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Resumen

Hoy en dia, la aplicacion de los recursos educativos digitales especificamente los juegos
didacticos, brindan una nueva forma de promover un aprendizaje mas efectivo a la vez
interactivo, dinamico e incluso divertido, ya que estos juegos son bastante llamativos e
interesantes para los estudiantes, es por eso que las instituciones educativas deben contar
con una infraestructura informatica necesaria para la implementacion de estos materiales.

El presente trabajo de investigacion se ha enfocado en el uso de la plataforma Worldwall en
la que se desarrolld varios recursos que fueron utilizados en las horas clase de Lengua y
Literatura con los alumnos de tercer afio de EGB de la UECIB “Dolores Cacuango” del cantén
Cayambe, parroquia Cangahua. Cabe recalcar que los recursos ludicos aplicados a la
educacion son Utiles y ayudan al desarrollo de destrezas adquiridas en Lengua y Literatura y
asi lograr una comunicacion efectiva de los estudiantes tanto en lectura como en escritura
dando como resultado la 6ptima capacidad de expresarse con coherencia y exactitud.

Palabras claves: juego, ludica, aprendizaje.



Abstract

Nowadays, the application of digital educational resources specifically didactic games, provide
a new way to promote more effective learning at the same time interactive, dynamic and even
fun, since these games are quite striking and interesting for students, that is why educational
institutions must have a computer infrastructure necessary for the implementation of these
materials. The present research work has focused on the use of the Worldwall platform in
which several resources were developed that were used in the hours of Language and
Literature class with the third year students of EGB of the UECIB “Dolores Cacuango” of the
canton Cayambe, Cangahua parish. It should be noted that the playful resources applied to
education are useful and help the development of skills acquired in Language and Literature
and thus achieve effective communication of students both in reading and writing resulting in
the optimal ability to express themselves with coherence and accuracy.

Key words: game, playfulness, learning.



Introduccion
La educacion tiene como finalidad la formacion de los seres humanos en conocimientos,
habilidades y destrezas, para que puedan desenvolverse en la vida, por lo tanto, surge la
necesidad de crear nuevas formas de impartir clases, puesto a medida que transcurre el
tiempo, la educacién va cambiando y adoptando métodos y estrategias que se adapten a las
necesidades de los estudiantes actuales.
Debido a las nuevas tendencias tecnoldgicas y por la pandemia que esta atravesando el
mundo, la modalidad de estudios cambié completamente y todo se tuvo que adaptar a la
virtualidad, de este modo aparecieron nuevos desafios tanto para los estudiantes como para
los docentes, los cuales los cuales tuvieron que aprender nuevas habilidades digitales para
poder dar continuidad a la educacion.
Durante este periodo de adaptacion a una nueva realidad de estudios, surgieron diversos
recursos y herramientas tecnolégicas enfocadas al aprendizaje, las plataformas, sitios web y
entornos virtuales de aprendizaje, videos educativos entre otros juegan un papel fundamental
a la hora de planificar y ejecutar las clases.
Una metodologia que ha tenido un impacto relevante en el aspecto educativo ha sido la
gamificacion y el aprendizaje basado en juegos, ya que estos se basan en la utilizacion de
los juegos didacticos enfocados al aprendizaje de los alumnos, ya que genera en ellos el
interés y motivaciéon por adquirir nuevos conocimientos.
Los juegos dedicados al ambito educativo promueven el aprendizaje significativo, mediante
actividades ludicas e interactivas las cuales impulsan a los estudiantes a la participacion
activa en las actividades que se desarrollan en clase.
Una de las plataformas més destacadas para implementarlas en las clases, es Wordwall, la
cual tiene a disposicion un gran variedad de actividades interesantes en forma de juegos,
mismos que se pueden adaptar a cualquier contenido y asignatura, asi también se puede
crear lecciones de forma sencilla, personalizada, dependiendo del grupo, por lo tanto al
aplicar este recurso en las planificaciones curriculares genera en los estudiantes un

aprendizaje més efectivo el cual perdure a través del tiempo.



La presente investigacion consta de tres capitulos que se detallan a continuacion:

El Capitulo I, el cual se llama Marco teorico, en el cual se fundamenta todos los conceptos,
definiciones y procesos educativos.

El Capitulo Il es el Disefio metodol6gico, donde se presentan los datos relevantes dentro
del proceso de investigacion como son: enfoque de la investigacion, hipotesis, Objetivos,
Paoblacion y muestra, fases de la investigacion, instrumentos de recoleccion de datos y sus
dimensiones.

El Capitulo Il en el cual se desarrolla la Discusién y Analisis de resultados, los resultados
preliminares y tabulacion e interpretacion de los instrumentos de recoleccion de datos, para

posteriormente establecer conclusiones y recomendaciones sobre el trabajado desarrollado.



Capitulo uno

Marco Teérico

1.1 Plataformas Educativas

En el siglo XXI, el aprendizaje es inimaginable sin la tecnologia. Los nuevos
programas educativos, las plataformas de aprendizaje en linea y los dispositivos electrénicos
conectados a Internet han llegado a las aulas y se han quedado en ellas. En otras palabras,
es necesario formar a los alumnos para el dia de mafiana, proporcionandoles herramientas
gue no solo mejoraran sus vidas, sino que también haran que el mundo entero sea mejor
(Vifas, 2017). Por ello, la educacion preventiva y las competencias y soluciones digitales son
actualmente imprescindibles para fomentar la creatividad de los alumnos, lo que, al mismo
tiempo, aumenta su eficacia y les permite aprovechar al maximo su tiempo de aprendizaje
(Valdez & Villarruel, 2017). Por lo tanto, existen plataformas educativas que pueden mejorar
el rendimiento de los alumnos, ahorrar tiempo a los profesores, ofrecer mas oportunidades
de aprendizaje y despertar la motivacion de los alumnos para participar en el proceso

educativo de forma significativa.

1.1.1 Caracteristicas de las Plataformas Educativas

Las plataformas educativas virtuales son aplicaciones caracterizadas por diferentes
tipos de herramientas de aprendizaje. Su funcion principal es facilitar el trabajo en entornos
virtuales en linea sin requerir conocimientos de programacién (Castro etal., 2017).
Basicamente, son aplicaciones que tienen la capacidad de realizar tareas como: crear
contenidos y tareas para los cursos en linea, gestionar la inscripcion de los alumnos, controlar
la ocupacion a lo largo del curso, resolver dudas y crear espacios de comunicacion
interactivos, evaluar el progreso de los alumnos, etc. (Carrillo, 2021). Pueden utilizarse para
gestionar la ensefianza a distancia 0 como complemento de la ensefianza presencial. Sin
embargo, cada vez se utilizan mas para crear espacios de debate y trabajo en grupos de
investigacion o para crear redes sociales y de aprendizaje virtuales sobre temas de interés

comun para todos los estudiantes.



1.1.2 Uso de las Plataformas Educativas

El uso de plataformas educativas se basa en sistemas informaticos disefiados para
ejecutar programas educativos virtuales, a menudo denominados LMS (Learning
Management Systems) (Ramirez etal., 2020). Estas plataformas educativas suelen
denominarse "campus virtuales", lo que significa que la escuela esta en linea y tiene las
siguientes caracteristicas de uso. Reutilizable, permitiendo la personalizacion del contenido
del mismo elemento; accesible, permitiendo la plena contribucién al contenido proporcionado;
duradero; estable, ya que permanece en linea y, por lo tanto, necesita ser actualizado con
contenido; optimizado, relaciondndose con las caracteristicas anteriores a través de la
optimizacion del contenido, la tecnologia y otros bloques creativos; interactivo: permitiendo
gue diferentes usuarios entren en el contenido en paralelo, para que puedan volver al

contenido del sitio sin abrumarse unos a otros.

Las plataformas educativas proporcionan apoyo técnico a los procesos de aplicacion
del aprendizaje electronico. Las nuevas plataformas de aprendizaje son el resultado de la
evolucion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), centrandose en el
funcionamiento de los entornos virtuales de aprendizaje o VLE. Cada versién del modelo de
aprendizaje tiene sus propias caracteristicas (Fernandez & Romero, 2020). Al comprender
sus diferencias, podremos aprovechar mejor las caracteristicas que mejor se adaptan a
nuestras propias plataformas educativas, ya que nos ayudaran a entender los objetivos que
perseguimos al disefiar nuestros propios sistemas educativos (Rodriguez y Gravini, 2019).
aprendizaje 3. 0, hablamos de entornos virtuales de aprendizaje interactivos, colaborativos y
adaptativos que proporcionan una ensefianza y un aprendizaje interconectados, en los que
alumnos y profesores utilizan la tecnologia a diario, e incorporan habilidades
interdisciplinares, racionales y socioemocionales (Montero, 2020), todo ello en un entorno
tecnoldgico con el que ya estan familiarizados. Ensefianza 4.0, utilizando todos los recursos
TIC para dotar a los adolescentes de los medios necesarios para afrontar los retos del futuro

a través de una educacion holistica, global e interdisciplinar (Dominguez et al., 2019), con



tecnologias educativas de vanguardia que permitan a los alumnos adaptarse a los cambios
fundamentales que la Cuarta Revolucién Industrial traera a la forma de aprender, trabajar y
comunicarse entre si. A continuacion, en la Tabla 1, se detalla las ventajas que ofrece el uso

de plataformas educativas, informacion que fue extraida de (ideaspearson, 2021).

Tabla 1

Ventajas de las plataformas educativas

Ventajas

Caracteristicas

Crear e importar

contenido e-learning

Optimizar recursos
académicos
Diversificar los recursos

de clase

Incrementar la
interacciény la
comunicacion

Monitorear el desempefio

Automatizar labores

Es posible producir materiales interactivos y gestionar recursos
transferidos de otras fuentes en varios formatos, ya sean enlaces,
documentos digitales o libros electronicos, presentaciones de video o
multimedia, audio, gréficos etc.

La mayoria de ellos no necesitan mucho espacio ni mantenimiento,
se puede reutilizarse, editarse y actualizarse casi sin limitaciones.
Las plataformas educativas abren un mundo de modalidades debido
a la adhesion de recursos tecnoldgicos que enriquecen el proceso de
aprendizaje.

Generalmente, la plataforma educativa gestiona todo un sistema de
comunicacién que cuenta con una administracion eficaz del tiempo y
la informacion.

Puede evaluar a los alumnos y su avance en tiempo real, realizando
un seguimiento descriptivo del aprendizaje.

Posibilita sistematizar esas labores administrativas que de otro modo

administrativas requeririan una enorme inversion de tiempo y recursos.

Nota: Adaptado de Ideaspearson, 2021
1.1.3 Principales Plataformas Educativas.

Las nuevas tecnologias ofrecen una amplia gama de herramientas que pueden
utilizarse para desarrollar cursos; estas herramientas estan transformando el proceso de
educacioén y aprendizaje. Hoy en dia, utilizamos Internet no solo como fuente de informacién,
sino también como un importante recurso didactico en el aula (Torres, 2019) Ya sea en la
ensefianza presencial o a distancia, las plataformas son una importante fuente de educacion
y aprendizaje que puede enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje y ofrecer la
oportunidad de evaluar continuamente a los alumnos. La Tabla 2 detalla los tipos de

plataformas educativas, esta informacion esta tomada de (ideaspearson, 2021).



Tabla 2

Tipos de Plataformas Educativas

Tipos de Plataformas

Educativas

Caracteristicas

Plataformas de

software libre

Plataformas de desarrollo

propio

Plataformas educativas de

uso comercial

Hablamos de plataformas en las que los desarrolladores liberan el
cadigo con el que fueron creadas, por lo cual el programa pasa a
ser de independiente instalacion, uso y modificacion sin tener que
abonar licencias.

Estas plataformas se desarrollan especialmente para la
organizacién o el plan que las requiere. La virtud mas evidente es
que son 100% personalizables para cada una de las necesidades
educativas y administrativas.

Son creados por organizaciones o instituciones educativas que ya
conocen las necesidades del mercado académico. Son la
alternativa més rentable por su elevado grado de confiabilidad,

soporte técnico y bajo coste.

Nota: Adaptado de Ideaspearson, 2021

Una plataforma educativa o académica es una aplicacién virtual cuya finalidad es

proporcionar un lugar virtual para el intercambio de informacion. Su uso estd muy extendido

en universidades y escuelas, tanto de forma presencial como online (Altamirano et al., 2020).

Una plataforma educativa permite ordenar los contenidos, verlos varias veces y actuar con

rapidez, sin las limitaciones

de espacio fisico o tiempo. En la Tabla 3 se detallas las

plataformas educativas con sus caracteristicas (Educacién 3.0, 2021b).

Tabla 3

Plataformas Educativas

Plataformas Educativas

Caracteristicas

M.A.R.S.

El acronimo M.A.R.S. significa Mision para Aprender Repasando
con SM, este plan educativo del conjunto SM est4 siendo controlado
por expertos de la pedagogia y pretende que los estudiantes de
educacion bésica aprendan diferentes materias por medio del juego.
Los juegos instruyen respecto a como aprender y ponerse a prueba

en materias basicas.




Arbol ABC Diseflada para promover el aprendizaje por medio del juego para
estudiantes de 3 a 10 afos. Los estudiantes tienen la posibilidad de
integrar y reforzar el aprendizaje por medio de adivinanzas, chistes,
lecturas interactivas y juegos, entre otras actividades.

Aprender aleer y escribir  Varios juegos para el desarrollo de la memoria, la l6gica, las
matematicas y el desarrollo del lenguaje, de manera que los chicos
a aprender a medida que juegan.

Socrative Un instrumento en linea que posibilita producir formularios con
cuestiones para compartir con los estudiantes da una enorme
versatilidad y regresa los resultados de forma grupal.

Kahoot. Una plataforma bastante dinamica para generar formularios propios
0 ya creados por otros docentes Yy la probabilidad de adaptarlos.

Quizlet Quiz Esta realmente bien disefiada y pensada para dar contenidos sobre
cada una de las materias y temas. Quizizz posibilita generar
formularios para implicar a los estudiantes en el proceso de
aprendizaje, y ademas posibilita evaluarlos de manera bastante facil
recolectando datos de las respuestas.

Quizzes Plataforma colaborativa que sin conocimientos de programacion,
simplemente rellenando un formulario, posibilita compartir con los
estudiantes actividades de gamificacion.

Cristic Cristina Carbonell es la creadora de esta web, en la que ha
recopilado bastante mas de 500 juegos educativos gratuitos
organizados por afios y asignaturas.

Mundo Primaria Este lugar da una diversidad de juegos educativos para los alumnos
de primaria, con el objeto de ayudarles a mejorar sus conocimientos
y conseguir otros nuevos.

Childtopia.com Este lugar da enlaces a bastante mas de 1.200 juegos educativos,
da divertidas opciones para mejorar la memoria, la creatividad, la
funcidn de observacion, etcétera.

Educanave Se muestran como islas en con secciones distintas del archipiélago:
playa de juegos, playa de conocimientos, playa de inglés, playa de
arte, tortuga geomeétrica, tortuga de la naturaleza, etcétera.

EducaPlay Educaplay es una plataforma web que posibilita a los docentes
generar diversos tipos de acciones educativas multimedia usando
diferentes actividades; como crucigramas, sopas de letras,

adivinanzas, dictados, etcétera.

Nota: Adaptado de Educacion 3.0, 2021
Los profesores tienen la oportunidad de ensefiar de diferentes maneras. Esto hace

gue el aprendizaje sea mas didactico y atractivo. Pueden hacer videollamadas o subir videos
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grabados, compartir enlaces, subir un PowerPoint sobre su tema, integrar foros, utilizar la
creacion de enlaces, wikis, obtener el trabajo de los alumnos, hacer pruebas en linea,
responder a chats, hacer evaluaciones o informar de datos importantes. Todo esta
telegrafiado, sin limites temporales y espaciales (Echeverria & Martinez, 2018). El disefio de
la pagina web de esta plataforma debe estudiarse y comprobarse cuidadosamente para
garantizar que se adecua a sus funciones y no distrae a los alumnos de su funcion principal

de aprendizaje de los temas relevantes del curso.

1.1.4 Plataforma Wordwall como Herramienta de Aprendizaje

La herramienta Wordwall es una forma sencilla de crear tus propios recursos
innovadores para el aprendizaje, basados en lo que quieres ensefiar y en lo que es realista
para tus alumnos. "La plataforma Wordwall es una herramienta multifacética para cualquier
asignatura que es facil y gratuita de usar. "Wordwall" puede utilizarse para crear tareas
interactivas e imprimibles. La mayoria de las plantillas siguen estando disponibles en versién
interactiva e impresa. Este tipo de interactivos se pueden reproducir en cualquier dispositivo
con un navegador web, como un ordenador, una tableta o un teléfono maévil (Darliani, 2019).
Los alumnos pueden jugar a los juegos individualmente delante de la clase o fuera de ella,
bajo la direccién del profesor, incluso si éste no esta presente, ya que los enlaces
proporcionados a los juegos son sencillos, atractivos y relevantes para el contenido.

Los materiales imprimibles pueden imprimirse directamente o descargarse como
archivos PDF. Pueden utilizarse como lecciones complementarias en un curso interactivo o
como cursos independientes. Una vez que hayas completado una actividad, puedes
cambiarla por otra plantilla con un solo clic. Por ejemplo, si has preparado una actividad
basada en los nombres de las carreteras de los alrededores, puedes convertirla en un
crucigrama con el mismo nombre de la carretera. Del mismo modo, entre otras muchas
caracteristicas, podriamos cambiar la forma de encontrar recursos o palabras (Jackson,
2018). Ademas, puedes cambiarlo cuando quieras porque se guarda online y puedes poner

profesiones en el modo de juego y dedicacion, por ejemplo, el tiempo de juego. Se puede
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utilizar para cualquier nivel, para un proyecto de estudio, para una asignatura, sélo es
necesario conectarse al juego y que los alumnos tengan internet, y ese es el problema.

Se puede configurar como una tarea en la que cada estudiante simplemente se
conecta con su propio nombre y puede jugar tantas veces como quiera. Ademas, cualquier
actividad creada puede hacerse publica. Esto le permite compartir los enlaces a las paginas
de carreras por correo electronico, redes sociales u otros medios. También permite a otros
profesores encontrar la actividad en los resultados de busqueda de la misma sociedad y jugar
y mejorarla (Siregar et al., 2020). Posteriormente, se ensefid un caso practico de un trabajo
de lengua vy literatura llamado "Recursos de comunicacion”, utilizando este recurso de
aprendizaje a distancia para crear un trabajo a partir de un enlace de recursos enviado por
un grupo de investigacion a través de WhatsApp. Como resultado de esta experiencia, el
namero de estudiantes que simplemente dieron su nombre y jugaron al juego aumenté en la
colaboracién, y cada respuesta se subi6é automaticamente a la plataforma, lo que nos permitié
obtener retroalimentacion sobre estos resultados y ver como todos estaban aprendiendo de
una manera instantanea, eficiente y atractiva. También me gustaria afadir que es facil de
usar tanto para los alumnos como para mi como profesor, porque es bastante sencillo y
practico en paralelo. La plataforma tiene varias caracteristicas (Wordwall, 2021).

= |nteractivo e imprimible: Puede utilizarse en linea como recurso o fisicamente, ya que
las hojas de trabajo pueden imprimirse y trabajarse.

= Crear bajo plantillas: Permite a los profesores producir recursos en la plataforma, ya
gue tienen que rellenar las plantillas de la plataforma y convertirlas en un juego o
actividad interactiva.

= Cambiar la plantilla: Esto le permite cambiar el formato de las profesiones que crea,
es decir, el mismo cuestionario puede convertirse en un juego de adivinanzas, una
ruleta o un test.

= Temas y posibilidades: Contiene plantillas predefinidas que pueden adaptarse

facilmente a cualquier tema y asunto.
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= Tareas para los estudiantes: Pueden practicarse en clase o presentarse como tarea a
través de un enlace.

= Compartir con los profesores: Los recursos se pueden compartir con otros profesores,
ya gue hay una gran variedad de recursos desarrollados y aplicados.

» Enlaces a sitios web: Wordwall puede alojarse en otro sitio web mediante cédigo

HTML para mejorar el blog o el entorno de aprendizaje de una organizacién educativa.

1.2 Metodologias de Aprendizaje en Plataformas Educativas

La era de la informacion o la segunda revolucién esta impulsando el desarrollo de una
sociedad totalmente nueva caracterizada por la globalizacion econémica y cultural y el uso
de las nuevas tecnologias. Estos procesos de cambio siguen teniendo lugar en diversos
entornos como el trabajo, la educacion, la cultura y la sociedad. Siguen surgiendo nuevas
formas de trabajo, nuevos medios de comunicacién (sincrénicos y asincrénicos), recursos
educativos y procesos innovadores de educacion y aprendizaje (Gonzélez, 2017). En este
contexto, la educacion en general, y la educacion a distancia en particular, deben seguir
profundizando en el mundo de las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC).

La ensefianza y el uso de plataformas de aprendizaje como opcién de formacion
innovadora deben ser un ejemplo de apertura de nuestros parametros fisicos y psicoldgicos.
Para combinar idealmente los nuevos recursos de aprendizaje y las tacticas educativas
basadas en las TIC, es necesario modificar y adaptar este modelo educativo, asi como
integrar y capacitar a los docentes (Zambrano et al., 2018). El papel de Internet en la difusién
de la informacién es indiscutible, pero hay que ser cautos porque, como cualquier medio de
comunicacion, tiene sus limitaciones, algunas de ellas relacionadas con el tipo de contenido
y otras con cuestiones técnicas (Flérez et al., 2021). No basta con proporcionar a los alumnos
informacion en formato digital; debemos asegurarnos de que esta informacion contribuye a la
adquisicion de conocimientos significativos. Para lograrlo, debemos respetar los principios
basicos de la psicopedagogia para garantizar que nuestros alumnos reciban un aprendizaje

de calidad.
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1.2.1 Gamificacion

La gamificacion es un método de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos
al dmbito educativo y profesional para alcanzar la excelencia: se utiliza para dominar
conocimientos, mejorar habilidades y embellecer determinadas profesiones. Este enfoque ha
crecido en popularidad en los Ultimos afios, especialmente en entornos digitales y educativos.
Una de las principales condiciones para su aplicacion es que los alumnos tengan una buena

comprension de la dindmica del juego que se realiza (Zapata, 2019).

El objetivo es involucrar a los estudiantes en el juego y desarrollar el propésito del
estudiante a lo largo del curso. Dependiendo de la dindmica, el instructor debe utilizar una u
otra. Por ejemplo, si el instructor quiere estimular el interés de los alumnos por el juego, debe
utilizar la dinamica de la recompensa. Sin embargo, si el profesor busca que los alumnos se
interesen por la actividad, puede utilizar dinAmicas competitivas que, aunque no se
consideran una caracteristica positiva, son una buena herramienta para la educacion y el
aprendizaje (Coello & Gavilanes, 2019). Ademas, utiliza el cooperativismo, que no es mas
gue otra forma de competencia, pero en esta situacion holistica. Esta actividad también se
caracteriza por una dinamica de solidaridad que promueve la ayuda mutua altruista entre

comparnieros.

Dependiendo de la dinamica que se busque, el profesor tendra que utilizar una de
ellas. Por ejemplo, si el profesor quiere que los alumnos se interesen por un juego, debe
utilizar la dindmica de la recompensa. Sin embargo, si el profesor quiere generar interés en
una actividad, puede utilizar dinamicas competitivas, que, aunque no sean vistas como una
caracteristica positiva, son una buena herramienta educativa (Cortes et al., 2019). Este ultimo
método se caracteriza por el hecho de que puede realizarse de forma individual, por parejas
o en general. Ademas, utiliza el cooperativismo, que no es mas que otra forma de
competencia, pero en esta situacion en general. Esta actividad en si misma se caracteriza
por una dindmica de solidaridad y promueve la ayuda mutua entre compafieros de forma

altruista y cooperativa.
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La gamificacién es un método de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos
a un entorno educativo con el fin de conseguir resultados eficaces, optimizar determinadas
habilidades o embellecer ciertas profesiones y otros objetivos. Este método de aprendizaje
es cada vez mas utilizado en los enfoques de aprendizaje debido a su naturaleza gamificada,
gue promueve el aprendizaje de una manera mas inmersiva y crea una experiencia positiva
para el comprador (Cabello, 2019). El modelo basado en el juego funciona porque, al utilizar
técnicas mecénicas y dinamicas extrapoladas del juego, consigue motivar a los alumnos,
desarrollar el compromiso humano y estimular el deseo de mejorar. Los enfoques mecanicos
se basan en recompensar al comprador segun la funcionalidad del objetivo alcanzado. A

continuacion, se presentan algunos de los métodos de gamificacion mas utilizados.
Figura 1

Técnicas para la gamificacion

Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen unaserie de niveles que elusuario debe ir
superando para llegar al siguiente.

Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premios amodo de “coleccion”.

Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al
conseguir un objetivo.

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcion de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en unalista o ranking.

Desafios: competiciones entre los usuarios, elmejorobtiene los puntos o el
premio.

Misiones o retos: conseguirresolvero superarun reto u objetivo
planteado, ya seasolo o en equipo.

Nota: Tomado de (Educativa, 2021)
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1.2.1.1Caracteristicas.
Los juegos son una de las herramientas de aprendizaje mas valoradas porque pueden motivar
e inspirar. En funcién de los objetivos, pueden utilizarse de diversas maneras, por lo que se
utilizan métodos como la gamificacién, en la que se incorporan recursos de juego a los
contenidos para facilitar su asimilacion. De este modo, la gamificacion no solo se refiere a los
juegos, sino también a la utilizacién de los aspectos ludicos de los mismos para potenciar el
aprendizaje en determinadas materias complejas o para modificar determinados
comportamientos no deseados (Higuita, 2019). Mas concretamente, su principal objetivo es
reducir la dificultad de ciertas tareas de aprendizaje y minimizar la posibilidad de fracaso y la
frustracion que a veces se asocia a €l. La eficacia de este método se debe a varios aspectos,
algunos de ellos también comunes a otros métodos educativos, que permiten alcanzar los
objetivos mediante un enfoque mas interesante y atractivo. En la Tabla 4, se especifica las

caracteristicas de la gamificacion (EI Mundo, 2021).

Tabla 4

Caracteristicas de la gamificacion

Indicador Caracteristicas

o La gamificacién deberia proveer mas que nada a la diversion para
Entretenimiento
lograr las metas.

Otro punto comin de cualquier proceso de gamificaciébn es su

estimulacién, comunmente basada en recompensas y distinciones

Motivacion ) .. .
que reflejan el avance de cada participante, ya sean puntuaciones,
insignias, medallas u otros recursos motivadores.
Iniciativa de juego, aspecto primordial para que los competidores
Compromiso mantengan un esfuerzo y compromiso constante a lo largo de el
mismo.
Incremento En lo que en los juegos se habla de triunfadores y perdedores, en el

entorno de la gamificacion las normas apuntan al incremento de los
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competidores, asi sea aprendiendo un asunto o procurando de

modificar un comportamiento.

o esta clase de iniciativas tienden a ser colaborativas, a diferencia de un
Participacion o ] o
ambito de juego en el cual prevalece la rivalidad.
La aplicacion de mecéanicas de juego a los contenidos ademas
Simplificacion posibilita simplificarlos, lo cual resulta bastante eficaz una vez que se

tratan temas que entrafian una notable dificultad.

La probabilidad de repetir, retroceder o entablar el propio ritmo, explica

L Ingrid Mosquera, incorpora una atencion bastante elemental a la
Personalizacion ) . o

pluralidad, destacando las capacidades de cada participante y

haciendo mas facil el aprendizaje de sus errores.

Nota: Adaptado de (El Mundo, 2021)
1.2.1.2 Ventajas y Desventajas.

La gamificacion es una herramienta que se utiliza cada vez mas en las aulas. Contribuye al
proceso de aprendizaje al tener muchas ventajas, aunque algunos lo consideran una
desventaja. A continuacion, daremos detalles sobre ambas, pero primero empecemos por el
principio y expliquemos qué es la gamificacion en el aula, teniendo en cuenta que juega un
papel fundamental en la educacién y el aprendizaje, ya que utiliza mecanicas de juego para
enriquecer y facilitar el aprendizaje de la materia (Cabezas, 2020). Consta de 3 recursos
interrelacionados: dindmica, mecéanica y recursos. La gamificacibn debe ser supervisada
continuamente por profesionales. En la Tabla 5 se pone en detalle las ventajas y desventajas

de la gamificacién (Gamificalia, 2021).

Tabla b

Ventajas y desventajas de la gamificacion

Ventajas Desventajas

) . La gamificacion es bastante eficaz para desarrollar un extenso
Estimula la competitividad, lo cual ] ) .
) abanico de capacidades, con la exclusion del habla, por lo cual
conduce a mejorar los esfuerzos ] ]
o . ) no es conveniente para chicos con problemas en el habla, pues
o rivalidad para triunfar el juego. L
no les ayuda a superar esta condicion.
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Fomenta el compromiso con la Para que la gamificacion tenga triunfo, deberia haber un
organizacion. equilibrio entre lo ladico y lo formal.

Promueve la relacion con otros -~ . )
. L Para que sea gratificante, todos los competidores tienen que
compafieros de la organizacion, ) ) i )
o L conseguir las mismas metas, deberia haber equidad y se
lo cual posibilita la comunicacion ] . ] ) o
] tienen que excluir los diferentes intereses y aprendizajes.
y trabajo en grupo.

] o . Tiempo para la utilizaciéon y una buena configuracion del
Motiva el reconocimiento social y ) ) o . .
i L espacio de juego de aprendizaje, dependiendo de la dificultad,
gremial en la organizacion. i L .
hace falta un enorme compromiso, dedicacion y creatividad.

o o . Los materiales de aprendizaje o de apoyo no Unicamente
Posibilita participar en el juego a ] ] i .
o ) o tienen que ser hechos, sino ademas actualizados
conveniencia a partir del movil, la _ o
regularmente, lo cual se incrementa de manera significativa los
tableta, la computadora, estés _ o o
i costes operativos de las tacticas de gamificacion.
donde estés.

La mejor capacidad para obtener ] o ) . ) o
o ) Si la actividad o inclusive el asunto del sistema de gamificacion
conocimientos. Pues involucra el ] ] ] o
o o no interesa a los estudiantes, tienen la posibilidad de
conocimiento y la préactica ] L
] . desmotivarse una vez que se les pase la novedad inicial.
simultaneamente.

Una critica a los juegos es que transforman a los individuos en
Esto crea mas interés en criaturas recluidas sin embargo hay relacion con otros
participar de forma colaborativa. jugadores por medio de una pantalla, lo cual es muy semejante
a la comunicacion real.
Ayuda a la resolucién de Para que la gamificacién tenga buenos resultados, deberia
inconvenientes. haber un equilibrio entre lo ludico y lo formal.
Todos los competidores tienen que conseguir las mismas
Combate la apatiay la _ ) )
metas, deberia haber equidad y se tienen que excluir los

desmotivacion. ) ) o
diferentes intereses y aprendizajes.

Nota: Tomada de (Gamificalia, 2021)
1.2.2 Aprendizaje Basado en Juegos

El uso del aprendizaje basado en juegos en el aula requiere tener en cuenta el nivel y
la edad de los alumnos, asi como la eleccion de juegos ya preparados o hechos a medida.
En concreto, se pueden utilizar juegos de mesa educativos que fomenten un aspecto
concreto: la cooperacion, la resolucion de problemas, el pensamiento independiente o incluso
un tema concreto. También hay herramientas disponibles para ayudarle a crear juegos en el
aula. Entre ellas se encuentran Kahoot, Wordwall, Quizz, plataformas en linea basadas en

este enfoque, que permiten a los profesores preparar hojas de evaluacién y formularios para
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el aula en los que los alumnos se convierten en participantes a través de juegos personales
jugados juntos o individualmente. Sin embargo, hay muchas herramientas que pueden

utilizarse para aplicar y completar el ABJ sobre el terreno.

La gamificacion en el aula es un enfoque basado en el uso de juegos como
componente motivacional, social e interactivo en los espacios educativos. Por lo tanto, se
pueden utilizar diversas tacticas y recursos en linea para aplicar la gamificacion en el aula
con buenos resultados. El aprendizaje gamificado tiene una serie de ventajas: motiva a los
estudiantes, les ayuda a pensar y a ser independientes, garantiza el aprendizaje activo, da a
los estudiantes el control sobre su propio aprendizaje, proporciona una retroalimentacion
eficaz a los profesores, fomenta la imaginacion y la creatividad, desarrolla las habilidades

sociales y promueve la alfabetizacion digital.

1.2.2.1 Caracteristicas.
El aprendizaje a través del juego, pionero en la pedagogia del ABJ, es un enfoque activo en
el que los juegos (tanto analégicos como digitales) se utilizan como fuentes de aprendizaje y
evaluacion en el aula. Este enfoque ofrece a los alumnos la oportunidad de aprender o
mejorar diversas materias a través del juego y de aumentar su motivacién, compromiso y
habilidades sociales con sus compaferos. Varios tedricos han explorado estos beneficios
durante muchos afios. La existencia de juegos o de algunas de sus herramientas en los
entornos de aprendizaje es cada vez mas apreciada. La critica de que los juegos sélo tienen
fines de entretenimiento estd cambiando, ya que se ha demostrado que el uso de juegos en
las carreras de aprendizaje contribuye a la adquisicion de determinadas habilidades,

competencias y contenidos.

Hay dos formas principales de utilizar los juegos y sus recursos en la ensefianza y el
aprendizaje. El primero es el aprendizaje basado en el juego, que se basa en el uso de juegos
para crear un esquema de aprendizaje (Vélez et al., 2019). Las clases de huya y los avances

educativos son dos enfoques basados en el juego que pueden clasificarse en este grupo de



19

métodos, aunque merecen una mencion aparte. El segundo es el enfoque de gamificacion,
en el que se utilizan recursos gamificados para crear experiencias de aprendizaje que podrian
adaptarse sin el componente de gamificacién, pero que, cuando se planifican segun las
directrices especificas de este enfoque, se convierten en propuestas atractivas y motivadoras

para los alumnos.

Figura 2

Aplicacién Aprendizaje basado en juegos

Cémo aplicar en el aula el aprendizaje basado en juegos

La aplicacion de la "gamificacién” en el aula debe servir para motivar a los alumnos y darles el control de su aprendizaje
Para ello, es fundamental integrar el juego en la programacion del curso,

Transforma el
Tpes i
capacidades y 5
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Nota: Tomado de (Gobierno de Canarias, 2016)
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1.2.2.2Ventajas y Desventajas.

aprendizaje que presenta los contenidos de forma ladica. Este método se ha utilizado durante
décadas para ensefiar a nifios y adultos. Las dindmicas ludicas, incluida la gamificacion,
pueden aumentar la atencion de los alumnos, la retencién de contenidos, el compromiso y la

motivacion. Los beneficios de la gamificacion también pueden aplicarse al desarrollo
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profesional. En el aula se suelen utilizar juegos y dindmicas con papel, sobre todo para
desarrollar habilidades de orden (Espinosa, 2018). A medida que la tecnologia y la
comunicacion mejoran, la GBL se aplica en nuevos formatos, lo que aumenta sus beneficios.
Por ejemplo, los videojuegos, al igual que los cursos presenciales, ofrecen la oportunidad de
aprender y, por tanto, de desarrollar habilidades. Si el videojuego integra ademas un

simulador que genera una respuesta personal, el proceso de aprendizaje se completa.

La pedagogia es la ciencia que analiza los procesos de ensefianza y aprendizaje,
disefiando procedimientos y herramientas que hacen que el aprendizaje sea realmente
significativo y responda a la dindmica social actual. Sin embargo, para vivir -y sobrevivir- en
la era de la tecnologia, es esencial permitir que el aprendizaje se base en una perspectiva
pedagdgica eficaz. Para ello, es necesario establecer una base tedrica para el concepto de
aprendizaje, tratando de identificar las teorias clave basadas en el constructivismo y en
diversas teorias cientificas contemporaneas (Loderer etal., 2020). A continuacién,
examinamos una serie de propuestas concretas que, en nuestra opinion, ofrecian un enfoque
innovador para el disefio de un aprendizaje pertinente, aprovechando los avances
tecnoldgicos y optimizando los retos del aprendizaje gamificado, dado que este enfoque era
plenamente aceptable para los alumnos que se sienten atraidos y motivados por formas
nuevas e innovadoras de ensefiar y aprender. En la Tabla 6 se manifiesta Ventajas y

desventajas del aprendizaje basado en juegos (Blancafort et al., 2019).

Tabla 6

Ventajas y desventajas del aprendizaje basado en juegos

Ventajas Desventajas

o o Probabilidad de distraerse del juego y la consiguiente pérdida de
Motivacion estudiantil ) -
tiempo/productividad.

o ) La gamificacion es bastante buena para desarrollar una secuencia
Potenciacion de razonamiento ) B
i de capacidades, pero otras, como la expresion oral, resultan muy
y autonomia. o
dificiles de desarrollar.
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o Riesgo para la ensefianza en valores. La gamificacion puede llevar
Desarrollo de aprendizajes o . ) ]
o ] a un exceso de competitividad si no se aplica y gestiona
significativos y activos.
correctamente.

i o La igualdad entre el juego y el aprendizaje es bastante dificil de
Autonomia de aprendizaje por ) o ) i o
. lograr, y si la actividad pierde su caracter de aprendizaje, va a ser
parte del estudiante. ] )
improductiva.

. L Todos los participantes van a tener que laborar por las mismas
Incremento de la imaginacion » . »
o metas para lograr recompensas, lo cual dificultad la habituacion a
y creatividad. ) ) i o
los diferentes intereses y estilos de aprendizaje.
La funcién de producir una motivacién transitoria. La motivacion
Alfabetizacion digital. basada sélo en la obtencién de recompensas se desvanece una
vez que deja de ser una novedad.

Nota: Adaptado de (Blancafort et al., 2019)

1.3 Elementos del Curriculo del Tercer Afio EGB en el Area de Lenguay Literatura

El curriculo es la expresiéon de los planes educativos de un territorio o localidad para
la educacion y socializacién de la proxima generacion y de todos sus miembros; refleja, en
mayor o menor medida, las intenciones educativas del territorio, da orientaciones o pautas
para la puesta en practica de estas intenciones y verifica que se lleven a cabo. Un curriculo
fuerte, bien fundamentado, técnicamente solido y coherente, adaptado a las necesidades de
aprendizaje de la sociedad en cuestién, junto con recursos capaces de mantener un nivel
minimo de continuidad y consistencia en laimplementacion de la intencién educativa, asegura
un proceso de educacion y aprendizaje de calidad (Ministerio de Educacién, 2016). Por un
lado, el curriculo pretende informar a los profesores sobre los objetivos a alcanzar y
orientarles sobre coémo conseguirlos; por otro lado, sirve de referencia para la rendicién de
cuentas del sistema educativo y para la evaluacién de su calidad, entendida en funcion de la

aplicacion efectiva de los objetivos educativos.

La oferta de lengua vy literatura se dirige a los alumnos de primaria y secundaria. En
otras palabras, este proyecto de investigacién es muy importante porque los ecuatorianos
tienen diversos antecedentes culturales y lingiisticos que influyen en el aprendizaje formal
del idioma. Dado que el espaiiol no es la lengua materna de todo el mundo y que el nivel de

bilingtiismo varia en todo el territorio, seria un error desarrollar un plan de estudios de lengua



22

y alfabetizacion uniforme. La aplicacién de dicho curriculo a los alumnos cuya primera lengua
no es el espafiol podria ser una causa potencial de exclusién del sistema educativo, por lo
gue se deberia desarrollar un curriculo especifico para aquellos para los que el espafiol es
una segunda lengua, con el fin de garantizar que responda a las necesidades de todos los
nifios y jovenes ecuatorianos (Curriculo Lengua y Literatura, 2016). Desde esta perspectiva,
se puede afirmar que la asignatura de lengua v literatura es principalmente procedimental, ya
qgue fomenta en los alumnos el desarrollo de las competencias linglisticas y comunicativas
gue les permitirdn utilizar la lengua con eficacia. Las competencias asi presentadas permiten
a los alumnos, con el apoyo de sus profesores, aprender, utilizar, realizar y dominar los
distintos procesos linglisticos que intervienen en el uso de determinados tipos de discurso, y

convertirse asi en consumidores competentes de la cultura oral y escrita.

El enfoque comunicativo en el proyecto de Lengua y Literatura anima a los estudiantes
a respetar los procedimientos y las reacciones implicadas en los procesos comunicativos para
si mismos y para los demas participantes, a responsabilizarse de su propio discurso y a
ejercer una honestidad académica elemental en su trabajo. Ademas, esta idea promueve la
comprension légica, critica y creativa al fomentar la sabiduria lingtistica, que incluye el
aprendizaje de las macro habilidades como herramienta clave para la comprensién oral,
enrigueciendo el vocabulario de los estudiantes y su capacidad para implementar una
variedad de conexiones ldgicas entre conceptos y términos (Curriculo de Lengua y Literatura,
2016). La comprension de textos también ayuda a desarrollar habilidades de pensamiento

como el conocimiento, la investigacion y la sintesis.

El area de Lengua y Literatura puede examinarse desde tres perspectivas: la lengua
como instrumento, es decir, como medio de transmision de sentimientos y conocimientos, es
decir, como medio de comunicacién y aprendizaje; como método, es decir, como medio de
reflexion sobre la realidad y de construccion de una comprension; y como objeto de
comprension, es decir, como fin en si mismo, es decir, como revision de su propia estructura.

Estas tres perspectivas siguen estando en primera linea de la investigacion, pero las dos
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primeras son predominantes: la lengua como medio de comunicacién y aprendizaje, y como
método de creacion de conocimiento. La reflexion metalinguistica se produce de forma
gradual, ya que depende del dominio de los ritos lingtisticos por parte del alumno (Curriculum

Lengua y Literatura, 2016).

El uso y la manipulacidon repetidos de la lengua en diversos entornos sociales y
culturales son la base y la condicion de la reflexion metalinglistica. Sin embargo, esta idea
del curriculo sugiere que los estudiantes son sujetos activos de comprensién y aprendizaje,
comprometidos en un complejo proceso de construccion y reconstruccion, interactuando
constantemente con los profesores, los comparieros y el contenido que se ensefia. El plan de
estudios de lengua y literatura consta de 5 unidades. Lengua y Cultura, Comunicacion Oral,
Lectura, Escritura y Literatura, como se indica en el cuadro siguiente. En la Tabla 7, se indica

los bloques curriculares del area de Lengua y Literatura (Curriculo Lengua y Literatura, 2016).

Tabla 7

Bloque curricular Lengua y Literatura

Bloque Curricular Contenidos

L e Lalengua en la interaccion social
Comunicacion oral B
e Expresion oral

e Comprensioén de textos

Lectura
e Uso de recursos
e Produccion de textos
Escritura e Reflexién sobre la lengua
e Alfabetizacion inicial
) e Literatura en contexto
Literatura

Escritura creativa

Nota: Adaptado (Curriculo Lengua y Literatura, 2016).
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1.3.1 Criterios de Evaluacioén

Los criterios de evaluacion en educacion son el marco que los profesores utilizan para

evaluar el rendimiento académico de los alumnos. Se refieren a los conocimientos que se

espera que los alumnos adquieran y a lo que se espera que sean capaces de hacer con estos

conocimientos. Por tanto, los criterios de evaluacion estan orientados a la teoriay a la practica

(Cedefio et al., 2018). Se espera que cada alumno demuestre a través de la evaluacion que

entiende estos recursos y que puede aplicarlos. El dominio de estos 2 elementos incluye el

dominio de las competencias del alumno. En la Tabla 8 se detalla los criterios de Lengua y

Literatura (Curriculo de los Niveles de Educacion Obligatoria, 2016).

Tabla 8

Criterios de Lengua y Literatura 3EGB

Cédigo

Criterios de Evaluacion

CE.LL.2.1.

CE.LL.2.3.

CE.LL.2.6.

CE.LL.2.9.

CE.LL.2.10.

CE.LL.2.11.

Diferencia la intencién comunicativa de diversos textos de uso cotidiano y
expresa con honestidad, opiniones valorativas sobre la utilidad de esos textos.
Dialoga, demostrando capacidad de escucha, manteniendo el tema de
conversacion, expresando ideas, experiencias y necesidades con un
vocabulario pertinente y siguiendo las pautas basicas de la comunicacién oral,
a partir de una reflexion sobre la expresién oral con uso de la conciencia
linguistica.

Aplica conocimientos linglisticos en la decodificacion y comprension de textos,
leyendo oralmente con fluidez y entonacién en contextos significativos de
aprendizaje y de manera silenciosa y personal en situaciones de recreacion,
informacion y estudio.

Utiliza elementos de la lengua apropiados para diferentes tipos de textos
narrativos y descriptivos; emplea una diversidad de formatos, recursos y
materiales para comunicar ideas con eficiencia.

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

Produce y recrea textos literarios, a partir de otros leidos y escuchados (textos
populares y de autores ecuatorianos), valiéndose de diversos medios y

recursos (incluidas las TIC).

Nota: Tomado de (Curriculo de los Niveles de Educacion Obligatoria, 2016)



25

1.3.2 Destrezas con Criterio de Desempefio

Las competencias de los estandares de rendimiento son los conocimientos que los

profesores deben desarrollar en sus alumnos para que el aprendizaje sea significativo y

aplicable ahora y en el futuro. Como parte importante de la educacién y el aprendizaje, los

estudiantes necesitan que los profesores sean una fuerza motivadora para alcanzar metas

idealizadas para lograr los resultados deseados (Quinapallo et al., 2020) por lo que este

articulo esta dirigido a los profesores para que analicen y tomen medidas para mejorar la

ensefianza y el aprendizaje en relacion con los criterios de desempefo de las competencias

en ciencias sociales que no se desarrollan adecuadamente a lo largo del periodo de

aprendizaje. En la Tabla 9, se detalla las destrezas de Lengua y Literatura (Curriculo Lengua

y Literatura, 2016).

Tabla 9

Destrezas de Lengua y Literatura 3EGB

Cédigo

Destrezas con Criterios de Desempefio

LL.2.2.1.

LL.2.3.5.

LL.2.3.4.

LL.2.3.9.

LL.2.3.10.

LL.2.4.4.

LL.2.5.1.

Compartir de manera espontanea sus ideas, experiencias y necesidades en
situaciones informales de la vida cotidiana. / Reflexionar

sobre la expresion oral con uso de la conciencia lingiistica (Iéxica, semantica
sintactica y fonolégica) en contextos cotidianos.

Desarrollar estrategias cognitivas como lectura de paratextos, establecimiento
del propésito de lectura, relectura, relectura selectiva

y parafraseo para autorregular la comprensién de textos.

Comprender los contenidos explicitos e implicitos de un texto al registrar la
informacion en tablas, graficos, cuadros y otros organizadores graficos
sencillos.

Leer oralmente con fluidez y entonacidon en contextos significativos de
aprendizaje.

Leer de manera silenciosa y personal en situaciones de recreacion, informacion
y estudio

Escribir descripciones de objetos ordenando las ideas con secuencia ldgica por
temas y subtemas, utilizando conectores consecutivos, atributos, adjetivos
calificativos y posesivos; en situaciones comunicativas que las requieran.
Escuchar y leer diversos géneros literarios (privilegiando textos ecuatorianos,

populares y de autor), para potenciar la imaginacion, la curiosidad y la memoria.
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Dialogar con capacidad de escuchar y mantener el tema e intercambiar ideas

en situaciones informales de la vida cotidiana. / usar las pautas basicas de la

222 comunicacién oral y emplear el vocabulario acorde con la situacién
comunicativa
Leer oralmente con fluidez y entonacién en contextos significativos de
LL.2.3.9. aprendizaje. Leer de manera silenciosa y personal en situaciones de

recreacion, informacion y estudio.

Nota: Tomado de (Curriculo de los Niveles de Educacion Obligatoria, 2016)
1.3.3 Indicadores de Evaluacion

Los indicadores de evaluacion se basan en un alto grado de especificidad y son
bastante concretos. Estas caracteristicas los convierten en una herramienta de referencia
muy fiable y practica para los profesores. Los profesores pueden utilizar herramientas de
escucha, observacion y evaluacion para comprobar si los alumnos estdn completando las
tareas. También ayudan a identificar las acciones que cada miembro de la clase debe realizar
para mejorar su aprendizaje. Para que la evaluacion sea mas efectiva, es necesario conocer
los indicadores de evaluacién (Rodriguez, 2018). En otras palabras, es necesario
comunicarlas a los profesores y a los alumnos para que sea mas facil comprobar si los
alumnos estan progresando correctamente. Ademas, puede ser muy eficaz para ellos llevar
a cabo una autoevaluacion y hacer un seguimiento de lo que han aprendido y de lo que tienen
gue ofrecer. En la Tabla 10 se manifiesta los indicadores de evaluacién del area de Lengua

y Literatura (Curriculo de los Niveles de Educacion Obligatoria, 2016).

Tabla 10

Indicadores de Evaluacién de Lengua y Literatura 3EGB

Cédigos Indicadores de Evaluacion

Muestra capacidad de escucha al mantener el tema de conversacién e
I.LL.2.3.1. intercambiar ideas, y sigue las pautas basicas de la comunicacion oral. (1.3.,

1.4.)

Aplica los conocimientos linglisticos (Iéxicos, semanticos, sintacticos y
I.LL.2.6.1. fonologicos) en la decodificacion y comprension de textos, leyendo oralmente

con fluidez y entonacion en contextos significativos de aprendizaje y de manera
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silenciosa y personal en situaciones de recreacion, informacion y estudio. (J.3.,

1.3.)

Aplica el proceso de escritura en la produccién de textos descriptivos (de

objetos, animales, lugares y personas), usando estrategias y procesos de

pensamiento (ampliacién de ideas, secuencia légica, seleccién ordenacién y
IHL282 jerarquizacion de ideas; organizadores graficos, entre otros), y cita fuentes

cuando sea el caso, en las situaciones comunicativas que lo requieran. (J.2.,

1.3.)

Escucha y lee diversos géneros literarios (textos populares y de autores
L2101 ecuatorianos) como medio para potenciar la imaginacioén, la curiosidad, la
2101 memoria, de manera que desarrolla preferencias en el gusto literario y adquiere

autonomia en la lectura. (I.1., 1.3.)

Escribe textos propios a partir de otros (cuentos, fabulas, poemas, leyendas,
I.LL.2.11.2 canciones) con nuevas versiones de escenas, personajes u otros elementos,

con diversos medios y recursos (incluidas las TIC). (1.3., S.3.)

Interviene espontaneamente en situaciones informales de comunicacién oral,

expresa ideas, experiencias y necesidades con un vocabulario pertinente a la

I.LL.2.3.2.
situacién comunicativa, y sigue las pautas basicas de la comunicacion oral.

(1.3.)

Nota: Tomado de (Curriculo de los Niveles de Educacién Obligatoria, 2016)
1.4 Planificacion Curricular Unidad 1 Destrezas de Lengua y Literatura Implementando

la Plataforma Word Wall.

141 Lectura

La finalidad primordial de este bloque en el area de Lengua y Literatura es ensefiar a
leer a los estudiantes. Se trata de una ensefianza desde dos puntos de vista: la comprension
del texto y el uso de los recursos. La comprensién de textos implica el desarrollo de
habilidades iniciales relacionadas con la comprension de diferentes tipos de trabajos escritos
y el uso de la lectura como fuente de informacion y aprendizaje. El placer de la lectura se
experimenta principalmente a través de los bloques literarios. Se considera que la lectura es
un proceso intelectual relativamente complejo que implica una multitud de operaciones
mentales a través de las cuales cada lector construye el significado y comprende un texto
escrito. Por lo tanto, la lectura es una cuestion de comprensién, y el objetivo de la educacion
es formar a los individuos para que autorregulen su comprension de los textos identificando

las diferentes tacticas de lectura y adquiriendo las habilidades para aplicarlas.
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Las competencias clave identificadas en esta Macrodestreza se refieren
principalmente a las tacticas cognitivas y metacognitivas que los lectores necesitan para
construir el significado y autorregular su lectura. En particular, identifica las habilidades que
permiten a los lectores procesar la escritura en diferentes niveles: literal, derivado y
evaluativo-critico. La atencion se centra en los conocimientos, ya que esta previsto un
programa de comprensién primaria (Programa de Lengua y Literatura, 2016). Ademas de
identificar las habilidades que contribuyen a que los lectores tengan dificultades de
comprension, las dificultades para trabajar con el significado se deben a diferentes elementos,
posiblemente a la naturaleza de la escritura o a los propios lectores. Otro objetivo clave de
este disefio de investigacion sobre la alfabetizacién lectora era permitir a las personas
acceder a la gama de recursos y fuentes de informaciéon actualmente disponibles,

centrdndose en las bibliotecas y el acceso a Internet.

1.4.2 Escritura

Aunque el plan de estudios separa la lectura de la escritura y la escritura de la
comprension y la expresion oral, estas cuatro Macrodestrezas estan interrelacionadas.
Escribir hablando, escribir leyendo, hablar escribiendo y leer escribiendo. Esta interconexiéon
de las 4 macrodestrezas hace que el aprendizaje de la escritura sea multidireccional. La
escritura se define como un acto cognitivo y metacognitivo del mas alto nivel intelectual, que
requiere un proposito comunicativo, la iniciativa y la voluntad de socializarlo, la comprension
del destinatario y el dominio del vocabulario, las técnicas de escritura y su estructura y
cbdigos. Estos diferentes procesos culturales que definen esta practica la convierten en una
competencia compleja que implica el desarrollo de varios subprocesos y operaciones, un

proceso gradual que tiene lugar en la escuela y en la vida del sujeto.

En este apartado se examina la escritura desde tres perspectivas: el proceso de
escritura, la reflexion sobre el lenguaje y la alfabetizacién temprana. La seccion de escritura
detalla las habilidades relacionadas con la produccion de textos no literarios y la seccion de

alfabetizacion detalla las habilidades relacionadas con la escritura innovadora (Curriculo
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Lengua y Literatura, 2016). Hay tres enfoques para aprender a escribir: la escritura es un
medio de comunicacion que transmite sentimientos, ideas y conocimientos. La escritura es
una herramienta de aprendizaje porque hace visibles las ideas para que los pensamientos y
creencias puedan ser reflexionados y revisados. Escribir es un proceso porque ayuda a
desarrollar el conocimiento y a construirlo. En este entorno, la escritura tiene el potencial
epistemoldgico de pensar y utilizar el lenguaje de forma critica e innovadora en la educacién

y el aprendizaje.

1.4.3 Literatura

La Macrodestreza de Literatura ha identificado dos niveles: la literatura en el campo y
la escritura innovadora. El objetivo es limitar el campo de los estudios literarios a los &mbitos
de la lengua y la escritura. El objetivo principal de este trabajo es analizar el lugar que ocupa
la literatura (la lectura de textos literarios) entre los alumnos de diferentes niveles. En las
primeras etapas de la educacién (bachillerato, primaria y secundaria), la exposicion a la
literatura debe contribuir a convertir a los alumnos en lectores activos con habilidades y gustos
lectores, capaces de comprender y apreciar los textos literarios en relacion con las referencias
textuales simbdlicas y ludicas (Curriculo Lengua Yy Literatura, 2016). No se espera que se
conviertan en lectores especializados. Por lo tanto, no es necesario dedicar recursos al
analisis de la estructura formal de los textos literarios que leen y reproducen. Mas significativo
gue aprender definiciones formales o fuentes de creatividad literaria es despertar el habito y
el disfrute de la lectura en los alumnos. Por lo tanto, el estudio literario debe considerarse
como un medio para estimular y reforzar la sensibilidad estética, la imaginacién, la cognicién
simbdlica, la memoria y las habilidades de nivel macro. Sin perder de vista estos objetivos y
competencias, el principal subnivel de dominio pretende dotar a los alumnos de las
herramientas basicas para comprender y valorar los textos literarios, teniendo en cuenta los

recursos de cada género.

1.4.4 Evaluacion
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El interés por la evaluacion en nuestro contexto pedagdgico particular esta sin duda
vinculado al hecho de que representa la convergencia y la conciliacién de varios enfoques
diferentes de la ensefianza y el aprendizaje; pero también esta vinculado al hecho de que sus
deficiencias aun no han sido abordadas a satisfaccion de los profesores. Entiendo que la
atencion que se presta hoy en dia a las cuestiones de evaluacion debe considerarse un signo
de profesionalidad responsable, que indica un cambio en la respuesta de los profesores, que
ahora no son sélo transmisores de conocimientos, sino también facilitadores y promotores del
aprendizaje de los alumnos. La evaluacion se considera ahora como un importante proceso
de formacién de alumnos y profesores, mas que como una sancién o reconocimiento final.
Este articulo revisa y critica la idea de un proceso de evaluacion formativa adaptado a las

caracteristicas del entorno linguistico (Ministerio de Educacién, 2016b).

Los criterios del proceso formativo incluyen en si mismos la reflexién sobre la validez
interna de los procedimientos de aprendizaje desarrollados en el aula de idiomas, por lo que
el esquema del modelo contempla la evaluacién reflexiva de la eleccion del profesor de los
temas o procedimientos planificados, asi como la evaluacion reflexiva de su seleccion como
comentario evaluativo en la fase inicial de la evaluacion, antes de centrarse en la evaluacién
de las carreras y productos creados por los alumnos (Agualema, 2020). Sin embargo, este
modelo no centra la orientacion y los recursos Unicamente en los productos, sino que integra
el trabajo de los profesores y de los alumnos, apoyando aln mas la integracion del proceso
de evaluacion como un componente del proceso de ensefianza y aprendizaje en el disefio del
plan de estudios. La evaluacién ambiental debe reconocer el hecho de la diferenciacién en el
sistema de ensefianza y aprendizaje3 , que se deriva de las caracteristicas de la disciplina
gue se presenta, asi como la necesidad de acostumbrarse a los supuestos tedricos sobre la
evaluacion en sentido general. Esta adaptacion/adaptacion asegura la inclusién de la
ensefianza especifica en el proceso educativo, al tiempo que pone de manifiesto la necesidad
de contar con herramientas y recursos especificamente disefiados para cada dominio

(Cerezo, 2018). En conclusidn, la evaluacion del aprendizaje en materias interactivas que se
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desarrollan continuamente en el aula, como los idiomas, con diferentes fuentes y métodos de
participacion, debe tener en cuenta los procedimientos utilizados por los profesores, la
relevancia de los objetivos y la constancia de los contenidos, asi como las profesiones de

aprendizaje y su adecuacion al tipo de evaluacion.

Nos encontramos en una situacion sin precedentes en la historia de la educacion en
nuestro pais. Nunca en el mundo nos habiamos enfrentado al cierre de una organizacion
educativa. Por eso, en este contexto, los retos y oportunidades para un cambio fundamental
en la pedagogia del sistema educativo ecuatoriano son tan importantes, relevantes y
necesarios. En este entorno, la evaluacion educativa se considera un elemento esencial para
verificar y retroalimentar correctamente el proceso de enseflanza y aprendizaje y la

consecucion de los objetivos educativos.
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Capitulo dos

Disefio Metodolégico

2.1 Enfoque de la Investigacién

La presente investigacion se basé en el enfoque cuantitativo, puesto que se aplicd una
encuesta a los docentes de la institucion con lo cual se obtuvo datos estadisticos desde el
campo de accion, sobre la temética a desarrollar, también es cualitativo ya que este se
concentra en entender y averiguar los fenémenos analizandolos a partir del punto de vista de
la poblacién de estudio en su d&mbito y relacionadas con los temas que les rodean, todo esto
respaldado de la investigacion y desarrollo del marco tedrico.

Con este enfoque se determina el vinculo entre la multiplicidad escolar y la realidad
de la cotidianidad, considerando la interpretacion, comprensién y explicacion de los
resultados, para poder dar solucion a la probleméatica enfocada y de acuerdo con este andlisis
se logrard que los estudiantes de Tercer Afio de Educacién General Basica de la UECIB
“Dolores Cacuango” de la Provincia de Pichincha, Cantén Cayambe, Parroquia Cangahua,
sean capaces de obtener un conocimiento significativo mediante el uso de juegos didacticos
como recurso de ensefianza y aprendizaje en el escenario educativo.

2.2 Hipétesis

La hipotesis que manejard la presente investigacion gira en torno al analisis de las
consecuencias problematicas en base al contexto de estudio, tomando como planteamiento
la siguiente hipotesis:

“El uso de recursos didacticos con la plataforma Wordwall incide significativamente en
la ensefianza aprendizaje del &rea de Lengua y Literatura de los estudiantes de Tercer Ao
de Educacion General Basica de la UECIB “Dolores Cacuango” de la Provincia de Pichincha,

Cantén Cayambe, Parroquia Cangahua”.

2.3 Objetivos
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2.3.1 Objetivo General
= Determinar si los juegos didacticos creados en el sitio web Wordwall influyen en el
aprendizaje de los estudiantes del tercer afio de Educacion Basica del area de Lengua

y Literatura.

2.3.2 Objetivos Especificos
» Establecer las destrezas imprescindibles de las unidades didacticas del area de
Lengua y Literatura.
= Generar los recursos didacticos en el sitio Wordwall en base a la seleccion de
destrezas de la materia de Lengua y Literatura plan de unidad 1.
= Conocer cémo influyen los juegos didacticos en el desarrollo de las destrezas en el

blogue de lectura del area de Lengua y Literatura.

2.4 Poblacién y muestra

Por ser la poblacion, finita y de facil acceso a la investigadora, no fue necesario realizar
muestreo, sino que se trabajé con la totalidad de los informantes. Esto facilito la recopilacion
de la informacién que ayudé en el manejo del tiempo y optimizacién de los recursos para la
Investigacion. Las unidades de estudio de Investigaciéon son las entidades, personas, objetos,
regiones, instituciones, documentos, plantas, animales, productos, que poseen el evento de
estudio (Hurtado, 2010). En las unidades de estudio se destacan la poblacion y la muestra.
En lo que respecta a la propuesta de investigacion, la poblacién estuvo compuesta por 3
autoridades y 33 docentes de la UECIB “Dolores Cacuango” Provincia De Pichincha, Canton

Cayambe, Parroquia Cangahua.

2.5 Fases de la Investigacion.

Esta fase del estudio se centra en detalle en la investigacion, el disefio, el desarrollo,
el uso y la evaluacién de los juegos educativos, en particular la plataforma Wordwall, como
herramienta clave de apoyo a la educacion y el aprendizaje. Estos juegos educativos son
cada vez mas importantes para los alumnos. Como la mayor parte del aprendizaje tiene lugar

durante este periodo, debe aprovecharse para desarrollar las habilidades de los nifios y los
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juegos pueden ser una buena alternativa. También se sabe que el juego es la mejor manera
de gue los nifios expresen sus emociones y liberen la energia reprimida, con lo que se vuelven
socialmente aceptables. El enfoque de aprendizaje por juego es bastante antiguo, pero ahora
esta resurgiendo. En otras palabras, tiene mas sentido, porque en este mundo actual de las
nuevas tecnologias, es muy importante que los nifios no aprendan todo a través de las
pantallas. Por lo tanto, aunque hay muchas herramientas para aprender con la tecnologia,
los juegos tradicionales, especialmente los educativos, deben utilizarse con la mayor

frecuencia posible porque desarrollan y estimulan la emocién del aprendizaje.

2.5.1 Anélisis

Cada etapa del proceso de investigacibn comienza con un estudio que analiza la
viabilidad y define el proceso de aplicacion. El andlisis de viabilidad evaluo6 los costes, la
eficiencia y la viabilidad de la aplicacion del plan en la organizacion UECIB "Dolores
Cacuango", donde los nifios cursan el tercer grado. El analisis de viabilidad dio como
resultado una explicacion, una estrategia y una estimacion financiera del plan y, en su caso,
una recomendacion a los participantes en el analisis. La definicion de los requisitos da lugar
a una explicacion, una explicacion narrativa de como se aplicaran los requisitos del plan vy,

entre otras cosas, una estrategia para probar el consentimiento.

2.5.2 Disefio y Desarrollo

La tarea de la fase de disefio es desarrollar una soluciéon concreta basada en las
necesidades de los alumnos, en esta situacion utilizando un juego didactico en la plataforma
Wordwall como recurso didactico. El tiempo de desarrollo de la herramienta depende de la
complejidad de la misma. El objetivo del desarrollo de la herramienta es crear las condiciones
para una aplicacion rapida y significativa mediante una cuidadosa idealizacién previa. Por un
lado, el desarrollo de los recursos depende de la materia, el contenido y el momento de la
aplicacion, ya que son adecuados para cualquier fase de la programacion did4ctica, pero
pueden utilizarse para crear tareas que refuercen los contenidos impartidos y consoliden el

aprendizaje de los alumnos.
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2.5.3 Implementacion

La incorporacion de las actividades en los planes de unidad depende de las
competencias a desarrollar, ya que existen recursos previamente desarrollados por otras
instituciones educativas que pueden ser utilizados en el aula, y también existe la posibilidad
de desarrollar nuevos recursos adaptados a las materias a impatrtir, teniendo en cuenta las 4
macrodestrezas comunicativas: escuchar, dialogar, leer y escribir. Los estudiantes
desarrollan primero sus habilidades linglisticas escuchando, luego hablando, y después
leyendo y escribiendo. En esta fase de la aplicacion de los recursos proporcionados por la
plataforma, se esperaba que los equipos mostraran resultados positivos, como el interés y la
motivacion en los temas presentados.
2.5.4 Evaluacion

El andlisis puede llevarse a cabo mediante pruebas que, si se superan, marcaran
formalmente el final del proceso de desarrollo y el comienzo de la fase de aplicacion, mientras
gue los cuestionarios de observacion controlaran el desarrollo de las macro capacidades

linguisticas y literarias de los alumnos.

2.6 Descripcion del instrumento de recoleccién de datos.

La recoleccion datos corresponde a las diferentes etapas y al cumplimiento de cada
uno de los objetivos especificos; asi tenemos las técnicas y los instrumentos. Las técnicas
son los procedimientos utilizados para la recoleccion de los datos. En ese sentido, en el
estudio se emplearon la técnica de la encuesta, siendo esta una técnica de recogida de datos
por medio de cuestionarios a la poblacibn de estudio, cuya finalidad es obtener
sisteméticamente informacién derivada de un problema de indagacién antes realizado. La
técnica de la encuesta y como instrumento un cuestionario que agrupa una serie de diez
preguntas correspondientes a la tematica, sobre los cuales el investigador desea obtener
informacion. El primero de estos se aplico a las autoridades con el propésito de diagnosticar

su aprobacion ante la implementacion de juegos didacticos para mejorar los procesos de
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aprendizaje; el segundo se aplicé a los docentes con el propdsito de verificar la incidencia de

los juegos didacticos como recurso de ensefianza y aprendizaje.

El proceso para la recoleccion de la informacion del presente estudio se detalla a
continuacioén: elaboracién de la operacionalizacién de variables, previo la construccion de los
instrumentos de recoleccion de informacion. validacion de los instrumentos de recoleccion de
informacion, aplicacion del instrumento a docentes y autoridades, recopilacion de datos
posterior a la aplicacion de los instrumentos, tabulacion de resultados de las variables
previamente establecidas, analisis de resultados en base a la problematica planteada,
interpretacion de los resultados con fundamento en el marco teorico referente, descripcion de
las principales conclusiones y recomendaciones que aportan al estudio.

2.7 Dimensiones

Figura 3

Aspectos socioecondmicos, técnicos y pedagogicos

Nota: Elaboracién Propia
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Capitulo tres

Discusién y Andlisis de resultados
3.1. Resultados preliminares
3.1.1. Resultados de Escuchar
La actividad en Wordwall se titula “Habilidad de Escuchar: Cuento El Cuello Duro”,

responder a las interrogantes planteadas.

Figura 4

Habilidad de escuchar: juego didactico en Wordwall
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+ Agregar

Nota: https://wordwall.net/es/resource/27200693

Con la presente actividad se logré una escucha activa, considerando que hay tres
tipos de escucha: competitiva, pasiva y activa. La escucha activa es considerada la mas eficaz
ya que el oyente no solamente escucha con interés, sino que participa activamente en la
escucha por medio de respuestas breves. La mayor parte de los individuos no son tan buenas

oyendo como pensando. Prestar atencion a tu oyente y no centrarte en lo cual vas a contestar


https://wordwall.net/es/resource/27200693
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a medida que esta hablando es una buena forma de asegurarte de que escuchas bastante
mas de lo cual estad mencionando.
3.1.2. Resultados de Hablar

La actividad en Wordwall se titula “Habilidad de Hablar: Respondiendo Preguntas”,

responder a las interrogantes planteadas.

Figurab

Habilidad de hablar: juego didactico en Wordwall

jContesta
las

preguntas!

Habilidad de Hablar: Respondiendo Preguntas (creado por: Bethy Carina Moreno) | & Compartr

por Bethy3
+agregar # Editar contenido... < Incrustar  Més v

etiquetas

Nota: https://wordwall.net/es/resource/27201234

La actividad mediante el juego didactico produce en los estudiantes una fluidez oral,
respondiendo a cada interrogante de dominio e interés personal, considerando que dialogar
podria ser un desafio inclusive en tu lengua materna, y muchisimo mas una vez que aprendes
un nuevo lenguaje. No obstante, la mejor forma de aprender a dialogar es entrenar, dejar de
lado las inhibiciones y establecer una platica una vez que se tenga la posibilidad. Una vez
gue hable, preste atencion al ritmo; no trate de tartamudear y sea expresivo para no parecer

monétono y conservar el interés del oyente.


https://wordwall.net/es/resource/27201234
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3.1.3. Resultados de Leer
La actividad en Wordwall se titula “Habilidad de Leer: Los Mensajes Ocultos”, observar

las cartillas y comprender su significado.

Figura 6

Habilidad de leer: juego didactico en Wordwall

J

Mezclar Deshacer Repartir

Habilidad de Leer: Los Mensajes Ocultos (creado por: Bethy Carina Moreno) & Compartic

Nota: https://wordwall.net/es/resource/27201056

El juego didactico posibilita mejorar el interés en los procesos lectores. Es importante
saber que los estudiantes aprenden a leer conociendo primero el abecedario y después
pronunciando las letras para hallar sus sonidos. El procedimiento fonético de lectura -utilizar
unidades de ruido para aprender palabras- es sin lugar a dudas la mejor eleccion pues, en
teoria, si se conocen los sonidos, se puede leer cualquier palabra, independientemente del
grado de complejidad. Esto ademas es cierto una vez que se aprende un nuevo lenguaje. La
lectura tiene varios beneficios, como mejorar la memoria (que es un ejercicio para el cerebro),

incrementar el vocabulario y conocer novedosas ideas.


https://wordwall.net/es/resource/27201056
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3.1.4. Resultados de Escribir
La actividad en Wordwall se titula “Habilidad de Escribir: Mis Oraciones”, observar las

imagenes y Escribir una oracion.

Figura 7

Habilidad de escribir: juego didactico en Wordwall

Habilidad de Escribir: Mis Oraciones (creado por: Bethy Carina Moreno) | 2 Comparsr |

por Bethy3
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etiquetas

Nota: https://wordwall.net/es/resource/27200905

La motivacion mediante juegos didacticos les posibilita escribir de forma fluida,
sabiendo que el arte de escribir es posiblemente la mas complejo de las capacidades
comunicativas y la que mas tiempo lleva dominar. Como cualquier otra capacidad,
optimizacion con la practica y el quiero de realizarlo mejor que los intentos anteriores. Ademas
de lo esencial, hay diversos tipos y niveles de escritura. Podria ser un medio primordial para
transmitir informacion, como en los diarios o un instrumento para producir universos nuevos
y complicados, como en las novelas de fantasia.

3.2 Resultados de la encuesta realizada a Docentes
La recoleccion de datos surge de la aplicacion del instrumento de la encuesta a 33

docentes de la UECIB “Dolores Cacuango” de la Provincia de Pichincha, Cantéon Cayambe,


https://wordwall.net/es/resource/27200905
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Parroquia Cangahua, para validar la incidencia de los juegos didacticos como recurso de
ensefianza y aprendizaje de los nifios del tercer afio de Educacion Bésica.
Incorporacién juegos didacticos en sus clases para hacerlas mas dinamicas

Figura 8

Juegos didacticos
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Nota: Creacion propia

Segun los datos obtenidos con respecto a la primera pregunta, se evidencia que el
51.5% de docentes indican que con frecuencia incorporan los juegos didacticos en las clases
con el fin de hacerlas mas dinamicas. Con dichos resultados es evidente la factibilidad de la
presente propuesta ya que los docentes son capaces de dinamizar sus espacios académicos,

sin embargo, es importante lograr el alcance mas elevado.

El nifio trabaja en entornos digitales TIC mediante juegos para mejorar su aprendizaje
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Figura 9

Entornos digitales
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Nota: Creacioén propia

En base a la segunda interrogante, se obtiene un 48.5% de docentes quienes indican
gue con frecuencia trabajan con los nifios en entornos digitales TIC, mediante juegos que
mejoran su aprendizaje y un porcentaje minimo del 18.2% indican que con mucha frecuencia.
Con estos resultados es imprescindible crear estrategias que faciliten el uso de entornos
digitales por parte de los docentes y alcanzar el maximo nivel de frecuencia.
Actividad de apertura mediante un juego didactico digital

Figura 10

Actividad de apertura
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Nota: Creacion propia.
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Con los datos obtenidos los docentes en un 54.5% manifiestan que con frecuencia
inician con una actividad de apertura mediante un juego didactico digital, y un 9.1.% indican
gue muy frecuentemente. Estos datos dan referencia que no existe una totalidad de docentes
gue antes de iniciar la jornada académica plantean actividades iniciales, lo cual implica la
escasa motivacion en el proceso de aprendizaje.

Elabora su planificacion de clase incorporando plataformas digitales para fortalecer

mediante el juego el aprendizaje significativo en los nifios

Figura 11

Plataformas digitales
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Nota: Creacion propia

Segun los datos obtenidos con respecto a la cuarta pregunta en un 51.5%
manifestaron que con frecuencia elaboran su planificacion de clase incorporando plataformas
digitales para fortalecer mediante el juego el aprendizaje significativo en los nifios y un 24.2%
expresan que muy frecuentemente incorporan plataformas digitales. Con estos datos, se
infiere que los docentes requieren mas apertura para motivarse a incorporar estrategias de
aprendizaje mediante el juego.
Maestros deben cambiar su manera de impartir sus clases para desarrollar las

destrezas y habilidades en sus estudiantes
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Figura 12

Destrezas y habilidades
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Nota: Creacion propia.

En base a los resultados obtenidos la mayoria de los docentes, en un 54.5%
manifiestan que muy frecuentemente consideran que los maestros deben cambiar su manera
de impartir sus clases para desarrollar las destrezas y habilidades en sus estudiantes. De los
resultados se viabiliza la presente investigacion ya que existe una buena predisposicion para
cambiar metodologias tradicionalistas en el escenario educativo.

Los estudiantes aprenden de mejor manera utilizando herramientas digitales que usted

implementa en clase



45

Figura 13

Mejor aprendizaje
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Nota: Creacion propia.

En base a los resultados de la interrogante seis, un 51.5% indican que muy
frecuentemente consideran que los estudiantes aprenden de mejor manera utilizando
herramientas digitales que se implementa en clase. Estos datos evidencian que los docentes
consideran importante e imprescindibles para motivar en la implementacion de juegos
didacticos como recurso de ensefianza, posibilitando aprendizajes significativos.

Las macro destrezas de Lengua y Literatura detalladas en el curriculo se pueden

desarrollar mediante juegos didacticos
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Figura 14

Macrodestrezas de Lengua y Literatura
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Nota: Creacion propia.

Los datos obtenidos, reflejan en un 45.5% el criterio de los docentes en un nivel de
muy frecuente y frecuente, considerando que las macrodestrezas de Lengua y Literatura del
curriculo se pueden desarrollar mediante juegos didacticos. Estos resultados aportan a la
aceptacion de viabilidad de la presente investigacion, ya que es de factibilidad significativa el
uso de juegos didacticos para alcanzar los aprendizajes requeridos.

Promueve el desarrollo de destrezas y habilidades en el proceso de ensefianza
aprendizaje utilizando juegos didacticos digitales para una formacion integral del

estudiante
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Figura 15

Formacion integral
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Nota: Creacion propia.

Los docentes consideran en un 57.6% que con frecuencia promueven el desarrollo de
destrezas y habilidades en el proceso de ensefianza aprendizaje utilizando juegos didacticos
digitales para una formacién integral del estudiante y un 30.3% expresan que muy
frecuentemente. Con dichos resultados queda en evidencia que aln no se alcanza los niveles
maximos por parte de los docentes en cuanto al uso de juegos didacticos como parte de la
educacién y formacion a los estudiantes.

Importancia de implementar juegos didacticos digitales en los planes de unidad



48

Figura 16

Planes de unidad
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Nota: Creacioén propia

En base a los datos obtenidos, los docentes expresan en un 51.5% que, con mucha
frecuencia, consideran importante implementar juegos didacticos digitales en los planes de
unidad y en un 45.5% manifiestan que con frecuencia. Por tanto, la utilidad de la presente
investigacion es significativa como herramienta docente para implementar los juegos
didacticos como parte del estudio de las macrodestrezas.
Conocer y utilizar juegos didacticos digitales es fundamental para el desarrollo de

destrezas y habilidades
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Figura 17

Juegos didacticos digitales
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Nota: Creacion propia.

Considerando los resultados obtenidos de la Gltima pregunta, manifiestan en un 51.5%
gue muy frecuentemente creen que conocer y utilizar juegos didacticos digitales es
fundamental para el desarrollo de destrezas y habilidades. Por tanto es importante propones
alternativas pedagogicas para el desarrollo significativo de los ejes teméaticos de estudio por
parte de los estudiantes.

3.3 Resultados de la entrevista realizada a Autoridades

La recoleccion de datos surge de la aplicacion del instrumento de la encuesta a las
autoridades de la UECIB “Dolores Cacuango” de la Provincia de Pichincha, Cantén Cayambe,
Parroquia Cangahua, para validar la incidencia de los juegos didacticos como recurso de

ensefianza y aprendizaje de los nifios del tercer afio de Educacion Bésica.
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Respuestas de la entrevista autoridades
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Se realiz6é una entrevista a las autoridades de la institucion para obtener informacién
relevante sobre el tema abordado, para lo cual se realiz6 un mapa mental en el cual se plasma
lo mas esencial de sus respuestas ya que la mayoria coincidian en sus aportaciones. Las
autoridades institucionales consideran que los docentes se encuentran en proceso de
aprendizaje debido al auge tecnoldgico, lo cual les ha permitido ampliar sus conocimientos
en el abordaje digital, posibilitando mejorar los procesos de ensefianza. Considerando el
conocimiento pedagdgico y administrativo de las autoridades, mencionan que los juegos
didacticos despiertan el interés por el aprendizaje, permitiéndoles a los estudiantes alcanzar
niveles de atencién elevados, teniendo como resultado aprendizajes significativos en la
adquisicion de conocimiento.

En base al acompafiamiento brindado por las autoridades, es importante recalcar que
los docentes tienen una gran aplicabilidad de actividades ludicas en el escenario educativo,
ejecutando metodologias activas como la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos, lo
cual se ha visto reflejado en las planificaciones emitidas semanalmente, teniendo resultados
positivos por parte de los estudiantes, quienes estan respondiendo adecuadamente a las
innovadoras metodologias de trabajo, tanto de forma autbnoma como colaborativa, lo cual se
convierte en un aprendizaje activo.

Los recursos digitales son parte fundamental del desarrollo de las destrezas
imprescindibles, ya que han posibilitado a los maestros, ser innovadores y multivariados en
la forma de llevar y presentar el contenido de aprendizaje a los estudiantes, con el propdsito
de mejorar la calidad educativa y cumplir con los estandares académicos institucionales, por
consiguiente las autoridades creen oportuno y pertinente brindar capacitaciones frecuentes a
los docentes en la formacion del manejo de diversas herramientas did4cticas digitales,

creando nuevas habilidades de ensefanza.
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Conclusiones

Se puede concluir que la implementacion de recursos didacticos mediante la
plataforma Wordwall, incide positivamente en el aprendizaje de las destrezas con criterio de
desempefio de unidades didacticas en el area de Lengua y Literatura en los estudiantes del
tercer afio de EGB de la UECIB “Dolores Cacuango”.

Se concluye que los docentes de la institucién si aplican las herramientas tecnoldgicas
e implementan juegos didacticos en sus clases diarias, por lo tanto, es necesario crear y
promover estrategias ludicas e interactivas que permitan a los alumnos alcanzar los objetivos
planteados dentro de las unidades didacticas, para lograr un aprendizaje significativo en los
estudiantes.

La mayoria de docentes manifiestan que se debe cambiar la manera tradicional de
impartir las clases, ya que se deben incorporar nuevas herramientas tecnolégicas que faciliten
el desarrollo las destrezas y habilidades de sus estudiantes ya que la educacion debe entrar
en un proceso de actualizacion y adaptacion a las nuevas formas de estudio.

Los docentes de la institucion coinciden que las destrezas con criterio de desempefio
se pueden desarrollar mediante la implementacién actividades ludicas y juegos didacticos
disponibles en diversas plataformas en la internet, ya que estas herramientas contienen
actividades entretenidas que despiertan el interés de los alumnos, con los cual mejoran su

aprendizaje y se mantienen motivados.
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Recomendaciones

Se recomienda a los docentes seguir capacitandose en la utilizacion de herramientas
digitales enfocadas a la educacion, para aplicarlas en sus clases, cambiar la forma de impartir
conocimientos y asi lograr desarrollar las destrezas abordadas en cada unidad didactica.

Se debe implementar el juego como estrategia de ensefianza ya que contribuye al
aprendizaje significativo de los estudiantes, pues capta su atencion e interés y los motiva a
seguir aprendiendo.

Coordinar acciones con la autoridad de la institucién, para dar seguimiento a docentes
en la aplicacién de actividades ludicas, interactivas y tecnoldgicas tanto en las planificaciones
de unidad como en la ejecucion en sus clases diarias, para optimizar los procesos educativos

y cubrir las necesidades de los estudiantes de la época actual.
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UECIB “DOLORES CACUANGO” A

PLANIFICACION CURRICULAR ANUAL

1.DATOS INFORMATIVOS

Area: Lengua y Literatura Asignatura: Lengua y Literatura

Docente: Moreno Sanchez, Bethy Carina

Grado: Tercer Afio de Educacion General Nivel Educativo: Educacion General Basica Elemental

Basica “A”
2. TIEMPO
. N° Semanas Evaluacién del .
Carga horaria semanal de trabajo aprendizaje Total de semanas clases Total de periodos
10 5 1 6 50
3. OBJETIVOS

' BE2] Valorar la diversidad lingtiistica a partir del conocimiento de su aporte a la construccion de una sociedad intercultural y plurinacional, en
un marco de interaccion respetuosa y de fortalecimiento de la identidad.
OGN Participar de manera fluida y eficiente en diversas situaciones de comunicacion oral, formales y no formales, integrando los
conocimientos sobre la estructura de la lengua oral y utilizando vocabulario especializado, segun la intencionalidad del discurso.
@@ Producir diferentes tipos de texto, con distintos propdsitos y en variadas situaciones comunicativas, en diversos soportes disponibles
para comunicarse, aprender y construir conocimientos.
@EINE. Ampliar las posibilidades expresivas de la escritura al desarrollar una sensibilidad estética e imaginativa en el uso personal y creativo
del lenguaje.

4. EJES TRANSVERSALES

La formacion La proteccion del medio El cuidado de la salud y los habitos de La educacion sexual

Interculturalidad . It . S
de una ambiente recreacion de los estudiantes en los jovenes




ciudadania
democratica

5. DESARROLLO DE UNIDADES DE PLANIFICACION

Titulo de la unidad de

Objetivos de

planificacion la ur_li_dad _de Contenidos Orientaciones Metodologicas Evaluacion
planificaciéon
LEO PARA APRENDER ACTIVIDADES CRITERIOS DE
(PAG. 18) EVALUACION
DESTREZAS CCD
O.LL.2.5. 1. Observo los gréficos. CE.LL.2.5.
Leer de BI2BIEI Desarrollar 2. Sefialo el texto adecuado Comprende
manera estrategias cognitivas para encontrar la informacion contenidos implicitos
autbnoma como lectura de sobre los animales y explicitos, emite
textos paratextos, establecimiento 3. Encierro los animales que creo criterios, opiniones y
literarios y no del propdésito de lectura, que viven en el Africa. juicios de valor sobre
literarios, relectura, relectura 4. Completo el cuadro. textos literarios
para selectiva y parafraseo para 5. Leo el texto y hacemos preguntas y no literarios,
recrearse y autorregular la cuyas respuestas las mediante el uso de
BLOQUE 1 satis_facer comprension de textos. encontrarem,os en el mismo texto. diferentes estrat_egias
Lectura necesidades 6. Uno con una linea las partes del cuerpo para construir
de del elefante significados
informaciéon y y su caracteristica.
aprendizaje.

Desarrollar
las
habilidades
de
pensamiento
para
fortalecer las

Consolidacion del aprendido acceso a
Wordwall:
https://wordwall.net/es/resource/25625000

INDICADORES DE
EVALUACION
Construye
los significados de un
texto a partir
del establecimiento
de relaciones de
semejanza-diferencia,
objeto-atributo,
antecedente-



https://wordwall.net/es/resource/25625000

capacidades
de resolucion
de problemas
y aprendizaje
autbnomo
mediante el
uso de la
lengua oral y
escrita.

BI2I8I8I Leer oralmente

con fluidez y entonacion en

contextos significativos de
aprendizaje. / Leer de

manera silenciosa y
personal en

situaciones de recreacion,

informacion y estudio/
Construir los significados

de un texto a partir del

ACTIVIDADES

7. Escribo tres caracteristicas que
conozco sobre la jirafa.
8. Leo el texto.

9. Contesto las preguntas.
Consolidacion del aprendido acceso a
Wordwall:
https://wordwall.net/es/resource/25625128

consecuente,
secuencia
temporal, problema-
solucién, concepto-
ejemplo, al
comprender
los contenidos
explicitos e implicitos
de untextoy
registrar la
informacion en tablas,
graficos, cuadros y
otros
organizadores
graficos sencillos.
(1.3., 1.4)

CRITERIOS DE
EVALUACION
Aplica
conocimientos
linglisticos en la
decodificacién y
comprension de
textos, leyendo
oralmente con fluidez
y entonacion en
contextos
significativos de
aprendizaje y de
manera silenciosa y
personal en
situaciones de
recreacion,



https://wordwall.net/es/resource/25625128

establecimiento de

relaciones de
semejanza, diferencia,
objeto-atributo,
antecedente—consecuente,

secuencia temporal,

problema-solucion,

concepto-ejemplo.

informacion y estudio.

INDICADORES DE
EVALUACION
BN Aplica los
conocimientos
linglisticos (Iéxicos,
semanticos,
sintacticos y
fonoldgicos) en la
decodificacién
y comprensién de
textos, leyendo
oralmente con fluidez

y .,
entonacion en
contextos
significativos de
aprendizaje y de
manera silenciosa y
personal en
situaciones de
recreacion,
informacion y estudio.
(J.3.,1.3)

CRITERIOS DE
EVALUACION
Comprende
contenidos implicitos




BIZIB2l cComprender los

contenidos implicitos de un
texto basandose en
inferencias
espaciotemporales,
referenciales y de causa-
efecto

ACTIVIDADES

10. Encierro las palabras que podrian
describir a un rinoceronte

11. Leo el texto.

12. Marco con una X las oraciones que
son verdaderas.

13. Contesto las preguntas.
Consolidacion del aprendido acceso a
Wordwall:

https://wordwall.net/es/resource/25625181

y explicitos, emite
criterios, opiniones y
juicios de valor sobre

textos literarios
y no literarios,
mediante el uso de
diferentes estrategias
para construir
significados.

INDICADORES DE
EVALUACION

B2 Construye

los significados de un
texto a partir
del establecimiento
de relaciones de
semejanza-diferencia,
objeto-atributo,
antecedente-
consecuente,
secuencia
temporal, problema-
solucion, concepto-
ejempilo, al
comprender
los contenidos
explicitos e implicitos
de untextoy
registrar la
informacion en tablas,



https://wordwall.net/es/resource/25625181

BI2I8H. Construir los

significados de un texto a
partir del establecimiento
de relaciones de
semejanza, diferencia,
objeto-atributo,
antecedente—
consecuente, secuencia
temporal, problema-
solucién, concepto-
ejemplo.

ACTIVIDADES

14. Organizo la informacién que lei en las
paginas anteriores en el
siguiente cuadro. Coloco una X en la
caracteristica que pertenece
a los animales.

15. Escribo 4 oraciones con la
informacion recogida.

graficos, cuadros y
otros
organizadores
gréficos sencillos.
(1.3.,1.4.)

CRITERIOS DE
EVALUACION

Comprende
contenidos implicitos
y explicitos, emite
criterios, opiniones y
juicios de valor sobre
textos literarios
y no literarios,
mediante el uso de
diferentes estrategias
para construir
significados

INDICADORES DE
EVALUACION
Construye
los significados de un
texto a partir
del establecimiento
de relaciones de

semejanza-diferencia,




Consolidacion del aprendido acceso a
Wordwall:

https://wordwall.net/es/resource/25625216

objeto-atributo,
antecedente-
consecuente,
secuencia
temporal, problema-
solucién, concepto-
ejempilo, al
comprender
los contenidos
explicitos e implicitos
de untextoy
registrar la
informacion en tablas,
graficos, cuadros y
otros
organizadores
gréaficos sencillos.
(1.3., 1.4))

CRITERIOS DE
EVALUACION

CEENAS! Aplica
conocimientos
lingUisticos en la
decodificacion y
comprension de
textos, leyendo
oralmente con fluidez



https://wordwall.net/es/resource/25625216

BIZBI8I Aplicar los

conocimientos lingulisticos
(Iéxicos, semanticos,
sintacticos y fonolégicos)
en la decodificacion y
comprension de textos.

ACTIVIDADES

16. Leo los textos.
17. Completo el cuadro con la informacién
del texto.
18. Completo el diagrama con las
semejanzas y las diferencias.

Consolidacion del aprendido acceso a
Wordwall:
https://wordwall.net/es/resource/25625239

y entonacion en
contextos
significativos de
aprendizaje y de
manera silenciosa y
personal en
situaciones de
recreacion,
informacion y estudio.

INDICADORES DE
EVALUACION
Aplica los
conocimientos
linglisticos (Iéxicos,
semanticos,
sintacticos y
fonologicos) en la
decodificacion
y comprensién de
textos, leyendo
oralmente con fluidez
y e
entonacion en
contextos
significativos de
aprendizaje y de
manera silenciosa y
personal en
situaciones de
recreacion,
informacion y estudio.
(J.3.,1.3)



https://wordwall.net/es/resource/25625239

BI2I82] Comprender los

contenidos explicitos e
implicitos de un texto al
registrar la informacién en
tablas, graficos, cuadros 'y
otros organizadores
graficos sencillos.

ACTIVIDADES
19. Completo las siguientes oraciones con
las semejanzas y las diferencias
entre el ledn y el tigre.
20. Uno con una linea la oracién con el
dibujo que le corresponda

CRITERIOS DE
EVALUACION
Comprende
contenidos implicitos
y explicitos, emite
criterios, opiniones y
juicios de valor sobre
textos literarios
y no literarios,
mediante el uso de
diferentes estrategias
para construir
significados

INDICADORES DE
EVALUACION
Construye
los significados de un
texto a partir
del establecimiento
de relaciones de
semejanza-diferencia,
objeto-atributo,
antecedente-
consecuente,
secuencia
temporal, problema-
solucién, concepto-
ejemplo, al
comprender




Consolidacion del aprendido acceso a
Wordwall:
https://wordwall.net/es/resource/25625257

los contenidos
explicitos e implicitos
de untextoy
registrar la
informacion en tablas,
gréficos, cuadros y
otros
organizadores
gréaficos sencillos.

(3., 1.4)
ME EJERCITO EN LA ACTIVIDADES
. ; CRITERIOS DE
COMPRENSION DE 21. Res pon do, en mi cuaderno, las EVALUACION

ORACIONES (PAG. 26)

DESTREZAS CCD

BIZIBI8 Aplicar los

conocimientos linglisticos
(Iéxicos, semanticos,
sintacticos y fonolégicos)
en la decodificacion y
comprension de textos.

siguientes preguntas
22. Escribo Ay B en la oracién que
corresponda al dibujo.
23. Leo y encierro la palabra que
responde a la pregunta
24. Encierro la palabra que responde a la
pregunta ¢ Qué hace? y la sustituyo por
un sindénimo. Escribo el sinénimo debajo
del texto
25. Leo y sustituyo con palabras los
dibujos que responden a la
pregunta ¢ Donde ocurre?

Consolidacion del aprendido acceso a
Wordwall:
https://wordwall.net/es/resource/2566368

CEME2IE! Aplica
conocimientos
lingliisticos en la
decodificacion y
comprension de
textos, leyendo
oralmente con fluidez
y entonaciéon en
contextos
significativos de
aprendizaje y de
manera silenciosa y
personal en
situaciones de
recreacion,
informacion y estudio.

INDICADORES DE
EVALUACION



https://wordwall.net/es/resource/25625257
https://wordwall.net/es/resource/2566368

IEE2IGH. Aplica los |

conocimientos
linguisticos (Iéxicos,
semanticos,
sintacticos y
fonolodgicos) en la
decodificacion
y comprensién de
textos, leyendo
oralmente con fluidez
y e
entonacion en
contextos
significativos de
aprendizaje y de
manera silenciosa y

personal en
situaciones de
recreacion,
informacion y estudio.
(J.3.,1.3)
LEO EN VOZ ALTA ACTIVIDADES CRITERIOS DE
(PAG. 28) EVALUACION
26. Observo los dibujos y escribo su Aplica
nombre conocimientos
DESTREZAS CCD 27. Leo, remplazando los dibujos por sus linglisticos en la
palabras. decodificacion y

BI2I8I8I Leer oralmente

con fluidez y entonacion en
contextos significativos de
aprendizaje

28. Leo el texto incompleto. Me acuerdo
de las palabras que
van en los espacios.

Consolidacion del aprendido acceso a
Wordwall:

comprension de
textos, leyendo
oralmente con fluidez
y entonacion en
contextos
significativos de




https://wordwall.net/es/resource/16114110

aprendizaje y de
manera silenciosa y
personal en
situaciones de
recreacion,
informacion y estudio.

INDICADORES DE
EVALUACION
BEZI6NN Aplica los
conocimientos
linglisticos (léxicos,
semanticos,
sintacticos y
fonoldgicos) en la
decodificacién
y comprension de
textos, leyendo
oralmente con fluidez

y .z
entonacioén en
contextos
significativos de
aprendizaje y de
manera silenciosa y
personal en
situaciones de
recreacion,
informacion y estudio.
(J.3.,1.3)



https://wordwall.net/es/resource/16114110

BIZIBN0 Lcer de manera
silenciosa y personal en
situaciones de recreacion,
informacién y estudio.

ACTIVIDADES

29. Leo el texto. Reemplazo oralmente los
dibujos por las palabras.
30. Leo las siguientes palabras y escribo
su significado.

Consolidacion del aprendido acceso a
Wordwall:
https://wordwall.net/es/resource/4423570

CRITERIOS DE
EVALUACION

CEMN2I Aplica
conocimientos
linguisticos en la
decodificacion y
comprension de
textos, leyendo
oralmente con fluidez
y entonacion en
contextos
significativos de
aprendizaje y de
manera silenciosa y
personal en
situaciones de
recreacion,
informacion y estudio.

INDICADORES DE
EVALUACION
Aplica los
conocimientos
linglisticos (Iéxicos,
semanticos,
sintacticos y
fonoldgicos) en la
decodificacion
y comprensién de
textos, leyendo
oralmente con fluidez

y



https://wordwall.net/es/resource/4423570

BI2I8I8I Leer oralmente

con fluidez y entonacion en
contextos significativos de
aprendizaje.

ACTIVIDADES

31. Leo el siguiente texto y contesto a las
preguntas.

32. Pinto la respuesta correcta, segun la

lectura.
33. Contesto las preguntas sobre la
lectura
34. Escribo una pregunta para las
respuestas, segun la lectura.

entonacion en
contextos
significativos de
aprendizaje y de
manera silenciosa y
personal en
situaciones de
recreacion,
informacion y estudio.
(J.3.,1.3)

CRITERIOS DE
EVALUACION

CEMRE2II Aplica
conocimientos
linglisticos en la
decodificacién y
comprension de
textos, leyendo
oralmente con fluidez
y entonacion en
contextos
significativos de
aprendizaje y de
manera silenciosa y




Reflexiono sobre lo que aprendi en este
bloque.
Sefialo donde corresponda.

Consolidacion del aprendido acceso a
Wordwall:

https://wordwall.net/es/resource/16641509

personal en
situaciones de
recreacion,
informacion y estudio.

INDICADORES DE
EVALUACION
Aplica los
conocimientos
linglisticos (léxicos,
semanticos,
sintacticos y
fonologicos) en la
decodificacién
y comprension de
textos, leyendo
oralmente con fluidez
y .z
entonacioén en
contextos
significativos de
aprendizaje y de
manera silenciosa y
personal en
situaciones de
recreacion,
informacion y estudio.
(J.3.,1.3)



https://wordwall.net/es/resource/16641509

6. BIBLIOGRAFIA 7. ELABORADO POR

¢ Curriculo Subnivel Elemental https://educacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2019/09/EGB-Eelemental.pdf
¢ Ministerio de Educacion, Estandares de Calidad Educativa, Aprendizaje,

Gestion Escolar, Desempeiio Profesional e Infraestructura. Firma: B
» Ministerio de Educacion, Evaluacion de los Aprendizajes. Moreno Sanchez, Bethy Carina
¢ Ministerio de Educacion, Curriculo Priorizado para la emergencia DOCENTE INVESTIGADORA

¢ Ministerio de Educacién, Caja de Herramientas
e Texto Lengua y Literatura 3EGB

Cuadro 1: Planificacién curricular unidad 1 Bloque Lectura
Nota: Adpatado de (Curriculo de los Niveles de Educaciéon Obligatoria, 2016)




Cuadro 2: Planificacién curricular unidad 1 Bloque Escritura

UECIB “DOLORES CACUANGO” A ooisans

PLANIFICACION CURRICULAR ANUAL

1.DATOS INFORMATIVOS

Area: Lengua y Literatura

Asignatura: Lenguay Literatura

Docente: Moreno Sanchez, Bethy Carina

Grado: Tercer Ao de Educacién General

Nivel Educativo: Educacién General Basica Elemental

Basica “A”
2. TIEMPO
Carga horaria N Seman_as de Evaluampn .del Total de semanas clases Total de periodos
semanal trabajo aprendizaje
10 5 1 6 50
3. OBJETIVOS

- BEIBE2I Valorar la diversidad linglistica a partir del conocimiento de su aporte a la construccion de una sociedad intercultural y
plurinacional, en un marco de interaccion respetuosa y de fortalecimiento de la identidad.
OGN Participar de manera fluida y eficiente en diversas situaciones de comunicacién oral, formales y no formales, integrando los
conocimientos sobre la estructura de la lengua oral y utilizando vocabulario especializado, segun la intencionalidad del discurso.
. Producir diferentes tipos de texto, con distintos propésitos y en variadas situaciones comunicativas, en diversos soportes
disponibles para comunicarse, aprender y construir conocimientos.




- PGB Ampliar las posibilidades expresivas de la escritura al desarrollar una sensibilidad estética e imaginativa en el uso personal y
creativo del lenguaje.

4. EJES TRANSVERSALES

Interculturalidad

La formacién de una

La proteccién del medio

El cuidado de la salud y los hébitos de

La educacion

ciudadania . o . sexual en los
d o ambiente recreacion de los estudiantes -
emocratica jovenes
5. DESARROLLO DE UNIDADES DE PLANIFICACION
. . Objetivos de la
Titulo de_lg un_lglad unidad de Contenidos Orientaciones Metodoldgicas Evaluacién
de planificacién o
planificacion
APRENDO A ESCRIBIR
OI2I8I Escribir (PAG. 32)
relatos y textos
expositivos y
descriptivos, en
diversos soportes
er?]IpSrég?;glse;’)x]o DESTREZAS CCD ACTIVIDADES CRITERIOS ,DE
medios de B2 Escribir 1. Observo el grafico y lo comento con EVALUACION
comunicacion y descripciones de objetos mis compafieros y comparieras. .
BLOQUE 1 > : e : L CEIN2E utiliza
Escritura expresion del ordenando las ideas con 2. Leo la definicion de “describir’ y la elementos de la

pensamiento.

OI2I8 Reflexionar

sobre los patrones
semanticos, léxicos,
sintacticos,
ortogréficos y las
propiedades
textuales para

secuencia l6gica por
temas y subtemas,
utilizando conectores
consecutivos, atributos,
adjetivos calificativos y
posesivos; en
situaciones
comunicativas que las
requieran. / Aplicar
estrategias

comento con la clase.

Consolidacion del aprendido acceso a
Wordwall:

https://wordwall.net/es/resource/12122451

lengua apropiados
para diferentes
tipos de textos
narrativos y
descriptivos;
emplea una
diversidad de
formatos, recursos
y materiales para



https://wordwall.net/es/resource/12122451

aplicarlos en sus de pensamiento comunicar ideas
producciones (ampliacion de ideas,
escritas.

secuencia légica) en la
escritura de relatos
personales, hechos
cotidianos, descripciones
de objetos en la
autoevaluacion de sus
escritos.

con eficiencia.

INDICADORES DE
EVALUACION

BEZI9I8I Escribe
diferentes tipos de
textos descriptivos
(de
objetos, animales,
lugares y
personas); ordena
las ideas segun
una secuencia
I6gica, por temasy
subtemas; utiliza
conectores
consecutivos,
atributos, adjetivos
calificativos y
posesivos,
y una diversidad de
formatos, recursos
y materiales,
en las situaciones
comunicativas que
lo requieran. (I.1.,
1.3.)




BIZ2 Aplicar
estrategias de
pensamiento (ampliacién
de ideas, secuencia
I6gica, seleccion,
ordenacién y
jerarquizacion de ideas,
uso
de organizadores
gréficos, entre otras) en
la escritura de relatos de
experiencias personales,
hechos cotidianos u
otros sucesos
y acontecimientos de
interés, y en las
descripciones de
objetos, animales,
lugares y personas,
durante la
autoevaluacion de sus
escritos.

ACTIVIDADES

3. Organizo las siguientes palabras en
tres columnas
4. Subrayo las caracteristicas que
describen a la
5. Escribo oraciones con cada una de las
caracteristicas
de la papa frita. Observo el ejemplo.
6. Describo a una manzana y a un limon.
Las palabras del cuadro me ayudan

Consolidacion del aprendido acceso a
Wordwall:

https://wordwall.net/es/resource/4332010

CRITERIOS DE
EVALUACION
Aplica el
proceso de
escritura en la
produccion de
textos narrativos y
descriptivos,
usando estrategias
y procesos
de pensamiento;
los apoya y
enrigquece con
paratextos y
recursos de las
TIC, y cita fuentes
cuando sea el caso.

INDICADORES DE
EVALUACION
Aplica el
proceso de
escritura en la
produccion de
textos narrativos
(relatos escritos de



https://wordwall.net/es/resource/4332010

experiencias
personales,
hechos cotidianos u
otros sucesos y
acontecimientos
de interés), usando
estrategias y
procesos de
pensamiento
(ampliacion de
ideas, secuencia
I6gica, seleccion
ordenacién
y jerarquizacion de
ideas; y uso de
organizadores
gréaficos, entre
otros), apoyandolo
y enriqueciéndolo
con
paratextos y
recursos de las
TIC, en las
situaciones
comunicativas
que lo requieran.
(J.2.,1.3)




B2 Aplicar
estrategias de
pensamiento (ampliacion
de ideas, secuencia
I6gica, seleccion,
ordenacion,
jerarquizacion de ideas,
uso de
organizadores graficos,
entre otras) en las
descripciones de objetos
durante la
autoevaluacioén de sus
escritos.

ACTIVIDADES

7. Completo el cuadro con las
caracteristicas antes sefialadas.
8. Observo las partes interiores de la
manzana. Escribo oraciones.
9. Completo las oraciones que describen

la manzana

10. Completo el cuadro con las
caracteristicas que observo.

Consolidacion del aprendido acceso a

Wordwall:

https://wordwall.net/es/resource/4321604

CRITERIOS DE
EVALUACION
Aplica el
proceso de
escritura en la
produccion de
textos narrativos y
descriptivos,
usando estrategias
y procesos
de pensamiento;
los apoya y
enriquece con
paratextos y
recursos de las
TIC, y cita fuentes
cuando sea el caso.

INDICADORES DE
EVALUACION
Aplica el
proceso de
escritura en la
produccion de
textos narrativos
(relatos escritos de
experiencias
personales,
hechos cotidianos u
otros sucesos 'y
acontecimientos
de interés), usando
estrategias y



https://wordwall.net/es/resource/4321604

procesos de
pensamiento
(ampliacion de
ideas, secuencia
I6gica, seleccion
ordenacion
y jerarquizacion de
ideas; y uso de
organizadores
gréficos, entre
otros), apoyandolo
y enriqueciéndolo
con
paratextos y
recursos de las
TIC, en las
situaciones
comunicativas
que lo requieran.
J.2.,1.3)




progresivamente

de relatos de

hechos
cotidianos u otros

planificacion en el
proceso de escritura
teniendo en cuenta la
conciencia linguistica

(Iéxica,seméantica,
sintactica y fonologica)

en cada uno de sus
pasos.

B2V Desarrollar

autonomia y calidad en
el proceso de escritura

experiencias personales,

sucesos; aplicando la

ACTIVIDADES

limon.
12. Leo el texto y aprendo ideas que me
ayudaran a mejorar mi texto.
13. Clasifico los sustantivos que nombran
los objetos del grafico en
masculinos y femeninos. Para no
equivocarme, antepongo el articulo.
14. Escribo los sustantivos que nombran
las emociones,
las instituciones y los lugares
15. Leo las palabras de la columna Ay las
relaciono, segun corresponda
con las palabras de la columnaBy C
16. Completo las oraciones con las
palabras del recuadro
17. Completo el texto.

Consolidacion del aprendido acceso a
Wordwall:

https://wordwall.net/es/resource/1925271

11. Escribo las oraciones que describen al

hechos cotidianos u

de interés), usando

CRITERIOS DE
EVALUACION

Aplica el
proceso de
escritura en la
produccion de
textos narrativos y
descriptivos,
usando estrategias
y procesos
de pensamiento;
los apoya y
enriquece con
paratextos y
recursos de las
TIC, y cita fuentes
cuando sea el caso.

INDICADORES DE
EVALUACION
Aplica el
proceso de
escritura en la
produccion de
textos narrativos
(relatos escritos de
experiencias
personales,

otros sucesos 'y
acontecimientos

estrategias y



https://wordwall.net/es/resource/1925271

procesos de
pensamiento
(ampliacion de
ideas, secuencia
I6gica, seleccion
ordenacién
y jerarquizacion de
ideas; y uso de
organizadores
gréficos, entre
otros), apoyandolo
y enriqueciéndolo
con
paratextos y
recursos de las
TIC, en las
situaciones
comunicativas
que lo requieran.
(J.2.,1.3)

ORTOGRAFIA: Uso de

la “m” antes de la “p” y
de la “b”

18. Leo el texto y

subrayo todas las

palabras que tienen las

letras (PAG. 40)




DESTREZAS CCD

B2V Aplicar
progresivamente las
reglas de escritura
mediante la reflexion
fonoldgica en la escritura
ortografica de fonemas
gue tienen
dos y tres
representaciones
graficas.

ACTIVIDADES

18. Leo el texto y subrayo todas las
palabras que tienen las letras “mp”.
19. Escribo las oraciones reemplazando
los dibujos por las palabras.

20. Encuentro las palabras con “mp” y
“mb” de esta sopa de letras y las escribo.

Consolidacion del aprendido acceso a
Wordwall:

https://wordwall.net/es/resource/4308539

https://wordwall.net/es/resource/2052828

CRITERIOS DE
EVALUACION

CEIZE utiliza
elementos de la
lengua apropiados
para diferentes
tipos de textos
narrativos y
descriptivos;
emplea una
diversidad de
formatos, recursos
y materiales para
comunicar ideas
con eficiencia.

INDICADORES DE
EVALUACION

B2 Escribe

diferentes tipos de
textos narrativos
(relatos
escritos de
experiencias
personales, hechos
cotidianos



https://wordwall.net/es/resource/4308539
https://wordwall.net/es/resource/2052828

u otros sucesos y
acontecimientos de
interés), ordena
las ideas
cronologicamente
mediante
conectores
temporales
y aditivos, y utiliza
una diversidad de
formatos, recursos
y materiales. (I.1.,
1.3.)

ORTOGRAFIA: Uso de
la “b” antes de la “r’ y
de la “I” (PAG. 41)

DESTREZAS CCD

B2M6I Apoyar y
enriguecer el proceso de
escritura de sus relatos
de experiencias
personales y hechos
cotidianos y de
descripciones de
objetos, animales y
lugares, mediante
paratextos, recursos tic y

la citacion de fuentes.

ACTIVIDADES
21. Subrayo las palabras que tienen “br” y
“bl”.
22. Escribo la letra inicial de cada dibujo y
descubro palabras con “br’ y “bl”.
23. Leo las palabras y escribo una
oracion.
24. Con las oraciones que escribi sobre el
limén, la reflexién
sobre la lengua y las notas que tomé del
video escribo
un parrafo descriptivo sobre el limén.
25. Observo el grafico y contesto las
preguntas.
26. Con todos estos datos digo una
oracion. Pinto un circulo por cada
una de las palabras. Juego a aumentar,
sustituir o disminuir palabras.

CRITERIOS DE
EVALUACION
Aplica el
proceso de
escritura en la
produccion de
textos narrativos y
descriptivos,
usando estrategias
y procesos
de pensamiento;
los apoya y
enrigquece con
paratextos y
recursos de las
TIC, y cita fuentes
cuando sea el caso




Consolidacion del aprendido acceso a
Wordwall:

https://wordwall.net/es/resource/2400217
https://wordwall.net/es/resource/2400217
https://wordwall.net/es/resource/16665918

INDICADORES DE
EVALUACION
Apoyary
enriquecer el
proceso de
escritura de
sus relatos de
experiencias
personales y
hechos cotidianos
y de descripciones
de objetos,
animales y lugares,
mediante
paratextos,
recursos TIC y la
citacién de fuentes.

ME EJERCITO ACTIVIDADES CRITERIOS DE
ESCRIBO ORACIONES EVALUACION
(PAG. 42) 27. Observo el grafico y contesto las Aplica el
preguntas. proceso de

BIR26I Apoyar y
enriguecer el proceso de
escritura de sus relatos
de experiencias
personales y hechos
cotidianos y de
descripciones de
objetos, animales y
lugares, mediante
paratextos, recursos tic y
la citacion de fuentes.

28.Con todos estos datos digo una
oracién. Pinto un circulo por cada
una de las palabras. Juego a aumentar,
sustituir o disminuir palabras

Consolidacion del aprendido acceso a
Wordwall:

https://wordwall.net/es/resource/2427365

https://wordwall.net/es/resource/4008466

escritura en la
produccion de
textos narrativos y
descriptivos,
usando estrategias
y procesos
de pensamiento;
los apoya y
enrigquece con
paratextos y
recursos de las
TIC, y cita fuentes
cuando sea el caso



https://wordwall.net/es/resource/2400217
https://wordwall.net/es/resource/2400217
https://wordwall.net/es/resource/16665918
https://wordwall.net/es/resource/2427365
https://wordwall.net/es/resource/4008466

INDICADORES DE
EVALUACION
Apoyar y
enriquecer el
proceso de
escritura de
sus relatos de
experiencias
personales y
hechos cotidianos
y de descripciones
de obijetos,
animales y lugares,
mediante
paratextos,
recursos TIC y la
citacion de fuentes.

6. BIBLIOGRAFIA

7. ELABORADO POR

Curriculo Subnivel Elemental https://educacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2019/09/EGB-Eelemental. pdf

Ministerio de Educacion, Estandares de Calidad Educativa,
Aprendizaje, Gestion Escolar, Desempefio Profesional e

Infraestructura.

¢ Ministerio de Educacion, Evaluacién de los Aprendizajes.

Ministerio de Educacion, Curriculo Priorizado para la emergencia

Ministerio de Educacion, Caja de Herramientas

Texto Lengua y Literatura 3EGB

Firma:
Moreno Sanchez, Bethy Carina
DOCENTE INVESTIGADORA

Nota: Adaptado de (Curriculo de los Niveles de Educacion Obligatoria, 2016)

Cuadro 3: Planificacién curricular unidad 1 Bloque Literatura




UECIB “DOLORES ANO

LECTIVO

CACUANGO” 2021-2022

PLANIFICACION CURRICULAR ANUAL

1.DATOS INFORMATIVOS

Area: Lengua y Literatura Asignatura: Lenguay Literatura
Docente: Moreno Sanchez, Bethy Carina
Grado: Tercer Afio de
Educaciéon General Nivel Educativo: Educacién General Basica Elemental
Basica “A”
2. TIEMPO
o Evaluacio6
Cargg N n del Total de
horaria Semanas . Total de semanas clases .
| aprendiza periodos
semanal de trabajo ie
10 5 1 6 50
3. OBJETIVOS

- BEIBE2 Vvalorar la diversidad linglistica a partir del conocimiento de su aporte a la
construccion de una sociedad intercultural y plurinacional, en un marco de interaccién
respetuosa y de fortalecimiento de la identidad.

OEIN Participar de manera fluida y eficiente en diversas situaciones de
comunicacion oral, formales y no formales, integrando los conocimientos sobre la
estructura de la lengua oral y utilizando vocabulario especializado, segun la
intencionalidad del discurso.

@& Producir diferentes tipos de texto, con distintos propdsitos y en variadas
situaciones comunicativas, en diversos soportes disponibles para comunicarse,
aprender y construir conocimientos.

@EINE. Ampliar las posibilidades expresivas de la escritura al desarrollar una
sensibilidad estética e imaginativa en el uso personal y creativo del lenguaje.

4. EJES TRANSVERSALES

La
formacion La La
Interculturali de una . El cuidado de la salud y los .
. . | proteccion L - educacion
dad ciudadani X habitos de recreacion de los
del medio . sexual en
a : estudiantes .,
... | ambiente los jovenes
democrati
ca




5. DESARROLLO DE UNIDADES DE PLANIFICACION

Titulo dela | OPJCTVOS
unidad de : Contenid , . - -
.. . | unidad de Orientaciones Metodoldgicas | Evaluacion
planificacié o 0S
N planificac
ion
CRITERIO
S DE
LEOY EVALUACI
DISFRUT ON
O (PAG.
ommeEm | Y
Apreciar el Escuchay
P LSO DESTREZ lee diversos
estético de A CCD I%i?:;gi
la pala_lbra, _ (textos
Ig 222:;0?]2 Escuchar populares y
y leer de autores
y la lectura d ACTIVIDADES ;
de textos iversos ecuatoriano
. . generos g s) como
literarios, ; , 1. Observo el gréfico y comento .
literarios : ~ medio para
para o con mis compafieros y .
otenciar (privilegia comparieras potenciar
BLOQUE 1 b ndo textos 1P ' la
Literatura | . I_a .. | ecuatorian 2. Leo el titulo de_I cuento, imaginacion
imaginacio os observo una de las imagenes y a
curig’slizad populares escribo de qué creo tratara. curiosidad,
la y de Consolidacién del aprendido la memoria,
. autor), ) de manera
memoria y para acceso a Wordwall: que
desarrolla_r potenciar _ desarrolla
preferenci la https://wordwall.net/es/resource/ preferencia
asuesrgoel imaginaci 38339181 senel
Iitgerario on, la gusto
" | curiosidad literario y
y la adquiere
memoria. autonomia
enla
lectura.
INDICADO
RES DE
EVA,LUACI
ON
Escuchay

lee diversos



https://wordwall.net/es/resource/3339181
https://wordwall.net/es/resource/3339181

géneros

literarios
(textos
populares y
de autores
ecuatoriano
S) como
medio para
potenciar la
imaginacion
, la
curiosidad,
la memoria,
de manera
que
desarrolla
preferencia
senel
gusto
literario y
adquiere
autonomia
enla
lectura.
(1.1.,1.3.)
LA ACTIVIDADES
GOLOSA
MATILDA 3. Leo el texto para conocer
(PAG. 46) | quién es la autora del cuento.
4. Leo el cuento CRITERIO
DESTREZ S DE
A CCD EVALUACI
ON
Escuchar I Escuchay
y leer Consolidacién del aprendido | lee diversos
diversos acceso a Wordwall: géneros
géneros literarios
literarios (textos
(privilegia | https://wordwall.net/es/resource/ | popularesy
ndo textos 4354589 de autores
ecuatorian ecuatoriano
0S, S) como
populares medio para
y de potenciar
autor), la
para imaginacion
potenciar , la
la curiosidad,



https://wordwall.net/es/resource/4354589
https://wordwall.net/es/resource/4354589

imaginaci
on, la
curiosidad
yla
memoria. /
Escuchar
y leer
diversos
géneros
literarios
(privilegia
ndo textos
ecuatorian
0s,
populares
y de
autor),
para
desarrollar
preferenci
as en el
gusto
literario y
generar
autonomia
enla
lectura.

ACTIVIDADES
5. Divido el cuento en escenas y
hago mis propias ilustraciones.
Narro una nueva version del
cuento, apoyandome en las
ilustraciones.

6. Visito la pagina Camilo
Comilon en:
https://www.youtube.com/
watch?v=ox_uLnr__FAYy
comparo las dos versiones. Con
base en
estas ideas, presento mi nueva
version. Utilizo el siguiente
esquema.

Consolidacion del aprendido
acceso a Wordwall:

la memoria,
de manera
que
desarrolla
preferencia
senel
gusto
literario y
adquiere
autonomia
enla
lectura.
INDICADO
RES DE
EVALUACI
ON
Escuchay
lee diversos
géneros
literarios
(textos
populares y
de autores
ecuatoriano
s) como
medio para
potenciar la
imaginacion
, la
curiosidad,
la memoria,
de manera
gue
desarrolla
preferencia
senel
gusto
literario y
adquiere
autonomia
en la
lectura.
(1.1.,1.3)




Recrear
textos
literarios
con
nuevas
versiones
de
escenas,
personaje
S u otros
elementos
./ Recrear
textos
literarios
leidos o
escuchad
0s
(privilegia
ndo textos
ecuatorian
0s,
populares
y de
autor),
con
diversos
medios y
recursos
(incluidas
las tic).

https://wordwall.net/es/resource/

16917133

CRITERIO
S DE
EVALUACI
ON

I Produce y

recrea
textos
literarios, a
partir de
otros leidos
y
escuchados
(textos
populares y
de autores
ecuatoriano
S),
valiéndose
de diversos
medios y
recursos
(incluidas
las TIC).

INDICADO
RES DE
EVALUACI
ON

Recrea
textos
literarios
(adivinanza
S,
trabalengua
S,
retahilas,
nanas,
rondas,
villancicos,
chistes,
refranes,
coplas,
loas) con
diversos
medios y
recursos
(incluidas



https://wordwall.net/es/resource/16917133
https://wordwall.net/es/resource/16917133

las TIC).

(1.3.,1.4))
CRITERIO
S DE
EVALUACI
ON
CHOCO ACTIVIDADES F
Produce y
BUSCA .
UNA 7. Leo el titulo del_cuepto_ y recrea
< observo el personaje principal textos
MAMA . )
" del cuento. Contesto las literarios, a
(PAG. 51) .
preguntas partir de
DESTREZ 8. Leo y conozco sobre la otros leidos
A CCD autora del cuento. y
9. Leo el texto. escuchados
LL255. 10. Completo las oraciones. (textos
11. Escribo tres oraciones que | popularesy
Recrear .
textos cuenten qué pasa en esta de autores
literarios escena ecuatoriano
leidos o del cuento s),
12. Coloco una X en el cuadro | valiéndose
escuchad .
os gue representa un abrazo de de diversos
(privilegia 0S0. medios y
b 9 13. Con base al cuento “Choco recursos
ndo textos o : .
) busca una mama” pienso en (incluidas
ecuatorian .
os persona que me cuida 'y me da las TIC).
o ulz;lres “abrazos de 0s0” y le escribo
Pop de una tarjeta expresando mi INDICADO
a)lljtor) carifio. Sigo las instrucciones RES DE
con ’ EVA!_UACI
di Consolidacion del aprendido ON
iversos ,
) acceso a Wordwall:
medios y
recursos
(incluidas httos: I ILL.2.11.1.
las tic) ttps://wordwall.net/es/resource/ Recrea
' 9869876 textos
literarios
(adivinanza
S,
trabalengua
S,
retahilas,
nanas,
rondas,

villancicos,



https://wordwall.net/es/resource/9869876
https://wordwall.net/es/resource/9869876

chistes,
refranes,

coplas,
loas) con
diversos
medios y
recursos
(incluidas
las TIC).
(1.3.,1.4))
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UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES DE LA UECIB “DOLORES CACUANGO”

OBJETIVO:
La presente encuesta tiene como objetivo recopilar informacion sobre el uso de los juegos didacticos
digitales en el proceso de ensefianza y aprendizaje en los nifios del tercer grado de Educacion
General Basica.

INSTRUCCIONES:
Lea detenidamente los aspectos del presente cuestionario y marque con una (X) la casilla de
respuesta que tenga mayor relacién con su criterio.

Cuestionario

1.

¢,Con qué frecuencia incorpora juegos didacticos en sus clases para hacerlas mas

dindmicas?

Muy Frecue{j

Frecuente

O

Poco
Frecuente

O

Nada
Frecuente

O

¢,Con qué frecuencia el nifio trabaja en entornos digitales TIC's mediante juegos que
mejoren su aprendizaje?

Muy Frecue@

Frecuente

)

Poco
Frecuente

O

Nada
Frecuente

O

¢,Con qué frecuenciainicia con una actividad de apertura mediante un juego didactico

digital?

Muy Frecuecﬁ

Frecuente

O

Poco
Frecuente

O

Nada
Frecuente

)

¢Con que frecuencia elabora su planificacion de clase incorporando plataformas
digitales para fortalecer mediante el juego el aprendizaje significativo en los nifios?

Muy Frecue@

Frecuente

O

Poco
Frecuente

O

Nada
Frecuente

O

¢, Considera que los maestros deben cambiar su manera de impartir sus clases para
desarrollar las destrezas y habilidades en sus estudiantes?

Muy Frecueﬁi

Frecuente

)

Poco
Frecuente

)

Nada
Frecuente

O

¢Considera que los estudiantes aprenden de mejor manera utilizando herramientas
digitales que usted implementa en clase?



7.

8.

9.

Muy Frecue{ﬁ

Frecuente

O

Poco
Frecuente

O

Nada
Frecuente

O

¢Considera usted que las macro destrezas de Lengua y Literatura detalladas en el

curriculo, se pueden desarrollar mediante juegos didacticos?

Muy Frecueﬁﬁ

Frecuente

)

Poco
Frecuente

O

Nada
Frecuente

O

¢ Con que frecuencia promueve el desarrollo de destrezas y habilidades en el proceso
de ensefianza aprendizaje utilizando juegos didacticos digitales para una formacion

integral del estudiante?

Muy Frecue{fﬁ

Frecuente

O

Poco
Frecuente

O

Nada
Frecuente

O

¢;Considera que es importante implementar de juegos didacticos digitales en los

planes de unidad?

Muy Frecue@ Frecuente Poco Nada O
Frecuente Frecuente
O )
10.- (,Cree que conocer y utilizar juegos didacticos digitales es
fundamental para el desarrollo de destrezas y habilidades?
Muy Frecue{jj Frecuente Poco Nada O
Frecuente Frecuente
) O

iMuy amable su colaboraciéon!!!




UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA

ENTREVISTA A LAS AUTORIDADES DE LA UECIB “DOLORES CACUANGO”

| Cargo: | Fecha: |

OBJETIVO:
La presente entrevista tiene como objetivo recopilar informacion sobre la influencia de los juegos
didacticos como recurso de ensefianza y aprendizaje.

PREGUNTAS

1.- ¢Los docentes aplican herramientas digitales en sus clases?

2.- ¢ Considera que los juegos didacticos digitales contribuyen a un aprendizaje mas efectivo?

3.- ¢Los docentes de la institucion estan familiarizados con la gamificacién en sus
clases?

4.- ¢Los maestros conocen las herramientas digitales para crear recursos didacticos?

5.- ¢ Las clases son mas efectivas si se implementa la lidica e interaccién?

6.- ¢Mediante una plataforma web como recurso didactico los estudiantes captan con mas
facilidad los contenidos de aprendizaje?

7.- ¢ El desarrollo de las destrezas y habilidades debe adquirirse de manera llamativa e interactiva
a través de recursos didacticos digitales?

8.- ¢ Es necesario capacitar a los docentes en el manejo de recursos didacticos digitales para que
trabajen con sus estudiantes?

9.- ¢ Cree usted que se debe implementar en la planificacion de unidad juegos interactivos como
complemento de los contenidos a desarrollar?

10.- ¢ En qué momento del desarrollo de la clase considera que se debe afiadir una actividad
lidica o interactiva?
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Propuesta de innovacion
Tema

Disefio de juegos didacticos en el sitio web Wordwall como recurso de ensefianza y

aprendizaje de los nifios del tercer afio de educacion basica.

Linea de Investigacion: Disefio, desarrollo y evaluacion del curriculo y la didactica.

Datos informativos

Nombre UECIB “Dolores Cacuango”
Provincia Pichincha

Cantoén Cayambe

Parroquia Cangahua

Zona 2

Distrito 17D10

Jornada (s), Matutina - Vespertina
Régimen, Sierra

Modalidad, Presencial

Oferta, Académica
Sostenimiento Fiscal

Planteamiento del problema
La elaboracion del proyecto sobre la creacion de juegos didacticos digitales de los
estudiantes del tercer afio de Educacion General Bésica de la Escuela Roberto Espinosa
es importante, porque permite evidenciar si el desarrollo del aspecto ludico mediante los

juegos incide en el aprendizaje de los alumnos.



Con el advenimiento de la pandemia, la forma y sustancia de la educacion han sufrido
cambios trascendentales (Chacon, 2008) El uso actual de herramientas tecnolégicas nos
ha acercado y también nos ha mostrado nuevos escenarios que pueden desarrollar
ambientes de aprendizaje. Es importante recordar que la tecnologia actual es parte de la
vida diaria de los estudiantes.

El presente trabajo de investigacion se desarrollard en un pardmetro de originalidad, puesto
que en la UECIB “Dolores Cacuango”, no se ha abordado esta temética de transcendencia
para el desarrollo educativo de nifios y nifias y que se convertird en un apoyo muy valioso
para el desarrollo docente dentro del aula y por ende el aprendizaje de los estudiantes
mejorara.

Como menciona (Delgado, 2011)Los juegos didacticos se utilizan para estimular un tipo
especifico de aprendizaje en los nifios y a la vez se divierten aprendiendo, el desarrollo de
cada juego didactico se realiza con un objetivo en particular.

La tecnologia juega un rol importante en los procesos educativos y facilitan el desarrollo del
aprendizaje significativo en diferentes areas de conocimiento utilizando dispositivos que
permiten la aplicacion de las herramientas tecnolégicas en el &mbito educativo. Los
docentes pueden planificar el proceso de aprendizaje y optimizar la tarea de
ensefianza.(Bermejo & Blazquez, 2016)

El juego y desde su complemento informatico es visto como una forma efectiva del
desarrollo ludico, los juegos didacticos se utilizan como actividades que aportan a la
construccion del ser humano y a la sociedad y sirven para complementar el proceso de
ensefianza y aprendizaje (Morales et al., 2017) lo cual provoca un desarrollo de destrezas,
habilidades y competencias de mayor impacto para el desarrollo integral del estudiante.
Segun (Contreras & Gomez, 2013) expresa lo siguiente “Cada intervencién educativa

presenta dificultades especificas y necesita de estrategias metodolégicas. Ajustadas a sus



necesidades dichas caracteristicas van relacionado con el juego, ya que se presentan de
forma atractiva para que se diviertan y aprendan a la vez”. Pag. 95

Segun Chacén, Paula (2008) argumenta que “es una estrategia que se puede utilizar en
cualquier nivel o modalidad del educativo, el uso de esta estrategia persigue una cantidad
de objetivos que esta dirigido hacia la ejercitacion de habilidades en determinada area”.
Péag. 1

Segun Montes y Castro, (2005) expresan que “el juego es una estrategia metodolégica
optima que facilita el trabajo con el alumno, ya que parte del interés de éste y representa
en si mismo una motivacion para él”. Pag.5.

Por lo tanto, permite ademas que los alumnos interactien de manera estructurada, pero con
un amplio espectro de desempefios individuales a la vez es gratificante por el simple hecho
de participar en él.

De acuerdo con los autores que se menciond arriba se puede decir que el juego didactico
es utilizado como una de las estrategias metodoldgicas mas importantes, ya que se muestra
de forma atractiva, motivadora y divertida para que el conocimiento llegue con facilidad,
tomando el juego didactico como una estrategia en definitiva se podra desarrollar cada una
de las areas del educando (Tercero, 2016)

El proyecto de investigacion es de interés para toda la comunidad educativa (autoridades,
maestros y estudiantes) busca mejorar el desarrollo de juegos didacticos digitales como un
recurso de ensefianza y aprendizaje de las diferentes asignaturas con lo cual se fortalece
el manejo de las TIC, dentro de la planificacion curricular desarrollando en los estudiantes

habilidades que les permitira ser lideres en un futuro (Gaitan, 2016)

Las TICS, son la innovacion educativa del momento y se usan en la mayoria de asignaturas
debido a que permite a los estudiantes y docentes realizar cambios en las actividades y el

proceso de ensefianza — aprendizaje mejorando un desarrollo mas dinamico en la cual se



evidencia la transversalidad de contenidos. (Cabero & Ruiz Palmero, 2017) Finalmente, las
instituciones tienen la responsabilidad y el desafio de utilizar las nuevas tecnologias para
promover a sus estudiantes con herramientas y conocimientos imprescindibles que requiere
la nueva sociedad.

El presente proyecto, servira como una herramienta o instrumento de ayuda para los
maestros que a través del analisis de causas y efectos que se presentan en los diferentes
aspectos, para que puedan elaborar estrategias directas de mejoramiento del proceso de
aprendizaje utilizando las TIC, las TAC y la ludica como instrumentos de generacion de
enfoques educativos de avanzada en el contexto escolar, respetando cada una de sus
realidades educativas (Rey, 2011). Por lo tanto, es la forma de comunicarnos con el mundo
de una manera rapida y eficaz, se encuentra generalmente asociada con las computadoras
y las tecnologias aplicadas a la toma de decisiones.

Los principales beneficiarios serdn por una parte los estudiantes de la UECIB “Dolores
Cacuango”, ya que se pretendera demostrar la eficacia de utilizar los juegos digitales en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, ocasionando asi una accién de mejora educativa y
por otro lado los docentes que mediante esta investigacion podran implementar los juegos
digitales a través de estrategias innovadoras de calidad (Caiza, 2014)

El trabajo de investigacion servird una utilidad teérica, puesto que se desarrollara en funcion
a datos y citas de referencias bibliogréaficas y tecnoldgicas que nos determinaran los pasos

pertinentes a seguir en la investigacion.



Objetivos
Objetivo General
o Disefiar recursos didacticos en el sitio web Wordwall, para implementarlos en el
proceso de ensefianza y aprendizaje del area de Lengua y Literatura, de los
estudiantes del tercer afio de Educacion Basica.

Objetivos especificos

o Determinar las destrezas imprescindibles de las unidades didacticas del area de
Lengua y Literatura.

e Generar los recursos didacticos en el sitio wordwall en base a la seleccion de
destrezas.

o Desarrollar el plan de unidad incluyendo los recursos diseflados en el sitio web

wordwall.

Acciones a desarrollar
e Analisis del curriculo nacional de Educacion, para determinar las unidades
didacticas y destrezas imprescindibles.
e Dominio de la plataforma wordwall para la creacion de recursos didacticos en base
a las destrezas seleccionadas.
e Realizar la planificacion de unidad, utilizando los recursos didacticos generados en

el sitio wordwall.

Resultados esperados:
e Los docentes generen los recursos educativos en la plataforma Wordwall de
acuerdo a sus destrezas a desarrollar en sus planes didacticos.
e Los docentes implementaran los recursos didacticos generados en la plataforma

Wordwall en sus planificaciones de clase.



e Los estudiantes mejoraran sus capacidades de aprendizaje mediante la utilizacién

de los juegos didacticos desarrollados por el docente y aplicados en clases.

Estrategia pedagdgica.
e Eljuego didactico como herramienta educativa ofrecera una mejoria en la
adquisicion de conocimientos, puesto que permite partir de la propia experiencia
del nifio, ya que es una herramienta que generard motivacion y placer, de esta

manera facilitara el aprendizaje.

Potencial Innovacion
La innovacién educativa tiene un enorme potencial. Vivimos en la era de Internet y
la tecnologia esta presente en todo lo que nos rodea, cambiando el escenario social;
econdmico; cultural y educativo. Pero aplicarla no significa limitarse a impartir materias
con el apoyo de tablets o pizarras digitales, supone cambios en los planes y programas
de estudio, los procesos educativos, la aplicacion de las TIC y las mejoras
comunicativas y por supuesto la creatividad en la gestion y direccion del centro

educativo.

Metodologia

La investigacion se basara en el enfoque critico-propositivo, su accionar se dirige a
recabar informacion de la fuente y someterla a un analisis estadistico, para determinar
la esencia del fendmeno causa-efecto con respaldo en su marco teérico.
Critica porque cuestiona los esquemas molde de hacer investigacion: propositivo en
cuanto la investigacion no se detiene en la contemplacion pasiva de los fenémenos,
sino que ademas plantea alternativas de solucion, ejecuta y evalia en un clima de
sinergia y proactividad.

Campo: Educativo.



Area: Didactica

Aspecto: Juegos didacticos digitales para la ensefianza y aprendizaje.

Delimitacion Espacial: La propuesta de innovacién se pretende realizar en las
instalaciones de la UECIB “Dolores Cacuango”, Provincia De Pichincha, Cantdn
Cayambe, Parroquia Cangahua.

Unidades de Observacion:

« 33 Docentes



Cronograma de ejecucion

NO

ACTIVIDADES

Meses

OCTUBRE NOVIEMBRE

2021 2021

DICIEMBRE

2021

01

Se buscaran los contenidos para
el desarrollo de las actividades
de los talleres en el area de

lengua vy Literatura.

X

02

Motivacion a los docentes con el
apoyo de las autoridades a que

utilicen la guia metodoldgica.

03

Capacitacion a los docentes
sobre la implementacion de los
juegos  didacticos de la
plataforma wordwall en el plan

de unidad.

Talento humano
o Docentes de la UECIB “Dolores Cacuango”

e Autoridades de la Institucion.

Fisico o materiales.

e Computadora
e Plataformas digitales

e |nternet

e Presentacion de diapositivas.

Recursos







