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RESUMEN

La importancia de integrar tecnologias digitales en la educacion radica en potenciar habilidades
comunicativas, motivar la atencion y mejorar el rendimiento en lectura y escritura,
especialmente en contextos donde existen desigualdades de acceso y formacion docente
limitada. El objetivo principal fue establecer la influencia de las herramientas digitales en el
proceso de lectoescritura, para los estudiantes de Safio EGB paralelo “A” de la Unidad
Educativa Oxford. La metodologia adopté un enfoque cualitativo, sustentado en un paradigma
interpretativo, mediante técnicas de entrevista y observaciones. Se realizé un analisis de
contenido de las actividades, reacciones y percepciones tanto de la docente como de los
estudiantes, en el entorno natural del aula. Los resultados evidencian que el uso de plataformas
interactivas como Educaplay, fomenta la participacion activa, aumenta la motivacion, y
favorece la atencion y colaboracién entre los estudiantes. Las conclusiones destacan, que las
herramientas digitales representan un recurso efectivo para fortalecer la comprension lectora y
la expresion escrita, siempre que se acompafien de una adecuada planificacion, formacion
docente y recursos tecnoldgicos adecuados, es por ello que con el disefio de la propuesta, Del
clic a la palabra: Manual interactivo de Educaplay para potenciar la lectoescritura, se fortalece
la ensefianza de estas habilidades a partir de las estrategias digitales del aprendizaje,
fomentando metodologias constructivistas, que favorece una ensefianza mas dinamica,
motivadora e inclusiva. Se recomienda seguir integrando recursos digitales en el curriculo,
ajustandolos a las necesidades del contexto y promoviendo una formacion continua de los
docentes para potenciar el proceso de lectoescritura.
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ABSTRACT

The importance of integrating digital technologies into education lies in enhancing
communication skills, motivating attention, and improving reading and writing performance,
especially in contexts where there are inequalities in access and limited teacher training. The
main objective was to establish the influence of digital tools on the literacy process for 5th-
grade students in parallel “A” at the Oxford Educational Unit. The methodology adopted a
qualitative approach, based on an interpretive paradigm, using interview techniques and
observations. A content analysis of the activities, reactions, and perceptions of both the teacher
and the students was carried out in the natural classroom environment. The results show that
the use of interactive platforms such as Educaplay encourages active participation, increases
motivation, and promotes attention and collaboration among students. The conclusions
highlight that digital tools are an effective resource for strengthening reading comprehension
and written expression, provided they are accompanied by adequate planning, teacher training,
and appropriate technological resources. That is why, with the design of the proposal, From
Click to Word: Educaplay Interactive Manual to Enhance Literacy, the teaching of these skills
is strengthened through digital learning strategies, promoting constructivist methodologies that
favor more dynamic, motivating, and inclusive teaching. It is recommended to continue
integrating digital resources into the curriculum, adjusting them to the needs of the context and

promoting continuous teacher training to enhance the literacy process.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1 Contextualizacion del problema

La lectura consiste en la capacidad de captar y darle sentido a la informacién que se
encuentra en un texto, no obstante, la comprension lectora ha sido hoy en dia, una de las
mayores problematicas con las que se han tenido que enfrentar los docentes. Por esta razon, el
uso de herramientas digitales ha sido clave para que los nifios lleguen a ser mejores lectores y
escritores.

Segun el informe de la UNICEF (2022), cuatro de cada cinco estudiantes de sexto grado

en América Latina y el Caribe (ALC) no alcanzan el nivel minimo de comprension lectora, lo
que implica que se deben realizar cambios significativos en la forma de ensefiar a leer,
proponiendo un proceso especifico basado en el momento auténtico y real del estudiante.
Otro desafio que presentan las herramientas digitales a nivel mundial para la lectoescritura se
basa en el acceso a la tecnologia y a los recursos digitales, como lo menciona la UNICEF
(2020), en su informe anual “En Africa, 3 de cada 5 jovenes (de 15 a 24 afios) estan
desconectados; en Europa la proporcion son 1 de cada 25, pero las brechas digitales son, a su
vez, limitantes para que se puedan utilizar las tecnologias para desarrollar habilidades de
lectoescritura™ (p.17). Como resultado, las oportunidades académicas en el proceso de
ensefianza y aprendizaje se ven limitadas cuando los docentes y los estudiantes carecen de
acceso a la tecnologia y a los recursos educativos digitales.

Mientras que, la CEPAL (2024), en la cumbre sobre la Transformacion de la Educacion
en América Latina y el Caribe indica que: “La educacién es una buena inversion para salir de
la trampa del desarrollo en la que se encuentra la regidn, de bajo crecimiento y alta desigualdad.
Avanzar hacia una educacion inclusiva”. Por lo tanto, estos paises enfrentan una serie de
limitaciones econdémicas y de infraestructura, lo que dificulta la implementacién efectiva de
politicas y métodos educativos apoyados por herramientas tecnoldgicas.

Desde otra perspectiva, en un estudio realizado por la UNESCO (2021), sefiala que,
luego de la pandemia del covid-19 se demostrd que, a pesar de implementar diversas estrategias
mediante tecnologias para dar continuidad a la educacion desde la distancia en paises de
América Latina, en consecuencia, “Hubo muchos estudiantes incapaces de acceder a las
actividades programadas y se desvincularon completamente del aprendizaje”. Esto provocd
que, los infantes abandonen la escuela por falta de recursos técnicos necesarios para participar

en actividades o lecciones.



Del mismo modo, "Varios paises latinoamericanos han desarrollado politicas publicas para
integrar las tecnologias digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje, enfocandose en la
mejora de la lectoescritura desde la educacion inicial” (OECD, 2020). A pesar de ello, varios
paises han tomado medidas para incorporar la tecnologia digital en sus procesos educativos,
aun cuando enfrentan problemas como; falta de financiamiento, mala infraestructura y poca
capacitacion de docentes.

La alarmante cifra de que cinco de cada diez estudiantes en Ecuador no alcanzan los
niveles minimos de comprension lectora, refleja una probleméatica que requiere atencién
inmediata; como sefiala el Ministerio de Educacion (2024) “El sistema educativo del Ecuador
viene trabajando para que la lectura sea una estrategia transversal y fundamental tanto para los
docentes como para los estudiantes” (p.6). Es decir, el sistema educativo ecuatoriano busca
fortalecer la lectura, sin embargo, los profesores no poseen formacion especializada en
ensefianza de la lectura y esto incide a que, los alumnos se topan frecuentemente con problemas

de entendimiento, lo cual, afecta su desemperio escolar.

En la actualidad, los programas educativos consignados para fomentar el entusiasmo
por la lectura en los alumnos han presentado distintos impactos, entre ellos se encuentran: “El
desarrollo de recursos digitales gratuitos y accesibles que complementan el aprendizaje en
lectoescritura, dirigidos a grupos vulnerables. Estas herramientas estan disefiadas para mejorar
la calidad educativa y reducir brechas, permitiendo a los docentes acceder a materiales en linea
adaptados al contexto local.” (Ministerio de Educacion , 2024). Por ello, estas politicas
educativas centradas en la lectoescritura y las Tics siguen siendo vulnerables en la actualidad,
puesto que, presentan aspectos adversos como: la ausencia de conexion a internet, la escasa
formacion de profesores en el manejo de herramientas digitales y los obstaculos tecnoldgicos

en comunidades rurales.

De este modo, la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador (2024), estima que
“Alrededor del 35% de las instituciones educativas ecuatorianas utilizan plataformas
multimedia como apoyo didactico, lo que incluye aplicaciones y software especificos para
lectoescritura en estudiantes de educacion basica”. Por tal razon, la inequidad en el acceso a la
tecnologia y la falta de formacion de los educadores limitan su uso eficaz, lo que suscita la
necesidad de determinar si estas herramientas estdn disminuyendo las desigualdades en la
educacién o simplemente acentuando las ya existentes.

Ademas, en un estudio realizado por el Laboratorio de Estudios sobre la Nifiez y
Adolescencia de Ecuador (Lesnia) con apoyo de la Unicef (2022), demostraron que una
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investigacion realizada durante la epidemia reveld que entre el 80% y el 90% de los nifios y
adolescentes de las categorias de media-baja recibian educacion a traves del teléfono movil, lo
que dificultaba su aprendizaje. En consecuencia, se generaron retrasos en la entrega de
actividades escolares, ya que el potencial académico de muchos alumnos se veia limitado por
la falta de recursos técnicos, al igual que su desmotivacion.

Desde un punto de vista alternativo, la Organizacion de Estados Iberoamericanos para
la Educacion, la Ciencia y la Cultura (OEI) (2022), llevé a cabo una encuesta sobre los
habitos de lectura en Ecuador, donde obtuvieron como resultados que las personas para leer
utilizan el celular en 56,7% Yy en un 33,9% el material impreso; lo cual hace evidente que si
se pueden emplear las herramientas tecnoldgicas para motivar a la lectura, mientras que, una
parte importante de la poblacion utilizaba dispositivos moviles.

Cabe resaltar, que las herramientas digitales son muy importantes para el desarrollo de
ensefar y aprender la lectoescritura, ya que abre grandes posibilidades para personalizar las
estrategias de ensefianzas, asi como, disfrutar de un proceso de aprendizaje mas interactivo. A
pesar de ello, su puesta en marcha se roza con varios obstaculos que restringen su eficacia y
extension.

Estos problemas se evidencian principalmente por la escasa accesibilidad a equipos y
conectividad siendo una barrera que incrementa la desigualdad en las oportunidades de
aprendizaje, especialmente en areas rurales. Esta desigualdad se ve reforzada por los elevados
costos de aparatos electronicos, que excluyen a comunidades con recursos econémicos
limitados de beneficiarse de las herramientas digitales. Cabe afiadir que, la deficiente
infraestructura tecnoldgica impide la implementacién sostenida de programas educativos que
dependan de la tecnologia, perpetuando disparidades educativas y limitando el alcance de las
soluciones basadas en herramientas digitales.

Por tanto, la escasa alfabetizacion digital en docentes y estudiantes afecta
significativamente la capacidad de aprovechar las herramientas digitales, derivando en su uso
incorrecto. Este problema se agrava con la escasa formacion continua de los docentes, lo que
genera resistencia al cambio e impide que los educadores adopten tecnologias innovadoras en
sus practicas académicas. A esto se suma la insuficiente integracion curricular de las
herramientas, lo que causa un uso fragmentado, sin conexion a objetivos pedagdgicos
especificos, alejandolos de los objetivos de aprendizaje y disminuyendo su efectividad.

De esta manera, el disefio poco interactivo de herramientas digitales desmotiva a los
alumnos, reduciendo el interés en actividades de lectoescritura. Igualmente, la falta de

diversidad cultural y linguistica en el contenido también desconecta a los estudiantes en
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contextos concretos, especialmente en comunidades con particularidades culturales. Por Gltimo,
la poca usabilidad de las herramientas digitales para los estudiantes de EGB perpetta constantes
dificultades al momento de abordar habilidades en lectoescritura: comprension, ortografia y
redaccion.

Al mismo tiempo, la falta de indicadores de efectos pedagdgicos dificulta la
determinacion de la utilidad de las tecnologias digitales en el proceso de lectoescritura,
obstaculizando su mejora y justificacion en contextos educativos. Conjuntamente, la presencia
de alternativas sin normativa clara genera confusion al momento de elegir las herramientas méas
efectivas, limitando su adopcidn. La ausencia de estrategias motivacionales, siempre disminuye
el interés y la falta de dedicacion de los alumnos socava la viabilidad a largo plazo de las
soluciones técnicas. Estos problemas afectan directamente la capacidad de escalar las
soluciones exitosas y replicarlas en otros contextos. En este sentido, surge la siguiente pregunta:

¢ Cudles son las herramientas tecnolégicas adecuadas para la lectoescritura?

2.2 Justificacion

La importancia de este proyecto destaca en promover un ambiente de lectura basado en
herramientas digitales educativas fomentando un entorno escolar inclusivo que mejore el
aprendizaje de la lectoescritura especificamente en los estudiantes de la Unidad Educativa
“Oxford” de Ecuador; enfocado en la concepcion de Carcafio (2021), sobre que: “Las
herramientas digitales son aplicaciones informaticas que facilitan el aprendizaje activo y
colaborativo, complementadas por los repositorios de recursos educativos, teniendo como
objetivo principal mejorar la experiencia educativa al aprovechar los avances tecnoldgicos
disponibles” (p.6). Por lo tanto, estos medios digitales son esenciales para el crecimiento
infantil, fomentando la adopcion de un paradigma educativo inclusivo que se adapte a las
necesidades del mundo moderno.

El éxito de la comprension lectora segun Cérdenas (2021), se basa en la necesidad de
que los educandos ordenen y regulen diferentes destrezas complejas y que intervengan en su
propia ensefianza. Ademas, vendra determinado por el interés y la relevancia de los estudiantes
por el material que leen, su destreza para identificar, descodificar y pronunciar palabras de
forma correcta y fluida, la razén que alegan para leer y la facilidad con la que utilizan
herramientas de control de la comprensidn también se tendran en cuenta.

Dado que el diagndstico y la intervencion pedagogica dependen de la capacidad de los

educadores para modificar las herramientas digitales, con el fin de satisfacer las necesidades de



los alumnos, el estudio también destaca la necesidad de que los educadores participen

activamente en el proceso. En tal virtud, Medina (2023), menciona que:

Las estrategias didacticas son una herramienta esencial y un gran aliado para el
cumplimiento de la labor docente como guia y gestor de los procesos educativos,
mediante la seleccién e implementacion de actividades, tomando en consideracién las

caracteristicas, intereses y motivacion de los estudiantes (p.61).

Por consiguiente, es importante disefiar métodos para desarrollar y emplear estrategias
y herramientas digitales educativas que contribuyan a generar conocimientos, logrando asi
educandos mas seguros en afrontar desafios en cuanto a la comprension lectora y hasta de
enfrentar situaciones de su vida diaria, al igual que docentes méas confiados en participar
activamente en el proceso, ya que su capacidad para modificar las herramientas digitales con el
fin de satisfacer las necesidades de los alumnos es esencial tanto para el diagnéstico como para
la intervencion pedagogica. Segun Borja (2021), “La motivacion es fundamental en el proceso
educativo por cuanto impulsa al estudiante a realizar acciones u omisiones que derivan en
resultados académicos positivos 0 negativos” (p.58).

De esta manera, es fundamental que los profesores de educacion basica desarrollen
estrategias que fomenten el uso responsable de la tecnologia, considerando las desigualdades
de acceso, las cuales pueden limitar el efecto beneficioso de las mismas. Ademas, es primordial
que los docentes generen un entorno que fomente la motivacion, ya sea mediante contenido
pertinente, tacticas pedagégicas atractivas o respaldo emocional, ya que, esto influye
directamente en las acciones de los nifios.

Por su parte, Borja et al. (2021), plantean que: “La motivacion es fundamental en el
proceso educativo por cuanto impulsa al estudiante a realizar acciones u omisiones que derivan
en resultados académicos positivos o negativos” (p.58). Por tal razon, las actividades de las
instituciones educativas deben dar garantia de un desarrollo integral y motivador al estudiante
para constituir el trabajo académico significativo, donde todos los alumnos tengan las mismas
oportunidades de estudiar y mejorar sus capacidades cognitivas.

Incluso, este trabajo contribuird en el uso de recursos digitales para incrementar la
alfabetizacion en alumnos de educacion basica, a través de un enfoque pedagogico que
comenzard con un diagnoéstico inicial de los alumnos de la Unidad Educativa “Oxford” de
Ecuador. Este diagnostico ayudara a identificar las limitaciones y necesidades de los estudiantes
en cuanto a la comprension de lectura y escritura, lo que permitird escoger las herramientas

digitales méas adecuadas. En la educacion las herramientas digitales son un enfoque creativo



que ayuda a las escuelas a mejorar las habilidades comunicativas de los alumnos, fortalecer su
crecimiento educativo y consolidarse como lideres en el uso de las TIC, fomentando el
conocimiento desde multiples perspectivas académicas, afirman Berrocal y Aravens (2021,
p.73). Dicho de otra manera, el uso de la tecnologia digital en los esfuerzos educativos mejora
la comprension y el aprendizaje de los estudiantes, elevando asi su rendimiento académico y
motivacion.

Bajo la misma logica, Morocho et al. (2022), plantean que los sistemas educativos en la
actualidad deben plantearse en su curriculum y planificacion académica: “Contenidos
educativos digitales como parte de una politica de educacion publica que fomente el desarrollo
de competencias educativas digitales en los docentes como en los estudiantes; también mejorar
las metodologias de ensefianza y aprendizaje” (p.20). Hoy en dia, las herramientas digitales
estan al alcance de todos, proporcionando una opcién de acceso libre a cualquier persona
interesada en recopilar informacion para lograr un determinado propdsito, como realizar un
estudio de investigacion con mayor precision, eficacia y, lo que es mas importante, en menos
tiempo.

Analizado desde otra vision, Vélez y Delgado (2023), rotulan que al dominar la
lectoescritura mediante la integracion de herramientas digitales en el salon de clases: “Potencia
un buen desarrollo del proceso educativo, promoviendo la participacion activa de los
estudiantes y la mejora de las competencias basicas de lectura y escritura, ya que los estudiantes
interactiian de manera mas dinamica con los contenidos”. ES esencial adaptar y fomentar el uso
de la tecnologia en el aula para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje y aumentar el
rendimiento académico de los estudiantes.

El enfoque del proyecto consiste en influir de forma tangible e inmediata en la educacion
de los alumnos, permitiendo asi, que el estudio sea tanto propositivo como aplicativo. Por lo
cual, Gonzalez et al. (2023), afirman que: "Los proyectos educativos que ajustan el diagndstico
contextual con la intervencion tecnoldgica generan un proceso de accion hacia el cambio,
resultandos fundamentales para una mejora sustancial en las competencias académicas de los
estudiantes” (p.25). A raiz de ello, estos programas son necesarios para mejorar las habilidades
académicas de los estudiantes a través de diagnosticos detallados que ofrecen un marco fiable
para evaluar los efectos reales de las tecnologias digitales.

De ahi, el impacto social de este estudio tendra una influencia sustancial en la inclusion
de los alumnos mediante el uso de herramientas tecnoldgicas dirigidas a mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje y ofrecer materiales interactivos que faciliten el desarrollo de sus

capacidades linguisticas de una manera mas dinamica.
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Por consiguiente, la UNESCO (2020), considera que, la inclusion en la educacion debe
ser equilibrada para todos, reconociendo la diversidad de las personas y separando los términos
de “igualdad y equidad”. Entonces, la inclusion en la educacion debe incorporar como elemento
clave la diversidad de individuos y diferenciar entre "igualdad" y "equidad”. Aunque la igualdad
aspira a tratar a todos de la misma manera, la equidad se centra en proporcionar a cada individuo
lo que requiere de acuerdo a sus situaciones, garantizando que todos tengan las mismas
posibilidades para aprender y evolucionar.

En términos semejantes, Silva y Oliveira (2022), afirman que: "La inclusion tecnoldgica
para el aprendizaje significativo y la gestion de la informacion de los estudiantes es fundamental
para fortalecer las habilidades y el desarrollo social, ademas de manejar medios cognitivos
interactivos, facilita y acelera el proceso de aprendizaje™ (p.3). Por consiguiente, la educacion
inclusiva demanda estrategias actualizadas basadas en herramientas digitales y garantizar que
todos los nifios reciban una educacion digna, donde dispongan de los materiales o recursos que
necesiten ya sean de tipo didactico, tecnoldgico, humano o técnico.

Por lo tanto, Cobefias y Grimaldi (2021), sefialan que crear ambientes inclusivos
requiere integrar diversas perspectivas pedagogicas, lo cual posibilita el abordaje de lo
complejo que es el proceso educativo a partir de maltiples miradas, donde se integre a los
estudiantes y también se transformen las dinamicas de poder y autoridad en el interior de los
centros educativos.

Con este proceder, en educacion basica es importante que los docentes disefien técnicas
para fomentar el uso adecuado de la tecnologia, considerando las desigualdades de acceso que
pueden limitar el efecto beneficioso de las mismas.

En tal sentido, es vital que todos los miembros de las instituciones educativas
reconozcan y aprecien la gran variedad cultural que posee cada estudiante, con el fin de lograr
una educacion inclusiva. Para abordar estas nuevas visiones, es necesaria una propuesta
innovadora de escuela inclusiva, que realmente abarque la diversidad y garantice una educacion
de calidad para todos los educandos (Echeita, 2021). Por lo cual, se deben cambiar algunos
aspectos como el curriculo educativo, asi como concientizar a los gobiernos sobre la
importancia de hacer lucir una educacion equitativa para todos, sin excepcion alguna. Ademas,
se debe enfatizar en los beneficios sociales y econdmicos de cada persona, ya que, esto no solo
aportara al desarrollo intrapersonal, sino también al progreso comunitario y a la construccion
de entidades mas justas.

En cuanto, los beneficiarios directos de este trabajo investigativo son los estudiantes de

5to grado paralelo “A” de la Unidad Educativa “Oxford” ubicada en el canton Salcedo, los
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cuales presentan dificultades en la lectoescritura. Mientras que, los beneficiarios indirectos son:
la docente tutora del curso y las autoridades del plantel educativo, puesto que, este proyecto
brindara una herramienta digital de apoyo que los oriente a aplicar estrategias utiles e
innovadoras en beneficio de los sujetos investigados.

Este proyecto es viable porque cuenta con el apoyo de los docentes y autoridades de la
Unidad Educativa “Oxford” en el marco del convenio interinstitucional entre la Universidad
Técnica de Cotopaxi y los establecimientos educativos, lo que facilita los espacios para la
respectiva recoleccién de datos sobre el uso adecuado de las TIC para fortalecer la ensefianza
y aprendizaje de la lectura y escritura, logrando asi, motivar a los estudiantes, quienes tienen la
caracteristica principal de ser nativos digitales, por lo tanto, se sentiran incentivados a participar
en clase.

Es importante destacar que el proyecto cuenta con recursos de autofinanciamiento
proporcionados por las propias investigadoras. En todo caso, existe una sélida fundamentacion
bibliografica, la cual resulta clave para profundizar en los factores que son objeto de estudio.

En funcion de lo expuesto, las tecnologias digitales son fundamentales para el proceso
de ensefianza y aprendizaje, ya que permiten evaluar el progreso de los alumnos y la eficacia
del aprendizaje, ademas, de contribuir a diversificar las actividades y los recursos. Sumado a
ello, ayudan a mejorar el rendimiento académico, particularmente en los &mbitos del lenguaje
y la escritura. Cuando se incorporan adecuadamente al aula, fomentan un aprendizaje mas
dinamico y practico, lo que, a su vez, estimula el compromiso de los alumnos. En relacion a
ello, para garantizar que estas tecnologias se utilicen de forma constructiva y alcancen su
objetivo de mejorar en el desarrollo de habilidades lectoras, es necesaria poner en practica una

estrategia pedagdgica confiable.

2.3.0bjetivos

2.3.1 Objetivo General

Establecer la influencia de las herramientas digitales en el proceso de lectoescritura, para los
estudiantes de Safio EGB paralelo “A” de la Unidad Educativa Oxford.

2.3.2 Objetivos Especificos

- Indagar los referentes tedricos acerca de las herramientas digitales en el proceso de

lectoescritura.



- Caracterizar las diferentes herramientas digitales Utiles en el proceso de lectoescritura.

- Elaborar instrumentos de investigacion para la recoleccion y andlisis de informacion acerca

del uso de las herramientas digitales en la lectoescritura.

- Disefiar un manual interactivo apoyado en las TIC para el fortalecimiento de la lectoescritura.

A continuacion, se muestra en la tabla 1 el sistema de tareas por objetivo:

Tabla 1

Sistema de tareas

Objetivo Actividad Resultado de la Descripcion de la

Actividad Actividad (técnicas e

instrumentos)

Indagar los referentes Revision Elaboracion de un Técnica de  revision
tedricos acerca de las bibliografica y marco tedrico que documental mediante
herramientas en el andlisis de explique la lectura critica de
proceso de marcos teoricos importancia, articulos, libros y tesis;
lectoescritura relevantes. beneficios y uso de fichas de sintesis

fundamentos de las
herramientas
digitales en la
enseflanza de la
lectoescritura.

para organizar la
informacioén;
instrumento: ficha de

analisis documental.

Elaboracion de
cuadro
comparativo.

Diferenciacion
clara de los
procesos de la
lectura, la escritura
y las  etapas,
caracteristicas y los
métodos.

Técnica de la
comparacion utilizando
instrumentos como

cuadros comparativos.

Caracterizar las Andlisis de las
diferentes herramientas
herramientas digitales digitales

atiles en el proceso de seleccionadas.

lectoescritura

Listado y
descripcién
detallada de
herramientas
digitales
(Educaplay,
Storybird,
Pyctoescritura,
Quizizz, etc.) y su
funcion en el
proceso de
lectoescritura.

las

Técnica de la
clasificacion y
descripcion mediante el
analisis de las funciones
pedagogicas  utilizando
instrumentos como
cuadros comparativos.

10



Elaborar instrumentos
de investigacion para
la  recoleccion vy

analisis de
informacion  acerca
del wuso de |las

herramientas digitales
en la lectoescritura.

Disefary validar
guias de
observacion para
los estudiantes y
guia de
entrevista para la
docente, a fin de
evaluar el uso de
las herramientas
digitales en la
lectoescritura.

Instrumentos de
investigacion
validados y aptos
para la aplicacion,
que permiten
recolectar
informacion fiable
sobre el uso de las
herramientas
digitales en la
lectoescritura.

Técnica de revision de la
literatura, validacion por
expertos, empleando
como instrumentos la
guia de observacion y

guia de entrevista.

Disefiar un manual Crear un manual Manual digital Técnica de elaboracion de
interactivo apoyado en Q|g|tal_ interactivo contenidos  multimedia,
las TIC para el interactivo que -elaborado, d lataf
fortalecimiento de la incluya accesible y uso €  plataformas
lectoescritura. actividades, didactico, que digitales, utilizando como

recursos facilite 2 instrumento  recursos:

multimedia, ensefianza y el . .

. o videos, audios,

estrategias aprendizaje de la

didacticas para lectoescritura. animaciones.

mejorar el

proceso de la
lectoescritura.

Nota: Esta tabla muestra el analisis de los objetivos del estudio, mediante el uso de técnicas de
revision bibliografica y herramientas digitales, sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje de

la lectoescritura.

3. MARCO TEORICO
3.1. Antecedentes

Con el proposito de conocer a profundidad las variables de estudio, resulta fundamental
revisar investigaciones previas que aborden el uso de herramientas digitales en el desarrollo de
la lectoescritura, especialmente desde una perspectiva cualitativa. Bajo esta premisa, se
consideran los siguientes aportes:

Segun Lépez et al. (2023), en su investigacion titulada “Analisis de las herramientas
digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje”, plantearon como objetivo principal conocer
las herramientas digitales utilizadas por los docentes en la Educacion General Bésica publica.
Para ello, se utilizd6 un enfoque tanto cualitativo como cuantitativo, empleando métodos

descriptivos y analiticos. En primer lugar, se aplicé un cuestionario virtual mediante Google
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Forms para conocer qué herramientas utilizan los estudiantes dentro y fuera del aula de clase;
también se realiz6 una entrevista a los docentes para conocer las herramientas que utilizan en
la ensefianza. Por otra parte, se analizaron aspectos como el acceso a la red, laboratorios de
computacién y disponibilidad de equipos informaticos. Como resultado de esta investigacion,
se sacaron a la luz varias herramientas digitales utilizadas en el desarrollo del proceso de
ensefianza-aprendizaje, surgiendo su rol para llevar a cabo las diferentes actividades tanto en
docentes como en aprendices. De igual forma, lograron evidenciar que factores como la
infraestructura tecnolégica y la conectividad son determinantes para el uso acertado de estas
herramientas. En definitiva, aunque las herramientas digitales son imprescindibles para innovar
y mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje en EGB publica, su potencial se ve restringido
por la insuficiente infraestructura tecnoldgica que aun perduran en algunos contextos, lo cual
dificulta el pleno funcionamiento de las actividades educativas.

Desde otro enfoque, Dominguez y Tigero (2025), en su articulo de investigacion sobre
“La aplicacion de recursos tecnoldgicos para mejorar la lectoescritura en los estudiantes de
quinto grado”, han constatado que es necesaria la facultad de la lectoescritura para alcanzar el
éxito académico y personal en el estudiante, sin embargo, se presentan grandes obstaculos para
el alumnado, sobre todo en el subnivel de basica media en Ecuador. Para verificar esta
necesidad, se toman como punto de partida, dentro de la investigacién, el impacto de los
recursos tecnoldgicos sobre la lectoescritura del alumnado de quinto grado, cuestion que
marcan el potencial para hacer mas dindmico y significativo el proceso de aprendizaje. La
metodologia empleada combina un enfoque mixto, desde el punto de vista cuantitativo
aplicando encuestas a los docentes, y desde el aspecto cualitativo, realizando observaciones de
aula. Los resultados obtenidos muestran que, si bien parece que los docentes son conscientes
de las ventajas de implementar herramientas tecnologicas, su uso es escaso en las aulas debido
a la falta de formacidn, pero cuando se utiliza recursos como aplicaciones interactivas y
plataformas digitales se observa un aumento de la motivacion, del interés y del rendimiento del
alumnado en las actividades de lectura y escritura. Se concluye que los recursos tecnoldgicos
son capaces de transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje en lectoescritura, siempre que
se acomparie de formacidn docente continua y una adecuada planificacion pedagogica.

Por otro lado, Santana y Macias (2024), presentan su trabajo de investigacion con el
tema “Herramientas tecnologicas para fortalecer la lectura y escritura de estudiantes de tercer
afio basico”, cuyo objetivo fue determinar el aporte que brindan las herramientas tecnoldgicas
para la retroalimentacion de la lectoescritura en los nifios de tercer grado. Evidentemente, en

este aspecto, se destaca que las herramientas tecnologicas son vistas como soporte primordial
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en la adquisicién de las habilidades de lectura y escritura de nifios, en situaciones donde se dan
dificultades de recursos. Adicional a ello, se realizo una evaluacion de las herramientas
especificas (Storybird, Pictoescritura, ZooBurst, Toontastic 3D) en el fortalecimiento de la
lectoescritura. En este sentido, se realiz6 un estudio con alta calidad, descriptiva, también
trabajando en métodos tedricos, métodos deductivos e inductivos, analisis y sintesis y método
empirico en el que se utilizaron entrevistas y hoja de observacién. Entre los resultados mas
importantes, se encuentra que los maestros no utilizan herramientas tecnoldgicas propuestas en
este estudio, principalmente debido a la falta de dominio y la falta de recursos tecnoldgicos
apropiados en el aula. Por ultimo, se concluye que el uso de herramientas como Storybird,
Picture, Zooburst y Tuntic 3D permiten a los estudiantes fortalecer sus habilidades, lo que
contribuye en gran medida al aprendizaje de los autores de lectura en el aula.

En Gltima instancia, se presenta el estudio de Tenecota et al. (2024), titulado “Recursos
digitales para la ensefianza de la comprension lectora en nifios de Educacion Béasica Media”, en
donde se realiza un analisis exhaustivo de la eficiencia de los recursos digitales en la lectura de
la comprension de la educacion basica media. Utilizando una visién general de la literatura
sistematica (SLR) de acuerdo con las pautas de PRISMA-CR, el estudio analiza los articulos
de estudio publicados en la ultima década para abordar los principales problemas de las
herramientas digitales sobre las habilidades de lectura. Los resultados enfatizan que los recursos
digitales, como Newpod, Kahoot, Newsela y Paddle, mejoran en gran medida la comprension
de la lectura de niveles literalmente, concluyentes y criticos. El estudio también enfatiza la
comprensién de la lectura como una habilidad significativa de las habilidades de procesamiento
de informacion en la era digital. Los resultados muestran que la integracion de estas tecnologias
en el aula aumenta la motivacion y el compromiso de los alumnos, lo que significa una
experiencia de aprendizaje personalizada. Este estudio proporciona una base sélida para futuras
investigaciones en las mejores précticas en la implementacion de tecnologias educativas en las

escuelas.

3.2. Enfoque

Este proyecto se fundamenta en el método constructivista, donde el conocimiento se
adquiere a través del compromiso del alumno con su entorno. Por ende, el constructivismo
segun Piaget (1991), establece por medio de sus hallazgos cientificos, que los humanos no
llegan a una realidad externa y objetiva; por el contrario, se construye. ElI conocimiento,

entendiendo la construccion, no es una transcripcion de la realidad, es diferir con el objeto segun
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los esquemas del organismo. Por lo tanto, este método promueve una comprension profunda,
ya que posibilita que los nuevos conceptos se vinculen con las experiencias anteriores del
estudiante, potenciando asi su habilidad critica y reflexiva.

Del mismo modo, este modelo pedagdgico se basa en la teoria de que el aprendizaje se
construye; las personas o los estudiantes adquieren nuevos conocimientos basandose
fundamentalmente en experiencias o aprendizajes previos, ya que el constructivismo es el
patron educativo que permitira a los estudiantes construir su propio aprendizaje; todo lo que
han asimilado corresponde a la experiencia acumulada a lo largo de sus vidas, convirtiéndola
en nuevos conocimientos, lo que refleja que el estudiante es el protagonista principal (Tejeda
et al., 2022). Es decir, el proceso de aprendizaje es mas dinamico, ya que los estudiantes
construyen y adaptan gradualmente su informacion, lo que da lugar a modelos mentales mas
sofisticados que mejoran su comprension y aplicacion en una variedad de escenarios.

En tanto, el aprendizaje es una actividad dinamica y colaborativa que depende en gran
medida de la interaccion social y la ayuda externa para construir conocimiento. En este
contexto, es mas efectivo cuando interactuamos con otros y usamos herramientas como el
lenguaje, dado que permite adquirir conocimientos de forma conjunta, la zona de desarrollo
préximo demuestra como la ayuda externa nos ayuda a superar nuestras limitaciones y aprender

rapidamente.

3.3. Fundamentacion cientifica: Bases Teoricas
3.3.1. Herramientas digitales para la Lectoescritura

3.3.1.1. Herramientas Digitales
Las herramientas digitales equivalen a programas y plataformas que facilitan la

busqueda y el manejo de los datos para optimizar los procesos de la vida cotidiana. A la vez,
conforme a Villacreses (2022), las herramientas digitales son aplicaciones que, a lo largo de su
uso, permiten acceder a la informacion. Hoy en dia, la tecnologia se utiliza a diario para
simplificar y mejorar el trabajo de muchas personas, lo que proporciona una mayor eficiencia
y acceso a diversos recursos tecnolégicos.

3.3.1.2. Importancia de las herramientas digitales

Actualmente, la incorporacion de la tecnologia en la educacion ha revolucionado la
forma en que los docentes trabajan y cooperan, y las herramientas digitales desempefian un
papel fundamental en este proceso. Villacreses (2022), afirma que las herramientas digitales
actualmente son un elemento fundamental en la actividad profesional que se realice, en el caso

de la educacion basica en el Ecuador, son parte primordial el uso de estas herramientas, ya que
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permiten la correcta adquisicion de las habilidades y destrezas educativas de los alumnos. En
consecuencia, las herramientas digitales se han convertido en un elemento fundamental para
mejorar el desarrollo de habilidades y destrezas en los estudiantes, su uso favorece un
aprendizaje mas eficaz y ajustado a las exigencias de la época actual.

3.3.1.3. Beneficios de las herramientas digitales

Las herramientas digitales ofrecen flexibilidad, facilitan la apropiacién del
conocimiento y enriquecen el proceso de aprendizaje. De acuerdo con Pefafiel (2022), estas
herramientas empleadas por el docente a favor de los alumnos, facilita la rdpida asimilacion de
los contenidos en el aula. Por su parte, Molinero (2020), complementa que la inclusion de las
herramientas tecnoldgicas en la educacion ha permitido implementar nuevas estrategias
pedagdgicas que enriquecen el proceso del aprendizaje, donde los alumnos interactlan en
contextos virtuales o mediante recursos multimedia que simulan situaciones o resuelven
problemas. En este contexto, estos autores muestran que la tecnologia no solo apoya la
ensefianza, sino que transforma y amplia las posibilidades pedagdgicas, promoviendo un
aprendizaje mas activo e interactivo.

3.3.1.4. Ventajas y desventajas de las herramientas digitales

Como sefiala Lopez et al. (2023), es importante conocer las desventajas para un uso mas
efectivo y equilibrado.
Tabla 2

Ventajas y desventajas de las herramientas digitales

VENTAJAS DESVENTAJAS
Dinamica de comunicacion y Comunicacion asociada con el profesor /
relacion docente -alumno. alumno, segmentaciones en exceso

Facilita a los alumnos asumir mayor

responsabilidad del aprendizaje.

Facilidad de acceso y transferencia Los docentes, en ocasiones, carecen de

de contenidos de clase. formacion tecnoldgica para posibilitar el
aprendizaje a través de una herramienta digital.

Refuerzo de competencias digitales, En gran parte, las plataformas virtuales

adaptacion al medio educativas son exigentes en la conexion a
internet, pues la conexién no esta al alcance de
todos por multiples cuestiones sociales.

Fomento del trabajo colaborativo, Otros paises latinoamericanos tienen escasez de

participacion del alumno. recursos informaticos en sus escuelas, colegios
e instituciones.

Nota: Adaptado a partir de Lopez et al. (2023).
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3.3.1.5. Impacto de la tecnologia digital en el aula
El uso de tecnologias digitales en el aula, tiene un impacto significativo en habilidades

como la comunicacién y la colaboracion, promoviendo interacciones dinamicas entre
estudiantes. En este aspecto, Rodriguez (2022), afirma que las plataformas de aprendizaje
digital permiten colaboraciones entre estudiantes a través de la elaboracion de proyectos onling,
e intercambio de recursos con el fin de desarrollar habilidades interpersonales y de trabajo en
equipo. Sin embargo, Mufioz et al. (2024), advierten que existen dificultades, como el
desequilibrio en el acceso a la tecnologia y la falta de formacion adecuada en los docentes, que
pueden limitar la efectividad de estas plataformas. Por lo tanto, aunque la tecnologia ofrece
muchas ventajas, también presenta desafios relacionados con la equidad y la preparacion del
personal docente. La implementacion efectiva requiere no solo infraestructura, sino también
formacion continua para maximizar sus beneficios en el proceso educativo.

3.3.1.6. Clasificacion de las herramientas digitales

Las herramientas digitales se agrupan en funcién de las demandas de los usuarios y sus
funcionalidades, lo que ayuda a los docentes en su labor educativa. Por lo que (Mujica-Sequera,
2021) presenta su clasificacion:
e Presentaciones: Algunas tecnologias de presentacion utilizan la técnica convencional del
profesor dirigiendo el contenido, asi como cuando y como se muestran los materiales. Los
profesores pueden utilizar aplicaciones como Microsoft en todas sus versiones, para presentar
el material de forma visual y controlada.
e Almacenamiento: Facilita la gestién y conservacion de datos y recursos digitales. Algunos
de estos medios son: Google Drive, Amazon Drive,One Drive y Mega.
e Videos: Permiten grabar, transmitir y reconstruir secuencias visuales que enriquecen la
ensefianza. Algunos ejemplos son las plataformas de: YouTube, Vimeo y Animoto.
e Comunicaciones: Facilitan la transferencia de informacion y la interaccion en diferentes
contextos. Algunos ejemplos son: Zoom, Meet y Skype.
e Audios: Permiten la produccion y distribucién de contenido sonoro. Algunos ejemplos
son: Apple Postcat, Ivoxx y Spotify.
e Redes sociales: Apoyan el aprendizaje y la ensefianza a través del intercambio de
contenido y comunidades virtuales, por medio de Twitter, Facebook e Instagram. Y a través de
sitios de comparticion de contenido.
e Investigacion: Facilita la creacion, gestion y andlisis de conocimiento cientifico. Entre ellos
se encuentran: databases: Web of Science, identifiers: ORCID, Kopernio y Journal Citation
Reports.
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e Gestion: Automatizan tareas administrativas en instituciones educativas, incluyen: Alexia,
ApliAulay ClassLink.
e Teleformacion: Aportan procesos de ensefianza a distancia, tales como: Las plataformas de
teleentrenamiento (LMS) incluyen Moodle, Canvas LMS y Google Classroom.
e Inteligentes: Estan revolucionando la educacion mediante la creacion de nuevas
aplicaciones y procesos. Estas tecnologias de inteligencia artificial pueden ser: Teacher's
Assistant Pro, Smowl y Veripass, herramientas de gestion de autenticacion. Esto demuestra que
la variedad y clasificacion de herramientas digitales permiten diversificar y optimizar las
funciones educativas, adaptandose a diferentes necesidades y niveles de ensefianza.

3.3.1.7. Tipos de herramientas digitales

La tecnologia digital ha transformado la educacion, proporcionando un conjunto diverso
de aplicaciones para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje. A continuacion, se
presentan algunas herramientas digitales para el desarrollo de la lectoescritura (Cruz, 2019).

Tabla 3

Herramientas digitales en entorno educativo

Herramienta digital Descripcion Funcion
Educaplay Plataforma educativa en Permite crear actividades
linea interactivas como juegos, tareas en
linea, cuestionarios y

evaluaciones. Mejora en cuanto a
la concentracion y la motivacion
para aprender.

Storybird Plataforma en linea que Permite a partir de este recurso,
permite crear cuentos a que los estudiantes jueguen con su
partir de una ilustracién imaginacion e incluso conseguir

convertir a los estudiantes en
escritores de sus cuentos y mejoren
la habilidad de la escritura.

Arbol ABC Lectura de cuentos El uso creciente de la plataforma
ABC fomenta la creatividad y
mejora la adquisicion y el
desarrollo de la alfabetizacion.

Pyctoescritura Aplicacion que combina Facilita la lectura de textos
imagenes visuales con complejos con ilustraciones y las
textos escritos. actividades  interactivas  que

permiten la interpretacion de
imagenes y escritura.
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uizizz itio we ermite crear actividades para
Sit b P t tividad
trabajar en linea de forma divertida
como cuestionarios de opcion
multiple, se pueden adaptar a las
necesidades de todos los alumnos
con audios o videos.

Nota: Adaptado a partir de Cruz (2019).

3.3.1.8. Herramientas digitales como recursos didacticos

Los recursos digitales se han vuelto indispensables en la educacién actual, permitiendo
a los profesores mejorar sus clases, por lo que Molinero (2020), sostiene que el uso de
instrumentos tecnoldgicos en la educacion ha contribuido a la formacion de nuevas préacticas
pedagogicas que han mejorado el proceso de aprendizaje. Por lo tanto, es esencial reconocer
que el desarrollo de una variedad de actividades didacticas que pueden ser utilizadas en el aula,
ha sido facilitado por la incorporacion de herramientas tecnoldgicas en el proceso educativo.

3.3.1.9. Funcionalidad de los recursos digitales

La efectividad de las tecnologias digitales y las técnicas interactivas que los docentes
emplean para inspirar y motivar a los estudiantes en el aula, depende de su capacidad para
ajustarse a las demandas de sus alumnos. En este aspecto, Dominguez y Tigrero (2025), ellos
argumentan que la tecnologia digital en el aula, debe adaptarse a todos los miembros de la
comunidad educativa y sus requisitos Unicos. Es decir, hay que entender que la tarea de
implementar recursos tecnologicos, no es una forma facil de solucionar problemas, sino que
hay que entenderlo como un proceso reflexivo e inclusivo que promueve el cambio significativo
en el aprendizaje.

3.3.1.10. Seleccidén pedagogica de herramientas digitales

La eleccidn de herramientas digitales en el ambito educativo debe considerar criterios
pedagdgicos, por lo que, segun Parra et al. (2020), dentro del &ambito educativo, las herramientas
digitales desempefian un papel fundamental al permitir la implementacion de enfoques
pedagdgicos innovadores y la integracion de recursos digitales en las estrategias de ensefianza
del docente. En este sentido, es fundamental destacar que el aprendizaje digital tiene una gran
influencia, al proporcionar un entorno mas personalizado basado en las necesidades de los
alumnos a través de materiales audiovisuales y multimedia, que facilita una comunicacion agil
en el aula.

3.3.1.11. Uso pedagdgico de herramientas digitales

Las actividades del docente se complementan a través del acceso al conocimiento de

tecnologias digitales en la educacion. Por ello Franco y Bower (2022), consideran que las
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herramientas digitales en el entorno educativo son importantes, ya que permiten el empleo de

métodos de ensefianza innovadora y la integracion de recursos digitales en las estrategias del

docente. En tal virtud, estos entornos de ensefianza y aprendizaje se adaptan mejor a las

necesidades del alumnado cuando se complementan con el contenido audiovisual y multimedia.
3.3.1.12. Nivel de formacién docente en el uso de herramientas digitales

El uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) en el aula requiere
la formacion de los docentes en sus usos técnicos y pedagdgicos. No obstante, Sanga y Toapanta
(2024), consiguieron desarrollar practicas pedagogicas méas innovadoras, favoreciendo que el
aprendizaje que se realizan, sea més colaborativo e interactivo. Por su parte Moreno (2019),
sefiala que esto demuestra que los docentes que dominan herramientas digitales son capaces de
crear entornos educativos mas inclusivos, donde los estudiantes tienen acceso a un abanico de
recursos digitales que los ayudan a que desarrollen competencias tecnoldgicas.

Por otra parte, Quifionez (2023), considera que la formacion y actualizacion continua
de los docentes es un derecho y una obligacién respaldada por el marco legal ecuatoriano, dado
su papel esencial en el fortalecimiento del sistema educativo. Al respecto, el proceso de
formacion profesional a lo largo de la vida del docente, es un aspecto sumamente importante,
ya que de ello depende la calidad de la educacion que se proporciona a los estudiantes en las
aulas de clase.

3.3.1.12.1. Competencias digitales
En un contexto donde la tecnologia transforma rapidamente todos los &mbitos de la vida,

contar con habilidades digitales se vuelve fundamental para mantenerse competitivo. Aln mas
en la era del conocimiento, la cual es impulsada por la revolucion digital, donde las
competencias digitales se han posicionado como un componente esencial para el éxito
educativo. Por lo tanto, estas competencias no solo abarcan el manejo de herramientas
tecnologicas, sino también el desarrollo de habilidades que permiten adaptarse y aprovechar las
tecnologias emergentes de manera efectiva (Garcia et al., 2023). Es decir, la adquisicién de
estas competencias es clave para afrontar los retos y aprovechar las oportunidades que la
tecnologia ofrece, especialmente en este mundo globalizado donde la informacién y el
conocimiento son la clave para intervenir en la sociedad, sin perder nuestra capacidad de pensar

y decidir.
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3.3.2. LECTOESCRITURA

3.3.2.1. Definicién de la Lectoescritura
La alfabetizacion es el proceso mediante el cual una persona aprende a leer y escribir,

adquiriendo la capacidad de interpretar y producir materiales escritos. Al respecto, Chois et al.
(2020), sostienen que la alfabetizacion es una actividad social directamente vinculada al
contexto disciplinario en el que se realiza y se potencia a través de los contactos sociales, asi
como al contenido cultural y social en el que evoluciona. En este aspecto, esta es una habilidad
necesaria para la comunicacion eficaz, la adquisicion de conocimientos, la comprension de
otros puntos de vista, el acceso a la informacion, recursos, y la resolucion independiente de

problemas.

3.3.2.2. Beneficios de la Lectoescritura

La lectoescritura es una habilidad que influye en el desarrollo integral de los nifios y su
proceso de aprendizaje. Entre sus beneficios destacan: desarrollo del lenguaje, el cual mejora la
capacidad de expresion comunicativa; la estimulacion del pensamiento propio, que permite fomentar
el pensamiento critico y creativo; el desarrollo de la imaginacion, el cual permite a los nifios ejercitar
su creatividad; el mejoramiento de la ortografia, que contribuye a una escritura méas precisa y la
motivacion para el aprendizaje significativo, el cual evita que las actividades se vuelvan tediosas
(Robles et al., 2024). Con base a lo anterior, se destaca que la lectoescritura favorece el desarrollo
integral del estudiante, lo que involucra el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales
que son béasicas para una autonomia e imaginacion en multiples aspectos.

3.3.2.3. Etapas de la Lectoescritura

Para Lozano (2020), la escritura y la lectura son procesos mutuamente dependientes.
Por tanto, durante este periodo, los nifios pasan por cuatro etapas relevantes:

1- Etapa Pre Silabica: esta es la etapa del garabato. Los nifios pueden replicar letras
por imitacién o replicando lo que observan. Sin embargo, desconocen su significado.

2- Etapa silabica: los nifios comienzan a relacionar los sonidos de las palabras con su
ortografia, aunque suelen representar letras individuales.

3- Etapa silabico-alfabética: comienzan a escribir algunas palabras, aunque omiten
algunas letras.

4- Convencional: los nifios muestran mayor fluidez al escribir y dominan la ortografia.

De modo que, el desarrollo de la lectura y escritura van por etapas en las que el nifio va
de la copia de garabatos a la escritura espontanea y correcta, lo que supone el conocimiento de

los sonidos y de las letras.
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3.3.2.4. Métodos de aprendizaje de la Lectoescritura
Los enfoques de ensefianza de la lectura y la escritura son diversos y buscan adaptarse

a la capacidad y el ritmo de cada estudiante. Con frecuencia, la lectura y la escritura se realizan
sin una direccion o estrategia clara, 1o que impide el desarrollo esperado, como resultado, se
desarrollan e implementan procedimientos o procesos para facilitar el aprendizaje (Euroinnova
Business School, 2019).
Entre las técnicas de lectoescritura reconocidas por (Euroinnova Business School,
2019) se encuentran:
 Global, esta es una estrategia internacional que se basa en la interpretacion y utiliza
palabras, frases y sus significados.
« Fonética, es la aplicacion de vocales y consonantes mediante el uso de
pictogramas relacionados con la letra de aprendizaje.
« Silabico, este método combina vocales y consonantes para crear una combinacion
consonante-vocal.
» Palabra generadora, esta estrategia comienza con una palabra y funciona como una
herramienta constructiva para el aprendizaje.
« Alfabético, las vocales y las consonantes se mezclan en un sistema de lectura y
escritura alfabético (Euroinnova Business School, 2019).

Esta estrategia enfatiza la base de organizar y coordinar con claridad la ensefianza
de la alfabetizacion porque, si no esta bien planificada, existe el riesgo de limitar el
crecimiento y la comprension de los estudiantes en un aspecto sustancial de su capacitacion.

3.3.2.5. Lectura

La lectura se interrelaciona con el procedimiento de entender e interpretar el sentido de
palabras, expresiones o textos, ya sea en voz alta o en silencio. Por tal razon, (Martinez
Navarrete, 2022), argumenta que la lectura esta vinculada a la libertad, por ello, se debe realizar
“por eleccion y gusto propio de cada alumno, que no debemos imponer un libro, que sea el
estudiante quien lo elija ya sea por su preferencia o porque se siente identificado con algun libro

o autor” (p. 21).

3.3.2.5.1. Caracteristicas
Los enfoques de comprension lectora (prelectura, lectura y poslectura) determinan la

relacion entre el estudiante y el profesor. Por ello Garcia (2020) da a conocerlas siguientes
caracteristicas:
Comprension: la lectura implica entender el significado del texto y como se relaciona

con otros conocimientos previos.
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Interpretacion: incluye determinar el significado del texto y su ubicacion en el
contexto en el que aparece.

Analisis: solicita evaluar el texto para valorar su veracidad, validez e importancia.

Reflexion: leer puede guiar la meditacion y el analisis otros puntos de vista.

Divertimento: es un pasatiempo divertido y agradable en si mismo, singularmente
cuando se hace por placer.

Aprendizaje: es una forma fantastica de aprender y retener nuevos conocimientos.

Comunicacion: es una forma de expresion escrita u oral que permite a las personas
compartir ideas y conocimientos a través del tiempo y el espacio (Garcia, 2020).

Es asi que, estas habilidades implican la recopilacion de informacion, el pensamiento,

la redaccién de nuevos textos, la emision de juicios de valor y el uso de la creatividad.

3.3.2.5.2. ; Como fomentar la lectura en los nifios de primaria?
La lectura en los nifios es fundamental ya que anima su imaginacion, amplia su

vocabulario y potencia su habilidad para pensar y aprender. De este modo, “fomentar el habito
de la lectura en los nifios requiere de dedicacion y paciencia por parte del entorno familiar y
escolar”. Al crear un ambiente favorable para leer, ofrecer actividades divertidas relacionadas
con la literatura y dar el ejemplo personalmente, estara sentando las bases para un amor
duradero por la lectura en los nifios de primaria (Maristas, 2024). Por tal motivo, para fomentar
la lectura entre los alumnos de primaria, es fundamental proporcionar un ambiente educativo,
recomendar libros adecuados para su edad e intereses e intercalar actividades que integren la

lectura como actividad.

3.3.2.5.3. La funcién de las escuelas en el fomento de buenos habitos de lectura.
Las instituciones educativas motivan costumbres de lectura saludables a través de

ambientes apropiados, mediacion del profesorado y recursos que promueven la lectura critica e
independiente. Por tanto, Can & Bicer (2021), revelan que lograr el habito de lectura en los
estudiantes es de mucha importancia, ya que pueden adecuarse y se convierte en algo natural
en su vida cotidiana, lo cual a la vez ayuda a fortalecer de manera personal en cuanto sus
relaciones sociales y culturales, hace que los estudiantes sean mas criticos y reflexivos. Asi
pues, las escuelas son claves en esta tarea, desde abrir espacios y dedicar tiempo a la lectura, e
integrarla en el curriculo y fomentar la valoracion que el libro tiene como fuente de

conocimiento y de diversion.
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3.3.2.5.4. Lectura en diversos entornos: familia, escuela y comunidad.
El hogar, la escuela y las zonas comunes, asi como las bibliotecas, las librerias son

lugares para fomentar la lectura. Segun el Ministerio de Educacion (2019), la familia debe ser
la principal facilitadora de la lectura; sin embargo, la mayoria de los hogares ecuatorianos no
cuentan con un entorno propicio para la lectura. Una de las causas principales es la falta de
modelos de lectura en el hogar. En este aspecto, la labor de las familias debe contar con el apoyo
de las escuelas, que deben seguir modelando el comportamiento lector y promoviendo la lectura
por placer hasta que los nifios estén preparados para leer libremente segin sus necesidades e
intereses.

3.3.2.6. Fases de la lectura

La prelectura, la lectura y la poslectura son las tres etapas de la comprension lectora,
segun (Orejudo, 2019). Estas se describen en detalle a continuacion:

* Prelectura: Durante esta etapa, los alumnos especulan sobre la idea principal del texto
y predicen qué sucedera a continuacion.

 Lectura: A medida que leen cada parrafo, los alumnos resaltan palabras nuevas, frases
importantes, conceptos vitales y (si corresponde) oraciones importantes.

*  Poslectura: Tras leer el contenido, es fundamental asimilar los conocimientos,
plantear preguntas, participar en debates y reflexionar.

Los metodos (prelectura, lectura y postlectura) determinan el vinculo entre el estudiante
y el docente en la comprension lectora. Con base a lo expuesto, estas fases van orientando toda
la lectura, propiciando una lectura mas profunda del texto.

3.3.2.7. Estrategias de la lectura

Las estrategias de ensefianza de la lectura, son herramientas que optimizan el proceso
de aprendizaje. Segun (Arroyo, 2021), estas incluyen técnicas como la relectura, la sintesis y la
activacion de conocimientos previos. Ademas, fomenta el pensamiento reflexivo mediante la
verbalizacion de ideas, el parafraseo y la explicacion de conceptos en términos propios. En
términos mas precisos, la tendencia de la lectura facilita la ventaja de habilidades linguisticas y

promueve un aprendizaje experiencial y significativo para los individuos.

3.3.2.7.1. Conocimiento del vocabulario
Aprender vocabulario es esencial para la lectura en particular y para la adquisicion del

lenguaje en general. A los estudiantes les resulta mas dificil comprender textos cuando carecen
de vocabulario en su lengua materna. Por ello, se sabe que muchos de los problemas de
comprension lectora incluyen el reconocimiento de palabras y el acceso al Iéxico (Figueroa &
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Gallego, 2021, pag. 2). Entonces, estas son estrategias para poder analizar y comprender un

texto, como la prediccion, la pregunta, las cuales invitan a un lector activo para poder leer.

3.3.2.7.2. Lectura en voz alta
Por su parte, Gavilanes et al. (2021) manifiestan que, la lectura en voz alta es una

actividad social que permite, a través de la entonacidn, pronunciacion, diccién, fluidez, ritmoy
volumen de la voz, darle vida y significado a un texto escrito, para que la persona que escuche
pueda sofiar, imaginar o exteriorizar sus emociones y sentimientos. De modo que, la lectura en
voz alta es una actividad rica en la comunicacion porque es capaz de expresar emociones y
ademas establecer una relacion intensa entre el lector y el oyente, favoreciendo la imaginacion

y la empatia.

3.3.2.7.3. Fluidez lectora
Por otro lado, se define “la fluidez lectora como la habilidad de leer palabras, seudo

palabras y textos con precision (es decir, sin errores en su decodificacion), de una manera
expresiva y a un ritmo adecuado”, ademas, el lector fluido utilizara esta habilidad de forma
estable con diferentes tipos de materiales escritos, aunque sea la primera vez que los lee
(Roldan, Palacios, & Arnés, 2021). En este aspecto, la fluidez lectora es la capacidad que hace
poder leer rapidamente, con precision y con expresion, facilitando una mejor comprension del
texto para realizar asi una lectura mas natural.

3.3.2.8. Niveles de lectura

Dado que la comprensidn lectora es el proceso de desarrollar un significado personal de
un libro mediante el contacto activo con el lector, por lo que es necesario aumentar el nivel de
lectura para mejorar la comprension lectora. Por tal razon, (Cieza, 2023) expone que, la
comprension literal es fundamental en el proceso de lectura, ya que sienta las bases para adquirir
habilidades mas avanzadas y alcanzar niveles superiores de comprension. Este grado de
comprension implica identificar y comprender claramente la informacion que se ofrece
explicitamente en un texto. En este sentido, son los diferentes niveles de lectura, desde la lectura
literal hasta la interpretacion critica, que deja entrar en los textos desde distintos niveles de
profundidad.

3.3.2.9. Escritura

El proceso de escritura involucra una reflexién que estructura el pensamiento,
promoviendo el analisis critico en diferentes situaciones. Es asi que, la escritura es una
invencion exclusivamente humana; sistema de representacion grafica del lenguaje verbal que
se realiza mediante signos trazados o grabados sobre un soporte que puede ser tangible (papel,

piedra, madera) o intangible (digital o electrénico) y que representa de manera convencional al
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lenguaje hablado (Bringhurst, 2020). Por lo tanto, la escritura es el proceso que consiste en
volcar ideas, pensamientos y saberes en un texto, a partir de la practica de unas habilidades y
destrezas que permiten expresar la propia comunicacion de forma clara, ordenada y

comprensible.

3.3.2.9.1. Caracteristicas de la escritura
Son las cualidades que tienen en comun los textos que se producen, por ello esta referida

a la conceptualizacion de la escritura. Por tanto, Isida (2019), afirma que los escritos presentan
algunas caracteristicas principales como:

Coherencia. Se refiere a la distribucion y organizacion de las ideas dentro de un texto,
asi como a la obligacion de adherirse a una estructura narrativa.

Cohesion. Es la caracteristica que permite que el mensaje sea recibido de manera
precisa y clara por el destinatario.

Adecuacion. Seria la busqueda de las palabras exactas en funcion de la finalidad y el
contexto de la comunicacion.

Correccién. Cada lengua cuenta con una gramatica normativa que la rige: en espafiol,
la gramatica incluye la ortografia (que incluye el uso de las letras y los signos graficos) y la
acentuacion, aspectos que son de vital importancia y que, a menudo, provocan problemas (Isida,

2019). Es decir, todas estas cualidades permiten que el mensaje sea comprensible y tenga éexito.

3.3.2.9.2. ; Como guiar a tus alumnos para que dominen el proceso de escritura?
Para que los alumnos comprendan el proceso de escritura, es primordial que los docentes

adopten una estrategia de orientacién y respaldo continuo. Por ello, Tekman (2023), menciona
algunas estrategias como:

Establecer metas claras: hace que los alumnos tengan en cuenta los objetivos de
escribir.

Usar organizadores graficos: les permiten sacar sus propias ideas y autonomizar
construir su relato.

Proporcionar retroalimentacion constructiva: se producen las areas de mejora y de
los ejes fuertes en el trabajo de los alumnos para que el trabajo de escritura sea mas efectivo.

Fomentar la escritura libre: es interesante generar contextos que les permitan escribir
de lo que les genere interés, asi como experimentar estilos y géneros de textos.

Adoptar metodologias activas: el aprendizaje basado en proyectos te una muy buena

oportunidad para contextualizar los textos escritos y multimodales (Tekman, 2023). Entre tanto,
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hay que promover la planificacion, reescritura, practica, autoevaluacion y la estrategia, ademas

de estimular la creatividad y ayudar a generar la confianza necesaria.

3.3.2.9.3. Diferencias entre el lenguaje hablado y el lenguaje escrito
Para el lenguaje hablado dependera de la contextura, es mas espontaneo y no tiene

ninguna estructura, mientras que en el lenguaje escrito es mas formal, se estructura, se ha de
planificar y hay que revisarlo. Segun, Perason (2020) expone que, el lenguaje escrito, a
diferencia del lenguaje oral, no es natural sino arbitrario, requiere de la ensefianza (de la
intervencion de otro ser humano) y no solo de la exposicion a un entorno lecto escrito, y no se
encuentra determinado genéticamente en el cerebro. Aunque el cerebro posee médulos que
pueden aprender a leer y escribir el lenguaje hablado, los humanos deben activar estos médulos
mediante instruccion explicita, seguida de practica con el circuito cerebral para la
automatizacion (p.1). En otras palabras, debe aprender activamente como funciona el sistema,
lo que requiere esfuerzo y una gran carga cognitiva. La lectura y la escritura pueden ser

automatizadas por el cerebro y elevadas a un nivel subconsciente mediante la repeticion.

3.3.2.9.4. La organizacion de un texto escrito
Esto implica estructurar los conceptos entre la introduccion, el desarrollo y la

conclusion, empleando parrafos cohesivos y conectando ideas para ayudar a la comprension del
lector. Segun la UNIR (2022), la estructura textual se relaciona con la organizacion de las piezas
gue componen un documento en su totalidad, asi como con el tema en cuestion y la semantica
utilizada en él. Esta caracteristica promueve el desarrollo y la comprension de un texto escrito,
al considerar su estructura completa. El objetivo de la ensefianza de varios idiomas es apoyar
el aprendizaje adecuado y el desarrollo de las habilidades de los estudiantes para que puedan

utilizar el idioma en el futuro.

3.3.2.9.5. Enfoques en la ensefianza de la escritura
Los enfoques sugieren adaptar la instruccion a los estilos y requisitos de aprendizaje de

los estudiantes. El aprendizaje de la escritura en las escuelas se ha llevado a cabo desde
numerosos enfoques, lo que ha dado lugar a la identificacion de metodologias como:

El lenguaje tradicional o gramatical prioriza las caracteristicas linglisticas y se presenta
de forma uniforme y prescriptiva.

Proceso cognitivo, la psicologia cognitiva, las técnicas de investigacion y creativas, asi
como las tacticas de resolucion de problemas, todos tienen un impacto en el proceso de
desarrollo del texto.

El sociocultural, se trata de colocar en didlogo los elementos del proceso cognitivo con

lo social, realzando la importancia de los contextos en la escritura, dando prevalencia a las
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acciones mediadas por el contexto (Navia, 2023). Con base a lo expuesto, se puede mencionar
que los enfoques en la ensefianza de la escritura, tienen un papel fundamental en el desarrollo

de las capacidades, la creatividad y la motivacion para la escritura de los alumnos.

3.3.2.9.6. Pasos para mejorar las habilidades caligraficas
Fomentar una excelente caligrafia en los nifios no solo favorece la mejora de su

escritura, sino que también contribuye a su desarrollo, grandes ventajas cognitivas y
psicomotoras. Por ende, Vaca & Chonillo (2024, pag. 11) presenta los siguientes pasos:

Legibilidad y Comunicacion: una buena caligrafia facilita la comunicacién escrita,
mejorando la comprension de los textos y la expresion personal de los nifios.

Desarrollo de la Motricidad Fina: la caligrafia mejora la coordinacion mano-ojo, la
precision del movimiento y la destreza manual al exigir un control perfecto de los pequefios
musculos de la mano.

Concentracion y Atencion: la caligrafia requiere enfoque y concentracion, lo que
fortalece la capacidad de los nifios para enfocar su atencion y mantenerla durante periodos mas
largos.

Creatividad y Expresion Personal: el enfoque creativo de esta estrategia permite a los
nifos expresar su individualidad y desarrollar su sensibilidad artistica a traveés de la escritura
(Vaca & Chonillo, 2024). En este contexto, para mejorar las habilidades de la escritura se
requiere un trabajo constante y un buen conocimiento del trazado, que posteriormente dan paso
a ejercicios especificos para controlar el trazado, buscar la uniformidad de las letras.

3.3.2.10. Etapas de la escritura

Durante el aprendizaje de la escritura, se distinguen tres fases. Considerando lo expuesto
por Alcéantara et al. (2024), sefiala que existen distintos niveles o categorias de escritura que

son:

Escrituras pre-sildbicas: en este tipo de escritura lo que destaca es el dibujo, la
escritura indiferenciada y diferenciada, letras inventadas, letras conocidas y letras de su propio

nombre.

Escrituras sildbicas: incluyen escrituras silabicas, escrituras silabicas con vocales y
escrituras silabicas con consonantes. El enfoque se centra en como es'y como suena la escritura

al escribirse, con una grafia para cada silaba.

Escrituras silabicas alfabéticas: en las escrituras silabicas alfabéticas, cada silaba tiene

maltiples grafias.
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Escrituras alfabéticas: es la escritura donde existe la correspondencia entre las letras
y el sonido entre la grafia con valor sonoro convencional (Alcantara et al., 2024). La escritura,
ademas de ser consciente, pasa por distintas etapas, desde la planificacion y organizacion de
ideas, la elaboracion del primer borrador, la revision y la correccion, hasta la edicion final. Cada
una de las fases es importante para que el producto escrito final sea efectivo, claro y coherente

en la transmisién del mensaje.

3.3.2.11. Técnicas de escritura creativa
La escritura no hace otra cosa que manifestar emociones, extraer la inquietud del lector

y al mismo tiempo genera ciertas conexiones del lector con la voz del narrador a un nivel méas
profundo. Por lo tanto, hay relatos en los cuales se inicia mediante recursos graficos o bien se
da informacidn progresiva para mantener la atencion del lector y darle la oportunidad de Ilevar
a cabo esa interpretacién en su historia (UNIR, 2024). La escritura creativa se basa en técnicas
que favorecen la fantasia y la novedad, como el uso de comparaciones, la bisqueda de
diferentes puntos de vista, la construccion de personajes y lugares verosimiles, asi como el

control del lenguaje para producir un impacto importante.

3.4. Cuadro Comparativo entre Lecturay Escritura
Tabla 4

Cuadro comparativo lectura-escritura

Aspecto Lectura Escritura
Definicion Es un proceso de comprension e Proceso de reflejar ideas y
interpretacion de palabras, de textos, de pensamientos a partir de signos
expresiones leidas en voz alta o de gréaficos, estructurando textos que

expresiones leidas en silencio. comunican mensajes.
Funcién Comprender, dar sentido, interpretar, Organizar, expresar, comunicar
principal analizar, reflexionar, aprender vy ideas, pensamientos y
comunicar ideas. conocimientos de forma coherente

y correcta.

Caracteristicas

Comprension, interpretacion, analisis,

Coherencia, cohesion, adecuacion,

principales reflexion, aprendizaje, comunicacién.  correccion.
Enfoque Mas receptivo, centrado en la Mas productivo, centrado en la
comprension y el sentido del texto. creacion y en la estructuracion del
texto.
Papel del EI lector interpreta y construye el EI escritor crea el mensaje; el
lector/autor significado; el autor crea el texto. lector lee, interpreta y comprende.
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Habilidades Reconocimiento de palabras,

involucradas comprension de significados,
interpretacion de la situacion, fluidez de
lectura.

Organizacion de ideas, utilizacion
correcta de la lengua, ortografia,
gramatica, creatividad.

Técnicas clave  Prelectura, lectura, y post lectura; uso
del vocabulario, lectura en voz alta,

Planificacion, escritura, y revision;
uso de organizadores gréficos,

fluidez. técnicas de creatividad (mapas
mentales, lluvia de ideas).
Objetivos Adquirir conocimientos, desarrollar la Comunicar ideas, expresar
principales imaginacién, potenciar habilidades sentimientos, potenciar
criticas. creatividad y habilidades
linguisticas.
Rol en el Desarrollo de la comprension lectora, Desarrollo de estrategias de
proceso pensamiento critico y cultura general.  expresion,  argumentacion
educativo estructura de la comunicacion
escrita.
Espacios de Lafamilia, laescuela, la comunidad, las EIl aula, los medios digitales, los
practica bibliotecas, los medios de proyectos, los talleres de escritura
comunicacion. creativa.

Nota: Este cuadro muestra las diferencias entre lectura y escritura, recalcando sus cualidades,

enfoques y habilidades en el proceso educativo.

3.5. Preguntas cientificas o hipotesis
- ¢Cudles son los principales planteamientos tedricos y antecedentes académicos que abordan
el uso de herramientas digitales en el proceso de lectoescritura?
- ¢ Qué recursos digitales se utilizan en el proceso de ensefianza y aprendizaje?
- ¢Cudles son los tipos de instrumentos de investigacion que pueden servir para la recoleccion
y andlisis de informacidn sobre el uso de herramientas digitales en el proceso de lectoescritura?
- ¢Cbémo puede ayudar un manual interactivo apoyado en las herramientas digitales, a mejorar

la lectoescritura?

4. MARCO METODOLOGICO

En este capitulo, se presenta la fundamentacion y descripcién de los aspectos metodoldgicos
que justifican el desarrollo de la investigacion que se ha realizado en el marco del paradigma

interpretativo, con el enfoque cualitativo, para abordar desde una comprension profunda el uso
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de las herramientas digitales en el proceso de la lectoescritura en los estudiantes de 5to grado
de la Unidad Educativa Oxford.

4.1. Paradigma de la Investigacion
El paradigma que sustenta esta investigacién es el interpretativo, por lo que segln
Mejias-Rivas (2022), es el modelo que se basa en la comprension y descripcion de lo
investigado. Este paradigma, plantea el interés de comprender las experiencias, interpretaciones
y significados que la docente y los alumnos de 5to grado les atribuyen a las herramientas
digitales en el proceso de la ensefianza y aprendizaje del lenguaje y la lectoescritura.

4.2. Enfoque de la Investigacion

Esta investigacion emplea un enfoque cualitativo, examinando los significados de las
interacciones sociales y el comportamiento humano en un esfuerzo por desarrollar una teoria
que pueda evaluar la validez de las pruebas de forma persuasiva. El enfoque cualitativo en la
investigacion se caracteriza por su dedicacion a explorar y comprender a fondo los fendmenos
sociales 0 humanos desde la perspectiva de los participantes (Vizcaino et al., 2023). Es decir,
el aspecto cualitativo se encuentra en los criterios de evaluacion del instrumento que se propone
para verificar la comprension de la lectoescritura de los estudiantes de quinto grado de la
Unidad Educativa Oxford, una vez que se implementen estrategias metodol6gicas con
herramientas digitales, para ello, se procedera aplicar una guia de observacion a los estudiantes.
Por otra parte, este enfoque cualitativo utiliza la técnica interpretativa, y la recoleccion de datos,
lo que implica recopilar las opiniones y puntos de vista de los participantes (emociones,

experiencias, significados y otras caracteristicas subjetivas).

4.3. Tipo de Investigacion

La investigacion de campo es una de las fases mas importantes que se presenta en la
investigacion, y tiene la exigencia de estar presente en la escena de los acontecimientos. Se trata
de una investigacion de campo, ya que segin Sandoval (2022), esta permite conocer las
realidades de una forma directa, de interactuar y mantener contacto con los actores sociales, de
aprender de sus maneras de entender y narrar sus procesos y dinamicas sociales, econémicas,
laborales, politicas, culturales, etc., aprender de sus saberes y conocimientos. Es decir, la
investigacion de campo, se realizé en el entorno natural de los participantes, dentro de la
institucion educativa permitiendo observar y analizar contextos sobre las interacciones y

actitudes sobre las herramientas digitales.
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Por otra parte, ademas de la investigacion de campo, también se complement6 este
estudio con el componente bibliografico, segun Arias-Odon (2023), esta investigacion, es un
proceso dirigido a la busqueda de nuevos conocimientos mediante la recuperacion, andlisis e
interpretacion de datos secundarios, obtenidos y publicados por otros investigadores en fuentes
documentales: impresas, audiovisuales o electronicas, es decir esta investigacion se sostiene en

la revision de antecedentes y marcos tedricos que soportan la problematica de estudio.

4.4. Disefio de la Investigacion

El disefio de investigacion empleado es de un analisis de contenido, el cual de acuerdo
con Zuiiiga et al. (2023), implica el examen detallado y sistematico de documentos, con el fin
de extraer patrones tematicos y tendencias. Este disefio se aplica para interpretar la naturaleza
y el significado de los contenidos que se encuentran en textos escritos, e incluso también en
cualquier forma de comunicacion, como puede ser la entrevista y guias de observacion. Por otro
lado, también es un caso de estudio, que de acuerdo a Polonia et al. (2020), este define a las
organizaciones e informantes claves en el interior del fenomeno definido, de ahi la necesidad
de elaborar suficientes instrumentos de recoleccion de datos. En este sentido, se trabajo con una
institucion educativa, en la cual se analizaron las percepciones, actitudes y comportamientos
del docente de lengua y literatura y estudiantes del 5to grado “A” con respecto al uso de

herramientas digitales en el aula de clases.

4.5. Métodos teoricos de la investigacion

Los métodos son tacticas que permiten obtener e interpretar los datos de situaciones
para comprender las distintas variables del objeto de estudio. EI método en investigacion ha
sido definido por Polonia et al. (2020), quien explica que este representa las estrategias y el uso
de instrumentos para aplicar a los sujetos destinatarios de la investigacion y obtener resultados,
siendo esto el eje de la descripcidn, la explicacion o la interacciéon de las variables de la
investigacion. EI método que se utiliza en la presente investigacion es el inductivo.

El método predominante en esta investigacion es el inductivo, el cual segin menciona
Sampieri et al. (2010), es un método que se utiliza en la investigacion y en el razonamiento
cientifico, busca hacer inferencias que lleguen a conclusiones generales a partir de
observaciones especificas. Es decir, a partir de la recopilacion de datos cualitativos se busca
construir categorias, tendencias y relaciones que permitan comprender la realidad del uso de las

herramientas digitales en la lectoescritura.
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4.6. Métodos empiricos de la investigacion

Los meétodos empiricos se encuentran mas en los procedimientos observacionales y
evaluativos. De acuerdo con Sampieri et al. (2010), los métodos empiricos se utilizan en
contextos reales, dentro de la experiencia del curso normal de las practicas de las ciencias
naturales y/o de las ciencias sociales. Se requiere la evaluacion de fendmenos observables y se
apoya en técnicas especificas como la entrevista, el cuestionario y la encuesta. En consecuencia,
el presente trabajo se enmarca dentro de los métodos empiricos porque el estudio esta dirigido
a estudiantes de quinto grado dentro de su entorno natural escolar, ademas, el desempefio en la
comprension de la lecto-escritura es una conducta de aprendizaje observable y se implementa
un instrumento para evaluar dicho desempefio.

El método empirico principal es la observacion, segin Rojas et al. (2023), es un método
de investigacion en el que se registra y analiza el comportamiento y las acciones de individuos,
grupos o fendmenos en su entorno natural. Debido a que, se realiza de forma sistemética en las
sesiones de clase para registrar las reacciones, interés, participacién y emociones de los
estudiantes ante las actividades digitales. Ademas, se emplea la entrevista semiestructurada a
la docente, para obtener informacion en profundidad sobre sus percepciones, practicas y

dificultades en la integracion de las herramientas digitales en su labor pedagogica.

4.7. Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Las técnicas e instrumentos de recogida de informacion son los procedimientos e
instrumentos que permiten captar los datos que parecen relevantes. Conforme a lo propuesto
por Cevero et al. (2023), la técnica de investigacion es el procedimiento sistematico de recogida
y analisis de informacion que tiene por objeto la resolucion de un problema de investigacion o
contestar una pregunta de investigacion. Hay diferentes tipos de técnicas de investigacién como
encuestas, entrevistas, observacion, experimentos, cuya eleccion dependera del alcance y
objetivo de la investigacion (Arias et al., 2022). En el presente trabajo se utiliz6 la observacién

y la entrevista como técnicas de recoleccion de informacion.

4.7.1. Técnicas
Dentro de las técnicas que se emplearon en esta investigacion se encuentran:

4.7.1.1. La Entrevista
La entrevista es una técnica que recoge sentidos, opiniones y testimonios a partir de

preguntas estructuradas. Es vista como una técnica mecénica donde la persona responde a
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preguntas planteadas, autoadministradas ya que puede responder de manera independiente, y
guiadas por el entrevistador en una secuencia estructurada como un cuestionario (Cevero et al.,
2023). En este sentido, se aplicé una guia de entrevista a la docente de lengua y literatura, como
instrumento para la recoleccion de informacion primaria dado a que proporciona opiniones,
testimonios y reportes verbales.

4.7.1.2. La Observacion

La observacion es la forma de analizar el comportamiento dentro del contexto donde se
produce. Este es un método de investigacion que captura y analiza el comportamiento y las
actividades de individuos, organizaciones o eventos en su entorno natural. Puede ser llevada a
cabo de manera sistematica y controlada, o bien de forma mas informal y descriptiva (Cevero
et al., 2023). Por tal razén, la técnica de la observacién en el presente trabajo se encuentra en el
instrumento propuesto, la guia de observacion, para la valoracion del desempefio de los alumnos

una vez que hayan recibido las sesiones con la metodologia de las herramientas digitales.

4.7.2. Instrumentos
Dentro de los instrumentos empleados en esta investigacion se encuentran:

4.7.2.1. Guia de entrevista

Es una guia instrumental estructurada, para obtener informacion precisa, de los
docentes, sobre la metodologia que emplean y los contenidos didacticos para la ensefianza. La
guia de entrevista es una herramienta de gran utilidad y se emplea con mucha frecuencia en
distintos campos: en la investigacion, en la evaluacién, en la educacion, en la evaluacion del
rendimiento (Cevero et al., 2023). Por consiguiente, se propone una guia de entrevista (Anexo
3) para ser aplicada a la docente de lengua vy literatura, a fin de valorar los contenidos y la
metodologia de ensefianza con la implementacion de herramientas digitales.

4.7.2.2. Guia de observacién participante

Se considera un soporte instrumental que permite registrar de una manera ordenada el
rendimiento y emociones de los estudiantes en las sesiones de aprendizaje pedagdgico. La guia
de observacion participante se utiliza cuando el objetivo del estudio es medir, analizar o evaluar
un cierto objetivo, es decir, para aprender mas sobre un elemento en particular. Puede aplicarse
para medir situaciones extrinsecas e intrinsecas de las personas; para medir actividades, y
emociones gestion (Arias, 2020). Por lo tanto, se propone una guia de observacién (Anexo 4)
estructurada para registrar y evaluar el desempefio de los estudiantes en la comprension de la
lectoescritura, durante la implementacion de la metodologia de ensefianza a través de las

herramientas digitales.
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4.8. Poblacion

La poblacién corresponde a todos los estudiantes implicados en el estudio para hacer el
analisis. De acuerdo con Arias'y Covinos (2021), la poblacion es el conjunto total de individuos,
que comparten unas mismas caracteristicas y que constituyen el objeto de estudio. En este
contexto, se recopilaron datos de todos los estudiantes que conforman la totalidad de la
poblacion objetivo. Esta investigacidn incluy6 a 1 Docente en el area de Lengua y Literatura y

a 29 estudiantes de quinto grado "A".

4.9. Recopilaciéon y Procesamiento de la informacion

En la evaluacién del nivel de lectoescritura de los 29 estudiantes de 5to grado de la
Unidad Educativa Oxford, se adopto un procedimiento de recogida de datos equilibrado que
utilizé técnicas cualitativas y metodologias que garantizasen la validez y la profundidad de los
resultados. El procesamiento de la informacion, se realiz6 mediante un andlisis de contenido
sistematico, en el cual se codificaron las observaciones y los datos bibliograficos en categorias
tematicas relacionadas con aspectos como la participacion, interés, comprensién y dificultades
en la adquisicion de habilidades de lectoescritura. Por otro lado, con la informacion que
provenia de la entrevista (Anexo 3) a la docente, se ayudé a aumentar la validez de los
resultados y a ofrecer una imagen completa del fenémeno estudiado en su entorno natural.

También se utilizo para la evaluacion, la observacion la cual se realizo utilizando una
guia previamente definida (Anexo 4), y que se disefio especificamente para recoger de manera
ordenada las conductas, reacciones, intereses y dificultades de los estudiantes en las clases de
aprendizaje que se realizaron mediante herramientas digitales.

Por otra parte, también se llevo a cabo, la consulta de varias fuentes bibliogréficas
representativas del tema, en lo que se refiere a los antecedentes tedricos y estudios previos
acerca de la integracién de los entornos de aprendizaje mediante herramientas digitales en el

proceso de la lectoescritura.

4.10. Matriz de Operacionalizacion de las Variables
Se establecieron dos variables para la operacionalizacion, teniendo en cuenta los
objetivos de la investigacion. Estas variables son: Herramientas digitales, como variable
independiente y la Lectoescritura, como variable dependiente, tal como se puede observar en el

Anexo 2.
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Tabla b

Herramientas digitales/ Seleccion para el estudio

Herramienta Descripcion Funcion Razoén de seleccion

digital

1-Educaplay Plataforma Facilita la elaboracion Se seleccioné por el
educativa en de actividades, juegos, caracter de
linea ejercicios on-line, interactividad,

cuestionarios, y versatilidad, y por ser
examenes. Contribuye una herramienta gratuita
a la mejora de la que permite con
atencion 'y de la facilidad la elaboracion
motivacion para de contenidos
aprender. didacticos.

2- Storybird Plataforma Estimula la No fue seleccionada por
para crear imaginaciébn 'y la ser mas enfocada en la
cuentos a creatividad. Permite a escritura creativa que en
partir de los alumnos actividades interactivas
ilustraciones  convertirse en multiples.

escritores. Mejora las
competencias de
escribir cuentos.

3- Arbol ABC Plataforma Desarrolla la No fue seleccionada por
para lectura de imaginacién y mejora su enfoque principal en
cuentos la adquisicion de la lectura, aunque es dutil

lectoescritura para la alfabetizacion.
mediante cuentos
interactivos.

4- Pyctoescritura  Aplicacion Contribuye a la No fue seleccionada ya
que combina interpretacion de que orienta
imagenes textos complejos y especialmente la
visuales con estimula la escritura interpretacion de los
textos mediante actividades textos y de la escritura,

interactivas ilustradas. en comparacién con
Educaplay.
5- Quizizz Sitio web para Permite realizar No fue la opcion

crear
cuestionarios
en linea

actividades divertidas

como  cuestionarios
con opciones
multiples, incluyendo
audios 'y  videos

adaptados a diferentes
necesidades.

principal opcion, ya que
consiste en un tipo de
herramienta para
evaluar examenes y
cuestionarios, aunque es
importante y util.

Nota: Esta tabla describe las herramientas o plataformas educativas, que responden a la
interactividad y facilidad de uso; ya que estas aportan motivacion y evaluacion dentro del

proceso de lectoescritura.
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5. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Este capitulo expone los resultados a partir de los hallazgos que se obtuvieron mediante
la observacion en clase y la entrevista a la docente de lengua y literatura. Estos métodos de
recogida de datos permitieron analizar de una forma cualitativa como han asumido y
experimentado el uso de herramientas digitales (Educaplay) y su influencia en la ensefianza y
el aprendizaje. Los resultados reflejan las reacciones, motivaciones Yy dificultades
experimentadas por el alumnado y la docente al integrar recursos digitales en el contexto
educativo.

En este sentido, se procedio con la entrevista a la docente de lengua y literatura, cuya
evaluacion arrojo los resultados mencionados en la siguiente matriz:

lustracién 1
Entrevista a docente del aula

Nota: En este punto, se realizé la entrevista a la docente dentro del Evelyn Hurtado en el aula.

lustracién 2
Culminacion de la entrevista a la docente del aula.

Nota: Al final, se culminé con éxito la entrevista dirigida a la maestra de Lengua y Literatura.
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Obijetivo: Explorar la percepcion y experiencia de la docente en el uso de herramientas digitales en la ensefianza de lengua y literatura, asi como

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
EXTENSION PUJILI
CARRERA DE EDUCACION BASICA
MATRIZ DE CODIFICACION DE LA ENTREVISTA DIRIGIDA A LA DOCENTE DE LENGUA Y LITERATURA

identificar sus beneficios, desafios y recomendaciones para mejorar su implementacion en el aula.

Metodologia: La metodologia aplicada fue cualitativa, basada en una entrevista semiestructurada que permitioé obtener informacion en
profundidad acerca de las practicas y beneficios de recursos digitales en la ensefianza de lengua y literatura.
Entrevistadoras: Irene Maricela Manobanda Sisa - Jeniffer Gabriela Saca Calo

Entrevistado: Lcda. Evelyn Hurtado

Fecha: 09 — 06 - 2025

Lugar: Salcedo, Unidad Educativa Oxford

. PALABRAS ANALISIS E
No. PREGUNTAS DESCRIPCION CLAVE INTERPRETACION CONCLUSIONES
1 Bueno, en mis clases de lengua y literatura, he | -Herramientas | Las herramientas | Las herramientas
utilizado herramientas como Kahoot, Wordwall y | digitales digitales favorecen la | digitales son un apoyo
algunas aplicaciones de lectura en linea. Me | -Motivacion atencién y motivacion de | para la motivacion de
¢Qué  herramientas | parecen Utiles para mantener a los estudiantes | -Lectura  en | los estudiantes, | los estudiantes; sin
digitales comprometidos y motivados. También he | linea. transformando la forma | embargo, es importante

literatura con
estudiantes
quinto?

considerado en sus
clases de lengua y

explorado algunas otras herramientas, pero no las
he implementado aln en mis clases.

de hacer las clases.
Segun Molinero (2020),
las herramientas
tecnolégicas en la
educacion han permitido
implementar nuevas
estrategias pedagdgicas.
En este sentido, las
herramientas

continuar
diversificando su uso
en el aula para alcanzar
al maximo el potencial
educativo.
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tecnoldgicas han abierto

¢Con qué frecuencia
usa recursos digitales
en sus clases de
enseflanza de la
lectoescritura?

nuevas posibilidades

pedagdgicas,

enriqueciendo las

metodologias

educativas.
Generalmente, utilizo herramientas digitales al | -Frecuencia La  utilizacion de | El uso habitual de los
menos tres veces por semana. En ocasiones | -Recursos recursos digitales de | recursos digitales
especiales, como proyectos 0 semanas tematicas, el | digitales forma continuada | permite  mejorar la
uso puede ser diario, trato de mantener un | -Lectoescritura | favorece al estudiante | ensefianza y mantener

equilibrio entre lo digital y lo tradicional.

propiciando  asi  un
aprendizaje mas variado.
Por ello, Lopez (2023),
en su investigacion sobre
el uso de recursos
digitales en el aula,
destaca que los docentes
hacen un uso habitual
varias veces a la semana.
Es decir, los docentes
utilizan recursos
digitales

frecuentemente, lo que
demuestra su integracion
en el aula.

el interés de los
estudiantes, aunque es
trascendental
complementarlos con
otras actividades tanto
en el aula como en el
exterior para lograr un
aprendizaje completo.

;Podria ofrecer una
descripcion de la
herramienta  digital
que haya considerado
funcional para
trabajar la
comprensién lectora
de sus estudiantes?

No he encontrado aun una herramienta que esté
hecha exclusivamente para la comprension lectora
y que yo domine por completo. A veces adapto
recursos como PowerPoint o videos de YouTube
para acompafar las lecturas, pero me gustaria
conocer herramientas mas especificas para esa
parte.

-Herramientas
especificas
-Comprension
lectora
-Recursos
multimedia.

Las herramientas
digitales especificas de
lectura no son faciles de
utilizar y dominar, en
consecuencia, se acude a
recursos adaptados como
videos o presentaciones.
Por esta razon,
Dominguez y Tigrero
(2025), menciona que

Se debe desarrollar
herramientas digitales
concretas que
favorezcan a  los
estudiantes, en cuanto a
la mejora de la lectura
y en la formacion que
obtenga el docente en
el uso de estas, para
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los docentes adaptan
recursos digitales como
videos de YouTube y
presentaciones. En
definitiva, es importante
que los docentes
presenten  actividades
innovadoras para
facilitar la comprensién
lectora en los estudiantes
lo que hace las clases
mas interactivas.

poder obtener mejores
resultados.

Si, definitivamente. Los estudiantes se muestran | -Interés La utilizacion de la | Estas tecnologias son
més motivados cuando usamos herramientas | -Motivacion herramienta digital hace | capaces de motivar y
, . .| digitales, les encanta interactuar y ver resultados al | -Metodologias | que la clase sea méas | de hacer que los
¢Hanotado diferencia | . . , o : .
respecto al interés y instante. Pienso, que I_as clases se vu_elven mas | digitales activa. Por ende, Borga gstucyantes se
motivacion  de  los dindmicas y ellos se sienten protagonistas de su | -Clases (2021), destaca que la | impliquen méas, ademas
. aprendizaje. dindmicas. incorporacion de | de que hacen las clases
estudiantes cuando ha - ;
utilizado Fecursos digitales | mas amenas, atrayentes
. incrementa la | y participativas.
herramientas N L
. motivacion estudiantil y
digitales en sus clases L
. el interés por las
de lenguay literatura, .
S actividades de lectura y
en comparacion con . .
las metodologias escritura.  En  cierto
- modo, esto genera méas
tradicionales? SR
participacion en clase
por parte de los
estudiantes.
A gigs A veces, los dispositivos no funcionan | -Dificultades Las principales | Es fundamental
¢Qué dificultades ha s L - o .
correctamente y no hay suficiente conexion a | técnicas dificultades son los | mejorar la
encontrado al ” . . . .
implementar Internet. También he encontrado que algunos | -Conectividad | fallos de los dispositivos | infraestructura
P estudiantes no estan familiarizados con ciertas | -Barreras y la conexidn, asi como | tecnolégica y capacitar

herramientas
digitales en  su
practica de aula?

herramientas, lo que genera confusion.

tecnoldgicas.

la falta de algunas
competencias digitales
por parte del estudiante,

tanto a los docentes
como a los estudiantes
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gue puede dar lugar la
confusion. Segun Cruz
(2019), los obstaculos
técnicos en los
dispositivos, asi como la
formacién docente,
dificultan la
implementacion efectiva
de las TIC en el aula. Sin
embargo, estos desafios
se deben superar a fin de
brindar una educacion de
calidad y mas
participativa.

para  emplear los
recursos digitales.

Obviamente si, he notado mejoras claras en el | -Mejoras La  utilizacion de | Las actividades
desarrollo cognitivo y en la participacion de los | -Rendimiento | recursos  digitales y | creativas y digitales
;Ha notado alguna estudiantes. Por ejemplo, el dictado musical resulta | -Vocabulario | actividades ludicas, han | logran  perfeccionar
r%ejora en el efectivo porque refuerza su vocabulario, lectura y | -Actividades propiciado un | significativamente el
rendimiento de  los escritura. Ademas, cantar después del dictado hace | ludicas. aprendizaje mas | rendimiento y la
estudiantes en | QU€ el aprendizaje sea mas significativo y divertido. Segun | motivacion en
) divertido. Medina  (2023), se | lectoescritura.
lectoescritura al . .
X evidencian avances en el
implementar recursos .
h . ; desarrollo cognitivo vy
digitales? Si es asi, U9
podria dar algunos mayor participacion en
¢p actividades digitales. De
ejemplos?
este modo, los alumnos
mejoran su rendimiento
académico.
Si, ya que las tecnologias digitales despiertan | -Atencion Las herramientas hacen | Las herramientas

;Cree que las
herramientas

digitales mejoran la
atencién y
participacion de los
estudiantes en las

rapidamente el interés de los alumnos. Son
visualmente atractivos y divertidos, lo que los hace
populares entre los jévenes. Ademas, fomentan una
participacion més equitativa, incluso de aquellos
gue son mas timidos en clase.

-Participacion
visual

Interactividad.

gue las clases capten
nuestra atencion a la vez
que favorecen un papel
participativo de todos.
En tal virtud, Carcafio
(Carcafio, 2021),

digitales contribuyen a
que las clases sean mas
inclusivas
motivadoras, logrando
mayor  atencién y
participacion.
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clases de lengua y
literatura, por qué?

expresa que, las
herramientas  digitales
gue presentan contenido
visual 'y ludico son
preferidas  por  los
estudiantes  por  su

atractivo y diversion. Ya
que, no solo lo ven como
estudio sino como juegos
divertidos, donde pueden

;Qué aspectos
considera que se
deben mejorar dentro
de las herramientas
digitales para que se
conviertan en buenas
herramientas para
trabajar en las clases
de lectoescritura?

aprender de manera

efectiva.
Considero que deben adaptarse mejor al nivel | -Mejoras Debemos  tener en | Es necesario que los
educativo de los estudiantes. Algunas herramientas | -Accesibilidad | consideracion que las | equipos tecnoldgicos
tienen mucho contenido, pero no estdn | -Uso sin | herramientas poseen un | sean mas ajustados a
contextualizadas a la realidad de los nifios. | internet. grado de adecuacion a | las necesidades reales

También seria bueno que incluyan més opciones en
espafiol y recursos accesibles sin conexién
constante a internet.

los niveles del
estudiante, en cuanto al
contenido e idioma, de
forma que sea entendible
para ellos. Al respecto,
Mujica-Sequera
(2021), requiere que las
plataformas digitales
ofrezcan mas recursos en
espafiol 'y  opciones
offline para  mayor
accesibilidad. Es decir,
los medios digitales
deben ser mas accesible
en todos los niveles, con
el fin de fomentar una
mayor interaccion con
los nifios.

de los estudiantes y que
sean viables en
diferentes contextos.
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Los estudiantes reaccionan con entusiasmo Yy | -Reaccion Los estudiantes se | Las actividades
muestran mayor disposicion para realizar trabajos. | -Entusiasmo sienten incluso | digitales generan
9 Se nota que disfrutan mas las actividades digitales, | -Motivacion gratamente sorprendidos | mayor interés,
porque despierta en ellos la curiosidad y los anima | -Trabajo  en | y disfrutan mas de las | motivacion y
a trabajar en equipo. A veces hasta me piden | equipo actividades digitales que | colaboracion entre los
¢Cudl ha sido la | repetirlas porque se divierten. En cambio, con las | -Diversion. de las que realizadas sin | estudiantes, siendo mas
reaccion  de  los | actividades tradicionales, los noto desmotivados. tecnologias. Como | efectivas que las
estudiantes ante los afirma Parra et al. | tradicionales.
diferentes tipos de (2020), las actividades
actividades digitales digitales generan
que han realizado, curiosidad motivan a los
comparadas con las estudiantes a participar
actividades activamente. En
tradicionales? consecuencia, el interés
y entusiasmo del
estudiante por aprender
aumenta, haciendo que
el proceso educativo sea
significativo.
Recomendaria explorar y probar diferentes | -Consejos Hay que tener siempre | Debe haber equilibrio
10 herramientas, pero siempre teniendo claro el | -Planificacion | presente una buena | entre planificacion,
objetivo pedag6gico. También es clave planificar | -Formacian. planificacion, probar las | formacion continua y

Desde su
experiencia, Jqué
consejos daria a otros
docentes para utilizar
de la mejor manera
las herramientas
digitales en lengua y
literatura?

con anticipacion, incluir a las familias en el proceso
cuando sea posible, y formarse continuamente en
el uso de tecnologia educativa. Y, sobre todo,
mantener un equilibrio, no todo debe ser digital,
pero si debe tener un proposito claro.

herramientas,

seleccionando una de
ellas y que trabajen sobre
un claro objetivo de
aprendizaje. En este
sentido, Dominguez y

Tigrero (2025),
enfatizan en la
planificacion, para la

integracion efectiva de
las TIC. Es decir, debe
haber un plan de trabajo
estructurado con

uso de la tecnologia, ya
que juntas ayudan a
potenciar el
aprendizaje

significativo en el aula.
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indicadores de
efectividad que permitan
constatar el rendimiento
de los estudiantes al
momento de desarrollar
las actividades en clase.

Nota: En esta matriz se evidencia el uso de las herramientas digitales, y codmo estas motivan y enriquecen la clase de lengua y literatura, de igual

manera se resalta que se deben diversificar y mejorar considerablemente sus usos en la practica.
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Una vez realizada la entrevista a la Docente de lengua y literatura, en el aula de la Unidad Educativa Oxford. Se procedio a planificar las 3

clases para los estudiantes del 5to grado “A”, las cuales se realizaron los dias 11, 12 y 13/06/2025.

lustracion 3
Planificacion Clase 1. La Historieta (11 de junio de 2025)

‘ Ministerio

’ de Educacion “OXFORD”

UNIDAD EDUCATIVA
“OXFORD”

OXFORD

ANO LECTIVO: 2024 — 2025

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

[1. DATOS INFORMATIVOS:

| Area/asignatura:
i
Jeniffer Gabriela Saca Calo i

| Grado/Curso:
|

OBJETIVOS:

Irene Maricela Manobanda Sisa Lengua y Literatura

Fecha:

Quinto “A”

Desarrollar habilidades comunicativas en diversos textos

orales, escritos y multimodales para la participacién critica,
La Historieta . . .
creativa y responsable en la vida social, cultural y

académica.

Tiempo de la 40min.

11 de junio del 2025 clase:

EJES TRANSVERSALES:
RESPONSABILIDAD: Cumplir con las obligaciones y los
derechos individuales en forma oportuna y pertinente en el
ejercicio de las actividades cotidianas que rigen en la
institucién, lo que forjara una conducta integral en nuestros
educandos y
educadores.
SOLIDARIDAD: La solidaridad es un valor que se
caracteriza por la colaboracién mutua entre los individuos,
lo que permite lograr la superacién de los maés terribles
desastres, como guerras, pestes, enfermedades, entre otros
AMBIENTALISTA: Conciencia Ambientalista. Se
fundamenta en la educaciéon moral que el ser humano y la
madre naturaleza necesita, aceptando todas sus dimensiones
de relacion, equilibrio, respeto, calidad y desarrollo de
todas las capacidades posibles para la innovacién y el buen

ViVir.
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‘ Ministerio

de Educacion “OXFORD”

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADA: CRITERIOS DE EVALUACION:

| LL.3.5.1. Reconocer en un texto literario los elementos caracteristicos que le | CE.LL.5.2.8 Escribir textos narrativos, descriptivos e instructivos con coherencia,
cohesion, ortografia adecuada, y con un vocabulario variado, adaptandose al proposito y
destinatario.

2. PLANIFICACION

Recursos I.LL.3.7.1. Reconocer en textos de Técnicas:
EXPERIENCIA audiovisuales: | literatura escrita (historietas), los elementos - Ejercicio practico
e Responder al saludo inicial. -Pizarra Digital | caracteristicos que les dan sentido; y
Instrumento:

e Participar en la dindmica (Di el color y no la|-Presentacién en | participa en discusiones
- Tarea en clase

palabra). EducaPlay
-Diapositivas
REFLEXION -Sopa de letras
e Observar las imagenes de las Historietas en EducaPlay
presentadas. -Juego de
https://es.educaplay.com/editor-de- emparejamiento
recursos/24195045/ en EducaPlay
e Contestar las siguientes preguntas: Recurso
e ;Qué se observa mas, texto o graficos? concreto:
e ;Como se presentan los textos? -Cartulinas
-Marcadores

e ;Qué personajes se evidencian?
Escuchar el tema y el objetivo de la clase.
CONCEPTUALIZACION
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‘ Ministerio

de Educacion

“OXFORD”

OXFORD

Escuchar atentamente la explicacion del docente
sobre las caracteristicas de la historieta.
https://es.educaplay.com/editor-de-

recursos/24455484/

Participar en el dialogo respecto a las historietas
en la herramienta EducaPlay
https://es.educaplay.com/editor-de-

recursos/24443565/

Analizar la historita denominada: Cuida tu medio
ambiente.

Asociar la Estructura de la historieta.
https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/24455338-

estructura_de la_historieta.html

APLICACION

Buscar los elementos de la historieta en la sopa
de letras presentado continuacion.
https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/24455165-

busqueda de palabras historieta.htiml

Representar a los personajes de la historieta antes
mencionada del: Cuida tu medio ambiente,
imitando sus voces y tomando en cuenta los
signos de interrogacion y de exclamacion para

una adecuada lectura.

46




; Ministerio

WX FORD
de Educacion “OXFORD?” O O.
ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTES EN FORMACION
Jeniffer Gabriela Saca Calo | Irene Maricela Manobanda Lic. Evelyn Hurtado MSec. Diego Fernando Jacome Segovia

Sisa

DOCENTE DEL AREA DE LENGUA Y
LITERATURA DE LA UNIDAD EDUCATIVA

DOCENTE TUTOR ACADEMICO

Firma:

Firma:
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CONTENIDO CIENTIFICO:

La historieta, también conocida como comic, es una forma de narracién secuencial que combina imagenes y texto para contar una historia. Se

compone de una serie de vifietas, cada una con dibujos que representan momentos de la accion, y puede incluir globos de didlogo para

expresar lo que dicen o piensan los personajes, asi como otros elementos como onomatopeyas para representar sonidos.

Estructura de una historieta

Titulo: €l texto que da nombre a la historieta puede anticipar el contenido.

Linea narrativa: texto que aparece en el recuadro de la franja superior de las vifietas y en el que el narrador nos cuenta qué ocurre.

Vifietas: son los recuadros en los que tiene lugar la accion (y la ilustracion) de la historia, y que sirven para separarla del resto del contenido

de la pagina.

Globos de texto: son los elementos que engloban los didlogos de los personajes y sefialar quién dice qué.

Onomatopeyas: son palabras que hacen referencia a ruidos y suelen colocarse en la ilustracion y no en el globo de didlogo.

Elementos de una historieta

Una historieta comprende y articula los siguientes elementos:

Viiietas. Son los recuadros en los que tiene lugar la accidn (y la ilustracion) de la historia, y que sirven para separarla del resto del
contenido de la pagina. Entre una vifieta y otra se considera que transcurrié un intervalo de tiempo, que puede ser largo (afios) o
brevisimo (segundos) a conveniencia del autor.

Tlustraciones. Son los dibujos que transmiten al lector lo que ocurre. Pueden ser desde simples y caricaturescos hasta ilustraciones de
enorme realismo.

Globos de texto. Son los elementos que engloban los didlogos de los personajes y sefialar quién dice qué. También se los conoce como
bocadillos. No siempre aparecen en las historietas.

Iconos y signos propios. Son elementos dibujados que representan movimientos, emociones o sentimientos. Pueden ser signos
cinéticos (cuando simbolizan un movimiento) o metaforas visualizadas (cuando sirven para expresar los estados de 4nimo y los

pensamientos de los personajes).
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e Cartelas o cartuchos. Son recuadros en los que se coloca la narracién, es decir, aquello que permite contextualizar la historia o reponer
informacion importante para entender la trama de la historieta.

¢ Onomatopeyas. Son palabras que hacen referencia a ruidos y suelen colocarse en la ilustracién y no en el globo de dia.
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lustracion 4
Desarrollo de la Clase 1. La Historieta (11/06/2025)

Nota: Participacion de los nifios en la dinamica (Di el color y no la palabra).
lustracién 5

Desarrollo de la Clase 1. La Historieta

Nota: Participacion de los nifios para responder las Interrogantes respecto a las imagenes
observadas de las Historietas.

lustracion 6

Desarrollo de la Clase 1. La Historieta

Nota: Los Nifios estan escuchando atentamente acerca de los conceptos y todo referente a la
Historieta con ayuda de una presentacion.
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lustracién 7

Desarrollo de la Clase 1. La Historieta

Nota: Los nifios se muestran timidos, pero, aun asi, participan en el juego Froggy Jumps
respecto a las caracteristicas y conceptos de La Historieta.

llustracién 8

Desarrollo de la Clase 1. La Historieta

Nota: Los Nifios estdn escuchando atentamente los conceptos y todo referente a la Historieta

con ayuda de una presentacion en Educaplay.

51



lustracién 9

Desarrollo de la Clase 1. La Historieta

Nota: Se seleccion6 a un estudiante para que realice la asociacion de la estructura de la
Historieta.
lustracion 10

Desarrollo de la Clase 1. La Historieta

Nota: Los estudiantes buscan con atencion la Gltima palabra de la sopa de letras.
llustracion 11

Desarrollo de la Clase 1. La Historieta

Nota: La Docente esta revisando como cada estudiante Representa a los personajes de la

historieta.
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llustracién 12

Desarrollo de la Clase 1. La Historieta

Nota: Aqui se observa la finalizacién de la clase con la recoleccién de la informacion.

lustracién 13
Desarrollo de la Clase 1. La Historieta

Nota: La observadora didlogo con los estudiantes respecto a la clase presentada.
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UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
EXTENSION PUJILI
CARRERA DE EDUCACION BASICA

MATRIZ DE CODIFICACION DE LA OBSERVACION A LA CLASE DEMOSTRATIVA DE LENGUA Y LITERATURA
Objetivo: Registrar simultaneamente las reacciones y aceptacion de cada uno de los estudiantes respecto al uso de Educaplay, facilitando asi la
accion de percibir de forma cualitativa el nivel de motivacion/ interés/ compromiso en la clase.
Metodologia: Método de tipo cualitativo fundamentado en la observacién directa y sistematica de las distintas reacciones y comportamientos de
los alumnos, la cual se pone en marcha cuando se ejecuta la actividad didactica.
Observadora: Irene Maricela Manobanda Sisa
Clase Ejecutada: Jeniffer Gabriela Saca Calo

Tema: La historieta
Fecha: 11- 06 - 2025

puede despertar su interés y motivacion
para participar. Es decir, la curiosidad y la
atencion aumentan cuando la actividad
incorpora elementos ludicos y novedosos,
facilitando un proceso de motivacion
intrinseca hacia el aprendizaje.

DESCRIPCION DE LO PALABRAS p .
N° PREGUNTA ANALISIS E INTERPRETACION NCLUSIONE
GU S OBSERVADO CLAVE SIS ClIO CONCLUSIONES
Al ser una herramienta | - Confusion inicial | Los estudiantes mostraron confusion y | A pesar de  que
completamente nueva para ellos, al | - Novedad digital mantenian un nivel de participacion escaso | inicialmente los
1 inicio los estudiantes se mostraban debido a que el recurso era nuevo para | estudiantes sentian
un tanto confundidos y callados. Sin ellos. Su curiosidad aumenté cuando | confusion y  escasa
embargo, cuando se explic6 que supieron que se trataba de juegos | participaciébn  por la
trabajarian con una aplicacién académicos, lo que atrajo su atencion. | novedad de la
. . digital diferente, varios empezaron a Segln Alcantara et al. (2024), la novedad | herramienta, la
¢Los estudiantes L ” 2 : ) . L
. . | mostrar curiosidad y atencion, digital genera incertidumbre en los | introduccion de elementos
muestran interés/ . . . -
atencion en Ia esp'eC|aImente al notar que se trataba estudl_antes, pero si se prese_nta de manera Iud!co§ logro despe(t,ar la
actividad? de juegos. atractiva y ludica, esta misma novedad | curiosidad y la atencion de

estos, logrando captar el
interés por la actividad.
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La participacion fue variada.

-Participacion

La participacién fue diversa: algunos

El acompafamiento

Algunos estudiantes se animaron | variada rapidamente se animaron a participar; | adecuado y la motivacién
enseguida a interactuar con laapp y | -Apoyo docente otros, en cambio, se animaron muy | constante de la docente,
disfrutaron mucho, mientras que lentamente y mostraron un perfil muy | ayudo a los estudiantes a
otros se  mantuvieron  mMAas reservado, evidenciaron una actitud de | participar en las
reservados, observando con cautela. colaboracion, y fue la mayoria quien | actividades, si bien se
A pesar de ello, la mayoria intentd requiri6 la ayuda de la docente para | evidenciaron diferentes
¢Los estudiantes | participar con apoyo de la docente. meterse en la actividad. niveles de interés y
participan Segun Cruz (2019), la interaccion activa | confianza durante todo el
activamente en la en entornos digitales favorece el | proceso.
actividad propuesta aprendizaje, siempre y cuando se
en Educaplay? proporcionen estrategias de
acompafiamiento que fomenten la
inclusién y la participacion de todos. Por lo
tanto, la participacion refleja que, la
mayoria de los estudiantes puedo
involucrarse en las actividades digitales,
aunque algunos  requirieron  mayor
confianza.
Varios estudiantes gue | -Emociones Muchos estudiantes que entendieron bien | Cuando los estudiantes
comprendieron  rapidamente las | positivas las dindmicas mostraron alegria y | experimentan un
dinamicas de los juegos como el | -Confusion parcial | satisfaccion al  obtener  respuestas | sentimiento de alegria y

¢ Los estudiantes
muestran emociones
positivas (sonrien, se
muestran alegres)?

emparejamiento 'y las preguntas
interactivas de las ranitas, mostraron

alegria y sonreian al ver sus
respuestas correctas. Otros, en
cambio, seguian un poco

confundidos.

correctas, aunque algunos todavia estaban
confundidos. De acuerdo con Borja
(2021), las emociones positivas refuerzan
la motivacion y el interés, promoviendo un
ambiente favorable para el aprendizaje y la
consolidacion de conocimientos. Es decir,
la manifestacion de emociones positivas en
los estudiantes, como la alegria, estd
vinculada a su comprension de las
actividades y al éxito en las mismas.

motivacion, se vinculan de
manera mas efectiva con
las actividades, adquieren
una mayor comprension y
disfrutan el proceso, lo que
convierte el proceso en un
aprendizaje relevante.

¢Los estudiantes | Aunque algunos nifios se mostraron | -Entusiasmo inicial | Algunos estudiantes se entusiasmaron | Entodos los estudiantes, la
muestran motivacion | entusiasmados desde que | -Necesidad de | desde el inicio por tratarse de juegos, | motivacibn no era la
y disposicion | escucharon la palabra “juego”, | apoyo mientras que otros requirieron estimulosy | misma;  mientras  los
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necesaria para
realizar la actividad?

especialmente con la sopa de letras
y el emparejamiento,  otros
necesitaron mas estimulo y apoyo
para sentirse seguros al participar,
sobre todo por tratarse de una
plataforma nueva.

apoyo adicional para participar con
confianza. Segun Borja et al. (2021), la
motivacion se fortalece cuando los
estudiantes sienten que tienen apoyo y que
la actividad es significativa para ellos,
promoviendo un mayor compromiso en el
proceso de aprendizaje. Por lo tanto, la
motivaciéon en los estudiantes varia en
funcién del estimulo y la seguridad que
sienten al enfrentarse a nuevas
herramientas digitales.

juegos  provocaron el
interés y entusiasmo en
muchos, algunos todavia
necesitaban un  mayor
respaldo para participar de
manera activa en la hora
clase.

;Los estudiantes
mantienen la atencion
y la concentracion en
la actividad?

La atencion fue variada: algunos
estudiantes se mantenian
concentrados, mientras que otros se
distraian 0 necesitaban  mas
seguimiento. La guia constante de la
docente y el caracter visual de la
herramienta ayudaron a que poco a
poco se centraran en las actividades.

-Atencion variable
-Recursos visuales
-Guia docente

La atencién, como no podia ser de otra
forma, fue también muy diferente y no de
forma lineal. Algunos siguieron la clase
con bastante atencidn, pero habia otros que
se despistaron en la actividad. De acuerdo
con Cruz (2019), los recursos visuales y
acompafiamiento constante favorecen la
concentracion 'y ayudan a reducir
distracciones, promoviendo un aprendizaje
mas efectivo. Es decir, la atencion en
entornos digitales puede ser variable, pero
el uso de recursos visuales y la guia activa
del docente son estrategias efectivas para
mantener la atencion.

La atencion de los
alumnos puede
potenciarse a través de la

utilizacion de
herramientas visuales,
como dispositivos
digitales, junto con una
orientaciébn  precisa 'y
continua por parte del
profesor  durante la

realizacion de la tarea.

;Los estudiantes se

muestran  perdidos/
confundidos/
frustrados ante la
actividad?

Al principio, algunos estudiantes se
mostraron perdidos y se distraian
facilmente al no entender del todo
como funcionaba la app. No
obstante, cuando vieron que sus
comparfieros respondian bien y se
divertian especialmente con el juego
de la ranita, prestaron mas atencion.

-Confusioén inicial
-Influencia  entre
comparieros
-Atencién
progresiva

Al principio, algunos mostraron estar
perdidos y despistados, pero a medida que
Sus comparieros empezaron a responder la
actividad los demas se animaron. Segun
Cieza  (2023), la interaccion social y el
aprendizaje  colaborativo ayudan a
disminuir sentimientos de frustracion,
favoreciendo la comprension de las
actividades digitales. Entre tanto, la
confusidn inicial puede reducirse mediante

La  confusién suele
aparecer naturalmente
ante nuevas experiencias
educativas; no obstante, en
este escenario, esta fue
reduciéndose

paulatinamente a medida
que los alumnos
entendieron la actividad y
se sintieron capaces de
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la observacion y la interacciéon grupal,
donde el ejemplo de los comparieros actua
como motivador y guia.

participar, en particular
gracias al respaldo de sus
comparieros.

;Los estudiantes
responden a las

Solo unos pocos respondieron con
seguridad en los primeros minutos.
Conforme avanzaba la clase, mas
nifios comenzaron a responder con
mayor confianza. El ritmo fue
pausado pero seguro, gracias a las

-Confianza
progresiva
-Instrucciones
claras

-Ritmo pausado

Al inicio, eran pocos los que respondian
con firmeza, y con el paso del tiempo una
buena parte de los estudiantes empezaron a
responder afirmando sus propuestas.
Segun Lopez et al. (2023), la claridad en
las instrucciones y un ritmo pausado

La seguridad de los
alumnos para responder se
incrementd

significativamente debido
a las directrices claras y
exactas de la profesora, lo

instrucciones de | : i . TR gy
L instrucciones claras que fueron favorecen la seguridad y la participacion | que les proporcioné un
forma répida y |, . . X
sequra? brindadas por la docente. agtl_va de los es_tudlantes en entornos | mayor seguridad y confort
' digitales. Es decir, la seguridad en la | durante cada tarea.
respuesta aumenta con instrucciones claras
y un ritmo adaptado, lo cual es esencial
para fortalecer la confianza del estudiante.
Como era la primera vez que Una parte de los estudiantes mostraban | El entusiasmo se refiere a
utilizaban Educaplay, varios | -Entusiasmo confusion, pero a medida que | una postura de felicidad,
estudiantes se mostraron | -Interaccion digital | interactuaban y  veian  respuestas | vitalidad e interés por una
confundidos al inicio, sin saber | -Desorientacion inmediatas, fueron comenzando a sentirse | actividad, ya que esta
_ . cémo manejar la herramienta. A méas entusiasmados y motivados para | consigue estimular la
;Los estudiantes

muestran entusiasmo
y hacen uso de la
herramienta
Educaplay?

pesar de ello, poco a poco fueron
mostrando entusiasmo,
especialmente al notar que podian
interactuar en la pantalla y recibir
resultados de manera inmediata.

seguir jugando. Segun Cruz (2019), la
interaccion y la respuesta instantanea en
plataformas  digitales fomentan la
motivacion y el interés por el aprendizaje.
Entre tanto, la interaccion digital y la
retroalimentaciéon  inmediata  generan
entusiasmo en los estudiantes, facilitando
su motivacion para explorar y aprender con
nuevas herramientas.

motivacion y la
interaccion digital de los
alumnos.

¢Los estudiantes
cooperan/ comparten
en la actividad con
sus compafieros de
clase?

Si, se observé un bonito
ambiente de colaboraciéon. Cuando
algunos estudiantes no sabian qué
hacer, otros se acercaban para

-Ayuda entre
comparieros
-Cooperacion

-Ambiente positivo

Se observd un ambiente activo de
colaboracién, en el que los estudiantes
ayudaban a sus comparfieros a entender y
participar, lo que contribuy6 a generar un
ambiente positivo y de ayuda mutua entre

La colaboracion en el aula
es una tactica que facilita a
los escolares la union para
lograr metas compartidas,
fomentando un entorno de
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explicarles con sus propias palabras
o repetir lo que decia la docente.
Esta ayuda espontdnea entre
compafieros permitié que nadie se
sintiera excluido o frustrado.

ellos. Segun Cobefias y Grimaldi (2021),
la colaboracion activa en el aula promueve
un ambiente positivo y fomenta
habilidades sociales y de trabajo en equipo.
Es decir, la cooperacion entre comparieros
en actividades digitales favorece un clima
de ayuda mutua y respeto, elementos clave
en el aprendizaje inclusivo.

respaldo  reciproco vy
respeto mutuo.

10

¢Los estudiantes
expresan que les
gustd o que les fue
divertido participar
en la actividad?

Al final de Ila clase, varios
estudiantes comentaron que les
gustd la forma en que se trabajo,
aunque dijeron que al principio no
entendian bien. Mencionaron que
les gustaria seguir usando esas
actividades porque les parecia facil
y divertido aprender asi.

-Satisfaccion  del
estudiante
-Aprendizaje ludico
-Interés por la app

Al finalizar, muchos comentaron que les
gusto y que les parecio divertido, aungue al
principio  tuvieron dificultades para
entender. Segin Franco y Bowen (2022),
las actividades ludicas y la percepcion de
facilidad aumentan la motivacion y la
disposicion del estudiante para continuar
participando en actividades educativas. En
este sentido, la satisfaccion y el disfrute en
los estudiantes refuerzan el valor de las
actividades lddicas y digitales en el
proceso de aprendizaje.

En términos generales, la
actividad fue sumamente

beneficiosa, pues
consiguié atraer la
atencion de los alumnos y
dej6 en ellos un
sentimiento de
gratificacién y
motivacion.

Nota: En esta matriz se observa que, al presentarles por primera vez la aplicacion digital, los estudiantes mostraron cierto interés inicial, aunque

también algo de confusion.
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llustracién 14

Planificacion Clase 2. La Oracién y su escritura (12 de junio de 2025)

=

Ministerio
de Educacion

1. DATOS INFORMATIVOS:
Irene Maricela Manobanda Sisa
Jeniffer Gabriela Saca Calo

| Docente:

La oracién y su escritura

“OXFORD”

UNIDAD EDUCATIVA
“OXFORD”

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEN

TSP TP B [engua y Literatura

Fecha:

Grado/Curso:

OBJETIVOS:

Quinto “A”

Desarrollar la capacidad de escritura de oraciones claras y
coherentes, respetando las normas gramaticales, para el

fortalecimiento de la expresion oral y escrita.

Tiempo de la 40min.

12 de junio del 2025 clase:
EJES TRANSVERSALES:
RESPONSABILIDAD: Cumplir con las obligaciones y los

derechos individuales en forma oportuna y pertinente en el

gjercicio de las actividades cotidianas que rigen en la
institucioén, lo que forjara una conducta integral en nuestros
educandos y

educadores.

SOLIDARIDAD: La solidaridad es un valor que se
caracteriza por la colaboracién mutua entre los individuos,
lo que permite lograr la superacién de los mas terribles
desastres, como guerras, pestes, enfermedades, entre otros
AMBIENTALISTA: Conciencia Ambientalista. Se
fundamenta en la educacién moral que el ser humano y la
madre naturaleza necesita, aceptando todas sus dimensiones
de relacion, equilibrio, respeto, calidad y desarrollo de
todas las capacidades posibles para la innovacion y el buen

Vivir.
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DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADA: CRITERIOS DE EVALUACION:

Identificar oraciones simples, reconociendo su estructura y empleando | Construir oraciones simples respetando el orden 16gico (sujeto + verbo + predicado) y

correctamente las normas ortograficas basicas. (Ref. LL.5.1.3) utilizando correctamente las normas de ortografia y puntuacion. (Ref. CE.LL.5.1)

2. PLANIFICACION

Recursos Técnicas:
1.EXPERIENCIA audiovisuales: I.LL.2.11.2. Escribe textos propios a partir | -Ejercicio practico
Responder al saludo inicial. -Actividades en de otros (cuentos, fabulas, poemas,

. . X . . Instrumento:
Participar en la dinamica (Completar frases en Educaplay leyendas, canciones) con nuevas versiones )

. » . - Actividad en clase

Educaplay) https://es.educaplay.com/recursos- -Diapositivas de escenas, personajes u otros elementos,
educativos/24443472- -Ilustraciones en con diversos medios y recursos (incluidas
completa_las_oraciones_encadenadas.html Educaplay las TIC). (I.3., S.3.)
Responder las siguientes preguntas: -Adivinanzas en

e ;Qué vimos la clase anterior? Educaplay

e ;Cudl es la diferencia entre el poema y los

amorfinos?

2. REFLEXION
e Observar las ilustraciones.
e Seleccionar la oracién correcta de acuerdo a

cada ilustracion presentadas en Educaplay
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OXFORD

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

educativos/24443846-

juego_de oraciones_creativas.html

Escuchar el tema y el objetivo de la clase.

3. CONCEPTUALIZACION

Visualizar la presentacion.

Escuchar la clase sobre la oracién y su escritura
en Educaplay
https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/24444097-

la_oracion_y_su_escritura.html

Analizar la explicacion expuesta en la hora de
clases.

Identificar las partes de una oracién en el
juego Adivinanza en Educaplay
https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/24446707-

descubre la_estructura.htiml

4. APLICACION

Realizar un dictado de oraciones en
EducaPlay
https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/24447861-

dictado_un_dia_divertido.html
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ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTES EN FORMACION
Jeniffer Gabriela Saca Calo | Irene Maricela Lic. Evelyn Hurtado MSc. Diego Fernando Jacome Segovia
Manobanda Sisa DOCENTE DEL AREA DE LENGUAY DOCENTE TUTOR ACADEMICO

LITERATURA DE LA UNIDAD EDUCATIVA
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CONTENIDO CIENTIFICO

¢Qué es la oracién?

La oracion es el conjunto de palabras ordenadas de manera que tengan sentido completo.

Partes de la oracién

Articulos: estan los articulos como “La”, “El” o “Los”, que usualmente acompafian el sustantivo y te dan informacion sobre su género y
nimero.

Sustantivos: son palabras con las que se nombran cosas, personas, animales y lugares.

Adjetivos: acompaifian a los sustantivos y te comparten rasgos sobre ellos.

Sujeto: es la parte que te indica quién esta realizando la accion o de quién se estd hablando.
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Verbo: es solo la accion.

Predicado: es el resto de la oracion, el cual te da mas contexto sobre lo que se est haciendo el sujeto.

Clasificacion de las oraciones segiin la actitud del hablante

Afirmativas: las que utilizas para afirmar algo, por ejemplo: Todos comen papas fritas.

Negativas: las que utilizas para negar algo, por ejemplo: Los problemas no existen.

Interrogativas: las que utilizas para hacer preguntas y se escribe entre signos de interrogacion, por ejemplo: ;Por qué estés tan brava?
Exclamativas: expresan alegria, miedo o tristeza y van escritas entre signos de admiracién, por ejemplo: jEsto es aburridisimo!
Imperativas: expresan ordenes e instrucciones, por ejemplo: Tomen sus bebidas.

ANEXOS
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L3 Oracidn y su Escritura

Ty luego de Oraciones Creativas e St i nu n mﬂ
- L

Oraciones Encadenadas
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Descubre la Estructura de la Oracién. Dictado: "Un dia divertido"”
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lustracién 15
Desarrollo de la Clase 2. La Oracion y su escritura (12/06/2025)

Nota: La docente ingreso a la clase, saludo a los nifios y les manifestd que cada uno tomen su

puesto en orden para iniciar con la nueva tematica de la asignatura de Lengua y Literatura.

llustracién 16

Desarrollo de la Clase 2. La Oracidn y su escritura

Nota: La docente practicante, Gabriela Saca dio a conocer las instrucciones claves para llevar

a cabo la dinamica denominada “Palabras Encantadas”.
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lustracién 17

Desarrollo de la Clase 2. La Oracidn y su escritura

Nota: La profesora Gabriela Saca realizé preguntas sobre la clase anterior.
llustracion 18

Desarrollo de la Clase 2. La Oracién y su escritura

Nota: Los nifios se encuentran observando las imagenes para seleccionar la oracion correcta.
lustracién 19
Desarrollo de la Clase 2. La Oracién y su escritura

Nota: La maestra prasante impartié la clase sobre la oracion y su escritura.
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lustracién 20

Desarrollo de la Clase 2. La Oracidn y su escritura

Nota: Los nifios culminaron con éxito el dictado y se les veia contentos.

llustracién 21

Desarrollo de la Clase 2. La Oracidn y su escritura

Nota: Mientras la docente invitada en todo momento estuvo tomando nota de lo observado.
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UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

EXTENSIO

N PUJILI

CARRERA DE EDUCACION BASICA

MATRIZ DE CODIFICACION DE LA OBSERVACION A LA CLASE DEMOSTRATIVA DE LENGUA Y LITERATURA

Objetivo: Registrar simultaneamente las reacciones y aceptacion de cada uno de los estudiantes respecto al uso de Educaplay, facilitando asi la

accion de percibir de forma cualitativa el nivel de motivacion/ interés/ compromiso en la clase.

Metodologia: Método de tipo cualitativo fundamentado en la observacién directa y sistematica de las distintas reacciones y comportamientos de
los alumnos, la cual se pone en marcha cuando se ejecuta la actividad didactica.
Observadora: Irene Maricela Manobanda Sisa
Clase Ejecutada: Jeniffer Gabriela Saca Calo
Tema: La oracion y su escritura

Fecha: 12— 06 - 2025

interés/ atencion
en la actividad?

innato que, al ser
intercambiado entre personas,
refuerza la interaccion social y
fortalece el vinculo entre
emisor y receptor. Es decir, es
un comportamiento que cada
persona lleva en su interior y

o . PALABRAS ANALISIS E

N°. | PREGUNTAS DESCRIPCION DE LO OBSERVADO CLAVE INTERPRETACION CONCLUSIONES
Al inicio de la clase la docente ingreso al aula y saludo | -Saludo Los estudiantes al principio | El saludo es una conducta
a los nifios, ellos por su lado respondieron al saludo y respondieron de forma amable | innata que fortalece la
1 tomaron su lugar contento. Al cabo de un rato la | -Dindmica y mostraban interés por | relacién entre las
maestra les presento una dinamica digital denominada participar en la actividad | personas, y en este caso,
Los palabras encadenadas en Educaplay y aI_I|’ se pudo | -Intrigados re:specto a la herramienta | contribuyd a generar un
ecstu diantes observar que a_lgunos nl_ﬁos estaban intrigados por digital. Segln Panta (2023_), El | entorno cercano donde los
muestran saber lo que se iba a trabajar. saludo es un comportamiento | alumnos demostraron

interés y atencion desde el
comienzo, promoviendo
de esta manera una
participacion agil.
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que, al wusarse, refuerza la
interaccion social entre quienes
saludan.

Se evidenci6 que los estudiantes empezaron ya a | -Familiarizar La mayor parte de los | Al conocer la tecnologia,
familiarizarse con la herramienta digital, la cual | -Juegos digitales | estudiantes se  orientaban | los alumnos potencian sus
contenia juegos digitales. Ademas, se destacé un | - Ambiente de | rdpidamente respecto a la | destrezas digitales; en esta
ambiente de compafierismo en el aula, ya que cuando | comparierismo herramienta digital y | situacion, esto facilité una
una nifia tuvo dificultades al pasar al frente, un | -Incomodidad mostraban colaboracién. Mero | implicacién maés activa y
compafiero noto su incomodidad y levanto la mano (Mero, 2021) explica, que, | cooperativa, con  un
, . para ayudarla. para que en el aula de clases se | aumento de confianza y
¢ Los estudiantes . .
articioan produzca un cambio integrador | respaldo reciproco entre
particip y positivo, se requiere el uso de | los estudiantes.
activamente en . I
L herramientas digitales
la actividad . .
educativas manipulables,
propuesta en .
accesibles que promuevan una
Educaplay? ~ .
buena ensefianza. Es decir, se
refiere a la familiarizacion de
adquirir comodidad y
competencia en el uso de
tecnologias y aplicaciones
digitales para diversos fines,
incluyendo el aprendizaje.
Algunos estudiantes mostraron emociones positivas e | -Emocién Los estudiantes se mostraban | Las manifestaciones de
incluso muchos de ellos se reian al acertar sus | positiva motivados y se reian ante la | entusiasmo al responder
respuestas durante las actividades. Sin embargo, se | - Manejo de la | correcta solucion de la | adecuadamente
¢Los estudiantes | observd que algunos ain no comprendian | plataforma actividad, pero algunos todavia | evidencian cdmo las
muestran completamente el manejo de la plataforma. A pesar de | - Comprension de | tenian que llegar a comprender | emociones positivas
emociones ello, se logré constatar que esta aplicacion digital | contenidos el funcionamiento de la | impactan directamente en
positivas resulté ser una herramienta Gtil para facilitar la plataforma. Seguin Borja et al. | la implicacién activa de
(sonrien, se | comprensién de los contenidos en la clase de Lengua (2021), indican que las | los alumnos y promueven
muestran y Literatura. emociones positivas en el | una actitud mas receptiva
alegres)? proceso de aprendizaje, como | y abierta hacia el proceso

la alegria y la risa, refuerzan la
motivacion y el compromiso
con las actividades. Es decir, la

de estudio.
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manifestacion de alegria y risas
al acertar respuestas, refleja un
impacto emocional positivo
gue motiva a los estudiantes a
ser parte activa de la clase.

¢ Los estudiantes

muestran
motivacion y
disposicion
necesaria  para
realizar la
actividad?

A pesar de que algunos estudiantes atin no dominaban
el uso de la app Educaplay, se mostraron motivados
por aprender y conocer las actividades propuestas por
la docente. Ademés, la educadora desempefio un rol
como guia, ya que explicaba con claridad cada
proceso, lo que ayudo a mantener la predisposicion de
los estudiantes.

-Dominio
-Aprender
-Conocer
-Predisposicion

A pesar de no dominar la
plataforma, los estudiantes se
mostraban muy interesados y
motivados por aprender y la
docente ayudaba a que el
proceso fuese fécil. Segun
Borja (2021), sostiene que el
acompafiamiento docente es
fundamental para mantener la
motivacion. Puesto que, la
disposicion de los estudiantes,
a pesar de las dificultades
iniciales, se  fortalecieron
gracias a la orientacion clara de
la docente.

La motivaciébn es un
elemento esencial en el
proceso educativo, pues
fomenta la dedicacion del
alumno. Por lo tanto, se
observo un elevado grado
de motivacion, gracias a la

orientacion de la
profesora, lo que
contribuyé a mantener la
atencién de los

estudiantes.

¢ Los estudiantes
mantienen la
atencion 'y la
concentracion en
la actividad?

Se constatd que aproximadamente la mitad del curso
mostrd un buen nivel de concentracion durante la
actividad. Los estudiantes estuvieron atentos a las
ilustraciones proporcionadas por la docente y se
enfocaron en mirar detenidamente la estructura de
cada apartado. De este modo, lograron completar las
oraciones propuestas en la herramienta Educaplay.

-Concentracion
-Atencion

Los estudiantes permanecieron
concentrados y atentos a las
ilustraciones y a la estructura
de las actividades, durante toda
la explicacién de la docente.
Segln Cruz (2019), la atencién
y concentracion sostenidas en

actividades  digitales  son
esenciales para el
cumplimiento de las

actividades educativas.

Por tanto, la concentracion es
un mecanismo que induce la
comprension lectora y el
desarrollo de habilidades

La concentracion en el
salon de clases es esencial
para que los alumnos
asimilen nuevos saberes,
con el objetivo de
mantener la  atencién
durante la actividad y
maximizar el proceso de
aprendizaje.
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lingtiisticas a favor de los
estudiantes.

¢ Los estudiantes
se muestran
perdidos/
confundidos/
frustrados ante
la actividad?

Pocos estudiantes mostraron signos de confusién y
frustracion durante la clase y requirieron el apoyo
constante de la docente, especialmente al momento de
realizar las actividades de adivinanzas. A pesar de ello,
la profesora los orientd de manera adecuada, lo que
permitié que estos estudiantes retomaran la actividad.
Asimismo, se evidencid6 que otros nifios se
mantuvieron activos desde el inicio de la sesion.

-Confusion
-Apoyo docente
-Activos

Algunos estudiantes mostraron
signos de confusion vy
necesitaron ayuda, pero la
docente intervino de manera
efectiva para guiarlos. Como
indica Cieza (2023), la
presencia de confusion puede
mitigarse mediante
intervenciones  pedagégicas
oportunas, favoreciendo la
inclusion y el aprendizaje
positivo. Es decir, el apoyo
docente es primordial para
evitar frustraciones en los
estudiantes durante la clase.

La frustracion impacta de
manera negativa en el
proceso de aprendizaje,
por esta razon, a pesar de
que la mayoria de los
alumnos consiguié
mantener el ritmo de la
actividad, en ciertos
momentos la profesora
proporciond  apoyo a
aquellos que tuvieron
problemas, evitando que
se sintieran confusos.

¢Los estudiantes
responden a las
instrucciones de
forma rapida y
segura?

En cuanto a las instrucciones brindadas por la docente,
estas fueron claras. Dado que, los estudiantes ya
habian trabajado con esta herramienta en la clase
anterior y se evidencid cierto grado de familiaridad.
Esto facilitd su adaptacion progresiva a la accion,
permitiendo un desarrollo fluido sin pérdida de
tiempo.

-Instrucciones
-Adaptacion
progresiva
-Desarrollo fluido

Los estudiantes, por haber
tenido la experiencia de utilizar
la herramienta, respondieron
sin esperar, de modo que
facilité mucho el desarrollo de
la actividad. En este sentido,
Lopez et al. (2023), enfatiza
qgue la preparacion previa,
favorece la fluidez en las
actividades. Por tal razon, la
adaptacion progresiva de los
alumnos con el recuso digital
Educaplay facilita respuestas
agiles y seguras.

La profesora proporciono
instrucciones organizadas,
basandose en su
experiencia anterior con
herramientas digitales, lo
que facilitt que los
educandos actuaran con
seguridad y rapidez, esta
orientacion propicié un
entorno seguro.

¢;Los estudiantes
muestran

entusiasmo y
hacen uso de la

Se constatd un momento de distraccion cuando la
docente se ausentd de la clase, lo que generd cierto
alboroto entre los estudiantes mientras utilizaban la
herramienta Educaplay. Sin embargo, al retomar su

-Distraccion
-Rol docente
-Interés

A pesar de que hubo una
interrupcidn por la ausencia de
la docente, los estudiantes

Es primordial prevenir la
distraccion en el aula para
preservar un  entorno
préspero para el proceso
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herramienta rol, la docente alcanzd restablecer el orden y guiar lograron volver a realizar la | educativo, en este
8 Educaplay? nuevamente la actividad. Los estudiantes retomaron su actividad con interés y | contexto, la plataforma
ggnger:jtracmn y mostraron interés por los juegos entusiasmo.  Entre  tanto, Etducapllayt _Iconjlgtluo
isefiados. . atraer la atencion de los
Y|Ilacreses. (2022), destaca la alumnos, quienes
importancia del rol docente | permanecieron
para mantener el entusiasmo | concentrados durante todo
en ambientes digitales. Por | €l ejercicio.
ende, la guia docente es
fundamental para el
desarrollo de habilidades y
destrezas de los educandos,
generando asi una formacion
integral y pasiva entre
docente y estudiantes.
Algunos se ayudaban de unos a otros e incluso se | -Ayuda Se observd que los mismos | El apoyo reciproco entre
puedo percibir que cuando uno no entendia bien, otro | -Colaboracion estudiantes se ayudaban entre si | los alumnos en el aula crea
lo ayudaba y le sugeria respuestas en voz baja. Esta | auténtica al compartir respuestas. Segun | un clima de respaldo y
, . colaboracion fue auténtica, ya que permitié que todos | -libertad Parra et al. (2020), la | confianzaquepromueveel
¢Los estudiantes . . i L .
cooperan/ pudieran avanzar con libertad. col_ab_oracmn y ayL_Jda mutua en | aprendizaje colectlv_o, en
actividades  enriquecen la | este texto, el trabajo en
comparten en la S o i
L experiencia de aprendizaje y | equipo que tuvo lugar
g | actividad  con o h 2
~ fomentan habilidades sociales. | durante la leccion
sus compafieros : - . - -
de clase? En este sentido, la colaboracion | enriquecio la actividad y
' efectiva y espontanea entre | facilito a los alumnos el
estudiantes refleja un ambiente | progreso.
de ayuda mutua que favorece el
aprendizaje cooperativo.
. . Al culminar la clase, todos los estudiantes se pusieron | -Agradecimiento | Al  final, los estudiantes | Cuando las labores se
¢ Los estudiantes . . ha > . ’
exoresan aue les de pie y ofrecieron un caluroso aplauso a la docente | -Actividades expresaron que la actividad que | realizan de manera eficaz,
ugté o que les | COMO muestra de agradecimiento. Unos cuantos | interactivas acababan de realizar les habia | los alumnos aprecian y
10 ?ue diqverti do comentaron que disfrutaron mucho las actividades | -Tareas escritas gustado. Segin Franco y | reconocen el trabajo de la

interactivas y que la clase les parecié entretenida,

Bowen (2022), afirman que el

profesora, por lo tanto, el
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participar en la
actividad?

mucho mas que las habituales tareas escritas en el
cuaderno.

disfrute es un indicador clave
de éxito en actividades
educativas. De tal forma, el
aprendizaje no solo es un
proceso mental sino también
emotivo. Al dar prioridad al
disfrute, podemos generar
experiencias educativas
présperas para todos.

ejercicio realizado en la
clase fue bien acogido,
creando un sentimiento de
agrado en los estudiantes.

Nota: Esta matriz muestra, como los estudiantes mostraron interés y un cierto dominio de la herramienta digital, evidenciando colaboracion y un

clima amistoso, favoreciendo la participacion activa.
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llustracién 22
Planificacion Clase 3. La Fabula (13/06/2025)

= Ministerio

- .. OXFORD
de Educacion “OXFORD” :

UNIDAD EDUCATIVA ANO LECTIVO: 2024 — 2025
“OXFORD”

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS:
Irene Maricela Manobanda Sisa [F8g=/ 0t b il 88 [ engua y Literatura Tiempo de la 40min.
Jeniffer Gabriela Saca Calo | Fecha: 13 de junio del 2025 clase:
Grado/Curso: Quinto “A”
OBJETIVOS: EJES TRANSVERSALES:
RESPONSABILIDAD: Cumplir con las obligaciones y los

derechos individuales en forma oportuna y pertinente en el
ejercicio de las actividades cotidianas que rigen en la
institucién, lo que forjara una conducta integral en nuestros
educandos y

educadores.

SOLIDARIDAD: La solidaridad es un valor que se

OG.LL.11. Ampliar las posibilidades expresivas de la . . .
caracteriza por la colaboracién mutua entre los individuos,

La fabula escritura al desarrollar una sensibilidad estética e . . )

. . lo que permite lograr la superacion de los mas terribles
imaginativa en el uso personal y creativo del lenguaje.
desastres, como guerras, pestes, enfermedades, entre otros
AMBIENTALISTA: Conciencia Ambientalista. Se
fundamenta en la educacién moral que el ser humano y la
madre naturaleza necesita, aceptando todas sus dimensiones
de relacién, equilibrio, respeto, calidad y desarrollo de

todas las capacidades posibles para la innovacion y el buen

Vivir.
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Ministerio
de Educacion

“OXFORD”

ZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADA:

LL.2.5.5. Recrear textos literarios leidos o escuchados (privilegiando textos

ecuatorianos, populares y de autor) con diversos medios y recursos (incluidas

las TIC).
2. PLANIFICACION

1.EXPERIENCIA

Obsevar ¢l video animado de la fabula “La tortuga y la

liebre”.

Participar en un videoquiz de EducaPlay respecto a la
fabula visualizada.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/24194551 -

fabula la tortuga vy la liebre.html

e ;Quiénes son los personajes?
e ;Qué paso en la historia?

e ;Quién gand la carrera?

2. REFLEXION

Recursos
audiovisuales:
-Video en You
tuve (Fabula de
la Tortuga y la
Liebre)
-Pizarra Digital
-Videoquiz en
EducaPlay
-Diapositivas
-Sopa de letres
en EducaPlay
-Juego de
emparejamiento
en EducaPlay
Recurso

concreto:

OXFORD

CRITERIOS DE EVALUACION:

CE.LL.2.11. 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).

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

las TIC). (L.3., S.3.)

Técnicas:

- Ejercicio practico

Instrumento:

- Tarea
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F Ministerio

‘ de Educacion

“OXFORD”

OXFORD

Conversar en grupo acerca de:

(Por qué gand la tortuga si era mas lenta?

(Qué aprendimos de esta historia?

3. CONCEPTUALIZACION

Escuchar la explicacion del docente sobre las
caracteristicas de la fabula (personajes animales,
moraleja, estructura corta).
https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/24196358-la_fabula.html

Intervenir en la sopa de letras de EducaPlay con
palabras de la fabula: Tortuga, liebre, carrera,
lenta, rapida, esfuerzo, ganar, confianza,

descanso, perseverancia.

yta: Elaborado por, las autoras, ...

educativos/24196600-

la_fabula_la_liebre vy la_tortuga.html

4. APLICACION

Desarrollar el Juego de emparejamiento sobre la
estructura de la Fébula en EducaPlay.
https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/24196584-

estructura_de la_fabula.html

-Cartulinas

-Marcadores
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’ Ministerio XFORD
P e Ecacien “OXFORD” OxXre.

e Elaborar una mini fabula utilizando dos animales
como personajes. El texto debera tener entre 3 y 5

oraciones e incluir una ensefianza o moraleja.

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTES EN FORMACION
Jeniffer Gabriela Saca Calo | Irene Maricela Manobanda Lic. Evelyn Hurtado MSc. Diego Fernando Jacome Segovia
Sisa DOCENTE DEL AREA DE LENGUA Y DOCENTE TUTOR ACADEMICO
LITERATURA DE LA UNIDAD EDUCATIVA
Firma: Firma: Firma:

Q) K
i
JG0DY 1A Z

La fabula es un tipo de texto narrativo breve, generalmente protagonizado por animales que
actiian como personas, y que tiene como objetivo dejar una ensefianza o moraleja al final. Se

usa mucho en la educacion para ensefiar valores y comportamientos adecuados de forma sencilla

y entretenida.
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‘ Ministerio OAXTF;OI’\D
de Educacion “OXFORD”

ESTRUCTURA DE LA FABULA

1. Inicio o planteamiento:
Se presentan los personajes (por lo general animales) y el lugar donde ocurre la historia.
2. Nudo o desarrollo:
Se muestra el problema o el conflicto entre los personajes.
3. Desenlace:
Se resuelve el conflicto, generalmente con una consecuencia para los personajes.
4. Moraleja (opcional, pero muy comun):

Es la ensefianza o leccién que deja la historia. A veces esta escrita directamente al final del texto.

ANEXOS

LD L vty G b R,

re | Fdbutas 49 E4990 | Prikiol
B

a5

Estructura de la Fébula

“s®
& Misjusgos O Planes  ® Soports £ Buscar juegos :
Spee ¢ u e . =~ 1)

LA TADULA (LA LIEDRE ¥ LA TORTUGA)

M2 fibala "La tortuga y (a liebre™

TORTUGA UZBRE CARRERA LENTA RAPDA ESFUERZO GANAR CONFIANZA DESCANSO

T.A RE nE oLk e "

() RN MARICHA MANORANDA 5130

| & programas altamente
especializados en Salud

Fébula "La tortuga v la liebre”
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llustracién 23
Desarrollo de la Clase 3. La Fabula (13/06/2025)

Nota: Clase sobre qué es la fabula y 1 ejemplo.

lustracién 24

Desarrollo de la Clase 3. La Fabula

Nota: En este momento, se selecciond a un nifio de cada fila para que presente su mini fabula.
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lustracién 25

Desarrollo de la Clase 3. La Fabula

Nota: Después de haber conceptualizado sobre que es la fabula se realiza la sopa de letras.
llustracién 26

Desarrollo de la Clase 3. La Fabula

Nota: En este momento dentro de la aplicacidn se esta realizando el juego de emparejamiento.
llustracion 27

Desarrollo de la Clase 3. La Fabula

Nota: La observadora por su parte estaba anotando en la guia lo que se percibia en el momento.
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llustracién 28

Desarrollo de la Clase 3. La Fabula

Nota: La practicante invitada (Irene Manobanda) sigue tomando apuntes a las observaciones.

lustracién 29
Desarrollo de la Clase 3. La Fabula

Nota: Aqui se observa la finalizacion de la clase con la recoleccion de la informacion.
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accion de percibir de forma cualitativa el nivel de motivacion/ interés/ compromiso en la clase.

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
EXTENSION PUJILI
CARRERA DE EDUCACION BASICA

MATRIZ DE CODIFICACION DE LA OBSERVACION A LA CLASE DEMOSTRATIVA DE LENGUA Y LITERATURA
Objetivo: Registrar simultaneamente las reacciones y aceptacion de cada uno de los estudiantes respecto al uso de Educaplay, facilitando asi la

Metodologia: Método de tipo cualitativo fundamentado en la observacién directa y sistematica de las distintas reacciones y comportamientos de

los alumnos, la cual se pone en marcha cuando se ejecuta la actividad didactica.

Observadora: Irene Maricela Manobanda Sisa
Clase Ejecutada: Jeniffer Gabriela Saca Calo
Tema: La fabula
Fecha: 13- 06 - 2025
Lugar: Aula de Quinto “A”, Unidad Educativa Oxford

interés/ atencion
en la actividad?

con el recurso didéactico manejado.

aprendizaje estan vinculadas a la
utilizacion de recursos didacticos
adecuados que generan interés en
los estudiantes. En este caso, el
uso del video animado y el
videoquiz contribuyd a mantener

PALABRAS ANALISISE
No. PREGUNTAS DESCRIPCION DE LO OBSERVADO CLAVE INTERPRETACION CONCLUSIONES

Si, los estudiantes demostraron un alto nivel de interés | -Interés Los estudiantes mantenian su | La motivacién y el interés

desde el inicio de la clase demostrativa, la utilizacion | -Atencién nivel de atencion desde el | de los estudiantes se basan

1 del video animado denominado: La tortuga y la liebre | -Motivacién | principio hasta el final de la|en gran parte en la
capto su atencion de forma inmediata y la continuidad clase, no se distrajeron en ningun | utilizacion de

¢Los con el videoquiz de EducaPlay logr6 mantener su momento. Segun Alcantara et | herramientas educativas
estudiantes enfoque durante toda la experiencia. No se observaron al. (2024), la motivacion vy | apropiadas que estimulen
muestran distracciones, lo cual se evidencia una conexién efectiva atencion en el proceso de | su beneficio, por tanto, el

recurso digital consiguid
atraer y conservar su
atencion durante la clase,
aportando de manera
significativa el proceso de
aprendizaje.
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la atencion
evidenciando  una
efectiva con los
digitales.

sostenida,
conexion
recursos

La participacion fue activa y constante. Todos los

-Participacion

Los nifios mostraron Su

Las herramientas digitales

estudiantes interactuaron con entusiasmo durante el | -Entusiasmo entusiasmo, expresaban su deseo | potencian la participacion
videoquiz, asi como en las demas dindmicas propuestas | -Compromiso | de mejorar en la realizacién de | activa y hacen el proceso
con la plataforma EducaPlay, muchos nifios levantaban las actividades digitales. De | de  aprendizaje = mas
la mano para responder, algunos incluso pedian repetir acuerdo con Berrocal y Aravens | estimulante y dinamico,
;Los estudiantes la actividad_para mejorar su desen_wp_eﬁo. Hubo emocion (2_0_21, p.73), las herramientas por ello, durante la
participan y compromiso en cada apartado digital. dlglya!es _pueden potenciar la Ie_cc_:lon, Ig _plataforma
. participacion  activa y el | digital consiguio despertar
activamente en . .
la actividad compromiso  en eI_ _ aulla, a los alumnos, quienes se
promoviendo un aprendizaje mas | involucraron con
propuesta en e . X
Educaplay? dindmico vy m_otlvador. _Entre er_1tu3|a}sr_1]o y demostraron
tanto, la presencia de entusiasmo | disposicion para aprender.
y el deseo de mejorar reflejan que
las plataformas interactivas,
como EducaPlay, generan un
ambiente  de  participacion
constante y positivo.
Fue evidente que si, en la clase los alumnos reflejaron | -Alegria Los  estudiantes  mostraron | Las  actividades  que
emociones positivas, pues se los observé sonriendo, | -Entusiasmo | felicidad y entusiasmo, lo cual | vinculan las emociones de
comentando entre ellos con alegria y expresando | -Energia quedd claramente manifestado | los alumnos promueven
entusiasmo tanto verbal como corporalmente, estas | positiva. en sus sonrisas, comentarios y | un entorno mas

¢Los estudiantes
muestran
emociones
positivas
(sonrien, se
muestran
alegres)?

emociones fueron expresadas durante el juego de
emparejamiento y la sopa de letras. EI ambiente en el
aula fue ameno, con una energia positiva que se
mantuvo hasta el final de cada ejercicio planteado.

energia positiva durante el
desarrollo de la clase. Segun

Bora et al. (2021), las
actividades que generan
emociones positivas en los

estudiantes, como la alegria y la
satisfaccion, contribuyen a un
entorno de aprendizaje mas
efectivo y motivador. En este
sentido, la expresion de felicidad

motivador; en este sentido,
la actividad sugerida por la
profesora cred un
ambiente caluroso que
generd entusiasmo en los
alumnos y reforzé su
deseo de continuar con su
aprendizaje.
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y entusiasmo observada durante
las actividades digitales refleja
que estas estrategias favorecen
un clima emocional positivo, que
refuerza el interés por aprender.

La motivacién era clara, ya que la docente tomo una | -Motivacion La motivacion fue evidente, Las tacticas recreativas y
actitud dinamica y les explicé que trabajarian con | -Disposicion | pues con una explicacion clara la  gamificacion  son
juegos digitales. Desde la exposicion del tema, los | -Interés. por parte de la docente, los instrumentos eficaces para
infantes mostraron su destreza a participar, colaborar y estudiantes mostraron ganas de | incentivar a los alumnos,
completar cada una de las actividades académicas participar en las actividades. por lo cual, lamezcla de la
planificadas. La gamificacion a través de Educaplay fue Entre tanto, Borja (2021), gamificacion 'y  una
¢;Los estudiantes | un elemento importante de motivacién que contribuy6 sefiala que la motivacion en el explicacién precisa por
muestran a una actitud favorable hacia el aprendizaje. aprendizaje puede potenciarse parte de la maestra motivd
motivacion  y mediante estrategias ludicas y a los alumnos a mantener
disposicion gamificacion, las cuales generan | una participacion activa
necesaria  para una actitud positiva hacia las durante la jornada de
realizar la tareas académicas. Es decir, la clases.
actividad? explicacién claray la
incorporacion de juegos
digitales motivan a los
estudiantes a participar con
entusiasmo y disposicion,
facilitando un aprendizaje
activo.
Durante el desarrollo de la clase, los educados | -Atencién Los  estudiantes  siguieron | Los materiales visuales y
permanecieron concentrados siguiendo al detalle las | - instrucciones, realizaron tareas | digitales disefiados
instrucciones  entregadas  por la  profesora | Concentracion | gracias a los distintos recursos | apropiadamente,
¢Los estudiantes | y realizando tareas en ciertos momentos | -Seguimiento | que se usaron. Segun Cieza | contribuyen a mantener la

mantienen la
atencion 'y la
concentracion en
la actividad?

establecidos. La variedad y la combinacion de recursos
audiovisuales y digitales contribuyeron
significativamente a su atencién de manera sostenida.

(2023), los recursos visuales y

digitales, cuando estdn bien
estructurados, facilitan la
atencion  sostenida de los

estudiantes. Asi pues, los nifios
se vinculan méas cuando lo que
perciben vy utilizan tiene un

implicacion de los
alumnos, por medio de
esto, la profesora
consiguié mantener un
balance adecuado en el
grado de entendimiento de
sus estudiantes.
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significado para ellos. No solo
implica el uso de la tecnologia,
sino también hacerlo con un
objetivo, para que adquieran
conocimientos con interés.

No, al contrario, se sintieron guiados y seguros durante | -Confianza No aparecié la confusion ni | Laseguridad en el entorno
cada momento de la clase. Cuando surgieron dudas, la | -Seguridad tampoco la frustracion, pues los | educativo facilita que los
maestra |nterV|_no al instante con exphgamones clarasy | -Guia estudiantes se sentian seguros y alumno_s se des_envuelvan
eje_mplos sencillos, I(_) c_ual_ les ayudd a retomar las guiados todo el tiempo. Segin con_faC|I|dad, sin temor a
actividades de aprendizaje sin frustrarse. La estructura . ) equivocarse, por
_ de los quehaceres digitales fue intuitiva, por lo que no sefiala Lopez et al. (2023), €s | consiguiente, la actividad,
¢Losestudiantes | ¢o notg desconocimiento, sino mas bien afdn por importante  disponer de una | con su estructura simple y
se  muestran | gescybrir como funcionaban. estructura comprensible y apoyo | el apoyo cercano de la
Egaollhdn%si/dos/ docente en el proceso de profesora,f 'generc’) | un
frustrados _ ante enseflanza. Ya que el apoyo lentorlno efectivo en el que
la actividad? docente y la estructura clara de 0s alumnos se sintieron a
L . gusto para involucrarse
las actividades digitales generan | -.ivamente a su
un ambiente de confianza que | formacion.
previene sentimientos de
frustracion y confusion en los
estudiantes.
Si, la mayoria de estudiantes respondié con rapidez y | -Respuesta La mayoria respondia rapida y | Cuando los  alumnos
seguridad a las indicaciones proporcionadas. Por tanto, | rapida confiadamente; pues | entienden claramente un
no solo se evidencio, su comprension de la tarea sino | -Comprension. | demostraron que comprendian | tema, sus  respuestas
también su familiaridad con el uso de herramientas las indicaciones, asi como | suelen ser méas réapidas y
¢Los estudiantes | digitales como EducaPlay. también que conocian la | confiables, lo que
responden a las utilizacion de las herramientas | promueve el ritmo de la
instrucciones de digitales.  Segun Villacreses | clase, por lo tanto, el
forma répida y (2022), resalta  que la | entendimiento del
segura? comprension de las consignas y | contenido y la

la competencia tecnoldgica
favorecen respuestas inmediatas
y seguras. Entonces, la respuesta
agil de los estudiantes indica que

familiaridad con el recurso
digital ~ facilitaron  su
participacion, confianza y
autonomia.
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la instruccion previa con la
plataforma digital fue captada
facilmente.

El entusiasmo fue indudable, la herramienta digital
EducaPlay fue recibida con gran interés y curiosidad por

-Entusiasmo
-Curiosidad

Los estudiantes, se adentraron en
la plataforma con interés y se

La curiosidad es un
impulsor del aprendizaje,

8 los estudiantes, ya que ellos, exploraron sus funciones | -Satisfaccion. | sentian realizados con los | puesto que motiva a los
con agilidad y manifestaron satisfaccion al completar desafios. Segun Cruz (2019), | alumnos a investigar y
¢Los estudiantes | los desafios propuestos. La plataforma resultd atractiva afirma que plataformas digitales | hallar nuevos temas con
muestran y accesible para todos los participantes. atractivas fomentan la curiosidad | interés,  entonces, la
entusiasmo y y el entusiasmo en el proceso de | plataforma Educaplay se
hacen uso de la aprendizaje. Entre tanto, la | mostr6 atractiva, ya que
herramienta motivacion y el interés por las | consiguid incentivar a los
Educaplay? herramientas digitales aumentan | nifios a participar en las
cuando estas son accesibles y | actividades digitales con
atractivas, promoviendo una | pasion.
exploracion activa y satisfaccion
en los estudiantes.
Si, hubo un ambiente de colaboracion positiva. En mas | -Cooperacion | Los estudiantes se apoyaron | El respeto y la relevancia
de una ocasion, los alumnos se ayudaron entre ellos para | -Respeto entre si, no existia la|de colaborar son
encontrar palabras en la sopa de letras y para recordar la | -Apoyo. competencia negativa. De | fundamentales para que
moraleja de la fabula. No se observé competencia acuerdo con Cobefas vy | los educandos se sientan
;Los estudiantes negativa, al c_o,ntrario, hgbo un_clima d_e,apoyo_yrespeto Grimald_i, (2021), la ,ac_tiva respaldados, asi pues, las
cooperan/ mutuo, tgmblen se not6 una interaccion pasiva donde cooperacion en las précticas | acciones llevadas a cabp
comparten en la era notorio el aprendizaje cooperativo. dentro del a_ula_ crea un ambiente promovieron el trabajo
ividad  con de aprendlzaje_ _ favorablg y | conjunto, generando un
9 activida ~ fomenta las habilidades sociales | entorno en el que todos
sus compafieros . . . . o
de clase? y de trabajo en comun. !D!cho_clje pudieron C(_)ntrlbuw y
otro modo, la participacion | desarrollarse juntos.
conjunta entre comparfieros en
actividades digitales proporciona
un clima de ayuda entre los
mismos y de respeto mutuo.
¢Los estudiantes | Si, al terminar la clase, varios nifios mantenian su | -Diversion Los estudiantes  mostraron | Esrelevante la diversion al
expresan que les son_ri_sa en el rostro, comentaron naturalmente que la | -Interés. alegria y dijeron que la actividad | concluir una clase ya que
10 | gustd o que les | actividad habia sido divertida. Se escucharon frases era  divertida, disfrutaron | transforma el aprendizaje
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fue divertido
participar en la
actividad?

como: “jQué chévere estuvo la clase, profe!”, “;Me
encant6 hacer mi propia fabula!”, “jQuiero hacer otra
sopa de letras!”. Fue bonito ver que este ejercicio no
solo fue educativo, sino fue un aprendizaje significativo
y atil que les permitio explorar el mundo de la
lectoescritura a fondo.

aprendiendo e hicieron
comentarios positivos.  Segun
Franco y Bowen (2022), las
actividades ludicas vy la
percepcion de facilidad
aumentan la motivacion y la
disposicion del estudiante para
continuar  participando  en
actividades educativas. En este
sentido, la satisfaccion y la
emocion interactiva en los
estudiantes refuerzan el valor de
las actividades ludicas y digitales
en el proceso de su formacion.

en una experiencia
gratificante que incentiva
a los escolares, por ende,
la tarea ejecutada no fue
solo  educativa, sino
también divertida, pues
promovid el disfrute por el
conocimiento.

Nota: En esta matriz se refleja el interés y la participacion continua de los alumnos, motivados por la orientacion de la docente y la implementacion

de Educaplay, instrumento que ha probado ser sumamente eficaz para impartir lectoescritura.

86




5.1. Andlisis de resultados de la entrevista a la Docente de Lengua Literatura
Herramientas digitales

En el desarrollo de esta entrevista, la profesora Evelyn Hurtado expresa su opinion
acerca de la implementacion de las herramientas digitales en la ensefianza de lengua y literatura
de los estudiantes de quinto grado. A su juicio, las tecnologias representan una condicién
necesaria para el enriquecimiento de la educaciény la mejora de la ensefianza de los estudiantes.
La docente, asevera que ha utilizado plataformas digitales como Kahoot, Wordwall, entre otras
aplicaciones de lectura digital, videos didacticos y Power Point, a lo largo de su practica docente
regular, al menos tres veces a la semana. También manifiesta que estas tecnologias contribuyen
a que los estudiantes mantengan la motivacion, la atencién y la participacion en las actividades
de clase, permitiendo que estas tengan un caracter dinamico y se vuelvan atractivas.

Como sefiala Molinero (2020), las tecnologias educativas aportan nuevas estrategias
pedagdgicas que complementan a la metodologia tradicional y permiten conseguir aprendizajes
mas significativos e interesantes. De igual forma, la docente hace hincapié en que las
actividades interactivas y multimedia generan un interés o motivacion mayor a los estudiantes,
se favorece un ambiente mas colaborativo o participativo, en linea con lo expresado por Cruz
(2019), al decir que el estudiante prefiere poder utilizar los recursos visuales o ludicos porque
aportan interés o diversion.

No obstante, la docente también identifica algunos obstaculos. Menciona que existen
problemas técnicos, como fallas en los dispositivos y dificultades de conectividad, que
dificultan la implementacién constante y efectiva de estas tecnologias en el aula. Cruz (2019),
enfatiza que estos obstaculos, junto con la falta de formacion en competencias digitales, limitan
el potencial de las TIC en la educacién. Por ello, la docente recomienda mejorar la
infraestructura tecnologica y ofrecer capacitacion tanto a docentes como a estudiantes para
potenciar el uso de recursos digitales en las clases.

Lectoescritura

Por otro lado, en lo que respecta a la variable de lectoescritura, la docente evidencia que
el uso de recursos digitales ha tenido un impacto positivo en el aprendizaje de sus estudiantes.
Ella sefala que actividades como el dictado musical, el canto y recursos visuales hacen que el
proceso de lectura y escritura sea mas ladico, inclusivo y participativo. Esto resulta ser de
especial ventaja para los estudiantes que no tienen tanto interés, o también para aquellos mas
timidos, y aquellos para quienes estas metodologias son una estrategia a seguir y son una forma
de conseguir participar mas en las actividades. Medina (2023), también apoya la idea que las

actividades ludicas y las digitales tienen como funcion el potenciar el desarrollo cognitivo y
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favorecer la participacion en las actividades de forma que sean mas motivadoras y obtener un
mejor aprendizaje. Igualmente, la misma ensefianza manifiesta que las actividades de lectura 'y
escritura se pueden transformar en actividades mas divertidas y mas significativas como lo
plantea Borga (2021), quien manifiesta la mejora de la motivacién y de la participacién a partir
de utilizar recursos digitales. Por ello, también indica que no existen aun aplicaciones para la
comprension de la lectoescritura que domine del todo, por lo que adapta actividades ya
existentes, en cuanto a videos o presentaciones reconocidas, pero sin llegar a trabajar nuevas
aplicaciones. En este sentido, es evidente la necesidad de trabajar y compartir recursos digitales
para trabajar el avance de la lectura y escritura, asi como la formacién del profesorado.

Por ultimo, cuando contrastamos ambas variables podemos concluir que la
incorporacion de herramientas digitales en el aprendizaje de la lectura y escritura en el 5° de
bésica, es sin lugar a dudas una practica que promueve un rendimiento positivo del aprendizaje.
La docente Hurtado, tiene en cuenta que existen dificultades técnicas que requieren una
formacion especifica, y aun asi se sostiene que los beneficios que se pueden obtener en materia
de motivacion, inclusién y dinamismo de clases superan a las dificultades que se puedan
presentar; por lo que para poder disfrutar de los beneficios, sugiere que hay que poner en marcha
acciones como reforzar la infraestructura tecnoldgica del aula: dotarla de medios digitales;
diversificar los recursos digitales para la ensefianza de la lectoescritura; planificar con detalle
los objetivos de los aprendizajes; impulsar la formacion permanente del profesorado en el uso
didactico de las TIC. Como sugieren los autores Dominguez y Tigrero (2025), un buen plan y
una buena formacion son dos requisitos necesarios para integrar las tecnologias en la educacion,

y debe asegurarse, por tanto, un proceso de ensefianza mas enriquecido y participativo.

5.2. Andlisis de resultados de la observacion a estudiantes de 5to grado

Este informe presenta un analisis claro y bien fundamentado de los resultados obtenidos
durante las clases de los dias 11, 12'y 13 de junio de 2025, en las que se observo a los estudiantes
de quinto grado de la Unidad Educativa Oxford. El objetivo principal fue entender cémo
diferentes variables influyen en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la lectoescritura. Para
ello se dio inicio a la actividad con el respectivo saludo, el cual refuerza la interaccion social y
fortalece vinculos, de acuerdo con lo sefialado por Panta (2023), lo que ayudo a crear un
ambiente més colaborativo.
Herramientas digitales

En primer lugar, se hace hincapié en la influencia de la variable independiente que se

refiere al uso de las herramientas digitales, entre las que se encuentran Educaplay y algunas
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plataformas interactivas, considerando que han sido determinantes en el proceso pedagogico
por cuanto llamaron la atencién de los estudiantes, hicieron que se entusiasmaran por el mismo,
y los motivaron para participar en la actividad respectiva. Entre tanto, la familiarizacion con
herramientas digitales manipulables, como Educaplay, favorece respuestas seguras y &giles,
promoviendo habilidades y destrezas. Por lo que es esencial, que el aprendizaje sea significativo
y emocional, permitiendo que los nifios perciban utilidad en las actividades, lo que refuerza su
interés y satisfaccion en el proceso formativo.

Como se confirma en las notas de la observacion, la novedad digital generd un cierto
grado de incertidumbre entre los y las estudiantes, pero si esta misma novedad es ofertada a
partir de un entorno atractivo y ludico, incluso puede traer consigo el interés y la motivacion
para participar (Alcantara et al., 2024). Por otro lado, es importante destacar que los estudiantes
respondieron de forma rapida y segura al contenido, lo que prueba que, tras un proceso de
adaptacion, han logrado confianzay seguridad en el uso de este tipo de plataformas (Villacreses,
2022).

Asimismo, la interaccion digital facilito el trabajo conjunto de los estudiantes, a la par
que propiciaba el desarrollo del comparierismo. Tal y como apunta, los estudiantes se ayudaban
unos a otros intercambiando respuestas (Cobefias y Grimaldi, 2021). Ademas, las emociones
positivas, como la alegriay la satisfaccion estaban presentes en las respuestas de los estudiantes,
quienes mostraron alegria y disfrutar de las tareas digitales, e interés en los procesos de
aprendizaje. En este sentido, la utilizacion de herramientas digitales no solo capto la atencion
de los estudiantes, sino que también generd un espacio participativo, colaborativo y motivador
a favor de desarrollar sus capacidades de lectoescritura.

Por otra parte, la participacion en entornos digitales varia segun la motivacién y la guia
del docente, quienes juegan un papel fundamental para mantener la atencion y facilitar el
aprendizaje, como sefiala Mero (2021). En este sentido, algunos estudiantes se animaron
rapidamente, mientras que otros requirieron apoyo y tiempo para involucrarse, evidenciandose
la importancia del uso de recursos visuales y una guia activa.

Lectoescritura

En lo que respecta a la variable dependiente, la lectoescritura, que contempla aspectos
como la atencién, participacion y motivacion; las observaciones indican que estos se vieron
favorecidos de manera significativa por la incorporacion de recursos digitales. Aunque la
atencion presento cierta variabilidad, el uso de recursos visuales y la guia constante de la

docente ayudaron a mantener el foco en la actividad (Cruz, 2019). Esto sugiere que, gracias a
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la utilizacion de recursos visuales y a la orientacidn pedagdgica, se logré mantener el interés y
la concentracion de la mayoria de los estudiantes.

De igual manera, las actividades digitales apoyadas pedagdgicamente, ayudaron a
disminuir el sentimiento de confusion o frustracion, logrando que la mayoria de los estudiantes
pudieran seguir el ritmo y sentirse seguros durante la actividad (Cieza, 2023). La participacion,
la velocidad de respuesta y la implicacion de los estudiantes, que se manifiestan a través de la
expresion del entusiasmo, indican que el uso de los recursos digitales ayudo6 al compromiso de
los estudiantes en el proceso de lectoescritura. Todo ello junto con la satisfaccion y placer en el
uso de las actividades digitales y la colaboracion entre los compafieros de clase, permitieron
contribuir a generar un clima de aprendizaje positivo.

La interaccion social, complementada de recursos motivadores e interactivos, ayudo, no
solo a generar diversas situaciones y estados de atencion e interés, sino también a disminuir los
estados posibles de confusién o frustraciéon. Por Gltimo, la evaluacion de las actividades
digitales y la retroalimentacion constante maximizaron el potencial de éstas para contribuir en
la practica de las habilidades lectoras y escritoras de los estudiantes generando por lo tanto un
avance notable del proceso de lectoescritura de los alumnos de Quinto grado de la Unidad
Educativa Oxford.
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6. PROPUESTA

Titulo de la Propuesta: Del clic a la palabra: Manual interactivo de Educaplay para

potenciar la lectoescritura

6.1 Introduccion

En Ecuador, la integracion de las tecnologias de la informacién y comunicacion en
educacién estan en desarrollo, con un enfoque creciente al uso de herramientas digitales en este
contexto es importante sefialar que en otros paises la tecnologia y la educacion han cambiado
mucho debido a como trabajan juntas. Los maestros tienen que usar herramientas digitales para
proporcionar una ensefianza moderna y también satisfacer las necesidades del pensamiento, los
sentimientos y la comunicacion de los estudiantes. Este desafio es particularmente importante
en el desarrollo de habilidades de lectura y escritura.

Pese a que, se han incorporado recursos digitales, se evidencia que muchos maestros no
saben como usar la tecnologia en sus clases, incluso tienen méas acceso a la tecnologia, pero no
tienen buenos planes a seguir. Esto hace que sea mas dificil probar cosas nuevas y mejorar el
aprendizaje, especialmente en las partes principales, como leer y escribir. En este sentido, surge
la necesidad de desarrollar recursos practicos que incorporen plataformas digitales para mejorar
la capacitacion docente.

La propuesta llamada Del clic a la palabra: Manual interactivo para potenciar la
lectoescritura tiene como fin proporcionar una herramienta funcional titulada Educaplay para
adaptarla al contexto de la escuela, esto induce a que los ensefiantes usen la plataforma
educativa a fin de fortalecer las habilidades de lectoescritura. Ademas, que, esta plataforma
permite crear actividades interactivas, como paraguas, videoclips, listas, entre otros que atraen
la atencién de los estudiantes y los motiva a participar en su formacion.

De este modo, el manual ayudara a conectar los métodos educativos tanto de ensefianza,
como de aprendizaje, dando orientacion sobre cémo comenzar, qué hacer y mostrando ejemplos
que se puedan emplear en clase. Contribuyendo asi, al desarrollo de la ensefianza profesional y

la mejora del aprendizaje de un lenguaje oral y escrito desde una perspectiva transformadora.
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6.2 Objetivos de la Propuesta

Objetivo General
Disefiar una guia que oriente el uso de la herramienta digital Educaplay para la creacion
y aplicacién de actividades educativas, con el proposito de fortalecer la lectoescritura en

estudiantes de Educacién Bésica.

Obijetivos Especificos
e Examinar las posibilidades pedagdgicas de Educaplay como herramienta digital
para fortalecer la lectoescritura en el nivel de Educacion Bésica.
e Explicar de manera clara el proceso de registro, navegacion y uso béasico de
Educaplay dirigido a docentes.
o Disefiar actividades interactivas utilizando Educaplay que promuevan las

habilidades de lectura y escritura en estudiantes de Educacién Basica.

6.3.Justificacion

La presente propuesta se justifica a razon de fortalecer en los estudiantes de Educacion
Bésica el desarrollo de competencias de lectoescritura mediante el uso de la plataforma digital
Educaplay. Tras haber realizado el andlisis de las clases demostrativas con esta herramienta, se
constatd un aumento notable en la motivacién del alumnado, su atencion sostenida y el
desempefio en tareas de lectura y escritura. Esta experiencia practica da fundamento al disefio
del manual interactivo “Del clic a la palabra”, concebido como recurso sistematizado y

replicable para docentes.

Esto se comprende al considerar que Educaplay, al integrar actividades interactivas
pensadas con enfoque constructivista, potencia las destrezas linguisticas de los estudiantes de
manera significativa y motivadora, adaptandose a su ritmo y estilo de aprendizaje. De acuerdo
con (Mufoz Villamar, 2021), Educaplay “activa las destrezas del educando y desarrolla sus
habilidades linguisticas a través de actividades interactivas que mejoran el desempefio
académico”, implementando una metodologia activa y dindmica que fomenta el
constructivismo. De esta manera, Educay ayuda a los maestros a ensefiar mejor y con mayor

diversion, lo que hace que los estudiantes estén mas interesados y ansiosos por aprender.
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Ademas, segun (Villa Mufioz, 2024), en un estudio con estudiantes de segundo de basica
en Sangolqui se registro un 95 % de respuestas positivas en escritura y 92 % en lectura al usar
Educaplay, resultados que superaron a otras plataformas digitales. Esto significa que
necesitamos brindar a los maestros una guia buena y facil que les ayude a usar EducPlay en sus
clases. La guia debe ayudarlos a planificar, hacer y usar actividades que sean buenas para sus

estudiantes y sus objetivos.

6.4. Desarrollo de la Propuesta

Esta propuesta denominada Del clic a la palabra, estad disefiada para ayudar a los
maestros y estudiantes a mejorar sus destrezas de lectura y escritura. Este recurso es el resultado
de un diagndstico sujeto a la investigacion, que muestra la falta de pautas practicas, relacionadas
con el uso de herramientas digitales con objetivos de aprendizaje especificos, en la asignatura
de Lengua y Literatura.

El manual es una nueva forma de ensefianza y esta disefiado a partir de un enfoque
didactico-constructivista. Ya que, considera lo que los maestros y los estudiantes quieren, lo
que saben, lo que necesitan aprender y lo que dice el plan de estudios actual. Por lo cual, su
estructura reacciona con la logica progresiva y funcional, lo que permite a los educadores hacer
cosas por su cuenta, utilizando sus propias ideas y métodos frente al proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Esta guia contiene explicaciones paso a paso sobre:

« Inscripcion en la plataforma educativa.

* Crear una cuenta.

* Navegar en el sitio web para establecer actividades.
* Ejercicios de disefio centrados en la alfabetizacion.
» Compartir y aplicar programas de trabajo de clase.

El manual también tiene algunos ejemplos de actividades digitales que se agrupan por
lo dificiles que son y como se hacen. Estas actividades tienen como proposito ayudar a aprender
algunas cosas, como a: cdmo leer, cdmo escribir, como usar mejor las palabras y coémo corregir
errores de ortograficos.

En definitiva, este recurso requerira que los maestros sigan aprendiendo sobre nuevas
herramientas digitales, lo que les ayudara a crear una cultura de innovacion y centrarse en
involucrar a los estudiantes de forma activa. Se planea que este medio se utilice en sesiones
presenciales y virtuales, mostrando cuan Util y necesario es para el aprendizaje en diferentes

entornos educativos.
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6.4.1 ;¢ Como inscribirse en la herramienta?
1. Ingresar http://www.educaplay.com/ al buscador de su GOOGLE y de ENTER.

v O Mueve peienn B + o >
c ®  wwwinicanesioneneducaplay.com o :
I ©  wwwiniciarsesioneneducaplay.com ! 0

4 wwwinickarsesioneneducaplay.com - Bicueda de (0ogh i

o/ Personmlrar Chrome

E— B wuesidod SYE R

2. Una vez, ingresado al sitio web al lado derecho encontraremos la opcion INICIAR

SESION y damos clic en ello.

v (@ Creatusuegos educativos g X - o0 X
« C %3 eseducaplay.com w ° :
educaplay
{Tienes un GamePin?
e
[,@ GAME PIN *]‘
e

Crea juegos educativos
en un instante B cormeie e

Generador de juegos interactivos para motivar con tu proplo contenido gamificado r

En 30 segundos

Crea tu juego

Filas

Ordena los elementos
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3. Luego de ello, se debe colocar los DATOS PERSONALES o bien el CORREO
ELECTRONICO que tenga a disposicion.

¥ (B Inica sesion en Bducaphay con . X - (<] X

L (e %3 eseducaplay.com/login/ T °

educaplay

Abre tu mundo de juegos de aprendizaje
£AUN no tienes cuenta? Registrate gratis, es facil y répido.

= )
(& )

[[] Mantener sesidn iniciada en este
navegador

{Has olvidado tu contrasefia?

<] Usa tu cuenta habitual

G Acceder con Google H

'« I

4.Posteriormente, aparecera condiciones que se debe ACEPTAR, después se da ENTER en el
recuadro blanco: REGISTRARME

v O Unittmepropara cerr e X 4 - o b4

€ &} % eseducaplay.com/login/?provider = googleBistate=072e2914238bbada95eBade d688Tbefd26cA2ef 1 Bicode = 4% 2F0AVMES s Y1GKazM3N0_POSUGLSIPup-1X-w2uuuAWksPOAS... °

educaplay

Un dltimo paso para crear tu cuenta

7] He leddo y acepto La eldusuls de informacidn sobre
proh«lzn de datos y |3 licencia y condiciones de use
del servicis y dedlaro ser mayor de 16 aflos.

Autorizo al tratamiento de mis datos para poder recibr
informacion sobre tutonales, novedades y promeciones da

Lducaplay.
Registrarme |
Google for Education Partner Google Classroom Proteccion FERPA y COPPA
Google for Education
3 Partner B Google Classroom

Educaplay &5 una solucion de:

adr gg formacisn

Sobciones ol uaring
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5. Finalmente, se habra INSCRITO con éxito a la plataforma Educaplay, por ende, se podra

hacer uso a la misma

¥ (3 Jueges educatives de Gabeiia X 4 - o X
€ C % eseducaplay.com/usuario/13000759-gabriels, W Q :
educaplay O Majwges  Plaws  © Seports ), Buscar uages (0]
i3 Mis juegos

\h Personalizar juegos: Un nuevo panel para gobernarlos a todos
Mis retos @ Se acabd perder tiempo ajustando las opciones avanzadas
Miz invitadas
2 Mis juegos (5, Crear lista

Mis favoritos

Informes

Bandeja de entrada ) . .
Creatu primer juegoen c uestion de Sequnaos

Notificaciones

Integrar en tu plataforma

Parsonalizar juegos

6.5. Desarrollo de los juegos
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Actividades en Educaplay
JUEGO 1.- FROGGY JUMPS
1. Una vez, dentro de la herramienta digital, haz clic en 'Crear juego' y selecciona el tipo de

juego que se va a emplear.

v (© Cditor derecursos educativos X # - g X

<« C 35 eseducaplay.com/editor-de-recursos/

« 0
educaplay £ Misjoogos ¢ Planes ® Soporta 53 Buscarjuoges ([ @) |

g2 £ E B8

Mis juegos

Mis retos

Mis invitados SioNo ¢ Froggy Video Quiz Adivinanza
= Jumps Intrad

Mis favoritos texto y ' ‘ preguntas en a pistas d
multime 3 )2 e

Informes 16 1@ responcian

correcto

Bandeja de entrada
Notificaciones

Integrar en tu plataforma

Personalizar juegos v o%s
- 3 v — Q o
. —_ 0g©

Mapa Relacionar Test § Ruleta de Memory ¥
Interactivo Grupos Palabras

Creaunr od st

Tl © Buscar m o ® e " & B D¢ ~0BebwaN T B

2. Después, de seleccionar el juego a emplear (Froggy Jumps), apareceran las siguientes
opciones: haz clic en “Afadir pregunta’’ y se desplegaran varios campos donde debes

ingresar la pregunta, las opciones de respuesta o afiadir imagenes, videos Yy audios.

v D (83 Whatspp X D GUIAEDUCAPLAYp: X () PROPUESTADUVALY X 8 [TUTORWAL)Cémowt X LA Mest.ladafei @ X (D Edior de recrsas e X - u b4

&= (s ] 2  hitps//es.educaplay.com/editor-de-recursos/ 24443565/ a % in ] o Institucidn aduc stiva

educaplay

Cuestionario

Mis jusgos

Afadir pregunta

Mis retos

1
Mis invitados

Pregunta

2

Mis favoritos

Informes
" m | 2Qué es La Historieta? & @
Bandeja de entrada
Respuestas
Naotificaciones
Integrar en tu plataforma A =] Un tipe de novela. o X
82
Personalizar juegos
B. @ | Unaformade narracién grifica. & °
&0

C- B Un programa de televisién, & | X




3. Seguidamente, haz clic en “Opciones”, donde podras personalizar el tiempo de juego, la

cantidad de vidas, el orden de las preguntas, etc.

v @ Bl Whatsdop @ X @ GUAEDUCAPAYE: X @ PROPUESTADUVALY X @ [TUTORIAL Cémowt X LW Meet-kad-ulg @ % (3 Bdibordercounon e X 4 = [u) *
L3 ¢ % httpsy/eseducaplay.com/editor-de-recursos/ 2444 3565 a in} . Institucién educativa
educqplay $» Misjueges 77 Planes @ Soporte £ Buscar juegos 9
i [ i @
Mis juegos 1 & 2 ,ﬂ 3 .. . . o Actividad publicada
Crear Opciones Informacion Previsualizar J
- — -
Mis retos
Opciones Froggy jumps
Mis invitados
Indice de calidad
ks favoritos . Tu actividad Tlm-“ ¥ apare en
Vidas
informas Establece un nimero maximo de ermores (D
e Mumero de vidas 80 i
Notificacionss
Integrar en tu plataforma Tiempo
Establece el vempo para responder cada pregunta
Personalizar jusgos
Segundos por pregunta
Orden aleatorio .
Las preguntas aparecen desordenadas

Ll ° Buscar

4. Luego, haz clic en “Informacion,” donde puedes afadir el titulo, una breve descripciony,
si lo deseas, especificar el nivel al que va dirigido el juego.

v @ [9%) Whatshpp % @ cUlAEDUCAPLAYpD X @ PROPUESTADUMALY X @@ [TUTORIAL] Come % LA Mest-kad-ufy @ X (3 Bditoederenirs e X = [} x

L (&) 2% hittpsy/es.educaplay.com/editor-de-recursos/ 24443565/ 8 n ) °|nstitu:idneducaﬁ\.-a

educaplay £ Misjuegos ¢ Planes
& , fi =

Mis juagos \ Crear Opciones Informacidn

Mis retos

Informacion Froggy jumps
Mis invitados i
Indice de calidad
Tii activadad ests pulbbbcada v apasee en
Mis favaritos Idioma el buscador

@

s \]
Informes | Espafiol v
N

Bandeja de entrada

80%

Thtulo
Notificacionas

Quiz sobre La Historieta
Integrar en tu plataforma

Personalizar jusgos
Descripaidn

Pon a prueba tus conocimientos sobre La Historieta con este divertido quiz. &

Mivel educative

7 \
| 5in especificar | -
L

2 Buscar
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5. Finalmente, haz clic en “Publicar” y listo: el juego se habra creado de forma personalizada
y con facilidad.

v D ) WhatsApp X @ GUIAEDUCAPLAYE: X @ PROPUESTA DUVA X B [TUIORIAL Comoul X L Meet-kadadge ® X (D Froggy lumpe Qu E R = (a ] %

c 23 hitpsi//www.educaplay.com/learning-resources/ 2444356 5-quiz_sobre_la_historieta.htm! “ N} o Institucién educativa

educaplay & Mygmes o Plans @ Support 1 Searchgames (YT E) [

Quiz zobra La llistoriota

Pinturaal | :

@ 0.000

Froggy Jumps < [ e

uiz sobre La Historigta

£ Buscar % =14
JUEGO 2.- VIDEO QUIZ

1. Escoge la opcion denominada “Video Quiz”. En esta seccion podras insertar el enlace de

YouTube correspondiente al tema que deseas abordar, y tendras la posibilidad de

personalizar el contenido recortando fragmentos del video e incorporando preguntas.

v ) Litor ce recurios educatm x + o

- ¢ (:. eseducaplay.com/editor de recursos/24194551 ﬁ') s 0
edUCQplay &> Misjuegos ¢/ Planes @ Soporte [ Buscar juegos 0
i ] ®

& , i ‘ =

Mis juegos 1 2 A 3 = : .
Crear Opciones [ Informacién Previsualizar

o Actividad publicads

Mis retos

Crear Video Quiz

Mis invitados

Indice de calidad
1 st eatd pubiads y aparecs en ol
tancadon

Libreria de videos

@

HBandeja de entrada

Notificaciones

de Esopo | Pu\ldong,Cuem_on Infantiles

Intagrar on tu plataforma

Pursonalizar juegos

B Qe amnCo2.fcaan n@& QI eao 02



2. A continuacién, accede al apartado de opciones, donde podras definir la cantidad de intentos
disponibles para el jugador, establecer el limite de tiempo y determinar la visibilidad del

recurso, ya sea como publico o privado.

v O Lanor dorecuncs oducatvos . X o
1955 %) & O !
Ry - o~ )
o it = @
Mis juegos ctividad publicada
- Crear g Opciones _ Informacion Previsualizar Q e e

Mis retos

Opciones Video Quiz

Mis invitados
Mis f. tos i -
is favoritos 11 actvidan octd publicads y apareca an ol

Vidas ® [

Informes Establece un numeno max O e wrrores Q

Bandeja de entrada
Evitar saltos &

Notificaciones kb oot whteo o e " troceder

Intagrar en tu plataforma
Sensible a maydsculas y acentos

Personalizar juegos

Quitar subtitulos

Opclones avanzadas m
Imagen de fondo
Darentallza la acividan

i a- anweo2.fcan A& L vND

3. Después, ingresa los datos necesarios en la seccion de informacion, incluyendo el titulo, la

descripcion y otros detalles relevantes para su identificacion por parte de los participantes.

- ¢ ( eundrapbiy,com/editor-de- recunoy/ 2410455 ﬁ) & @O
educaplay © Miojusgos ¢ Planes  ® soporte 3 Buscarjoger ([T B
o H i= ®

Mis juegos 1 2 7 3 b
Crear Opciones Informacién Previsualizar

o Actividad publicada

Mis retos

Informacion Video Quiz

Mis Invitados
Mis favortt Indice de calidad
it Ty actividad estd pubbcadn y sparece en el
Idioma [EE
Informes y
Esparol v @
Bandeja de entrada
Notificaciones
Thuto
S S IO Fabula “La tortuga y la liebre” Y
Personalizar Juegos
Descripcién

La fabula “La tortuga y la Uebre" cuenta La historia de una carréra entre una tortuga lenta y una Lisbre rapida 0
La liebre se confia y se detiene a descansar, mientras que la tortuga avanza sin rendirse y gana La carrera.

Nivel educativo
5 EGB v )
Asignatura

| eonua v literatira v

M Qo aenCr2.Ffcan ~a& 4§ 0 a0 00
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4. Por ultimo, verifica que el recurso esté correctamente publicado y accesible para la audiencia

deseada.
@ Lonor 0¢ recursos edutatves | X
€ c (:. ex educaplay com/editar-de-recursns/241948 *) L O

£ Misjuegos </ Planes @ Soporte [} Buscar juegos &\ Crear e

" 3 - ® @ Acivided pubicas
A 2 3 ctivida icada
Opciones Informacion Previsualizar .

Informes

Bandeja de entrada

Notificaciones 22, Fibula “La tortuga y la liebre”

Rgrar an tu plataforma

Personalizar juegos

) IRENE MARICELA MANOBANDA SISA

# Qo arnCo._.dfecan A& a0

JUEGO 3.- ADIVINANZAS
1. En primera instancia, selecciona la opcion “Adivinanzas” dentro de la plataforma. En esta

seccién podras crear el enunciado de cada adivinanza y establecer la respuesta correcta.

|
M o {l 3 2 A 3 ; : : ° Actividad publicada
\ Crear Opciones Informacién Previsualizar
M -
Crear Adivinanza
Mis invitad
on Ray, tu area
Mis favoritos con 1A T acteciad -mlmxm-:ss. sparece en ol
.
Generar
— 4 ()
Bandeja de entrada
Adivinanzas
Notificaciones 80%
+  Adadir adivinanza

Intagrar en tu plataforma

1 Articulo B u] 174
Personalizar juegos

2 Sujet © 0 74

3 Verbo @ 0 74

4  Predicado @ 0 4

5 Adjetivo © in ] 174

+  Afadir adivinanza
8 a- e & € O e & G_' C A® Q) enn BN




2. Como segundo punto, dirigete al apartado de opciones, donde podras ajustar parametros
como la visibilidad del juego (publico o privado), el nombre del jugador, la opcion para ocultar

respuestas, entre otras funciones personalizables.

¢ e (t‘. esecucaplay.comyeditor de-(ecurson/24446 10 .:) L0
Qplay & Misjuegos 7 Planes @ Soporte £, Buscar juegos 9 y
Mis juegos ',_.J.__;.;_.....J.‘".‘J. .................................................. >
Marvtes :

'
'

Mis invitados ' @ '
'
'
'

Mis favoritos

Informes Ty

Bandejs de entrads

Visibilidad Publico v
Notificaciones Elige quién puede ver tu juego
Identificacién del jugador
S| escoges "Obligatoria”, puedes decldir qué métados aceptas (Nickname, Invitacién | Opcional o8 “
Personalizar juegos e - =
Oculta el botén de reiniciar ®
0% Jugadores no tendran LOtON de reiniciar L actividad
Oculta redes sociales Y
3 jugadores no tendrén (08 bOtoNes para compartir su resultado e '
Oculta respuestas
ki @
La pantalis finsl no mostrard Las respuestas correctas
Oculta ranking Top 10 aas v
Moo amnCo._.fcan ~& 4D cwn

3.Mas tarde, accede a la seccion de informacidn general y completa los datos correspondientes,

como el titulo de la actividad, una breve descripcion y el nivel educativo al que esta dirigida.

v © o ocamos . % | 4 AR
« c C eseducaplay.com/editor-de-recursos/2444 ﬁ) 4O
Qplay £ Misjuegos 7 Planes ® Soporte £} Buscar juegos e
o ¥ = ®
i ctivida icada
- ; Crear : Opciones *  Informacién Previsualizar 0 A B

is retos
Informacién Adivinanza
is Invitados

indice de calidad
T ectvided eald putsboada v apervce en o
Idoma [

@

is favoritos
Inf [ Espaiol v )

Bandeja de antrada

80%

Notificaciones Thulo
Integrar en tu plataforma Descubre la Estructura de la Oracién. o
Descripcién
Adivina la parte fundamental de una oracién. 0

Nivel aducativo
| S"EGB v )

Asignatura

[ Lenguay Uteratura v )

B oo wueo-.Ffcan ~@ 0 e N
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4. Para culminar, distingue la opcion “Publicar” para que el juego quede disponible y pueda ser

visualizado por los usuarios.
= o

G Agmnanza: Desouone la Estry

Descubre la Estructura de la
Oracion.

[

Adivinanza { (u} eoe
Descubre la Estructura de la Oracion.

M - sLeno.dean Ae s enD 2R

JUEGO 4.- TEST
1. En primer lugar, se escoge el juego: Test, entonces, en aquel apartado se desglosa la

actividad a realizarse ya sea con texto o imagenes.

- 0 . x + o
* ) L 0
eduooplay 9> Misjuegos  : Planes @ Soporte £} Buscar juegos
o i) = ®
Mis juegos 1 2 N 3 A = Actividad publicada
Crear Opciones Informacion Previsualizar o " e
Mis retos :
Crear Test
Mis invitados
con Ray. tu creador automitco Indice de calidad
on IA TU ACTAAIR0 0et8 publ-ada y 3pamce en ol
Mis favoritos scadon
$ Generar @

Informes

Bandeja de entrada

Cuestionario 100%

Notificaciones
Afadir pregunta

Integrar en tu plataforma

1  Seleccione la oracién correcta, de acuerdo a a ilustracion presentada. @ 0 V74
Parsonalizar juegos

2 Seleccione la oracién correcta, de acuerdo a la ilustracién presentada. %] D V74

3 Seleccione La oracién correcta, de acuerdo & la ilustracién presentada © 0 ¢

4 Seleccione la oracidn corrects, de acuerdo o la llustracion presentada © 0 P74

S  Seleccione la oracién correcta, de acuerdo a la ilustracidn presentada ) 8] 174

ARadir pregunta

@aow wueo-dcfER 0
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2. A continuacion, hay que dirigirse al punto opciones y afiadir los detalles concretos que

debe presentar el juego.

T T L T e ——

¢ c (52 esaducaplay conve

educaplay

Mis jusgos

Mis retos

Mis invitados

Mis favoritos

Infor

Bandeja de entrads

Notificaciones

Integrar en tu plataforma

Personalizar juegos

¥ o
1 ! 1 4 &) 3 o
e 1)
o fit = ®
2 Crear 2 Opciones 3 Informacién Previsualizar a Activided publicada

Opciones Test

indica de calidad
Tu SCIICeC €uld PUbtede v Bpares on o

Modo bumcaon

Vidas

table ma: T
Tiempo
Establece el tiempo para responder cada pregunta .
Definir nimero de preguntas @
En Test g6 présentan slestoraments un NOMero de preguntas de entre (&
Orden aleatorio
Las prequntas aparecen desordenadas .

B Qs v enr.fecan ~ &0 3 vap 08

3. En cuanto, se haya completado todas las configuraciones, accedemos a la seccion de

informacion, donde se debe ingresar el titulo, una breve descripcion y el nivel educativo

correspondiente.

v  (© tance aw recursos edacatvos - X

educaplay

Mis juegos

Mis retos

Mis invitados

Mis favoritos
Informes

Bandeja de entrads
Notificaciones

Integrar en tu plataforma

Personalizar juegos

oz o x
1 3 {r) s 0
oy Misjuegos 7 Planes @ Soporte &) Buscar juegos 9
o fit = ® :
: Crear E Opciones > Informacion Previsualizar Q e

Informacion Test

Indiicn d catidad
Tu acUveded! €3 pubbceds v aparece en ol

Idioma buscador
[ Espafiol v ) @
Thlo 100%

Juego de Oraciones Creativas 74
Descripcién

Escoja la oraclén correcta basada en cada Imagen y demuestre su comprensién. 174

Nivel educativo

( s Ece v)

Asignatura
([ Lengua y literaturs v )

@ a- wrveo.dean SCR AR L L
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4. Tan pronto, se haya perfeccionado los requisitos el juego se podra evidenciar la

elaboracion efectiva de la actividad.

v (@ tdnor de recurso ecucat x  + = s

¢ a (': esducaplay.com/ad i OO/ 444 3846 Q) +

&L 0
£ Misjuegos 7 Planes ® Soporte £} Buscar juegos £\ Crear 9

. 3 : . @ Activided pusiicas
T ctividad publicada
Opciones Informacién Previsualizar 4
15 Invitados e

Mis favoritos

Informes

Bandeja de entrada

Notificaciones E Juego de Oraciones Creativas

Integrar en tu plataforma

Parsonalizar juagos

© IRENE MARICELA MANOBANDA SISA

M o auweCn2_.fcan A& ewn B2

JUEGO 5.- MEMORY
1. Elige la opcion “Memory” dentro de la plataforma y accede al apartado “Crear”. Alli se
desplegaran diversas configuraciones en las que deberas incorporar las imagenes y los

textos que formaran los pares, segun los criterios seleccionados.
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2. Dar clic en el apartado opciones y ajusta las medidas del juego, como la activacién de
penalizaciones por errores, el limite de tiempo o cualquier otra funcionalidad que se
adapte a tu objetivo pedagdgico.

v @ Objetwos para propuesta X @ editorderecursos educatvos - X 4 = (=] X

¢« C % eseducaplay.com/editor de recutsos/24455338/ ® O 0

82 M Gmeail B YouTube B¥ Mapz By Traducir

educaplay

4|
Ir

0 Actividad publicada

2 é 3 |
Mis juegos \ Crear Opciones Informacion Prewsualvzar P,

Mis retos

Opciones Memory

Mis invitados

Mis favoritos Penalizar errores ®
Establece que los errores atecten a la puntuacdn, y decide cuantos se pusden cometar

Informes

Bandeja de entrada Tlempo .

stablece un tiempo para completar cada Memory.

Notificaciones

Integrar en tu plataforma

Personalizar juegos Opciones avanzadas m

Imagen del dorso de las cartas

gquna, sparecerd por defecto W logolipo perse zado, v el logotipo de Educaplay

P Buscar

3. Seguidamente, da clic en informacion y completa los datos correspondientes al juego,

incluyendo el titulo, una breve descripcion y el nivel didactico al que esta dirigido.
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4. Posteriormente, da clic en publicar y el juego estara disponible para todo el publico.
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JUEGO 6.- RELACIONAR COLUMNAS

1. Al principio, se elige el juego Relacionar Columnas y se define los elementos que deseas

vincular; estos pueden ser conceptos clave, definiciones u oraciones relacionadas con el tema
trabajado en clase.
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2. Proximamente, damos clic a opciones y concuerda los detalles sobre el desarrollo de la
actividad, tales como el nimero de intentos permitidos, la visibilidad del recurso y el sistema

de puntuacion.
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3. De proximo, dirigete a la seccion de informacion e incorpora los datos generales del ejercicio,

como el titulo, la descripcion y el nivel académico al que esta destinado.
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4. Para finalizar, confirma la opcién “Visualizar” para revisar como ha quedado estructurada

la actividad antes de publicarla.
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JUEGO 7.- SOPA DE LETRA
1. Una vez, elegida la actividad "Sopa de letras™, presiona "Crear sopa de letras"”, redacta la

lista de palabras de una a una, y posteriormente, pulsa "Guardar y continuar".
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2. Enseguida, daclic en la seccion opcionesyy, si lo prefieres, puedes ajustar algunos detalles

como el idioma, el nivel de dificultad, el cronédmetro o las soluciones antes de concluir.
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3. Después, pulsa en "Informacion” y tendréas que completar algunos campos fundamentales,
entre los que debes escribir el titulo de la tarea y, si lo prefieres, afiadir una descripcion

breve que guie al alumno acerca de lo que debe realizar.
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4. Cuando tu sopa de letras est¢ completa haz clic en “Finalizar” y tu actividad quedara

creada, alli obtendras un enlace que podras copiar y compartir facilmente con tus nifios.
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JUEGO 8.- COMPLETAR FRASES
1. Primero, elige “Completar frases” y presiona “Afiadir bloque”. Luego, escribe el texto

oculta y selecciona las palabras que los estudiantes tendran que rellenar.
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2. Segundo, pulsa "Opciones"”, donde podras establecer las vidas, el tiempo para
completar las frases, las palabras escondidas, la sensibilidad a mayusculas y acentos, el

idioma, la visibilidad y si se permiten reintentos, todo lo adecuado a tu actividad.
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3. Tercero, te diriges al componente "Informacién”, donde deberas completar informacion

fundamental como el titulo y si crees necesario, una breve descripcion de la tarea a

realizarse.
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4. Cuarto, una vez completada la actividad, escoge “Finalizar” para generar un enlace, el

mismo que podras compartir con los espectadores que tengan a su alcance un dispositivo.
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JUEGO 9.- DICTADO
1. Alinicio, pulsa la opcion “Crear dictado”. Aparecera una plantilla donde podras grabar

un audio de voz o simplemente escribir el texto que los aprendices deberan transcribir.
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2. Para continuar, visita la palabra "Opciones" para incluir elementos fundamentales del
juego, tales como vidas, intentos, correccion de errores de ortografia y otros aspectos

que potenciaran la experiencia de los jugadores.
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3. Para seguir, entra a "Informacién” y ofrece informacion basica, como el nivel de

educacion y la materia o area relacionada con el ejercicio previamente desarrollado.
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4. Para finiquitar y revisar la actividad, dirigete al punto “Visualizar”. Ahi podras

comprobar el disefio del dictado y, si es necesario, realizar ajustes de manera inmediata.
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JUEGO 10.- LA PRESENTACION
1. Al relegir la actividad "Presentacion”, presiona "Crear presentacion™ para afadir texto,
imagenes o videos en cada pantalla, transformandola en una alternativa para explicar

procesos educativos o enriquecer contenidos de manera cautivadora para tus alumnos.
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2. Pronto, haz clic en "Opciones” para modificar la visibilidad, la identidad del jugador, el

botdn de reinicio y la navegacion, esto permitira ajustar la presentacion a tu gusto.
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4. Ultimamente, pulsa "Finalizar" para compartir tu exposicion y obtendras un enlace
exclusivo que podras compartir con facilidad con tus estudiantes para que puedan

visualizar la presentacion disefiada.
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' La Oracién y su Escritura

. IRENE MARICELA MANOBANDA SISA
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Presentacién i . o 0 oo
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6.6. Validacion de la Propuesta
6.6.1. Evaluacion de Expertos
La propuesta planteada fue revisada, aprobada y validada por Msc. Bolivar Vaca

Pefiaherrera y Mgs. Iralda Mercedes Tapia Montenegro, expertos de la Universidad Técnica de
Cotopaxi, quienes coincidieron en que la elaboracion de un manual interactivo para el uso de
la herramienta Educaplay representa un aporte valioso en el &mbito educativo, ya que facilita
el uso de herramientas de recursos digitales en el PEA, permitiendo dinamizar las clases,
promover la participacion activa de los estudiantes y potenciar las competencias de

lectoescritura a través de actividades interactivas y motivadoras.

De igual manera, la importancia de la presente propuesta radica en que promueve el uso
de herramientas digitales que generen la participacion, interaccion y motivacion de los
estudiantes, siempre tomando en cuenta el desarrollo de destrezas del area de Lengua y
Literatura. Asimismo, la estructuracion es sistematizada, esquematica, ordenada y coherente,

cumpliendo con todas las normas establecidas como la introduccion, justificacion, objetivo
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contenido cientifico, entre otros elementos, que ayudan a la sustentacion y la argumentacién de
su elaboracion.

Finalmente, la elaboracién del manual hace mencidn a la innovacion que se desea dar
con el uso de la herramienta digital Educaplay misma que genera autonomia, espacios de
confianza y facilita el desarrollo cognitivo e integral, ademas de contribuir a una mejor
asimilacion de contenidos en las areas de conocimiento, de modo gque se promueve encuentros

educativos divertidos e innovadores que fortalecen el aprendizaje.

7. CONCLUSIONES

La investigacion confirma que las herramientas digitales tienen una influencia positiva
en el proceso de lectoescritura de los estudiantes de 5° afio de EGB de la Unidad Educativa
Oxford, resaltando su papel como medio motivador para la participacion, mejora en la atencién,
para propiciar un aprendizaje mas préctico y efectivo en el proceso de lectura y escritura. En

este contexto la investigacion produjo resultados especificos, entre los que se encuentran:

1. Se alcanzo comprender el referente tedrico sobre el uso de las herramientas digitales en la
ensefianza de la lectoescritura; asi como su importancia para desarrollar habilidades

comunicativas y motivar la atencion de los estudiantes.

2. Se logro caracterizar multiples herramientas digitales, que permiten ensefiar la lectoescritura
tales como: plataformas interactivas, aplicaciones de lectura y herramientas para la creacion de
cuentos; las cuales abarcan diferentes funciones pedagdgicas y motivacionales, adaptandose a

las necesidades de los estudiantes y al mismo tiempo favoreciendo su aprendizaje.

3. Se elabor6 instrumentos de investigacion, tales como: guia de entrevista y guias de
observacion, los cuales permitieron recoger y analizar informacion pertinente respecto al uso y

la percepcion de las herramientas digitales en el proceso de lectoescritura.

4. Se disefd la propuesta: Del clic a la palabra: Manual interactivo de Educaplay, para potenciar
la lectoescritura, permitiendo de esta manera a la docente hacer uso de esta plataforma para
realizar una serie de actividades innovadoras que permiten mejorar las habilidades de los

estudiantes, favoreciendo una ensefianza integral.
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8. RECOMENDACIONES

1. Es fundamental que los docentes y responsables de la planificacion curricular, integren de
forma estratégica las tecnologias digitales, y que estas estén alineadas con los objetivos de
desarrollo de habilidades comunicativas y motivacionales, para enriquecer el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

2. Se sugiere la seleccidn de las plataformas y recursos tecnoldgicos adecuados, para los niveles
y necesidades de los estudiantes, a fin de mantener el interés y favorecer diferentes estilos de

aprendizaje.

3. Se propone que los docentes continten elaborando y perfeccionando estos instrumentos, con
el proposito de obtener datos mas precisos y enriquecedores. Y a su vez, formarlos en métodos
de analisis cuantitativo y cualitativo, para potenciar la interpretacién que se realiza de la

informacion obtenida.
4. Se aconseja que la docente lleve a cabo la ensefianza mediante el uso de la plataforma

Educaplay junto con el manual interactivo, para asi poner en practica actividades innovadoras

que hagan posible el aprendizaje de la lectoescritura, y conseguir una ensefianza motivadora.
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