos (computadoras, tabletas, smartphones) y a una conexion a internet. Esto
es fundamental para la creacién, implementacién y uso de las actividades interactivas en
Educaplay.

» Requisitos
Registro en Educaplay. Los docentes deben registrarse en la plataforma Educaplay para crear y
gestionar sus actividades interactivas. Este registro es esencial para acceder a todas las
funcionalidades de la plataformay para poder almacenar y compartir las actividades creadas.
Adaptacion Curricular. Las actividades disefiadas en Educaplay deben estar alineadas con €
curriculo de Lenguay Literaturay con los objetivos de aprendizaje para que se integren de manera

coherente en la planificacion microcurricular.
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Monitoreo y Evaluacion. Se deben establecer mecanismos de monitoreo y evaluacion continua
para medir la efectividad de las actividades interactivas y hacer gjustes segin sea necesario.
Ademés, permite identificar areas de mejora y asegurar que las actividades interactivas estén
logrando | os resultados esperados en términos de aprendizaje y participacion de |os estudiantes.

» Condiciones
Infraestructura Tecnoldgica. La institucion debe contar con una infraestructura tecnoldgica
adecuada, incluyendo laboratorios de computacion, acceso ainternet en las aulasy soporte técnico
para asegurar que las actividades interactivas se puedan llevar a cabo sin inconvenientes.
Apoyo | ngtitucional. Se requiere el apoyo de la administracién para garantizar que se dispongan
de los recursos necesarios y gque los docentes tengan el tiempo y el respaldo para integrar las
actividades interactivas en sus clases.
Compromiso de los Actores I nvolucrados. EI compromiso y la participacion activa de todos los
actores son esenciaes para el éxito del proyecto y para asegurar una implementacién efectiva 'y
sostenible.
3.1.9 Demostraciones, g emplos
Actividades de Educaplay. Para Jurado (2022), El uso de Educaplay mejora el aprendizaje a
permitir la utilizacion simultédnea de diversos elementos como imégenes, multimedia, textos, y
demés recursos. Esto la convierte en una excelente herramienta para la educacion, ya que
promueve un ambiente motivador, propicia la participacion, la colaboracion dinamica entre
docentes y estudiantes ya que utiliza una didactica bien estructurada para el desarrollo de las
actividades.
a) Crucigrama. Segun Apaza (2021) €l crucigrama, que proviene del latin crux o cruz y el
griego gramma gue significa escritura, es un juego intelectual presentado en cuadriculas en forma
horizontal y vertical con lasindicaciones paracompletar |0s espacios de maneravirtual o en papel,
de tal modo que los vocablos se cruzan compartiendo los fonemas. Esta actividad fomenta €
pensamiento critico, mejora € vocabulario y la comprension de conceptos, puesto que los

estudiantes deben deducir la respuesta segun |as pistas entregadas.
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Figura 5. Crucigrama de Sustantivos y adjetivos

E Crucigrama de Sustantivos y
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Nota: Disponible en: https.//es.educaplay.com/recursos-educativos/19795866-
crucigrama_de_sustantivos_y_adjetivos.html

Objetivo: ldentificar y clasificar sustantivos y adjetivos mediante una actividad interactiva
Ejecucion:

Inicio: Se presentara la clase tedrica sobre sustantivos y adjetivos.

Desarrollo: Los estudiantestrabajaran en el crucigrama en Educaplay durante la clase, de manera
individual o en parejas.

Cierre. Se revisaran las respuestas en grupo, discutiendo las palabras encontradas y su
clasificacion como sustantivos o adjetivos.

Evaluacién: Se utilizaran los resultados del crucigrama para evaluar lacomprensioninicial delos
estudiantes. Seregistrardn las respuestas correctas eincorrectas paraidentificar areas que necesiten
refuerzo.

b) Sopadeletras. Estaactividad facilitael aprendizaje del vocabulario, mejoralaconcentracion
y refuerza el estudio de conceptos relevantes. La sopa de letras es un pasatiempo inventado por
Pedro Ocdn de Oro que consiste en una cuadricula u otra forma geométrica rellena con diferentes
letras y sin sentido aparente. El juego consiste en descubrir un nimero determinado de palabras
enlazando estas |etras de forma horizontal, vertical o diagonal y en cualquier sentido. Son validas
las palabras tanto de derecha aizquierda como de izquierda a derecha, y tanto de arriba a abajo,
como de abgjo a arriba. (Betran , 2013, p 27)
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Figura 6. Sopa de letras del géneroy nimero del sustantivo

e

: ; : : Género y Numero del sustantivo
M para 4to Grado
2 L =99 .

Nota: Disponible en: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19796549-
busgueda de palabras sustantivos en_egb.html

Objetivo: Reconocer €l género y nimero del sustantivo utilizando una sopa de letras como
herramienta de aprendizaje interactivo

Ejecucion:

Inicio: Introduccion tedrica sobre género y nimero de los sustantivos.

Desarrollo: Los estudiantes completaran la sopa de | etras en Educaplay, buscando sustantivos en
sus diferentes formas de género y nimero.

Cierre: Se discutiran las palabras encontradas, destacando |os cambios de género y nimero.
Evaluacion: Los resultados de la sopa de letras se utilizaran para evaluar la capacidad de los
estudiantes paraidentificar y clasificar sustantivospor género y nimero. Serealizaran correcciones
y se proporcionara retroalimentacion individual, en caso de ser necesario

C) Relacionar Columnas. “Para relacionar columnas, se crean parejas de elementos,
seleccionando un elemento de cada columna, estas pueden ser texto, audio o imagenes”. (Araujo
y Marques, 2018 citado por Garciay Nusta, 2022, p.32). En esta actividad | os estudiantes deben
relacionar conceptos para conectar |os elementos ubicados en dos columnas; estos pueden ser:

preguntas y respuestas, causa y efectos, etc. Este tipo de actividades desarrollan un pensamiento

critico a analizar las relaciones entre conceptos, 10 que incrementa la capacidad intelectua del
estudiante.
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Figura 7. Relacionar columnas, plurales del adjetivo

Juego de Plurales de Adjetivos 4to

grado
Relscronar Columna
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Nota: Disponible en: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19798052-juego_de plurales de adjetivos.html

¢

Objetivo: Practicar la formacion de plurales de adjetivos terminados en “z
Ejecucion:

Inicio: Explicacion tedrica sobre las reglas paraformar €l plural de adjetivos.

Desarrollo: Los estudiantes trabgjardn en la actividad de relacionar columnas en Educaplay,
emparejando adjetivos en singular con sus formas plurales.

Cierre: Se revisaran las correspondencias correctas e incorrectas, explicando los errores y
aclarando las dudas.

Evaluacién: Los resultados de la actividad se utilizaran para evaluar la comprension de los
estudiantes sobre las reglas de pluralizacion de adjetivos. Se proporcionara retroalimentaciony se
planificarén actividades de refuerzo s es necesario.

d) Test. El test es una herramienta que permite realizar una evaluacion interactiva en linea,
mediante esta actividad no solo se evallia los conocimientos, sino que también podemos reforzar
los aprendizajes y medir nuestro sistema de ensefianza. Es la actividad que posee un cuestionario
de preguntas con opciones multiples o respuestas escritas cortas o largas. Se presenta de forma
secuencial y aleatoria, permitiendo retroceder a una pregunta anterior pararealizar correccioness
fuese e caso necesario para alcanzar el mayor puntaje y en el que el estudiante puede asociar

conocimientos adquiridos. (Espinoza, 2021, p. 21)
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Figura 8. Test

©

Juego de Preguntas: Mi
Hermanito Ato grado
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Nota: Disponible en: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19805518-

juego_de preguntas_ mi_hermanito.html

Objetivo: Evaluar lacomprension lectoray el conocimiento de adjetivos y sustantivos
Ejecucion:

Inicio: Lecturaen voz altade "Mi Hermanito" y discusion sobre el contenido.

Desarrollo: Los estudiantes completaran el test de eleccidn multiple en Educaplay, respondiendo
preguntas sobre lalectura.

Cierre: Se discutiran las respuestas correctas e incorrectas en grupo, aclarando dudas y
profundizando en el contenido de lalectura.

Evaluacion: Los resultados del test se utilizaran para evaluar la comprension lectora de los
estudiantes. Se analizaran las respuestas para identificar éreas de mejora y se planificaran
actividades de apoyo s es necesario.

3.2 Formas de Aplicacion, | mplementacion y Evaluacion

Para la implementacion de la propuesta se solicitdé a la maxima autoridad de la institucién la
autorizacion respectiva para € uso del centro de computo de la institucion (Ver Anexo 6). Las
actividades de Educaplay se aplicaron después de las clases tedricas y se integraron en la
planificacion curricular, tanto parala construccion como para la evaluacion del conocimiento. Se
3.2.1 Implementacién

Capacitacion a Docentes

Duracion:2 semanas
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Actividades:
e TalleresIniciaes paracapacitar alos docentes en el uso basico de Educaplay, incluyendo

la creacién de cuentas, navegacion por la plataformay uso de las funciones basicas (Ver
anexo 7).

e Formacién Avanzada sobre la creacion de actividades interactivas y la integracion de
Educaplay en la planificacion.

Recur sos:

e Laboratorio de computacion

e Materialesde Apoyo: Proveer del tutorial en video y guias paso a paso parafacilitar el
aprendizaje continuo.

I mplementacién en el Aula

Duracion: 2 meses
Actividades:
e |Integracion de las actividades de Educaplay en la planificacion microcurricular

e Utilizacion de Educaplay durante las clases para realizar actividades interactivas,
evaluaciones formativas y juegos educativos (Ver anexo 8).

e Monitoreo y Apoyo. Supervisar el uso de Educaplay en el aula y proporcionar apoyo
continuo alos docentes.

Recur sos:
e Laboratorio de computacion
Estrategias de | mplementacion

1. Seleccion de las actividades de Educaplay que estén acorde con los objetivos de
aprendizaje y las necesidades de |os estudiantes
2. Preparacién de los estudiantes para utilizar Educaplay explicando las instrucciones y los
objetivos de las actividades
3. Implementacion en el saldn de clase en el laboratorio de computacion
4. Monitoreo y evaluacion de la participacion de |os estudiantes
3.2.2 Evaluacion
Se utilizarén las actividades de Educaplay para reaizar evaluaciones formativas continuas. La
revison de los resultados de las actividades interactivas permitira conocer la efectividad e

identificar areas que necesiten refuerzo.
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Al final de cada unidad tematica, se realizara una evaluacion sumativa utilizando las actividades
de Educaplay. Los resultados se analizaran paramedir € logro de los objetivos de aprendizaje.
Se proporcionara retroalimentacion a los estudiantes, destacando sus logros y éreas de mejora.

A continuacién, se presenta un extracto de la planificacion que incluye las actividades de
Educaplay a desarrollar:
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Tabla 5. Planificacién microcurricular con actividades de Educaplay

REPUBLICA
DEL ECUADOR

R

N

UNIDAD EDUCATIVA “VICTORIA VASCONEZ CUVI-SIMON BOL [VAR-ELVIRA ORTEGA”

S

L atacunga-Ecuador
distritol atacungad5h00093r@gmail.com
2023-2024

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

DATOSINFORMATIVOS:

W

Hinisterio de Educacion

Docente: Subnivel: EGB ELEMENTAL | Area: LENGUA Y LITERATURA
Unidad didactica: Aprendoy medivierto | Trimestre: TERCERO Fecha/inicio:
Grado/Cur so: CUARTO Paral€elo: C Fecha /fin:

APRENDIZAJE DISCIPLINAR

situacion comunicativa

OBJETIVOSDE APRENDIZAJE:
0O.LL.2.4. Comunicar oralmente sus ideas de forma efectiva mediante el uso de las estructuras bésicas de la lengua oral y vocabulario pertinente a la

O.LL.2.5. Leer de manera autonomatextos literariosy no literarios, pararecrearsey satisfacer necesidades de informacion y aprendizaje.
O.LL.2.10. Apropiarse del codigo alfabético del castellano y emplearlo de manera auténoma en la escritura
O.LL.3.8. Escribir relatos y textos expositivos, descriptivos e instructivos, adecuados a una situacion comunicativa determinada para aprender,
comunicarse y desarrollar el pensamiento.
0.LL.3.9. Utilizar los recursos de las TIC como medios de comunicacion, aprendizaje y desarrollo del pensamiento.

PLANIFICACION

DESTREZA CON
CRITERIO DE
DESEM PENO

INDICADORES DE
EVALUACION

ESTRATEGIASMETODOLOGICASACTIVAS PARA
LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE

ACTIVIDADES
EVALUATIVAS
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Escribir sustantivos y
adjetivos calificativos y

posesivos, en
Situaciones c
comunicativas que

lo requieran. Ref.
LL.2.44.

Escribe diferentestipos de
sustantivos 'y adjetivos
calificativos y posesivos en las
situaciones comunicativas quelo
requieran. Ref. 1.LL.2.9.3.

Tema: Sustantivosy adjetivos
Subtemas:
Sustantivos propiosy comunes
Género y Nimero del sustantivo
Plural de los adjetivos terminados en z
ANTICIPACION
e Activar los conocimientos previos
e Responder interrogantes de los temas a tratar:
¢Qué sabe?; ;Qué deseasaber? Y ¢Qué vaa aprender?
CONSTRUCCION
e Formar de equipos de trabgjo para consultar o
gue son los sustantivos, género y ndmero. Los
adjetivos, plura de los adjetivos terminados en z
e Extraer lasideas principales
e Observar videos en los siguientes Links:
Sustantivos y adjetivos:
https.//www.youtube.com/watch?v=xQW,|JTTB
kvU
Sustantivos propiosy comunes.
https://www.youtube.com/watch?v=g6V zr0d7i8
4
Género y NUmero del sustantivo
https.//www.youtube.com/watch?v=ymBNQ1lyr
Ngg
Plural de los adjetivos terminados en z
https://www.youtube.com/watch?v=_6HBodTZ2
r8
e Elaborar un esquema gréfico con las ideas més
importantes y exponer alaclase
o Jugar alacajadepalabrasmagicasy a Tutifrutti
solo de sustantivos
e Desarrollar la actividad de Froggy Jumps en
Educaplay:  https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/19515024-1os_sustantivos.html

Técnica: Prueba
Instrumento: Cuestionario

Actividades en clase
Completar hojas de trabajo
Actividades en Educaplay:

Resolver la sopa de letras
en:
https://es.educaplay.com/rec
ursos-educativos/19796549-
busgueda de paabras susta
ntivos en egb.html

Relacionar columnas de
plurales del adjetivo en:
https.//es.educaplay.com/rec
ursos-educativos/19798052-
juego de plurades de adjeti
vos.html
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https://www.youtube.com/watch?v=xQWjJTTBkvU
https://www.youtube.com/watch?v=xQWjJTTBkvU
https://www.youtube.com/watch?v=g6Vzr0d7i84
https://www.youtube.com/watch?v=g6Vzr0d7i84
https://www.youtube.com/watch?v=ymBNQ1yrNgg
https://www.youtube.com/watch?v=ymBNQ1yrNgg
https://www.youtube.com/watch?v=_6HBodTZ2r8
https://www.youtube.com/watch?v=_6HBodTZ2r8
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19515024-los_sustantivos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19515024-los_sustantivos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19796549-busqueda_de_palabras_sustantivos_en_egb.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19796549-busqueda_de_palabras_sustantivos_en_egb.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19796549-busqueda_de_palabras_sustantivos_en_egb.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19796549-busqueda_de_palabras_sustantivos_en_egb.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19798052-juego_de_plurales_de_adjetivos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19798052-juego_de_plurales_de_adjetivos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19798052-juego_de_plurales_de_adjetivos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19798052-juego_de_plurales_de_adjetivos.html
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CONSOLIDACION

Resolver € crucigrama de los sustantivos y
adjetivos en Educaplay:
https.//es.educaplay.com/recursos-

educativos/19795866-

crucigrama de sustantivos vy adjetivos.html

LL.2.3.1. Construir los
significados de un texto

a partir de
establecimiento de
relaciones de

semejanza, diferencia,

Construye los significados de un
texto apartir del establecimiento
de relaciones de semganza-
diferencia, objeto-atributo,
antecedente-consecuente,

secuencia temporal, problema-

Tema: Mi hermanito de “Soledad Mena”

PRELECTURA

Expresar por quéy paragué voy aleer
Responder preguntas:
¢QUué es una descripcion?

Técnica: Prueba

Instrumento: Cuestionario

Responder e Test (juego
de preguntas) en:

objeto-atributo, solucién,  concepto-gjemplo. En qué textos se encuentran descripciones de :
antecedente Ref.LLL251. s;so(las? P https:/es.educapl ay.com/r
consecuente, secuencia €CUrsos-
temporal,  problema- |.LL.2..5.2.' Comprende los | L ECTURA educativos/19805518-
solucion, concepto contenldos|mpli0|tosteunte>§to . . _ iuego de preguntas mi h
gemplo. basdndose  en inferencias e Leer en silencio pronunciado correctamente las ermanito.html
espacio-temporales, palabras
LL.2.3.2. Comprender | referenciales y de causa-efecto, * Realizar una segunda lectura y subrayar las
los contenidos | y amplia la comprension de un palabras que no conoce & significado
o . e e Buscar d significado de | as palabras nuevas en €l
implicitos de un texto | texto mediante la identificacion diccionario
pMdo_se .en de los 3'9’?”"030'05 de !as e Leer en vos dta con fluidez y respetando los
inferencias  espacio- | palabras, utilizando estrategias signos de puntuacion
temporales, de derivacion (familia de | POSLECTURA
referenciales 'y de | paabras), sinonimia-antonimia,
causa-efecto contextudizacion, prefijos 'y e Reconstruir € texto de manera oral en base a
sufijosy etimologia. (1.2., 1.4.) preguntas
e Completar un esquema con las caracteristicas
o fisicas de Josdlito
o Dramatizar lalectura
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19795866-crucigrama_de_sustantivos_y_adjetivos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19795866-crucigrama_de_sustantivos_y_adjetivos.html
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3.3 Recursosy Beneficiarios

Tabla 6. Recursos Empleados en la Propuesta

Recur sos
Tecnolbgicos Humanos Materiales Financier os
e Computadoras, e Personal e Materiaes e Presupuesto para
tablets o teléfonos Administrativo Educativos como las fotocopias de
para que los para €l apoyo libros de texto, encuestas y
estudiantes y logistico y la guiasdeestudio, y planificacion
docentes accedan gestion de la otros recursos
a Educaplay plataforma pedagdgicos que
e Conexion a tecnol 6gica. complementen las
Internet necesaria e Docentes actividades  en
para € acceso y e Nifiog/as Educaplay
uso de la e Papeleria y
plataforma Suministros para
e Software de la planificacion y
Navegacion registro de las
actualizados actividades y
resultados de las
evaluaciones.
Beneficiarios

Estudiantes de Cuarto Grado. Seran los principales beneficiarios a mejorar su proceso de

ensefianza-aprendizaje en Lenguay Literatura.

Docentes. Recibiran formacion en nuevas herramientas tecnolOgicas, mejorando sus

competencias y métodos de ensefianza.

Institucion Educativa. Mejoraré la calidad educativa ofrecida en sumision y vision.

3.4 Validacion dela Propuesta

La validacion de la propuesta de implementacion de Educaplay en la ensefianza de Lengua y

Literatura en los estudiantes de cuarto grado de la Unidad Educativa Victoria Vasconez Cuvi-

Simén Bolivar-Elvira Ortega se realiz6 mediante un proceso debidamente estructurado. El objetivo

principa fue evaluar la efectividad de Educaplay en mejorar el interés, motivacion, participacion

y rendimiento académico de los estudiantes.
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3.5 Descripcion clara de como se Realizo el Proceso de Validacion

Para asegurar una eval uacion precisay objetiva de la propuesta educativa, se siguié un proceso

de validacion que incluyd las siguientes etapas:

1.

6.

Disefio de la segunda encuesta con preguntas especificas para medir € impacto de
Educaplay en términos de interés, motivacion, participaciény rendimiento académico (Ver
anexo 7).

Aplicacion de laencuesta. Fue aplicada al mismo grupo de estudiantes que participaron en
la primera fase ddl estudio, permitiendo asi una comparacién directa de los resultados
mediante google froms.

Recopilacion y andliss de datos. Los datos recolectados fueron anaizados
estadisticamente paraidentificar cambios significativos en |os aspectos eval uados.
Interpretacion de resultados. Se interpretaron los resultados en e contexto de la
implementacion de Educaplay, comparando |os datos antes y después de su uso.

Informe de resultados. Se elabor6 un informe detallado que incluye graficos y andlisis de
los hallazgos obtenidos.

Validacién se expertos. Se elabord y aplicd una guia de validacion a dos expertos.

3.6 Instrumentos para Validacion segun la Alter nativa Seleccionada

Losinstrumentos paralavalidacion delapropuesta son el cuestionario de laencuestaque se aplico

a estudiantes para medir su satisfaccion y percepcion sobre la efectividad de las actividades de

Educaplay y la guia de validacion que se aplico a dos expertos

3.6.1 Resultados de la encuesta de validacién

1.

¢Como calificariastu nivel deinterésen lasclasesde Lenguay Literaturadespuésde

usar Educaplay?

Grafico 20. Interés después de usar Educaplay

ll

Muy Interesado Poco Nada
interesado interesado interesado
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Analisiseinterpretacion
Los resultados muestran una tendencia positiva en cuanto al nivel de interés de los estudiantes en
las clases de Lenguayy Literatura después de implementar Educaplay como herramienta didéactica.
Del total de 35 encuestados, 32 estudiantes, que equivale a 91,4%, indicaron que se sienten muy
interesados en las clases, mientras 3 estudiantes que representan a 8,6% manifestaron estar
interesados. No hubo respuestas indicando un bagjo interés. Poco interesado y Nada interesado
recibieron O respuestas. Este ato nivel de interés es un indicativo de que la incorporacion de
recursos tecnol égicos interactivos, como Educaplay, es una estrategia efectiva para mejorar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizgje. La implementacion
de Educaplay podria, por lo tanto, considerarse una préctica recomendada para fomentar el interés
y la participacion activa de | os estudiantes en la ensefianza de Lenguayy Literatura.

2. ¢Consideras que Educaplay ha facilitado tu comprension de los temas de Lengua y
Literatura?

Gréfico 21. Educaplay facilita la comprension de los temas

Totalmente De En Totalmente
de acuerdo acuerdo desacuerdo en
desacuerdo

Andlisis e interpretacion

De los encuestados, 31 estudiantes, representando el 88,6%, estan totalmente de acuerdo en que
Educaplay ha facilitado su comprension de los temas. Otros 4 estudiantes, que constituyen el
11,4%, estan de acuerdo con esta afirmacion. Es notable que no hubo respuestas en las categorias
de en desacuerdo o totamente en desacuerdo. Estos resultados recalcan € potencial de las
herramientas i nteractivas como Educaplay parafacilitar el aprendizaje de manera significativa. Al
ayudar a los estudiantes a comprender mejor los temas, pueden llevar a mejores resultados
académicos a largo plazo. Por lo tanto, la integracion de Educaplay podria considerarse una

estrategia pedagdgica eficaz en la ensefianza de Lengua y Literatura.
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3. ¢Enquémedida sientes que Educaplay ha hecholasclases masinteractivasy dinamicas?

Grafico 22. Clases masinteractivasy dindmicas

Poco

Andlisis einterpretacion

De los 35 encuestados, 34 estudiantes, que representan el 97,1%, sienten que Educaplay ha hecho
las clases mucho mas interactivas y dinamicas. Solo un estudiante con un 2,9% considera que
Educaplay ha incrementado poco la interactividad y dinamismo en las clases, mientras que
ninguno de los encuestados cree que la herramienta no ha tenido ningun efecto en este aspecto.
Este alto porcentage de aceptacion indica que Educaplay ha cumplido con éxito su objetivo de
transformar las clases de Lengua y Literatura en experiencias mas activas y participativas. La
interacciéon y dinamismo en el aula son elementos clave para mantener el interés y la motivacion
de los estudiantes, asi como para fomentar un aprendizaje mas efectivo.

4. ¢Coémo describiriastu participacion en clase después de la incor por acion de Educaplay?
Gré&fico 23. Participacion en clase con Educaplay

Muy activa Activa Poco activa Nada activa
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Analisiseinterpretacion

De los 35 estudiantes encuestados, €l 88,6% de |os estudiantes describen su participacion en clase
como muy activa tras la incorporacion de Educaplay, mientras que el 11,4% la considera activa.
No se obtienen estudiantes que la caifiquen como poco activa o nada activa. Estos resultados
indican que Educaplay ha permitido que laparticipacion estudiantil seaactiva, aumentando el nivel
de interaccion y compromiso en las clases. Lo que significa que esta herramienta digital ha
contribuido a crear un ambiente de aprendizaje dindmico y participativo.

5. ¢Crees que tus habilidades en Lengua y Literatura han mejorado con e uso de

Educaplay?

Gré&fico 24. Mejora de habilidades en Lengua y Literatura con Educaplay

Mucho Poco

Analisiseinterpretacion
Los resultados de la encuesta indican que Educaplay ha tenido un impacto muy positivo en €

desarrollo de las habilidades en Lengua y Literatura de los estudiantes. El 97,1% de los
encuestados manifestd que sus habilidades han mejorado significativamente con el uso de esta
herramienta, mientras que solo un 2,9% considera que lamejora ha sido minima, y ninguno indico
gue no hubo mejora. Estos datos indican que la implementacién de Educaplay ha sido atamente
efectiva, ya que la gran mayoria de los estudiantes percibe una mejora clara en sus competencias

linguisticas, lo que reafirmala utilidad de la plataformaen el proceso de ensefianzay aprendizaje
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6. ¢Recomendarias el uso de Educaplay para otras materias ademas de Lengua y

Literatura?

Grafico 25. Uso de Educaplay para otras materias

Definitivamente Probablemente  Probablemente
si si no Definitivamente
no

Anadlisiseinterpretacion

Los resultados de laencuestareflgjan un alto nivel de satisfaccion con el uso de Educaplay, yaque
el 94,3% de los estudiantes encuestados recomendaria definitivamente su aplicacion en otras
materias ademés de Lengua y Literatura. Un 5,7% indicO que probablemente también lo
recomendaria, mientras que ningln estudiante manifestdé una postura negativa a respecto. Esto
evidencia que la plataforma no solo es eficaz para mejorar el aprendizaje en Lengua y Literatura,
sino que también tiene el potencial de ser Util en otras &reas académicas, mostrando su versatilidad
y eficaciaen e entorno educativo.

7. ¢Quétehagustado mas de usar Educaplay? (Seleccionetodas las que apliquen)

Gréfico 26. ¢Qué te ha gustado mas de usar Educaplay?

A8 responsen

La varedad de actividadaen

.
36 (100%
(oruaigramas, sopas de letras, ) ? ( )

La faclidad de uso ! 13(37.1%)

Lo imeractividad 10 (64.2%)

Lo mejorn en mi compransion de

L2 (01 4%
loa temas i 201 4%)

Que han mejorado mis
Galificaclones

134 (07,1%)

0 10 20 20 40

Anadlisiseinterpretacion
Los resultados indican que la totalidad de los estudiantes, 100% valoré |a variedad de actividades

ofrecidas, como crucigramas y sopas de letras, 10 que destaca la importancia de la diversidad en
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las herramientas educativas. Ademas, un 97.1% menciond que sus calificaciones han mejorado,
mientras que un 91.4% sefid6 una mejora en su comprension de los temas, 10 que indica un
impacto positivo en el rendimiento académico. Lainteractividad es otro aspecto destacado, con un
54.3% de los estudiantes apreciando este elemento, aunque solo un 37.1% valord la facilidad de
uso, lo que podria indicar areas de mejora en la interfaz o accesibilidad de la plataforma. En
términos generales, Educaplay ha sido bien recibido por |os estudiantes, con un énfasis particul ar
en lavariedad de actividades y la mejora en el aprendizaje y rendimiento académico.

3.6.2 Comparacion de los Resultados de las dos Encuestas.

La implementacién de Educaplay en las clases de Lengua y Literatura ha demostrado que
incrementa la motivacion de los estudiantes. Esto se evidenciaen el aumento del interés, donde el
porcentgje de estudiantes muy interesados pasd de un 10% en la primera encuesta a un 91.4% en
la segunda.

Educaplay ha promovido una mayor participacion en clase, con un 88.6% de los estudiantes
describiendo su participacion como muy activa después de laimplementacion de la herramienta,
en contraste con |os niveles de participacion mas baj os observados antes de su uso.

Laintegracion de actividades interactivas a través de Educaplay ha generado un mayor interés en
los temas de Lengua y Literatura. Este cambio se refleja en el hecho de que € 97.1% de los
estudiantes percibié una mejora en sus calificaciones y un 91.4% experimentd una mejor
comprension de los temas, comparado con el interés moderado y a veces limitado registrado en la
primera encuesta.

La comparacién entre la primera y segunda encuesta muestra una fuerte influencia de Educaplay
en lamotivacion, participacion, interés y rendimiento académico de |os estudiantes. Mientras que
la primera encuesta revelaba un escenario de interés moderado y baja motivacion, la segunda
encuesta reflgja una mejora sustancial en todos los aspectos evaluados, 10 que confirma la
efectividad de las herramientas interactivas en e contexto educativo.

Validacién por Medio de Encuestas a Estudiantes.

Los resultados de la encuesta validan la propuesta educativa, demostrando que Educaplay ha
tenido un efecto positivo en la motivacion, interés, y participacion de los estudiantes en las clases

de Lengua y Literatura. Asimismo, los estudiantes percibieron una mejora notable en la
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comprension de los temas y en sus habilidades académicas, |0 que sugiere que Educaplay es una
herramienta efectiva para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

3.6.3 Resultados de la Guia de Validacion de Expertos

La propuesta fue evaluada por dos expertos en el campo educativo. Los resultadosy el andlisis se
describen a continuacion:

Laescala utilizada es. 5 = Excelente; 4= Muy Buena; 3 = Buena; 2 = Mejorabley 1 = Deficiente
Expertos Participantes:

Experto 1: Lourdes Rocio Yasig Ayala (Ver anexo 10)

Experto 2: Ivan Lisintufia Bafio (Ver anexo 11)

Tabla 7. Resultados de la Guia de validacion de expertos

Indicadores Expertol Experto?2

Claridad y Precision de los Objetivos: Los objetivos estéan 5 5
claramente definidos y son alcanzables

Coherencia de la Propuesta: La propuesta es logica y 5 5
coherente con las necesidades identificadas

Originalidad e Innovacion: La propuesta introduce € ementos 5 5
innovadores 0 mejoras significativas

Viabilidad de la Implementacién: La propuesta es factible en 5 5
términos de recursos y tiempo disponibles

Adecuacion a la Realidad Ingtitucional: La propuesta 5 5
responde adecuadamente a las caracteristicas y necesidades de

lainstitucion

Impacto Potencial en laM gjoradel Desempefio: Lapropuesta 5 5
tiene un impacto positivo previsto en € desempefio de los

docentes y estudiantes

Sostenibilidad a Largo Plazo: La propuesta puede mantenerse 5 5
y evolucionar con € tiempo sin requerir recursos adicionales

excesivos

Nota: Datostomados de la Guia de Validacion aplicada a expertos
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3.6.3.1 Andlisisdela validacion de expertos.

Los resultados obtenidos muestran que ambos expertos val oraron la propuesta de manera excelente
en todos los indicadores evaluados. Coinciden en que los objetivos de la propuesta estan
claramente definidos y son alcanzables, 10 que garantiza que la propuesta esta alineada con las
metas de la investigacion. Se destaca su caracter 16gico y coherente con las necesidades
identificadas en el contexto educativo, o cual refuerza su relevanciay aplicabilidad. Los expertos,
consideran gque es innovadora, aportando elementos nuevos que mejoran el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Ademas, es factible de implementar con los recursos y el tiempo disponibles, o que
asegura su aplicabilidad préctica.

La propuesta responde a las caracteristicas y necesidades especificas de la Unidad Educativa
Victoria Vasconez Cuvi-Simon Bolivar-Elvira Ortega, |0 que garantiza su pertinencia y
efectividad en ese contexto. Al mismo tiempo, puede mantenerse y evolucionar con el tiempo.
Lapropuesta ha sido validada con éxito por |os expertos participantes, quienes|aconsideran clara,
coherente, innovadora, viable, adecuadaal contexto institucional, con un impacto positivo previsto
y sostenible a largo plazo. Estos resultados respaldan la implementacién de la propuesta en la
ingtitucion educativa, con altas expectativas de éxito en la mejora del proceso de ensefianza-
aprendizaje.

3.6.4 Comprobacion dela Hipétesis

La hipotesis se comprobd exitosamente. Los datos recogidos en las encuestas muestran un claro
incremento en los nivel es de participaci én, motivaci én y rendimiento académico de |os estudiantes
tras laimplementacion de Educaplay en las clases de Lenguay Literatura. Los estudiantes no solo
se sienten més comprometidos y activos en el aula, sino que también reconocen unamejora en sus
habilidades en Lenguay Literatura. Por lo tanto, se puede concluir que la hip6tesis que propone
gue Educaplay incrementala participacién, motivacion y rendimiento académico ha sido validada

por los resultados obtenidos.
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CONCLUSIONES

e La implementacion de la plataforma Educaplay ha mejorado notablemente el proceso de
ensefianza-aprendizaje en el area de Lengua y Literatura. Los estudiantes han mostrado un
mayor nivel de participacion einterés en las actividadesinteractivas, o que ha contribuido aun
aprendizaje més significativo y duradero.

e La utilizacion de actividades basadas en juegos y recursos audiovisuales ha incrementado la
motivacion de los estudiantes, 1o que ha llevado a una mayor interaccion durante las clases.
Esto ha permitido a los docentes observar un ambiente de aprendizaje mas colaborativo y
participativo. Este enfoque ludico y tecnoldgico ha captado la atencion de los alumnos,
facilitando la comprension de los contenidos y mejorando su rendimiento académico.

e A pesar de los beneficios observados, se identificd una brecha en la formacién de los docentes
en el uso de herramientas tecnol 6gicas como Educaplay. Para maximizar €l potencial de esta
plataforma, es fundamental que los docentes reciban capacitacion continua que les permita
integrar de manera efectiva estas tecnologias en sus practicas pedagdgicas.

e Los recursos tecnoldgicos en la institucion educativa son limitados, lo que ha dificultado la
implementacion plena de Educaplay. Para asegurar €l éxito dela propuesta, esesencial mejorar
la infraestructura tecnologica y garantizar el acceso adecuado a dispositivos y conectividad
tanto para docentes como para estudiantes.

e A pesar de los beneficios observados, se identifico una brecha en laformacion de los docentes
en el uso de herramientas tecnol 6gicas como Educaplay. Para maximizar el potencial de esta
plataforma, es fundamental que los docentes reciban capacitacion continua que les permita
integrar de manera efectiva estas tecnologias en sus practicas pedagdgicas.

¢ Los resultados obtenidos estén en linea con estudios previos que sugieren que las tecnologias
interactivas pueden fomentar un aprendizaje mas activo y comprometido. Esto refuerzalaidea
de que la integracion de herramientas como Educaplay puede transformar positivamente la

experiencia educativa, contribuyendo al desarrollo integral de los estudiantes.
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RECOMENDACIONES

e Integrar herramientas tecnoldgicas en e proceso educativo de manera progresiva y
planificada. Esto permitira una adaptacion gradual tanto por parte de los estudiantes como
de los docentes, asegurando una transicion fluida hacia metodol ogias de ensefianza mas
innovadoras.

e Establecer mecanismos de evaluacion constante del impacto de Educaplay en €
rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes. Estos datos permitirén realizar
gjustes necesarios y mejorar continuamente la implementacion de la plataforma.

e Fomentar una cultura de uso responsabley efectivo de las tecnol ogias entre | os estudiantes
escrucial. Actividades que integren Educaplay deben ser complementadas con orientacion
sobre cdmo aprovechar d maximo estas herramientas para su aprendizaje persona y
académico.

e Continuar investigando sobre nuevas herramientas tecnol gicas que puedan ser integradas
en el proceso educativo. La innovacion constante es clave para mantener la relevanciay
efectividad de las estrategias pedagogicas en un mundo en constante cambio

e Establecer programas de formacién continua para los docentes, centrados en el uso de
herramientas tecnol 6gicas como Educaplay. Esto permitira a los educadores desarrollar
competencias necesarias para integrar efectivamente las TIC en sus clases, mejorando asi
la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Extender €l uso de Educaplay y otras herramientas tecnoldgicas a diferentes areas del
curriculo. Esto podria potenciar €l aprendizaje en asignaturas que también se beneficiarian

de un enfoque interactivo y gamificado.
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ANEXOS

Anexo 1. Instrumento para la recoleccion de datos. Cuestionario para estudiantes

UNIVERSIDAD BOLIVARIANA DE ECUADOR

e MAESTRIA EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS

DEL ECUADOR DIGITALES

UBE
¢

ENCUESTA A ESTUDIANTES DE CUARTO GRADO C DE LA UNIDAD EDUCATIVA
VICTORIA VASCONEZ CUVI-SIMON BOLIVAR-ELVIRA ORTEGA

TEMA: “EDUCAPLAY COMO HERRAMIENTA TECNOLOGICA EN EL PROCESO DE
ENSENANZA APRENDIZAJE EN EL AREA DE LENGUA Y LITERATURA?”
Estimados estudiantes este cuestionario busca obtener informacion valiosa sobre el uso de
herramientas virtual es como Educaplay en el aprendizajede Lenguay Literatura, o que ayudara

amejorar las estrategias de ensefianzay el rendimiento académico de |os estudiantes.

Datos Gener ales;

Nombre (opcional):

Edad:

Grado:

Indicaciones:

e Por favor, responda cada pregunta con sinceridad y precision
¢ Leadetenidamente y marque |larespuesta que considere pertinente
e Sus respuestas seran utilizadas unicamente con fines de investigacion y se mantendran en
estricta confidencialidad.
1. ¢Legustanlasclasesde Lenguay Literatura que imparte su maestro/a?

Si, me gustan.

A veces me gustan
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No me gustan mucho.

No me gustan.

2. ¢Qué eslo que masle gusta de las clases de Lengua y Literatura? (Puedes elegir més de

una opcion)

Las historias que leemos.

Losjuegosy actividades.

Los videosy lasimagenes.

Los trabgjos en grupo.

Las explicaciones del maestro/a.

Otros (especifique):

3. ¢Como te sientes en las clases de Lengua y Literatura con tu maestro/a?

Muy contento/a.

Contento/a.

Regular.

Triste.

Muy triste.

4. (Qué cambiarias 0 mejorarias en las clases de Lengua y Literatura con tu maestro/a?

Hacer més juegos.

Leer més historias.

Usar més videos y tecnologia
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Tener mas trabajos en grupo.

Nada, me gusta todo.

Otra cosa:

5. ¢Usted ha utilizado alguna vez una computadora, tablet o celular para aprender Lengua y
Literatura?

S

No

6. ¢El maestro/a envia tareas de Lengua y Literatura de manera virtual utilizando herramientas

tecnol 6gicas?

Siempre

A veces

Rara vez

Nunca

7. ¢Como evalla los aprendizajes su maestro/a en Lengua y Literatura? (Seleccione todas las que
apliquen)

Exémenes escritos

Pruebas en |a computadora, tablet o teléfono

La participacion en clase

El portafolio de trabajo

Otros (especificar):
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8. ¢Tumaestro/a usa programas o aplicaciones en lacomputadora, tablet o teléfono para ensefiarte

Lenguay Literatura?

Siempre

A veces

Raravez

Nunca

9. ¢Qué aparatos electronicos tienes en casa para ver videos, imagenes, escuchar audios y hacer

tareas? (como computadoras, tablets o teléfonos)

Computadora

Teléfono

Tablets

Television inteligente

Ninguno de estos

10.  ¢Hautilizado alguna vez |a plataforma Educaplay en sus clases de Lenguay Literatura?

S

No

11.  Silarespuestaes Si, ¢qué actividades de Educaplay |e gustan més?

Crucigramas

Sopas de Letras
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Anexo 2. Instrumento para la recoleccién de datos. Cuestionario para docentes

UNIVERSIDAD BOLIVARIANA DE ECUADOR

e MAESTRIA EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS

DEL ECUADOR DIGITALES

UBE
(3

ENCUESTA A DOCENTESDE CUARTO GRADO DE LA UNIDAD EDUCATIVA
VICTORIA VASCONEZ CUVI-SIMON BOLIVAR-ELVIRA ORTEGA

TEMA: “EDUCAPLAY COMO HERRAMIENTA TECNOLOGICA EN EL PROCESO DE
ENSENANZA APRENDIZAJE EN EL AREA DE LENGUA Y LITERATURA”

El objetivo de esta encuesta es evaluar |as percepciones, practicasy experiencias de los docentes
de cuarto grado en relacion con € proceso de ensefianza-aprendizaje en el &rea de Lengua y
Literatura. Se busca identificar las estrategias pedagogicas utilizadas, 10s recursos
implementados y el impacto de estas practicas en e rendimiento académico y la motivacion de
los estudiantes.

Instrucciones. Por favor, responda cada pregunta con la mayor sinceridad y precision posible
marcando con una X. Sus respuestas seran utilizadas Unicamente con fines de investigacion y
se mantendran en estricta confidencialidad.

Datos Generales;

Nombre (opcional):

Afios de experiencia docente:

1-5 afios

6-10 afios

11-15 afios

Mas de 15 afios
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Grado:

NUmero de estudiantes:

Nivel de formacién académica mas alto:

Nivel Técnico o Tecnologico

Tercer nivel

Cuarto nivel

Doctorado (PhD)

Otros (especificar):

Planificacion y M etodol ogia

1. ¢Con qué frecuencia planifica sus clases de Lenguay Literatura?

Siempre

A veces

Raravez

Nunca

2. ¢Qué métodos de ensefianza utiliza en sus clases de Lengua y Literatura? (Seleccione todaslas
gue aplique)

Lectura guiada

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)
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Proyectos col aborativos

Flipped Classroom

Otros (especificar):

Uso de Materialesy Recur sos
3. ¢Qué tipo de materiales y recursos utiliza en sus clases de Lengua y Literatura? (Seleccione

todas las que apliquen)

Libros de texto

Videos educativos

Recursos en linea (Educaplay, Booktrailer, odilo, etc.)

Material es impresos (folletos, guias)

Otros (especificar):

4. ¢Considera que losrecursosy materiales disponibles son suficientes para apoyar el proceso de

ensefianza-aprendizaje?

S

No

5. ¢Qué tipo de recursos adicionales cree que podrian meorar la ensefianza de Lengua y

Literatura?

Mas libros de texto
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Recursos Digitales e Interactivos

Recursos Audiovisuales

Recursos Col aborativos

Otros (especificar):

Evaluacién del Aprendizaje
6. ¢Qué métodos utiliza para evaluar € aprendizaje de sus estudiantes en Lengua y Literatura?
(Seleccione todas las que apliquen)

Examenes

Pruebas en linea

Participacién en clase

Portafolios de trabajo

Otros (especificar):

7. ¢Cuan satisfecho esta con los resultados de sus estudiantes en las evaluaciones de Lengua y
Literatura?

Nada satisfecho

Poco satisfecho

Satisfecho

Muy satisfecho

Interaccion y Retroalimentacion
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8. ¢Con qué frecuencia proporciona retroalimentacion a sus estudiantes sobre su desempefio en
Lenguay Literatura?

Siempre

A veces

Raravez

Nunca

9. ¢Qué tipo de retroalimentacion considera més efectiva para mejorar €l aprendizaje de los
estudiantes?

Retroalimentacion escrita

Comentarios verbales

Sesiones de tutoria individual

Retroalimentacion grupal

Retroalimentacion con herramientas digitales

Otros (especificar):

Uso de latecnologia

10.  ¢Consideraimportante €l uso de lagamificacién paralaensefianzade Lenguay Literatura?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo
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Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

11.  ¢Hautilizado la plataforma Educaplay en sus clases de Lenguay Literatura?

S

No

12.  Silarespuestaes Si, ¢qué actividades de Educaplay ha utilizado en sus clases de Lenguay

Literatura?

Crucigramas

Sopas de Letras

Juegos de Relacionar

Completar Textos

Qui zzes Interactivos

Otros (especificar):

Mapas Conceptuales

Videos Educativos

Juegos de Ahorcado

Puzzles Literarios

Dictados I nteractivos

Gracias por su colaboracion.
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Anexo 5. Cronograma de actividades del proyecto

Tiempo
Actividades

Diciembre

Enero

Febrero

Marzo

Abril

Mayo

Junio

1,23 |4

12

Ajuste de la propuesta segiin
larevision

Elaboracion y presentacion
de laintroduccién

Desarrollo de Marco Tedrico

Revisiény guste delos
instrumentos de la encuesta

Recoleccion dela
informacion

Procesamiento de datos

Andlisis delos resultados

Elaboracion de la propuesta

Implementacion de la
propuesta

Recoleccion de datos final

Andlisis comparativo

Redaccion y presentacion del
Informe final
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