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RESUMEN EJECUTIVO 

 

 La educación ha visto siempre la necesidad de implementar la aplicación de juego en 

especial en los estudiantes de nivel básico que permite el desarrollo creativo. La 

educación actual se apoya en las tecnologías de información y comunicación, una de ellas 

es mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje de los estudiantes a través de juegos 

lúdicos. En estudiantes de primer año de Básica es indispensable integrar el juego como 

parte de su aprendizaje. La institución educativa “Sucre Eloy Alfaro N1” todavía 

mantiene metodología de enseñanza tradicionales, por ello, el presente trabajo aplica el 

juego en línea denominado árbol ABC para el desarrollo de actividades lúdicas y 

pedagógica en alumnos de primer año de básica y propone tema de aprendizaje a través 

de esta plataforma digital. La metodología tuvo un enfoque cualitativo de diseño no 

experimental y de alcance descriptivo. Se aplicó la entrevista a 4 docente de la institución 

y los hallazgos demostraron que los juegos en líneas son estrategias que se caracteriza 

por ser activas, amigable y despertando la curiosidad de aprender a través de la propuesta. 

Se fomenta también el desarrollo de su pensamiento rápido y agilidad mental en los niños, 

así también fortalecen el aprendizaje por experiencia, la concentración y el uso de la 

aplicación. El estudio contribuye tanto a los docentes como a los estudiantes a que se 

habitúen al uso de la aplicación y que exploten todos los contenidos que encuentra dentro 

del juego, para el beneficio de ambos actores desde la preceptiva del docente para la 

mejora de su ejercicio profesional. Desde el punto de vista del estudiante para potenciar 

y fomentar el desarrollo de destrezas y capacidades educativas. 

Palabra Claves: actividades lúdicas pedagógicas, estrategias virtuales,  educación 

virtual, pedagogía, tics. 
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ABSTRACT 

THE ONLINE GAME TREE ABC FOR THE DEVELOPMENT OF LUDIC ACTIVITIES IN Education 

has consistently recognized the necessity of implementing game-based applications, especially 

for elementary-level students, to foster creative development. Contemporary education relies 

on information and communication technologies, one of which is enhancing the teaching and 

learning process through educational games. For first-year students, integrating play into their 

learning is crucial. The elementary school "Sucre Eloy Alfaro N1" still adheres to traditional 

teaching methods. Therefore, this study employs an online game called "ABC Tree" to facilitate 

playful and pedagogical activities for first year students, proposing learning topics through this 

digital platform. The methodology employed a qualitative approach with a non-experimental 

design and a descriptive scope. Interviews were conducted with four teachers from the 

institution, and the findings demonstrated that online games are strategies characterized by 

their active nature, user-friendliness, and ability to pique curiosity through the proposed 

activities. Additionally, they promote the development of quick thinking and mental agility in 

children. They also reinforce experiential learning, concentration, and application use. This study 

benefits both the teachers and students, encouraging them to become accustomed to using the 

application and exploring all the content within the game. This contributes to the improvement 

of both parties, from the teacher's perspective, enhancing their professional performance, and 

from the student's standpoint, fostering the enhancement and development of educational 

skills and capabilities. KEYWORDS: Keywords: pedagogical play activities, pedagogy, virtual 

education, virtual strategies, tic
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INTRODUCCIÓN 

  

Importancia y actualidad 

 

La educación ha visto siempre necesaria la implementación de aplicación de juegos en 

especial en los estudiantes de nivel básico que permitan el desarrollo creativo y social, lo 

cual beneficia en las diferentes áreas de estudio, hace que las habilidades y la parte 

afectivo-comunicativa del niño pueda desarrollarse de mejor manera. 

En el Ecuador, se requiere la necesidad de utilizar diferentes estrategias motivadoras 

para la enseñanza de los niños de primer año, como docente y pobladora activa de la zona, 

tengo clara la problemática, pues mi experiencia en el campo de la docencia me permite 

observar que las generaciones actuales tienen la necesidad de convivir con las nuevas 

tecnologías.  

Habiendo experimentado un sistema virtual exigido por la pandemia, pude constatar 

que dichos recursos deben mejorar sus sistemas, sin embargo, también queda en la 

comunidad educativa irse familiarizando con los procesos virtuales. La presente 

investigación se enmarca en la línea de investigación de innovación pedagógicas de la 

sociedad en red ya que se estable tácticas innovadoras y pedagógicas para impulsar el 

desarrollo de las destrezas cognitivas en los niños aplicando la creación de instrumentos 

digitales. 

En Iberoamerica dentro del ámbito de la docencia y la educación se debe mencionar 

que la mayoría de las escuelas manejan el currículo de estudio basado en los estándares 

de la UNESCO. Este currículo menciona la importancia de la metodología lúdica creativa 

en equipo, sin embargo, en muchos países no se lo relaciona con los beneficios que 

pueden tener en el proceso de aprendizaje.  

Según lo que menciona Ron (2019), “como parte del desarrollo intelectual de los 

estudiantes, en España actualmente se aplican herramientas de desarrollo del 

pensamiento. El uso de los juegos está estrechamente relacionado con la capacidad de 

análisis y creatividad, gracias a que estimulada rapidez mental” (pág. 86). 

Ron (2019) menciona que el desarrollo de los juegos como metodología aplicada en 

clase estimula el análisis y la creatividad y con ello se desarrolla la rapidez mental.  Lo 

que la mayoría de los docentes de las escuelas en Ecuador no toman en cuenta en el 
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proceso de aprendizaje en las diferentes áreas de trabajo, son las estrategias lúdicas 

presenciales y digitales.  

Barragan (2020), menciona que “la educación ha visto siempre necesaria la 

implementación de aplicación de juegos en especial en los estudiantes de nivel básico 

elemental que permitan el desarrollo creativo y social” (p. 34).  Dicha estrategia lúdica 

beneficia en las diferentes áreas de estudio, pues, hace que las habilidades y la parte 

afectivo-comunicativa del niño pueda desarrollarse de mejor manera. Bajo esta primicia 

se han desarrollado las actividades académicas europeas, de ahí esa construcción social 

educada.  

Aunque se establece que en varios centros educativos se está planteando la aplicación 

de metodología lúdica creativa, aún se menciona que en latinoamerica y ciertas zonas de 

España, existen docentes que optan por el método tradicional, sin la aplicación de juegos 

digitales. 

En el campo de la Educación, la provincia se encuentra en un proceso de cambio en el 

cual tanto los centros educativos como los docentes deben prepararse y capacitarse para 

la era tecnológica que se está atravesando, los niños cada vez son más perspicaces ávidos 

de conocimiento, la información les llega con facilidad y buscan respuestas que en la 

antigüedad los niños no se las formulaban. 

Por lo tanto, el docente debe estar preparado para poder ayudar a estos niños con su 

desarrollo, las estrategias y técnicas deben ser desarrollados de acuerdo a la capacidad de 

los niños en función de los recursos informáticos. Cabe destacar que las estrategias y 

técnicas digitales deben ser desarrollados de acuerdo a la realidad del menor.  

El MINEDUC expone en el ACUERDO Nro. MINEDUC-MINEDUC-2021-00009-

A, que, el artículo 37 de la ley ídem determina que: el artículo 25 de la LOEI establece: 

“La Autoridad Educativa Nacional ejerce la rectoría del Sistema Nacional de Educación 

a nivel nacional y le corresponde garantizar y asegurar el cumplimiento cabal de las 

garantías y derechos constitucionales en materia educativa, ejecutando acciones directas 

y conducentes a la vigencia plena, permanente de la Constitución de la República. 

Debido a la pandemia, se fortaleció potencialmente la educación digital. Su alta 

demanda llevo a la creación de distintas plataformas de educación virtual, ya que las 

instituciones se veían forzadas a buscar mecanismos de enseñanza frente a la situación. 

Por lo cual, en el caso de la educación elemental básica los docentes deben conocer que 

es la etapa en la que el estudiante conoce cómo va a hacer el proceso de estudio por lo 

tanto se utilizarán a la metodología lúdica creativa en el aprendizaje digital. 
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Como lo menciona Puertas (2016), “la educación virtual sirve en su totalidad para el 

crecimiento educacional del niño y para su desarrollo continuo” (p. 43), aunque en el país 

casi no se le practique en educación básica, una metodología digital de aprendizaje 

adecuada permitirá que los estudiantes se desarrollen de mejor manera, se fomentará una 

cultura moderna y en capacidad de contactar con todo el mundo.  

El MINEDUC expone en el ACUERDO Nro. MINEDUC-MINEDUC-2021-00009-

AQue, el artículo 37 de la ley ídem determina: “El Sistema Nacional de Educación 

comprende los tipos, niveles y modalidades educativas, además de las instituciones, 

programas, políticas, recursos y actores del proceso educativo, así como acciones en los 

niveles de educación inicial, básica y bachillerato, y estará articulado con el Sistema de 

Educación Superior”. 

Es responsabilidad de todos los actores de la academia sostener el proceso de la catedra 

en función de los interés y necesidades de los estudiantes. Por lo cual se fomenta a la 

educación mutar conforme las diferentes épocas y o situaciones. La pandemia incentiva 

un cambio abrupto en la forma de enseñar y aprender y las instituciones se adaptaron a 

las nuevas realidades.  

En el documento del Ministerio de Educación titulado “Lineamientos generales para 

el uso de las plataformas digitales y otros medios de apoyo educativo”, manifiesta: “El 

Gobierno Nacional a través del Ministerio de Educación a implementado estrategias 

como la teleeducación y el teletrabajo con el objetivo de garantizar el aprendizaje diario 

de los estudiantes y el bienestar de los miembros de la comunidad educativa del país”. 

Los modelos de educación deben ser reformulados en, ya que se están aplicandos 

tradicionales de aprendizaje sin tomar en cuenta la metodología del juego digital, lo que 

no permite el desarrollo creativo de los estudiantes. El sistema educativo de Ecuador es 

consciente de esta realidad, sin embargo, sabe que falta reforzar esta forma de concebir 

la materia, y tiene a su cargo la responsabilidad de establecer sobre los centros educativos 

nuevas formas de aplicar la metodología lúdica creativa en el aprendizaje digital.  

La investigación se realizó a estudiantes de primer año de educación general básica, 

debido a que es necesario conocer si se aplica la metodología lúdica creativa en el 

aprendizaje virtual, se observa pertinente el conocer las actividades que ayudan o no a 

despertar el desarrollo social en esta etapa de la educación de los antes mencionados. La 

metodología lúdica creativa que se debe aplicar en la escuela permite la socialización, 

creatividad, la sensibilidad, el lenguaje son, entre otros, son los objetivos que se logran 
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en la educación básica con la metodología juego-trabajo que se aplica actualmente, sin 

embargo, cabe mencionar que no se aplica en la Unidad Educativa antes mencionada. 

Es importante el hecho que los docentes que practican o desarrollan el aprendizaje 

mediante las diferentes metodologías digitales que se aplican en el centro educativo deban 

actualizarse y prever nuevas actualizaciones que ayuden al estudiante a tener un mejor 

aprendizaje. Ya tienen la necesidad imperiosa de utilizar la tecnología para disfrutar o 

distraerse, el punto a favor que tienen estos juegos es que no necesitan mayor 

conocimiento digital para elaborarlos.   

Por este motivo se puede dar por sentado que la práctica de la metodología lúdica 

creativa en el aprendizaje digital no ha sido aplicada en la escuela, lo que provoca que los 

estudiantes no se desarrollen en diferentes áreas sociales, creativas y de organización 

global como ya se ha mencionado anteriormente acerca de los beneficios de las variables. 

 

 

Planteamiento del problema 

 

 

¿Cómo influye el juego en línea en las actividades del proceso de enseñanza 

aprendizaje en el rendimiento del nivel de preparatoria? 

 

Iniciando con esta interrogante generamos ideas para plantear una solución eficaz 

que ayuda al aprendizaje de los estudiantes, en el uso de juegos en líneas nos ayudaran a 

fomentar actividades creativas que estimulen los aprendizajes en los niños de una forma 

más innovadora, potencializando las habilidades, destrezas y conocimiento de una manera 

diferentes de aprender jugando. 

Los modelos de educación deben ser reformulados en la educación actual, ya que se 

están aplicando modelos tradicionales de aprendizaje sin tomar en cuenta la metodología 

del juego en el desarrollo de los trabajos, lo que no permite el desarrollo creativo de los 

estudiantes. 

Tomando en cuenta que el nivel de Preparatoria se debe desarrollar actividades 

lúdicas de interés del niño, placentera y motivadora, se debe coordinar y garantizar una 

educación integral tanto docente, madres y padres de familia, cuidadores o representantes 

legales para cumplir con todos los aspectos tanto biológico, emocional, psicológicos, 

motriz y social planteadas desde el currículo propuesto por el ministerio de educación. 
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En tal virtud, se ve la urgente necesidad de implementar un sistema de enseñanza 

aprendizaje mixto, de tal manera que las actividades sean explicadas por el tutor y 

ejecutadas de forma virtual, permitiendo a los estudiantes experimentar con las ventajas 

que les ofrece el mundo moderno. Todos los juegos de Árbol ABC están basados en la 

teoría de las inteligencias múltiples, y refuerzan los conceptos básicos de matemática, 

lenguaje, canciones, cuento, adivinanza, arte y lógica, además de proporcionar un 

ambiente en el que el niño o niña participa activamente tomando decisiones y recibiendo 

retroalimentación inmediata.
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Árbol de problemas 

 

                                                                                                                                                                                        EFECTOS 

 

 

 

 

 

 
 PROBLEMA 

 

 

 

 CAUSAS 

 

Gráfico N° 2. Relación Causa – Efecto 
              Elaborado Por: Diana López Lucas 

              Fuente: Diana López Lucas  

 

Clases aburridas y 

pocas creativas  

POCA APLICACIÓN DEL JUEGO EN LÍNEA ÁRBOL ABC PARA EL DESARROLLO DE 

ACTIVIDADES LÚDICAS PEDAGÓGICAS EN LOS NIÑOS DE PRIMER AÑO BÁSICO                                    

Escaso interés en un entorno 

digital que genere un ambiente 

de estudio agradable  

Poca participación en el 

uso de la Tic 

Escasos 

conocimiento en el 

uso de la plataforma  

Falta de estrategia 

innovadora en la 

enseñanza de los niños 

Escasos recurso económico 

para adquirir herramientas 

tecnológicas dentro del aula  

 

Metodología 

tradicional 

Poca participación y 

desarrollo de sus 

habilidades en 

diferentes contextos de 

aprendizaje  
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Destinatario del proyecto 

 

El trabajo investigación va dirigida a docentes y alumnos de nivel de preparatoria de 

la Escuela de Educación Básica “Sucre Eloy Alfaro” N°1, perteneciente al sostenimiento 

fiscal, de la zona 4, distrito 16-17-19 de la provincia de Manabí, Vivimos en un mundo 

dinámico en el cual se va desarrollando a la mano con lo tecnológico, es por ello que las 

instituciones educativas y su personal enfrenta  un reto en cuanto al uso de la tecnología 

en sus metodologías de enseñanza, se menciona que dentro de las instituciones se utilizan 

herramientas tecnológicas pero las tradicionales que para el estudiante no le causan 

interés y motivación para ello es necesario la implementación de un nuevo modelo 

educativo. Los juegos digitales se pueden promover como un agente motivador entre el 

estudiante con el aprendizaje. 

Las herramientas interactivas dentro de la educación, no se implementan para todas 

las asignaturas ni en todas las edades. El material interactivo tiene importante influencia 

en el proceso enseñanza aprendizaje de los niños de primer año básico. El profesor debe 

implementar herramientas en línea para lograr un aprendizaje significativo en el alumno, 

estas deben estar adaptadas a las necesidades educativas de cada estudiante.  

Objetivos  

Objetivo general  

Aplicar el juego en línea Árbol ABC para el desarrollo de actividades lúdicas y 

pedagógicas en los niños de Primer Año Básico. 

Objetivos específicos 

• Describir teóricamente el proceso de la herramienta en las actividades del nivel 

de preparatoria. 

• Determinar el juego en línea como estrategias en los docentes del nivel de 

preparatoria 

• Proponer temas de aprendizaje a través de la plataforma digital Árbol ABC en el 

nivel de preparatoria. 
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CAPÍTULO I 

MARCO TEÓRICO 

Antecedentes de la investigación 

Dentro de la literatura nacional e internacional se han realizado diversos 

estudios e investigaciones relacionados a la temática de el juego en línea Árbol 

ABC para el desarrollo de actividades lúdicas en la Educación Básica tanto de 

literatura gris (tesis), como de artículos académicos.   

Entre los estudios destaca el de Hernández-Rivera et al. (2020), se desarrolló 

una Plataforma web para la creación de juegos de memoria educativos como apoyo 

al proceso de enseñanza y aprendizaje de diferentes asignaturas para alumnos de 

primaria. La plataforma se dividió en dos sistemas: sistema de gestión, que es 

utilizado por los profesores para crear juegos de memoria, y los juegos propiamente 

dichos, que son generados por la plataforma para los alumnos.  

En este estudio se realizó un análisis comparativo de cinco juegos entre ellos 

Árbol ABC que contienen juegos de memoria. Se destacaron las características más 

relevantes, como la posibilidad de generar nuevos juegos de memoria, costo para 

jugar los juegos, opción de crear diferentes tipos de juegos de memoria, posibilidad 

de almacenar los juegos en el sistema, interactividad de la interfaz, entre otras. 

Luego del análisis comparativo, es importante destacar que ninguna de las 

herramientas evaluadas cuenta con todas las características revisadas; en cambio, la 

plataforma web presentada en este trabajo cumplía con todas ellas, lo que la 

convierte en una herramienta ideal para crear juegos de memoria de diferentes tipos. 
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En la investigación de Aguayza et al. (2020), el objetivo fue investigar la 

eficacia del software educativo Árbol ABC como herramienta didáctica innovadora 

para el desarrollo lógico-matemático de niños de educación infantil en unidades 

educativas. La investigación fue cuasiexperimental con pretest y postest. Los 

resultados obtenidos reflejan un cambio significativo en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje en cuanto al desarrollo lógico-matemático de los niños, aunque los 

niños presentaron algunas dificultades en el uso de los auxiliares digitales como la 

pizarra digital y el lápiz óptico utilizados en la implementación del software. 

En un estudio de Saldaña-Guillcatanda et al. (2020), el objetivo fue analizar 

cómo el portal educativo Árbol ABC contribuye al desarrollo de la lectoescritura 

de los niños rurales de una Unidad Educativa. El estudio fue experimental, 

utilizando un enfoque cualitativo y cuantitativo, con un pretest y postest para 

observar los cambios. Se observó un progreso gradual en el desarrollo de la 

lectoescritura basado en la percepción y el razonamiento, con un bajo porcentaje de 

desarrollo independiente del alumno, que se encontraba en un nivel medio en el 

manejo de la herramienta. Se puede confirmar que el portal educativo Árbol ABC 

contribuye eficazmente al desarrollo del aprendizaje significativo de los alumnos y 

a la mejora del nivel de aprendizaje y la calidad de la educación. 

Por su parte, Santader (2021), identificó el impacto del uso de las TIC en el 

aprendizaje de contenidos en educación infantil utilizando el recurso Árbol ABC. 

Para ello se utilizó un método de investigación cuantitativo descriptivo y un diseño 

bibliográfico. Utilizando una herramienta de evaluación con 18 educadores, 

encontramos que el 94,4% consideró que el uso del recurso educativo Árbol ABC 

tuvo un gran impacto positivo en el aprendizaje significativo en educación infantil, 

indicando que era altamente efectivo trabajar con este tipo de programas. 
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En el trabajo de Coba (2018), el objetivo fue investigar la relación entre el 

desarrollo de habilidades sociales y el uso de dos juegos digitales en niños de 1ro 

de primaria. Se utilizó una metodología mixta para recoger y analizar los datos. Los 

resultados muestran que las mejoras en el aprendizaje derivadas del uso de estas 

herramientas están asociadas al desarrollo de habilidades cooperativas. También se 

observaron mejoras en la capacidad de comunicar ideas, por lo que se concluye que 

el uso adecuado de programas informáticos por parte de los niños de 1ro de primaria 

es beneficioso para el desarrollo de las habilidades sociales y favorece el desarrollo 

de los niños. 

Desarrollo teórico 

 

Gráfico N° 3.  Conceptualización de variables.  
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Estrategias Virtuales 

 

En Ecuador, especialmente en las pequeñas escuelas públicas, se pueden 

encontrar computadoras rotas en las salas de cómputo de las instituciones donde los 

estudiantes comparten los equipos con dos o tres compañeros. Esto dificulta su 

movilidad, creando indisciplina y desaprovechando los recursos que la tecnología 

ofrece y que pueden mejorar el rendimiento académico de los estudiantes (De la 

Fuente et al., 2017). 

La educación virtual es una poderosa herramienta para democratizar la 

educación y hacerla accesible en todo el mundo. Dentro de la educación virtual, las 

estrategias virtuales son un conjunto de tácticas y técnicas utilizadas para alcanzar 

objetivos específicos a través de medios virtuales como internet, redes sociales, 

correo electrónico y otras herramientas digitales (Ahmadpour et al., 2020). Estas 

estrategias se han convertido en una parte esencial de la estrategia de marketing y 

comunicación de empresas, organizaciones e instituciones educativas, 

permitiéndoles llegar a un público más amplio y diverso (Cruz et al., 2020). 

La estrategia virtual se ha convertido en una herramienta indispensable para las 

empresas, organizaciones, e instituciones educativas que buscan llegar a un público 

más amplio y diverso a través de los medios digitales. Las estrategias virtuales 

pueden abarcar desde la creación de contenidos en línea, como blogs, vídeos y 

podcasts, hasta la realización de campañas de publicidad en línea, interacción con 

las redes sociales y la creación de una presencia en línea a través de sitios web y 

aplicaciones para móviles (Salas, 2020). Estas estrategias están diseñadas para 

llegar a audiencias específicas y lograr objetivos concretos, como aumentar las 
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ventas, crear conciencia de marca o promocionar productos o servicios (Mena et al., 

2019). 

Las estrategias virtuales tienen un gran alcance, desde la creación de contenidos 

en línea hasta la realización de campañas de publicidad en línea, y su uso es cada 

vez más importante para el éxito de empresas, organizaciones e instituciones 

educativas en la era digital (Basantes-Andrade et al., 2020). Además, una estrategia 

virtual también puede incorporar técnicas de análisis y medición del rendimiento, 

como la monitorización de las redes sociales y el análisis de los datos de tráfico 

web, para obtener información valiosa sobre la eficacia de la estrategia y mejorarla 

continuamente (Luque-Ortiz, 2020).  

En tal virtud, la estrategia virtual es un conjunto de tácticas y técnicas que 

aprovechan el poder de los medios virtuales para lograr objetivos específicos en 

línea, y su uso es cada vez más importante para el éxito de las empresas y 

organizaciones en la era digital. 

Educación Virtual 

 

La educación virtual es un modelo educativo en evolución que está cambiando 

nuestra forma de enseñar y aprender.  En la actualidad, los centros educativos 

imparten la enseñanza de las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) 

de forma aislada del plan de estudios debido a la falta de familiaridad con los 

programas informáticos útiles para los campos científicos, lo que impide que los 

alumnos obtengan buenos resultados en su aprendizaje. El personal docente se 

enfrenta a estas dificultades, por lo que pierde la oportunidad de aportar 

conocimientos actualizados y dinámicos al aula (Fernández et al., 2018). 
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En los últimos años, el aprendizaje virtual ha crecido exponencialmente gracias 

a la democratización de la tecnología y a la amplia disponibilidad de internet. Este 

modelo de educación ha cambiado radicalmente la forma de enseñar y aprender y 

ha puesto la educación al alcance de personas de todas las edades y de todos los 

rincones del mundo (Pombo et al., 2018). 

 

La educación virtual se basa en el uso de la tecnología para impartir lecciones 

y cursos, permitiendo a los estudiantes aprender desde cualquier lugar con conexión 

a Internet. Los cursos pueden ser síncronos o asíncronos, lo que permite una mayor 

flexibilidad en los horarios de los estudiantes. Además, la educación virtual ofrece 

una amplia gama de recursos multimedia y herramientas interactivas para dinamizar 

el proceso de aprendizaje (Crisol et al., 2020). 

 

Una de las principales ventajas de la educación virtual es la accesibilidad. La 

educación virtual pone la enseñanza al alcance de cualquiera que tenga acceso a 

internet, independientemente de su ubicación geográfica, lo que contribuye a la 

diseminación del conocimiento. Además, la educación virtual es una opción más 

económica para muchos estudiantes, ya que reduce los costes de transporte, 

alojamiento y material didáctico (Martínez, 2020). 

La educación virtual también permite una mayor personalización del 

aprendizaje. Gracias a la tecnología, los estudiantes tienen acceso a una amplia 

gama de recursos y herramientas que pueden adaptar a sus necesidades y estilo de 

aprendizaje. Además, la educación virtual permite una mayor interacción entre 

alumnos y profesores, facilitando la comunicación y el intercambio de ideas (Engel 

y Coll, 2021). 

A pesar de que la educación virtual es la respuesta a los retos del mundo actual, 

donde la tecnología evoluciona constantemente y las exigencias del mercado laboral 
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aumentan, también tiene sus retos. La falta de interacción física entre alumnos y 

profesores puede hacer que algunos estudiantes se sientan aislados y desmotivados. 

Además, la educación virtual exige más disciplina y responsabilidad por parte de 

los estudiantes, ya que no existe un entorno de aprendizaje estructurado (Valero 

et al., 2020). 

Puede sugerirse que la educación virtual ha cambiado el panorama de la 

educación y la ha hecho accesible a más personas. Aunque la educación virtual tiene 

sus retos, ofrece importantes ventajas como la accesibilidad, el aprendizaje 

personalizado y la flexibilidad en el diseño. La educación virtual ha llegado para 

quedarse y su impacto en el futuro de la educación seguirá evolucionando. 

TIC en la educación  

 

Las TIC han cambiado el mundo en que vivimos y tienen un impacto 

significativo en la educación. La tecnología está ahora presente en todos los ámbitos 

de nuestra vida, incluida la educación. Las TIC en la educación se refieren al uso 

de tecnologías como ordenadores, internet, software educativo, aplicaciones y 

dispositivos móviles para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje. Estas 

tecnologías pueden ayudar a los estudiantes a aprender de forma más interactiva, a 

supervisar sus progresos y a colaborar con otros estudiantes y profesores (Luz, 

2018). 

El uso de las TIC en el aula ya es una realidad, sin embargo, Rodríguez et al. 

(2019), mencionan que es un gran problema porque muchos docentes se resisten al 

cambio, lo cual no es loable porque deberían ser los primeros en adoptar el uso de 

la tecnología para apoyar la enseñanza. Sin la concientización del uso de las TIC, 

el alumno se verá limitado en el uso de estas herramientas, persistirá el desinterés 
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por la asignatura sin aprovechar los recursos que la tecnología ofrece, lo que 

afectará el rendimiento académico de los alumnos (Pardo-Cueva et al., 2020). 

Según Berniell et al. (2021), la brecha educativa del Ecuador con otros países 

en desarrollo se hará más visible a medida que se amplíen las oportunidades para 

que todos los ciudadanos se conviertan en líderes de su propia educación, 

competitividad, desarrollo social y aprendizaje y comunicación. Por lo tanto, las 

instituciones educativas se enfrentan al reto de llegar a los alumnos ávidos de 

conocimientos de una manera eficaz y cualitativa. 

 

Las TIC en la educación pueden hacer más eficaces la enseñanza y el 

aprendizaje y permitir una mejor interacción y cooperación entre alumnos y 

profesores. Las TIC en la educación pueden mejorar la calidad de la enseñanza al 

facilitar un mejor acceso a la información y una mayor interacción entre la 

comunidad educativa (Pérez et al., 2018).  

Una de las principales ventajas de las TIC en la educación es que hacen más 

accesible el aprendizaje. La tecnología permite a los estudiantes acceder a 

información y recursos educativos desde cualquier lugar con conexión a Internet. 

Otra ventaja importante de las TIC en la educación es que pueden ayudar a los 

estudiantes a desarrollar competencias tecnológicas, cada vez más importantes en 

el mercado laboral actual (Matienzo, 2020). La tecnología permite a los estudiantes 

comunicarse en línea con profesores y otros estudiantes, lo que puede fomentar la 

colaboración y el trabajo en equipo. Además, la tecnología puede ayudar a los 

estudiantes a aprender habilidades como programación, diseño gráfico y edición de 

vídeo, que pueden ayudarles a conseguir mejores oportunidades laborales en el 

futuro.  
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Integrar las TIC en la educación puede ayudar a los estudiantes a desarrollar 

competencias tecnológicas y prepararlos para el mercado laboral actual. La falta de 

acceso a la tecnología y la brecha digital pueden limitar el acceso de los estudiantes 

a la educación. Además, una dependencia excesiva de la tecnología en la educación 

puede tener un impacto negativo en la capacidad de los estudiantes para pensar de 

forma crítica y resolver problemas de forma independiente (Santana et al., 2019). 

Por lo tanto, las TIC en la educación pueden mejorar significativamente el 

proceso de aprendizaje gracias a un mejor acceso a la información y a una mayor 

colaboración entre alumnos y profesores. Sin embargo, es importante ser 

conscientes de los retos que conlleva la introducción de la tecnología en la 

educación y esforzarse por superarlos. La educación debe seguir evolucionando 

para aprovechar al máximo las oportunidades que ofrece la tecnología para mejorar 

la calidad de la enseñanza y preparar a los estudiantes para el futuro. 

Juegos en línea 

 

Los juegos en línea se juegan a través de Internet y permiten a los jugadores 

interactuar con otros en tiempo real. Estos juegos pueden ser de roles, estrategias, 

deportes o acción. Los juegos en línea se han convertido en una forma popular de 

entretenimiento para personas de todas las edades y sexos, y su popularidad ha 

crecido en los últimos años con el aumento de la conectividad a Internet (Rivera 

et al., 2018).  

Dessal (2020), recalca que los juegos en línea están cambiando la forma en que 

interactuamos con la tecnología y entre nosotros. Los juegos en línea no son sólo 

una forma de entretenimiento, sino que tienen un impacto significativo en el 

aprendizaje, la colaboración y la comunicación. 
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El impacto de los juegos en línea en la sociedad moderna es innegable. Los 

juegos en línea han cambiado la forma en que la gente se comunica y establece 

relaciones en la red. Los jugadores pueden relacionarse con otros jugadores de todo 

el mundo, lo que les permite hacer amigos y conectar con personas de diferentes 

culturas y orígenes. Además, los juegos en línea han creado comunidades virtuales 

en línea donde los jugadores pueden discutir estrategias y compartir consejos que 

fomentan el trabajo en equipo y la colaboración (Mayer, 2019). 

Sin embargo, también preocupa el impacto de los juegos en línea en la sociedad 

moderna. Algunos sostienen que pueden crear adicción y afectar negativamente a 

la salud mental de los jugadores. Autores sostienen que el juego en línea puede 

llevar al aislamiento social y a la falta de interacción en el mundo real (Rosendo-

Rios et al., 2022). Balakrishnan & Griffiths (2018), mencionan que los juegos en 

línea han tenido una enorme repercusión en la industria del entretenimiento y en la 

forma en que la gente interactúa en línea. Los juegos en línea son una forma de 

comunicarse, de socializar, de competir y de aprender. 

A pesar de estas preocupaciones, los juegos en línea han tenido un impacto 

positivo en la sociedad moderna de muchas maneras. Los juegos en línea se utilizan 

como herramienta educativa que contribuye al aprendizaje y al desarrollo de 

habilidades de los estudiantes. Además, los juegos en línea se utilizan como 

herramienta terapéutica para tratar trastornos mentales y promover la recuperación 

emocional. Los juegos en línea también se utilizan como herramienta de marketing, 

creando nuevas oportunidades de negocio y puestos de trabajo en la industria de los 

videojuegos (Molinero et al., 2019). 

En conclusión, los juegos en línea son una forma popular de entretenimiento y 

tienen un impacto significativo en la sociedad moderna. A pesar de las 

preocupaciones sobre su impacto en la salud mental y el aislamiento social, los 
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juegos en línea también se utilizan como herramienta educativa, terapéutica y de 

marketing, creando así nuevas oportunidades y posibilidades en la sociedad actual. 

Es necesario seguir investigando y actuando para responder a las preocupaciones 

sobre el uso de los juegos en línea y maximizar su impacto positivo en la sociedad. 

El juego en línea en la educación 

Los juegos en línea se están convirtiendo en una herramienta cada vez más 

popular para la educación. A medida que la tecnología ha evolucionado, las aulas 

se han adaptado a nuevas formas de aprendizaje y los juegos en línea son una de las 

herramientas más eficaces y populares utilizadas en la educación actual. En este 

artículo analizaremos cómo los juegos en línea pueden ser una valiosa herramienta 

educativa y cómo pueden mejorar la experiencia de aprendizaje de los alumnos. Los 

juegos en línea pueden ser una herramienta eficaz en la educación porque son una 

forma interactiva y atractiva de implicar a los alumnos en el aprendizaje (Zabala-

Vargas et al., 2020). 

En primer lugar, los juegos en línea pueden utilizarse para mejorar la 

motivación y el compromiso de los alumnos con el aprendizaje. Como método de 

enseñanza interactivo y atractivo, los juegos en línea pueden ayudar a los 

estudiantes a centrarse en la asignatura y generar un interés real por ella. Además, 

los juegos en línea pueden proporcionar una experiencia de aprendizaje más 

personalizada, ya que los estudiantes pueden avanzar a su propio ritmo y recibir 

información inmediata sobre sus progresos. Los juegos en línea pueden ser una 

herramienta educativa inestimable, ya que permiten a los alumnos desarrollar el 

pensamiento crítico y la capacidad de resolver problemas mientras se divierten y 

participan en la experiencia de aprendizaje (Andreu, 2020). 

En segundo lugar, los juegos en línea pueden utilizarse para enseñar 

determinadas habilidades. Los juegos educativos en línea pueden diseñarse para 



19 

 

enseñar habilidades matemáticas, lingüísticas, científicas, sociales y emocionales, 

entre otras. Los juegos en línea también pueden utilizarse para desarrollar 

habilidades de resolución de problemas, pensamiento crítico y toma de decisiones. 

Al proporcionar a los alumnos experiencias de aprendizaje prácticas y útiles, los 

juegos en línea pueden ayudarles a aplicar los conocimientos adquiridos en 

situaciones del mundo real (Hoyos-Morales, 2019). 

En tercer lugar, los juegos en línea pueden utilizarse para fomentar la 

colaboración y el trabajo en equipo. Muchos juegos en línea están diseñados para 

jugar en grupo, lo que puede ayudar a los alumnos a desarrollar sus habilidades de 

colaboración y trabajo en equipo. Los alumnos pueden aprender a comunicarse y 

coordinarse con otros miembros del grupo para alcanzar un objetivo común. 

Además, los juegos en línea pueden utilizarse para enseñar a los alumnos la 

diversidad cultural y las diferencias individuales, lo que puede ayudarles a 

desarrollar habilidades sociales y emocionales (Buenaño et al., 2021). 

Los juegos en línea tienen muchas ventajas educativas, pero es importante tener 

en cuenta que también existen algunos inconvenientes. Los juegos en línea, según 

autores, pueden distraer a los estudiantes y promover un estilo de vida sedentario. 

Además, existen problemas con el uso excesivo de tecnología y la adicción a los 

juegos en línea (Gomez et al., 2020). Pese a estos inconvenientes, Anacona et al. 

(2019), sostiene que los juegos en línea pueden ayudar a los estudiantes a aprender 

de manera más efectiva al brindarles una experiencia de aprendizaje personalizada 

y adaptable, donde pueden progresar a su propio ritmo y recibir comentarios 

inmediatos sobre su progreso. 

En conclusión, los juegos en línea pueden ser una herramienta valiosa para la 

educación. Pueden mejorar la motivación y el compromiso de los estudiantes, 

enseñar habilidades específicas y fomentar la colaboración y el trabajo en equipo. 
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Sin embargo, es importante que se utilicen de manera responsable y se tomen 

medidas para abordar las preocupaciones relacionadas con su uso. Con un uso 

adecuado, los juegos en línea pueden ser una herramienta efectiva para mejorar la 

experiencia de aprendizaje de los estudiantes. 

Pedagogía  

El estudio y uso de teorías y métodos educativos se conoce como pedagogía 

educativa. Se centra en las mejores formas de enseñar, cómo crear los mejores 

entornos de aprendizaje y cómo fomentar el crecimiento y la motivación de los 

estudiantes. El desarrollo de habilidades y destrezas que permitan a los estudiantes 

ser miembros contribuyentes de la sociedad es un componente clave de la pedagogía 

educativa (Buitrago-Bohórquez y Sánchez, 2021).  

El objetivo principal de la pedagogía educativa es mejorar el calibre del 

aprendizaje de los estudiantes, lo que implica desarrollar un entorno de enseñanza 

y aprendizaje adecuado basado en las preferencias y necesidades de los alumnos. 

El desarrollo de destrezas y habilidades sociales, emocionales y cognitivas que 

ayuden a los estudiantes a convertirse en ciudadanos responsables y comprometidos 

es otro enfoque de la pedagogía educativa (Leiva et al., 2018). 

El desarrollo de planes de estudio y la evaluación del aprendizaje de los 

estudiantes son otros componentes clave de la pedagogía educativa. Las 

necesidades de los estudiantes y los objetivos de aprendizaje se tienen en cuenta al 

crear el plan de estudios. La evaluación del aprendizaje permite a los maestros 

evaluar el progreso de los estudiantes y modificar su instrucción según sea 

necesario. Para mejorar el calibre de la enseñanza y el aprendizaje, la pedagogía 

educativa también promueve el uso de tecnología y recursos educativos 

contemporáneos (Calderón-Meléndez, 2020). 
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El énfasis en la inclusión y la diversidad es otro componente crucial de la 

pedagogía educativa. Un componente clave de la pedagogía educativa es adaptar la 

instrucción y el aprendizaje para satisfacer las necesidades de todos los estudiantes, 

incluidos aquellos con necesidades especiales y aquellos de diversos orígenes 

culturales y lingüísticos. La promoción de la inclusión y la igualdad de 

oportunidades para todos los estudiantes es un componente clave de la pedagogía 

educativa (Mondaca et al., 2018). 

En resumen, la pedagogía educativa es una disciplina que se enfoca en cómo 

se puede enseñar de manera efectiva y fomentar el aprendizaje de los estudiantes. 

Esta disciplina se enfoca en la creación de ambientes de enseñanza y aprendizaje 

adecuados, en el desarrollo de habilidades y capacidades sociales, emocionales y 

cognitivas y en la inclusión y la diversidad. La pedagogía educativa también 

fomenta el uso de tecnología y recursos educativos modernos para mejorar la 

calidad de la enseñanza y el aprendizaje. 

Actividades lúdicas pedagógicas 

 

Las estrategias didácticas innovadoras que combinan aprendizaje y diversión 

son actividades lúdicas pedagógicas. Estas actividades permiten a los estudiantes 

participar activamente en el proceso de enseñanza-aprendizaje mientras se 

divierten. Debido a la evidencia de que mejora la motivación de los estudiantes y el 

rendimiento académico, esta estrategia ha ganado popularidad en los últimos años 

(Venegas et al., 2021). 

Las actividades lúdicas pedagógicas pueden aumentar la motivación de los 

estudiantes y promover el aprendizaje activo. Las actividades educativas lúdicas 

son una excelente manera de inspirar la imaginación y el pensamiento crítico de los 

estudiantes. Los estudiantes pueden aprender el pensamiento creativo y las técnicas 
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de resolución de problemas necesarias para su éxito académico y profesional a 

través de juegos y otras actividades divertidas (Zambrano et al., 2020). 

El uso de actividades lúdicas pedagógicas puede potenciar la adquisición de 

habilidades sociales y emocionales por parte de los alumnos. Además, las 

actividades de juego pedagógico pueden ayudar a los estudiantes a retener mejor la 

información de aprendizaje. El compromiso y la motivación de los estudiantes para 

prestar atención y participar activamente en el proceso de aprendizaje son mayores 

cuando se divierten mientras aprenden. Los ejercicios de aprendizaje basados en el 

juego también pueden mejorar la comunicación entre estudiantes y profesores. Los 

estudiantes y los profesores pueden conectarse más íntimamente y colaborar 

trabajando juntos en juegos y otras actividades. Esto puede ayudar a crear un 

entorno de aprendizaje y una cultura de apoyo en el aula (Fernández et al., 2020). 

La retención de información y el rendimiento académico se pueden incrementar 

mediante el uso de actividades lúdicas pedagógicas. A pesar de las muchas ventajas 

de las actividades lúdicas pedagógicas, también existen dificultades para poner en 

práctica esta estrategia. Para asegurarse de que las actividades sean exitosas y 

pertinentes al material que se enseña, los maestros deben ser creativos y meticulosos 

en su planificación. También es importante tener en cuenta que no todas las 

actividades serán apropiadas para todos los estudiantes, y algunas pueden requerir 

modificaciones para ser inclusivas (Soler et al., 2021). 

Las actividades pedagógicas lúdicas pueden promover la creatividad y el 

pensamiento crítico en los estudiantes (Candela et al., 2020). En conclusión, las 

actividades lúdicas pedagógicas son un método de enseñanza innovador y exitoso 

que puede mejorar en gran medida la motivación y el rendimiento académico de los 

estudiantes. Los estudiantes pueden aprender habilidades de pensamiento crítico, 

resolución de problemas y creatividad a través de juegos y otras actividades 
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divertidas. Sin embargo, se deben reconocer los desafíos y se deben hacer esfuerzos 

para asegurarse de que todos los estudiantes encuentren las actividades útiles y 

relevantes. 

 

Juego Árbol ABC 

 

 

Gráfico N° 2.  Juego Arbol ABC 
 

Árbol ABC es un juego educativo en línea que se concentra en enseñar el 

alfabeto y las habilidades fundamentales como canciones, adivinanzas, arte, ciencia 

etc.  a niños en edad preescolar y primaria. La tienda de aplicaciones educativas 

creó este juego para ayudar a los niños en edad preescolar y a los estudiantes de 

educación básica en aprender y desarrollar una educación divertida con diferentes 

temas de estudio que los niños pueden usar el Árbol ABC para jugar mientras 

desarrollan sus habilidades. Varias actividades interactivas en el juego están 

orientadas a la pronunciación de sonidos, la discriminación visual y el 

reconocimiento de letras y palabras (Hernández-Rivera et al., 2020). 
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Los padres y educadores que buscan una forma divertida de enseñar a los niños 

pueden beneficiarse del juego Árbol ABC. Dado que es un juego en línea, los niños 

pueden jugarlo cuando y donde quieran y aprender mientras lo hacen. El juego 

también se puede modificar para adaptarse a la edad y el nivel de habilidad de cada 

niño, lo que lo convierte en una excelente herramienta para el aprendizaje 

individualizado (Escobar, 2021). 

El jugador ingresa a un mundo de fantasía donde se encuentra con un árbol 

mágico que le ofrece varios obstáculos que superar. En uno de los juegos, por 

ejemplo, el jugador debe elegir una letra particular de un grupo de letras mixtas, 

mientras que, en otro, el jugador debe juntar las letras correctas para formar una 

palabra (Arias et al., 2022). 

Uno de los mejores juegos educativos en línea es Árbol ABC y es perfecto para 

niños de todas las edades debido a su enfoque individualizado y actividades 

divertidas. Los padres y maestros que buscan una forma divertida de enseñar a sus 

hijos el alfabeto y los fundamentos de la lectura pueden beneficiarse de la 

tecnología educativa y los juegos de aprendizaje móvil. Al ser un juego en línea, es 

accesible en cualquier momento y en cualquier lugar, lo que permite a los niños 

aprender mientras se divierten. Una herramienta valiosa para el aprendizaje 

individualizado, el juego también se puede modificar para adaptarse a la edad y el 

nivel de habilidad de cada niño (Fonseca-Alquichire y Gil-Orjuela, 2021). 

La excepcional herramienta educativa Árbol ABC involucra activamente a los 

niños en el proceso de aprendizaje. Los juegos pueden ayudarlo a leer con más 

fluidez y mejorar su alfabetización. El juego es una herramienta útil para padres y 

educadores que buscan una forma divertida de enseñar a los niños porque ofrece 

una variedad de actividades interactivas y personalizables (Erreyes, 2022). 
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Los niños pueden aprender en un ambiente divertido y atractivo a través de una 

serie de actividades interactivas y adaptables. La identificación de letras, la 

discriminación visual y la pronunciación de sonidos son solo algunas de las 

actividades incluidas en el juego. En uno de los juegos, el jugador debe elegir una 

letra en particular de un grupo de letras mixtas, mientras que, en otro, el jugador 

debe juntar las letras correctas para formar una palabra. Cada actividad que el 

jugador completa da como resultado puntos y comentarios para ayudarlo a aprender 

de manera más efectiva (Silva, 2021). 

El juego en línea Árbol ABC mejora significativamente las habilidades de 

alfabetización y lectura de los niños. En el aprendizaje de los niños, particularmente 

se mejora la alfabetización y habilidades de lectura, con la utilización del juego en 

línea Los niños encuentran el juego accesible y divertido debido a su estilo lúdico 

y la posibilidad de personalizarlo, lo que puede aumentar su motivación para 

aprender y su deseo de participar en actividades educativas (Escobar, 2021).  

Árbol ABC ha mejorado las habilidades de reconocimiento de letras y sonidos 

de los niños, que es una forma en que ha influido en su aprendizaje. Las actividades 

de juego ayudan a los niños a reconocer letras específicas y a conectarlas con 

sonidos y palabras, lo cual es crucial para el desarrollo de la lectura y la escritura. 

Además, el juego ayuda a desarrollar la coordinación ojo-mano y las habilidades de 

discriminación visual necesarias para leer, escribir y cantar (Saldaña-Guillcatanda 

et al., 2020). 

El juego también puede ser beneficioso para los niños que tienen dificultades 

de aprendizaje o necesidades educativas especiales. Al presentar el contenido 

educativo en un entorno lúdico y estimulante, los niños pueden estar más motivados 

para aprender y pueden mejorar su confianza y autoestima a medida que avanzan 

en el juego (Hernández-Rivera et al., 2020). 
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La confianza y la autoestima de los niños aumentan como resultado del juego 

en línea, que es otro efecto significativo. El juego ayuda a los niños a sentirse 

orgullosos de sus logros y seguros de sí mismos en sus habilidades de lectura, 

escritura, canciones en otras áreas también, al ofrecer retroalimentación positiva y 

refuerzo a través de puntos y recompensas. Su desempeño académico y su 

capacidad para asumir nuevos desafíos pueden verse significativamente afectados 

por esto (Aguayza et al., 2020). 

Además, este juego en línea ha influido en el aprendizaje individualizado. El 

juego se puede ajustar a la edad y el nivel de competencia de cada niño, lo que 

permite aprender al ritmo de cada niño y de acuerdo con sus necesidades 

individuales. Los niños con problemas de aprendizaje o necesidades educativas 

especiales deben prestar especial atención a esto porque el juego puede modificarse 

para ayudarlos a superar sus obstáculos (Santader, 2021). 

En conclusión, el juego en línea Árbol ABC es una herramienta educativa 

valiosa que ayuda a los niños a aprender diferentes habilidades básicas de 

entreteniendo y diversión de una manera lúdica e innovadora.  Al ser personalizable 

y estar disponible en línea, es una herramienta accesible y efectiva para padres y 

maestros que buscan una forma innovadora de enseñar a los niños. Con su enfoque 

en el aprendizaje activo y personalizado, Árbol ABC puede ser un gran 

complemento para cualquier programa de enseñanza. 

Adicionalmente, este juego en línea ha tenido un impacto positivo en el 

aprendizaje de los niños, especialmente en lo que se refiere a la alfabetización y las 

habilidades de lectura. Su enfoque lúdico y personalizado lo hace accesible y 

atractivo para los niños, lo que puede mejorar su motivación para aprender y su 

deseo de participar en actividades educativas. Además, el juego también mejora la 
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confianza y la autoestima de los niños y les permite aprender a su propio ritmo y de 

acuerdo a sus propias necesidades. 

 

 

 

 

CAPÍTULO II 

DISEÑO METODOLÓGICO 

 

Enfoque y diseño de la investigación 

 

La presente investigación tiene un enfoque cualitativo, ya que el objetivo es 

captar la realidad a través de una entrevista realizada, es decir, a partir de la 

percepción que tienen los docentes respecto al juego línea Árbol ABC y de los 

juegos en línea en general dentro del contexto educativo. El diseño de la 

investigación es no experimental ya que el investigador no tiene ningún control 

sobre las variables estudiadas ya que son propias del contexto y realidad de la 

Unidad Educativa y de los estudiantes.  

La investigación tiene un alcance descriptivo ya que describe las opiniones de 

los docentes a partir de la entrevista realizadas en relación con los juegos en línea. 

Se realizó un análisis propio a partir de las respuestas de los docentes en la entrevista 

realizada y se contrastó con lo recogido en la literatura académica. 

 

Descripción de la muestra y el contexto de la investigación 
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La institución educativa “Sucre Eloy Alfaro N°1”, atraviesa por una etapa de 

trasformación forzada, debido al cambio en la estructura educativa, la cual 

comprende la adaptación continua de la enseñanza a través de las nuevas 

tecnologías. A partir de la pandemia esta realidad se aceleró, y quienes no pudieron 

adaptarse a tiempo han sufrido el retraso en los procesos educativos. Todas las 

materias y programas curriculares cuentan con herramientas necesarias para poner 

en práctica la educación. Sin embargo, la unidad educativa no ha potenciado el uso 

de la plataforma, por lo cual hay un escaso conocimiento de la misma, generando 

poca participación en el uso de las Tecnologías de Información y Comunicación.  

Por otra parte, la falta de estrategias innovadoras relacionadas con la actividad 

lúdica, por parte de los docentes, ha generado que las clases se mantengan aburridas 

y poco creativas. En tal virtud los niños no adquieren el nivel necesario en el 

aprendizaje. Cabe destacar que gran parte de la problemática se debe a la situación 

económica de la institución y de la comunidad educativa en general, pues esta 

realidad no permite adquirir herramientas tecnológicas para ser expuestas en el aula, 

ocasionando el escaso interés frente a un entorno digital que genere un ambiente de 

estudio agradable.  

Por último, se detecta que los docentes y la cultura educativa en general se 

reúsa a reemplazar las metodologías de enseñanza – aprendizajes tradicionales. Esta 

falta de adaptabilidad no es congruente con los intereses de las nuevas generaciones, 

por lo cual hay poca participación y deficiente desarrollo de las habilidades de los 

niños en los diferentes contextos académicos.  

La investigación se realizó donde ocurre el fenómeno, en la Escuela de 

Educación Básica “Sucre Eloy Alfaro N°1” para entrar en contacto directo con la 

realidad dado que el investigador está inmerso en el campo de estudio. Esto da la 
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oportunidad para obtener información relevante para la investigación con los niños 

de 5 y 6 años. 

La población de este estudio lo constituyeron los docentes de Educación 

General Básica  de la Unidad Educativa “Sucre Eloy Alfaro N°1” a los que les 

solicitó participar de la investigación. A los cuales solamente accedieron cuatro 

docentes lo cuales conforman la muestra de la investigación. Acorde a Pastor (2019) 

una población es el conjunto de elementos que contienen determinadas propiedades 

que se utilizan para la investigación. Por ello, entre la población y la muestra existe 

una propiedad inductiva (de lo particular a lo general), en donde se espera que la 

parte observada (muestra) represente la realidad del Hogar como acogimiento 

institucional. 

Los cuatro docentes seleccionados para el desarrollo de la investigación 

cumplieron con ciertos criterios de selección los cuales fueron: 

• Docentes de género masculino o femenino que se encuentren laborando en 

la Unidad Educativa como profesor a tiempo completo.  

• Docentes con al menos dos años de experiencia en entornos virtuales, 

aplicación de herramientas virtuales, TIC, o conocimiento de juegos en 

línea.  

• Personas que de forma voluntaria acepten ser evaluados y entrevistados. 

 

Plan para la Recolección de la Información 

 

Previamente, a los docentes se les explicó en qué consistió el trabajo de 

investigación y la necesidad de conocer los criterios de ellos para determinar la 

importancia de los juegos en línea y del juego Árbol ABC para ser aplicados en los 

estudiantes de primaria.  
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Para este trabajo, la entrevista exigió un contenido específico sobre preguntas 

relacionadas al conocimiento de los  juegos en línea favoritos de los estudiantes, 

experiencia con juegos en línea, características que debe tener un juego en línea, 

utilidad de los juegos en línea, cambios en los estudiantes a nivel cognitivo, 

desarrollo de destrezas y habilidades, entre otras. 

La fase de entrevista se realizó vía presencial por videos o audios con los 

docentes respectiva de la Unidad Educativa, fijando hora y fecha con los docentes 

con antelación. La entrevista estuvo conformada por 10 preguntas, la misma que 

tuvo un formato de preguntas abierta expresando cada uno su punto de vista y 

opinión. La encuesta tomó entre 10 a 15 minutos por docente.   

Una vez conocidos los resultados de la entrevista, se puso en marcha el plan de 

procesamiento de la información. Donde se elaboró un cuadro  para  organizar  los 

diferentes   puntos de vista expuesto por los participantes de la investigación ,   

posteriormente  se realiza  el debido análisis e interpretación de los resultados los 

cuales se reflejaron a través de tablas.  

Este trabajo se acoge al principio de confidencialidad de protección de datos 

de los participantes encuestados, por lo que no se reportan los nombres completos 

de los docentes. Es por ello, que se les asignó códigos a cada uno, mismo que se 

muestran en la Tabla 3.  

 

Validez del instrumento 

 

Galicia et al. (2017), manifiesta que: 

La validación se refiere a que un instrumento de investigación mida lo que 

debe medir y que pueda leerse la variabilidad, confiabilidad, estabilidad, criterio y 



31 

 

el rendimiento de la herramienta de medida, en cuanto a la validación interna, se 

refiere a la validación suficiente y necesaria para que se pueda aplicar el instrumento 

a una población o a una muestra representativa de un estudio descriptivo o 

relacional. (p.49) 

Para la selección de los expertos se tuvieron en cuenta los siguientes 

factores: Cuatros docentes recibieron la carta de solicitud y se les solicitó que 

validaran el formulario de cuestionario a través del formato del Anexo 1. Los 

criterios utilizados para la selección de expertos fueron: 

• Título de magister en educación y licenciados 

• Experiencia en la enseñanza de entorno virtuales, TIC, enseñanza lúdica de 

al menos dos años. 

La validación realizada por los expertos permitió reajustar las preguntas 

elaboradas de acuerdo a las necesidades y requerimientos de la investigación para 

que fueran mejor comprendidas y permitir dar una respuesta clara a los aspectos 

observados. 
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Tabla N° 1. Operacionalización de la variable independiente – juego en línea 

Conceptualización Categoría Indicadores Ítems Básicos Técnicas e Instrumentos 

Se refiere a la práctica de jugar 

videojuegos a través de una conexión a 

Internet. Esto puede incluir juegos de 

ordenador, consola o móviles que se 

juegan en línea con otros jugadores de 

todo el mundo. 

 

El juego en línea puede ser una 

experiencia muy gratificante y social, ya 

que permite a los jugadores conectarse con 

otros de ideas afines y compartir 

experiencias. Sin embargo, también puede 

tener aspectos negativos, como el acoso en 

línea y la adicción al juego. 

 

 

Estrategias Virtuales 

 

 

 

 

 

Educación virtual 

 

 

 

 

 

 

Nuevas tecnologías 

Recursos didácticos 

 

 

 

 

Dominio de tics 

Uso de nueva 

tecnología. 

 

 

 

 

 

Aplicación de 

nuevas tecnologías 

¿Expresar una definición 

de   los juegos en líneas? 

 

¿Cuál considera que es el 

juego en línea favorito de 

los estudiantes y por qué? 

 

¿Ha utilizado juegos en 

línea en un contexto 

educativo? Si es así, ¿cómo 

ha sido la experiencia del 

curso? 

 

¿Crees que los juegos en 

línea pueden ser una 

herramienta útil para la 

enseñanza y el 

aprendizaje? 

 

 

 

La técnica de investigación 

es la entrevista con el 

instrumento cuestionario. 

Elaborado por: La autora 

Fuente:  
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Tabla N° 2. Operacionalización de la variable dependiente – actividades lúdicas 

Conceptualización Categoría Indicadores Ítems Básicos Técnicas e Instrumentos 

Proceso de diseño y ejecución de 

juegos y actividades recreativas 

que tienen como objetivo; 

promover el aprendizaje, la 

diversión y el desarrollo personal 

y social de las personas 

involucradas. 

Pedagogía 

 

 

 

 

Destrezas 

 

 

 

 

 

Preferencias 

educativas 

 

Nivel de 

pensamiento lógico 

 

Cognitivas 

Sociales y 

tecnológicas 

 

 

 

 

Nuevas metodologías 

Tics 

¿Cómo crees que los juegos en línea 

pueden ayudar a desarrollar habilidades 

cognitivas y de resolución de problemas 

en los niños? 

 

¿Ha notado algún cambio en la 

capacidad de aprendizaje de los 

estudiantes después de jugar juegos en 

línea? 

 

¿Crees que los juegos en línea pueden 

ayudar a mejorar la motivación y el 

compromiso de los estudiantes en el 

aula? 

 

¿Qué tipos de actividades lúdicas 

pedagógicas en línea consideras que son 

más efectivas para el aprendizaje? 

La técnica de investigación 

es la entrevista con el 

instrumento cuestionario. 

Elaborado por: La autora 

Fuente:  
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Análisis e Interpretación de Resultados 

 

Tabla N°3. Análisis de las entrevistas a Docentes 

Entrevista: Semiestructurada 

Objetivo: Recabar información proveniente de los docentes acerca de su conocimiento sobre el juego en línea Árbol ABC y actividades lúdicas   

Preguntas Informantes 

Clave 

“Aspectos relevantes de los informantes Clave” Contrastación Análisis interpretativo de la 

Investigadora 

¿Expresar una 

definición de  los 

juegos en líneas?  

I.C.D.U.E.SEA#1  

 

 Son juegos educativos tecnológicos que ayudan al desarrollo del 

aprendizaje. 

El juego Árbol ABC es un juego en línea 

está basado en la teoría de las 

inteligencias múltiples para combinar el 

aprendizaje y el entretenimiento en una 

experiencia de aprendizaje especial. En 

las diferentes actividades, los niños 

ayudan a los personajes a ganar los 

juegos. Al establecer un contexto que 

vincula los diversos dominios de 

conocimiento, este método hace que el 

aprendizaje sea amigable y accesible 

para los niños (Arias et al., 2022). 

Se evidencia conocimiento 

importante en la definición de los 

juegos en líneas,  ya  que se ha 

venido aplicado con estudiantes 

de Educación Básica Elemental, 

con resultados satisfactorios en 

su proceso de enseñanza-

aprendizaje. En tiempo de 

pandemia y pos pandemia. 

I.C.D.U.E.SEA#2  Como herramientas, para animar la clase. 

 

I.C.D.U.E.SEA#3  Son juegos llamativos y creativos y dinámico que ayudan a 

entender y enseñar. 

 

I.C.D.U.E.SEA#4   Por medio de los juegos, los niños aprenden mejor porque sienten 

curiosidad e interés. 

¿Cuál considera que 

es el juego favorito 

de los niños? 

I.C.D.U.E.SEA#1  

 

 

Según lo investigado son muchos, pero está diseñado para todas 

las edades según el caso-lógico de una edad comprendida. 

El término juego representa una acción 

espontánea, es algo que nace y se 

exterioriza; es una actividad pura donde 

no hay absolutamente ningún interés. Es 

agradable y hace que la persona se sienta 

Se puede mencionar que el juego 

favorito de los niños son varios 

dependiendo de la edad del 

estudiante. Otros docentes 

mencionaron que juegos como el 
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bien. El juego permite que el niño se 

desahogue, desarrolle habilidades 

sociales y lo ayude a integrarse en el 

resto de la sociedad (Serna-Rodrigo, 

2020). 

rompecabezas, sopa de letras 

digital y la herramienta Live 

Worksheet han demostrado ser 

los favoritos de los niños.   

 I.C.D.U.E.SEA#2  “El más llamativo de estos juegos en los estudiantes es el 

rompecabezas” 

  

 I.C.D.U.E.SEA#3  “Juego de sopa de letras digital”   

 I.C.D.U.E.SEA#4  “El juego que utilizo y he aplicado es el Live Worksheet y he 

comprobado que es uno de los favoritos” 

  

¿Ha utilizado juegos 

en línea en un 

contexto educativo? 

I.C.D.U.E.SEA#1 “Si lo he utilizado es más didáctico y sobre todo más activo en 

las destrezas del niño”. 

 

de Cássia Moura de Carvalho et al. 

(2021) mencionan que los juegos en 

línea es cualquier videojuego que 

permita la interacción del jugador en 

línea cumple con los requisitos. Es un 

juego digital que debes jugar con una 

conexión de red que funcione. 

El 75% de los docentes 

encuestados si han utilizados 

diferentes tipos de juegos en 

línea en algún momento dentro 

de sus clases o actividades en un 

contexto educativo. Solamente 

un docente contestó que no ha 

utilizado ningún juego en línea 

hasta el momento, pero que lo va 

a aplicar próximamente 

 I.C.D.U.E.SEA#2 “No porque no lo he puesto en práctica, pero si me gustaría saber 

cuáles son los más importantes” 

 

 I.C.D.U.E.SEA#3 “Cuando vivimos la pandemia allí trabajé con un juego digital en 

el área de Lenguaje” 

 

 I.C.D.U.E.SEA#4 “En la época de Covid-19 utilicé estos tipos de juegos y la 

experiencia fue satisfactoria debido a que iban relacionados con 

el tema” 
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¿Crees que los 

juegos en línea 

pueden ser una 

herramienta útil 

para el proceso de 

enseñanza-

aprendizaje? 

I.C.D.U.E.SEA#1  “En este tiempo si porque ayuda al desarrollo psicosocial del 

estudiantado y mejora el aprendizaje de manera ágil” 

La enseñanza-aprendizaje es un proceso 

deliberado y planificado de asimilar 

información y formas de ser que se basa 

en la experiencia y es el resultado de la 

actividad de un individuo y sus 

interacciones con la sociedad en su 

conjunto (Zambrano, 2019) 

. 

Según los resultados obtenidos 

los docentes se determinan que el 

100% de los docentes consideran 

que efectivamente los juegos en 

línea pueden ser utilizados como 

una herramienta útil y práctica 

para mejorar el proceso de 

aprendizaje de los estudiantes, y 

sirven como insumo educativo 

para el proceso de enseñanza de 

los docentes.  

 I.C.D.U.E.SEA#2 “Claro que sí, porque ahí es donde los estudiantes despiertan el 

interés en el aprendizaje, y así ellos pueden practicar por medio 

de línea o sea virtual” 

 I.C.D.U.E.SEA#3 “Si porque ayuda a desarrollar sus habilidades” 

 I.C.D.U.E.SEA#4 “Son una herramienta muy útil porque los estudiantes aprenden 

jugando” 

¿Qué características 

debe tener un juego 

en línea para ser 

considerado 

educativo y 

divertido al mismo 

tiempo? 

 

I.C.D.U.E.SEA#1 

 

“Que desarrolle la parte psicomotriz y sobre todo crear hábitos 

mentales para un mayor desarrollo y destreza mental” 

Según Caiza y Abigail (2022), el juego 

debe tener como características que sea 

una actividad lúdica, placentera, 

divertida y alegre. Además, que sea un 

fin en sí mismo, que surja de manera 

voluntaria y libre, que implique una 

actividad y tenga una función 

Según la encuesta realizada, un 

docente mencionó que una de las 

características es que permita el 

desarrollo psicomotriz y el 

desarrollo de habilidades 

mentales del estudiante. Dos de 

los docentes consideran que se 
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 I.C.D.U.E.SEA#2 
“Tendré que saber cuales son los pasos a seguir para así poder 

saber las características” 

potenciadora del desarrollo y el 

aprendizaje. 

relacione con el tema que se está 

tratando en clase. El docente 

restante manifestó desconocer las 

características principales de un 

juego en línea. Esta respuesta 

tiene relación ya que el docente 

en mención todavía no aplicado 

juegos en línea en sus clases.  

 I.C.D.U.E.SEA#3 
“Que se relacione con el tema, y que sea fácil y sencillo” 

 I.C.D.U.E.SEA#4 
“Que se relacione al tema, y que sea de fácil utilización” 

¿Cree que los juegos 

en línea pueden 

fomentar 

habilidades sociales 

y emocionales en los 

niños? 

I.C.D.U.E.SEA#1  
 

“Si, porque desarrolla habilidades mentales de manera abstracta 

sobre todo pensamiento ágil” 

Hernández-Rivera et al. (2020), 

menciona que la autoestima, la adopción 

de roles, la autorregulación del 

comportamiento, el rendimiento 

académico y otros factores están 

influenciados por las habilidades 

sociales y emocionales tanto en la niñez 

como en la edad adulta. 

Según la encuesta realizada, un 

docente mencionó que los juegos 

en línea fomentan el desarrollo 

del pensamiento del estudiante. 

Otros consideraron que a través 

del juego se puede trabajar y 

activar las destrezas mentales de 

los estudiantes, así como a través 

del juego se puede potenciar las 

habilidades tecnológicas. Sin 

embargo, un docente consideró 

que pueden tener conductas y 

comportamientos agresivos por 

pasar tanto tiempo con el 

teléfono.   

 I.C.D.U.E.SEA#2 
“Tal vez, pero a unos los hace más agresivos porque se 

entretienen mucho en el teléfono” 
  

 I.C.D.U.E.SEA#3 
“Si, porque a través de los juegos se trabaja y activan las 

destrezas” 
  

 I.C.D.U.E.SEA#4 
“Si, porque de esta forma desarrollan habilidades tecnológicas 

que los ayudan a desenvolverse en la sociedad actual” 
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¿Como cree que los 

juegos en línea 

pueden ayudar a 

desarrollar 

habilidades 

cognitivas y de 

resolución de 

problemas en los 

niños? 

I.C.D.U.E.SEA#1  “En la enseñanza-aprendizaje sobre todo en el desarrollo de 

pensamientos” 

Las habilidades cognitivas es el estudio 

del pensamiento como proceso o 

sistemas de procesos complejos, que 

abarca desde la captación de estímulos 

hasta su almacenamiento en la memoria 

y posterior uso, pasando por su 

evolución y relación con el lenguaje 

(Montenegro et al., 2020). 

 

Según la encuesta realizada, un 

docente respondió que además 

los juegos en línea pueden 

mejorar la agilidad mental del 

estudiante en un contexto de 

habilidades cognitivas y 

resolución de problemas. Otros 

docentes recalcaron que pueden 

mejorar sus relaciones y 

conexiones sociales con sus 

compañeros de clase, desarrollar 

habilidades generales (trabajo en 

equipo, compañerismo), y 

adquirir mayor conocimiento y 

entendimiento de los contenidos 

de las asignaturas.  

 

 

 I.C.D.U.E.SEA#2 “Por medio de las conexiones sociales en donde los niños juegan 

a diario” 

 I.C.D.U.E.SEA#3 “Si, porque la tecnología será el medio para que el niño desarrolle 

sus habilidades” 

 I.C.D.U.E.SEA#4 “Porque al ser o utilizar juegos permite que adquieran mas 

conocimiento y puedan resolver situaciones de su diario vivir” 

¿Ha notado algún 

cambio en la 

capacidad de 

aprendizaje de los 

estudiantes después 

de jugar juegos en 

línea? 

I.C.D.U.E.SEA#1  

 

“Si, más activos, sobre todo agilidad mental” 

  

Rodríguez-Borges et al. (2020) 

menciona que cuando un alumno tiene la 

autonomía suficiente para gestionar de 

forma estratégica y adaptable su propio 

aprendizaje de acuerdo con sus 

necesidades y objetivos, podemos decir 

que ha adquirido con éxito la 

competencia capacidad de aprendizaje. 

Se evidenció que el 75% de los 

docentes encuestados 

mencionaron que en algún 

momento si han notado cambios 

en los estudiantes en relación con 

la capacidad de aprendizaje 

posterior a jugar juegos en línea. 

Solamente un docente mencionó 

que aunque todavía no ha 

aplicado juegos en línea en sus 

clases, en algunas ocasiones ha 

notado motivación e interés de 

los estudiantes por aprender en 

línea.   

 I.C.D.U.E.SEA#2 
“En algunos estudiantes sí, porque ponen interés en la clase” 

 I.C.D.U.E.SEA#3 
“Si se puede apreciar un poco mas porque recuerdan los temas 

aprendidos” 

 I.C.D.U.E.SEA#4 
“Recuerdan con más facilidad los temas estudiados” 
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¿Crees que los 

juegos en línea 

pueden ayudar a 

mejorar la 

motivación y el 

compromiso de los 

estudiantes en el 

aula?  

 

I.C.D.U.E.SEA#1  “Si, vivimos en un mundo competitivo y sobre todo tecnológico 

donde se activan y se desarrollan la inteligencia múltiple” 

La motivación y compromiso es el 

motor de la conducta humana es aquel 

que es capaz de moverse o tiene la 

eficacia o virtud para hacerlo. Es la 

necesidad de una persona, un 

mecanismo que la motiva a actuar y que 

puede tener una base fisiológica o 

psicológica, que despierta un interés por 

una actividad (Sandoval et al., 2018). 

. 

Según la encuesta realizada el 

100% de los docentes 

respondieron que efectivamente 

los juegos en línea pueden 

contribuir a mejorar la 

motivación y el compromiso de 

los estudiantes en el aula. Esto 

debido a que el niño es curioso y 

le gusta aprender jugando y de 

una manera más lúdica e 

interactiva para asimilar de mejor 

manera los conocimientos.  

 
I.C.D.U.E.SEA#2 “Si ya que se motivan viendo una estrategia nueva del docente” 

 
I.C.D.U.E.SEA#3 “Si porque mediante ellos se mejora su actividad mental 

desarrollando sus actividades escolares” 

 
I.C.D.U.E.SEA#4 “Si ayudan a motivarlos porque los niños y niñas aprenden con 

mayor facilidad realizando juegos” 

¿Qué tipos de 

actividades lúdicas 

pedagógicas en línea 

consideras que son 

más efectivas para el 

aprendizaje? 

I.C.D.U.E.SEA#1 “Para mi criterio siempre será el acompañamiento o el dialogo 

personal, pero en línea serían cuentos que estén llenos de valores 

hacia la familia” 

Buenaño-Barreno et al. (2021) 

mencionan que los ejercicios lúdicos son 

un aliado eficaz en la promoción del 

aprendizaje profundo. Ser lúdico es una 

forma de vida, lo que implica disfrutar y 

apreciar lo que ocurre y verlo como una 

fuente de satisfacción emocional, 

psicológica o espiritual. La actividad 

lúdica fomenta el crecimiento de las 

habilidades, las relaciones y el sentido 

del humor en las personas y prepara la 

Los docentes consideraron que el 

acompañamiento y dialogo 

personal entre docentes y 

estudiantes es una manera 

efectiva para el aprendizaje del 

alumno cuando se realizan 

actividades lúdicas pedagógicas. 

Otros docentes fueron más 

específicos y mencionaron que 

juegos como ajedrez, sopa de 

letras, mapas mentales, y 

crucigramas, son actividades que 

 I.C.D.U.E.SEA#2 “Juegos de mesa, dominó, ajedrez, ya que para los niños tiene 

mucha importancia en las actividades lúdicas y así ellos aprenden 

mucho mejor” 

 I.C.D.U.E.SEA#3 “Sopas de letras, mapas mentales” 
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 I.C.D.U.E.SEA#4 “Actividades como emparejamiento, sopa de letras, crucigramas, 

entre otros” 

mente del niño para que se motive a 

aprender de ella. 

despiertan el interés del 

estudiante y ayuda a mejorar su 

proceso de aprendizaje.  

 

Fuente: Entrevista a docentes 

Elaborado por: López, (2023) 

 

I.C.D.U.E. SEA # Informantes Clave Docentes Unidad Educativa Sucre Eloy Alfaro #. 
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Análisis desde la entrevista desde el punto de vista de los profesores 

 

Consideran que es un juego educativo tecnológico que puede ayudar al desarrollo del 

aprendizaje del estudiante. Los docentes consideran que los juegos en línea favoritos de 

los niños son el rompecabezas, juegos de sopas de letras digitales, y el Live Worksheet, 

aunque un docente recalca que los juegos en línea están diseñados para todas las edades 

según el caso lógico de una edad comprendida.  

Por otro lado, todos los docentes si han utilizado algún otro tipo de juegos en línea 

en algún momento de su quehacer profesional en donde han evidenciado que los juegos 

permiten una enseñanza más didáctica, y sobre todo desarrolla destrezas y habilidades 

blandes (trabajo en equipo, liderazgo) en los niños. Otros docentes aplicaron juegos en 

línea durante la pandemia específicamente en la asignatura de Lenguaje con resultados 

satisfactorios dado a que están relacionados con la temática vista en clase.  

Los juegos en línea son considerados útiles por los docentes ya que permite el 

desarrollo psicosocial del estudiante y mejora su proceso de aprendizaje de una manera 

ágil. Además, despiertan el interés por aprender, ayudar a desarrollar habilidades 

tecnológicas, y permite que los niños aprendan jugando. Características relevantes de los 

juegos en línea mencionados por los docentes fueron que se desarrolla la parte 

psicomotriz del alumno, y sobre todo crea hábitos mentales para para un mejor desarrollo 

y agilidad mental. Además, es importante que tenga relación con el tema que se está 

tratando y que sea fácil y practico de utilizarlo.   

Los docentes consideraron que los juegos en línea desarrollan habilidades mentales 

de manera abstracta, pero sobre todo un pensamiento ágil. A través del juego trabajan y 

activan sus destrezas como pensamiento creativo, autónomo y crítico. Además, se 

familiarizan y desarrollan destrezas tecnológicas que los ayuda a desenvolverse en la 

sociedad actual donde la tecnología juega un rol importante en el sector educativo. Sin 

embargo, también considera que el uso excesivo e irracional de la tecnología o los juegos 
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en línea pueden generar en los niños comportamientos agresivos por los juegos de 

naturaleza agresiva o lenguaje inapropiado. 

En el proceso de enseñanza y aprendizaje sobre todo en el desarrollo de habilidades 

de pensamiento son importantes los juegos en línea, además de que pueden generar 

vínculos sociales con compañeros de su misma clase u otros compañeros de otros 

paralelos. Aquí la tecnología juega un rol primordial ya que con un uso racional los niños 

permiten adquirir mayor conocimiento de las asignaturas y puedan resolver situaciones 

de su diario vivir más fácilmente.  

A través del uso de los juegos en línea los niños pueden también recordar con mayor 

facilidad las temáticas vistas en clases de las diferentes asignaturas, esto hace que los 

niños tengan mayor interés y motivación por aprender, lo que los hace ser mas curiosos, 

activos y participativos en clase y desarrollen agilidad mental para resolver problemas o 

exámenes.  

Los docentes recalcan que actualmente se vive en un mundo competitivo en el 

contexto educativo y sobre todo tecnológico donde los juegos en línea puede ser una 

herramienta útil para desarrollar inteligencia múltiple y responder adecuadamente ante 

alguna problemática que se presente. Los juegos en línea además motivan también al 

docente a mejorar su proceso de enseñanza y buscar constantemente juegos que motiven 

el aprendizaje de los alumnos. El acompañamiento continuo del profesor y el dialogo 

constante con el estudiante son aspectos para tomar en cuenta para mejorar el proceso de 

aprendizaje de éste.  

Análisis desde el punto de vista personal 

 

A mi criterio los juego en línea está basado en los diferentes momentos y tiene que 

llamar la atención del estudiante para combinar el aprendizaje y el entretenimiento en una 

experiencia de aprendizaje especial. En las diferentes actividades, los niños ayudan a los 
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personajes a ganar los juegos. Al establecer un contexto que vincula los diversos dominios 

de conocimiento, este método hace que el aprendizaje sea amigable y accesible para los 

niños. 

Vivimos en una sociedad tecnológica conocida como la Era Digital, donde los hábitos 

y estilos de vida han cambiado debido al avance rápido e implacable de las tecnologías 

digitales e Internet. Nuevas formas de comunicarse, trabajar, aprender, divertirse y, en 

general, participar y vivir en una sociedad red han surgido gracias a las herramientas 

tecnológicas y a los juegos en línea donde los docentes juegan un rol importante en la 

educación de los estudiantes. El sector educativo y, en consecuencia, el papel del docente 

se convierte en un reto en las que se deben usar estrategias pedagógicas adecuadas para 

un normal proceso de aprendizaje del alumno, y uno de ellos, es la aplicación de los 

juegos en línea.  

Por un lado, hay defensores que presentan una imagen positiva de los juegos en línea, 

citando evidencia de que los videojuegos imitan la realidad. Esto permite que los niños 

descubran nuevos elementos de una manera menos abstracta, lo que les ayuda a avanzar 

en su aprendizaje. Lo más importante es que los niños lo descubren a través de esfuerzos 

cognitivos que ya conocen o con los que están familiarizados. Además, los juegos en línea 

en el contexto educativo permiten aprender interactuando con objetos virtuales y 

experimentando mundos en línea basados en algoritmos complejos. 

Por otro lado, algunos sujetos creen que las personas que juegan videojuegos tienen 

más limitaciones de aprendizaje, e incluso algunos piensan que tienen un impacto 

negativo (Serna-Rodrigo, 2020). El aspecto más perjudicial de jugar videojuegos, según 

esta línea, es que contienen violencia tanto implícita como explícita, lo que hace que los 

jugadores sean agresivos tanto mientras juegan como después. 

El uso de videojuegos tiene muchos beneficios para el crecimiento de las habilidades 

de pensamiento en personas de todas las edades, incluidos niños, adolescentes y adultos. 
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En la mayoría de las instituciones educativas, el tema del uso de videojuegos por parte de 

los docentes para el aprendizaje sigue sin resolverse. Para que se utilicen los videojuegos, 

se debe alentar y asesorar a los padres y maestros para que sigan desarrollando las 

habilidades necesarias para su desarrollo. Los criterios de selección deben explicarse 

claramente a los estudiantes, teniendo en cuenta factores como la edad, el tiempo, el 

contenido, la dinámica, etc. para crear un plan de lección para incorporar estas 

herramientas en el aula. Debido a su naturaleza interactiva y su contenido altamente 

atractivo, los videojuegos son excelentes herramientas para fomentar el crecimiento de 

habilidades de pensamiento específicas, así como para acelerar y optimizar la adquisición 

de nuevos conocimientos sustanciales. 

En una línea similar, el autor defiende la noción de que los niños adquieren una nueva 

alfabetización a través de los videojuegos, especialmente dado que no siempre está 

relacionada con el lenguaje. De acuerdo con esta interpretación, los videojuegos pueden 

considerarse como un campo semiótico o una colección de signos que representan una 

variedad de significados. El campo de estudio conocido como semiótica es conocido por 

su enfoque en los signos, sus lenguajes, sistemas y elementos organizacionales 

potenciales dentro de los sistemas de comunicación. 

Los videojuegos son claramente beneficiosos porque ayudan a los jugadores a 

desarrollar sus habilidades de pensamiento, competencias y conocimientos. Los 

inconvenientes, que incluyen la adicción y el sedentarismo que provocan efectos 

secundarios adicionales, también dejan un pequeño hueco. Como ya ocurre en algunas 

instituciones educativas, el proceso de enseñanza-aprendizaje debe incorporar los 

elementos centrales de los videojuegos. 

Análisis desde el punto de vista la literatura recogida 

 

Paola Artmann, ideó el concepto de árbol ABC para niños de 3 a 10 años (Arias et al., 

2022). Este portal de educación inicial y primaria enfatiza el aprendizaje a través de 
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juegos educativos (Santader, 2021). El juego ha sido una herramienta de enseñanza 

exitosa para los niños. Ahora que la tecnología es parte de la vida diaria, los juegos 

interactivos ofrecen una forma creativa y divertida de fortalecer las bases educativas de 

los niños mientras aprenden los fundamentos de las computadoras (Caiza y Abigail, 

2022). 

Los docentes enfrentan el desafío de adquirir conocimientos, habilidades y actitudes 

digitales que inspiren a los estudiantes a hacer un uso crítico de la tecnología no solo en 

el aula sino también fuera de la escuela, además de tener que adaptar las metodologías de 

enseñanza al nuevo entorno (Saavedra, 2019). Solo así podrán contribuir a crear un 

esfuerzo grupal que sea emocionante en su respuesta a los problemas que la Era Digital 

presenta para la educación actual ya sea desde sus hogares, círculos sociales y entornos 

recreativos. Para poder enseñar de manera efectiva en un mundo digitalizado, los docentes 

deben resignificar y adaptar su competencia docente además de aprender a usar la 

tecnología de manera efectiva (Alcívar y Baquero, 2022). 

Según Toh & Kirschner (2020), la relación que tienen los niños con los juegos en 

línea es que, en algunos casos, mejoran su capacidad para resolver diversos acertijos que 

permiten la progresión del juego. En otras palabras, el niño fomenta la interacción con el 

juego en línea. Gutiérrez-Ojeda et al. (2018), defienden la idea de que el niño o 

estudiantes en general aprende cinco importantes habilidades que mejoran la atención y 

la concentración, entre ellas, la motricidad, la comprensión y asimilación de información 

verbal, las habilidades intelectuales, las habilidades relacionadas con la moral y las 

estrategias cognitivas. 

En algunos juegos en línea se utiliza un tema social para fomentar el pensamiento 

crítico del estudiante y elevan la capacidad de raciocinio y de resolución de problemas 

(Solórzano-Quispe et al., 2021). Según Zabala-Vargas et al. (2020), el juego en línea en 

el desarrollo de las matemáticas se basa en la lógica, que es su componente fundamental. 
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Es innegable que las matemáticas, a su vez, promueven el crecimiento del razonamiento 

lógico. Para resolver problemas de manera efectiva, el pensamiento lateral es una 

habilidad muy valiosa que debe desarrollarse. Según Guajala y Ramírez (2022), el método 

de pensamiento del pensamiento lateral se puede aplicar como un método para la 

resolución creativa de problemas aplicando los juegos en línea. 

Un estudio reciente ha demostrado que los juegos en línea tienden a hacer que tanto 

los niños como las niñas sean más creativos (de Cássia Moura de Carvalho et al., 2021). 

En otro estudio que involucró a 500 niños de 12 años, los investigadores descubrieron 

que aquellos que jugaban videojuegos eran más imaginativos al completar tareas como 

escribir historias o dibujar (Kilbey, 2018). El condicionamiento operante de Skinner, 

según el cual el aprendizaje ocurre a través de las conexiones entre estímulos y respuestas, 

o dicho de otro modo, a través de reflejos que han sido reforzados por el entrenamiento 

estímulo-respuesta, se refleja consistentemente en el uso de juegos en línea en el campo 

educativo (Rivera et al., 2018).  

Es por ello que opinión de Magadán y Rivas (2022), el juego en línea  organizado es 

lo que permite aprender a comprender los valores y las normas en las que se desarrolla el 

estudiante y que importante aplicarlo de manera racional  para la contribución al 

desarrollo infantil y tener un impacto significativo en el campo educativo y en la 

enseñanza de los estudiantes. 
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CAPÍTULO III 

PROPUESTA 

Título 

 

Actividades del juego Árbol ABC dirigido a los docentes para mejorar el aprendizaje 

de los niños y niñas de primer año Básico de la Escuela de Educación Básica “Sucre Eloy 

Alfaro” N°1. 

Descripción 

 

La presente propuesta brinda sugerencias de actividades lúdicas y recreativas que 

pueden utilizarse para mejorar el aprendizaje de los estudiantes de Básica Elemental. 

Estas actividades pueden adaptarse según las necesidades de los estudiantes para 

satisfacer los requerimientos de aprendizaje de cada niño o niña. Las actividades se basan 

en diferentes categorías con la ayuda de la tecnología.  

Para los docentes de la Escuela de Educación Básica “Sucre Eloy Alfaro” N°1, 

impartir actividades del juego Árbol ABC es una excelente estrategia para mejorar el 

aprendizaje de los niños y niñas de primer año de Básica. El juego en línea Árbol ABC 

es una herramienta educativa diseñada para mejorar las habilidades de alfabetización de 

los niños y niñas, a través de actividades lúdicas y personalizadas. 

Los docentes comienzan por socializar y presentar el juego a los estudiantes, 

explicando su finalidad y dinámica. Una vez que los estudiantes estén familiarizados con 

el juego, se inicia con las actividades. Los docentes pueden utilizar las actividades 

recomendadas por el juego para mejorar aspectos como la comprensión de lectura y 

escritura de los estudiantes, así como para reforzar habilidades fonéticas y gramaticales. 

Para tener un mayor alcance de aprendizaje de los niños, los docentes pueden adaptar 

las actividades según el nivel de habilidad de cada estudiante. El juego permite 
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personalizar las actividades según el nivel de dificultad y las habilidades de cada uno de 

los niños. De esta manera, los docentes se aseguran de que cada estudiante esté recibiendo 

el nivel adecuado de desafío para su aprendizaje individual. 

Además, los docentes pueden utilizar las actividades del Árbol ABC para enseñar 

habilidades de pensamiento crítico y resolución de problemas. Los juegos en línea ofrecen 

oportunidades para que los estudiantes trabajen en equipo y aprendan a colaborar para 

resolver problemas. También pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar su capacidad 

para tomar decisiones y resolver problemas de manera independiente. 

En conclusión, impartir actividades del juego en línea Árbol ABC es una excelente 

manera para que los docentes de la Escuela de Educación Básica “Sucre Eloy Alfaro” 

N°1 mejoren el aprendizaje de los estudiantes de primer año básico. Los juegos en línea 

pueden mejorar la comprensión de lectura y escritura de los estudiantes, reforzar 

habilidades gramaticales y fonéticas, y enseñar habilidades de pensamiento crítico y 

resolución de problemas. 

Objetivos 

Objetivo General 

Proponer juegos educativos-didácticos para los docentes para mejorar el aprendizaje 

en los niños y niñas de Primer año Básico de la Escuela de Educación Básica “Sucre Eloy 

Alfaro” N°1. 

Objetivo Específicos  

• Seleccionar actividades concretas del juego en línea Árbol ABC para motivar el 

aprendizaje de los niños y niñas de Primer año de Básica. 

• Presentar un tema de aprendizaje con enfoque participativo a través de la 

plataforma del juego Árbol ABC a los niños y niñas de Primer año de Básica. 
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• Socializar la plataforma Árbol ABC como un entorno de aprendizaje interactivo 

a los niños y niñas de Primer año Básico. 

Metodología ADDIE 

La presente propuesta sigue los pasos de la metodología ADDIE; Análisis (A), 

Diseño (D), Desarrollo (D), Implementación (I) y Evaluación (E) propuesta por Morales-

González et al. (2014) la cual es un enfoque sistemático para el diseño y desarrollo de 

programas de formación y enseñanza en la educación. A continuación, se describen las 

cinco fases del modelo ADDIE a fin de impartir las actividades del juego Árbol ABC a 

los docentes para que a su vez ellos puedan potenciar el aprendizaje de niños y niñas de 

Primer año de Básica de la Escuela de Educación Básica “Sucre Eloy Alfaro” N°1. 

Análisis (A):  

A través de la investigación previa y de la entrevista realizada a los docentes Escuela 

de Educación Básica “Sucre Eloy Alfaro” N°1 se encontró que la totalidad de los docentes 

tienen desconocimiento acerca del juego en línea Árbol ABC, sin embargo, la mayoría de 

los ellos han utilizado otros juegos tradicionales (rompecabezas) y digitales (sopa de 

letras digital) para mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Especialmente la época de 

pandemia, pocos docentes utilizaron juegos en línea para fortalecer el aprendizaje 

especialmente en área de Lenguaje, mientras que otros docentes no utilizaron ningún tipo 

de juego en línea.    Es por ello, que se ve la necesidad imperante de proponer el juego en 

línea Árbol ABC como una estrategia didáctica con enfoque participativo, la cual contiene 

diversas actividades interactivas y que pueden complementar o suplir otros juegos en 

línea. 

La presente propuesta está orientada como una respuesta a la problemática inicial de 

esta investigación cuyo fin es responder a la siguiente interrogante ¿Cómo influye las 

actividades lúdicas del juego en línea Árbol ABC en el proceso de aprendizaje de los 

estudiantes de Primer año de Básica? 
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Diseño (D):  

El diseño del juego en línea Árbol ABC estará estructurado y conformado por los 

siguientes componentes; encabezo (Título macro del juego), nombre específico del juego, 

finalidad del juego (objetivo), tiempo de ejecución, el ámbito del juego, las destrezas que 

desarrolla el estudiante a través del juego, los recursos o materiales que se necesitan para  

llevar a cabo el juego, la dinámica propia del juego (desarrollo), una ilustración del 

mismo y finalmente observaciones generales del aprendizaje del estudiante. El diseño del 

juego se puede visualizar en la Tabla N°4. 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla N°4. Diseño del juego en línea Árbol ABC  

Título del juego 

Nombre del juego:  

Objetivo: 

Tiempo de ejecución: 

Ámbito: 

Destrezas: 
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Recursos/Materiales: 

Desarrollo: 

Ilustración del juego: 

Observaciones: 

 

Desarrollo (D):  

A continuación, se presenta el desarrollo propiamente de las distintas actividades que 

presenta el juego en línea Árbol ABC.    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla N°5. Actividad 1 

Juego de rompecabezas 

Nombre del juego: Rompecabeza de animales  
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Objetivo: O.M.1.1. Reconocer la posición y atributos de colecciones de objetos, mediante la 

identificación de patrones observables, a su alrededor, para la descripción de su entorno. 

Tiempo de ejecución: 40 minutos 

Ámbito de aprendizaje: Relaciones lógico matemáticas 

Destreza con Criterio de desempeño: M.1.4.5. Reconocer las semejanzas y diferencias entre 

los objetos del entorno de acuerdo a su forma y sus características físicas (color, tamaño). 

Recursos/materiales: Aula de clase, acceso a internet, plataforma virtual 

Desarrollo: 

Primero hacemos clip para comenzar, escoger tu figura favorito y el tamaño de las piezas de 

la rompecabeza, luego con la ayuda del mouse arrastro para ir ubicando las piezas, finalmente 

culminara cuanto todo este en su lugar, te divertirás muchísimo mientras lo realizan. 

Ilustración:  

 

Observaciones: 

https://arbolabc.com/rompecabezas-para-ni%C3%B1os/personajes-exploradores 

 

 

https://arbolabc.com/rompecabezas-para-ni%C3%B1os/personajes-exploradores
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Tabla N°6. Actividad 2 

Canción infantil de colores 

Nombre del juego: Música de colores   

Objetivo: O.LL.1.3. Expresarse oralmente de manera espontánea y fluida, con claridad y 

entonación, para interactuar con los demás en los ámbitos familiar y escolar. 

Tiempo de ejecución: 40 minutos 

Ámbito de aprendizaje: Comprensión y expresión oral y escrita 

Destreza de desempeño: LL.1.5.7. Acompañar el lenguaje oral, en situaciones de expresión 

creativa, utilizando recursos audiovisuales. 

Recursos/materiales: Aula de clase, canciones, televisor, parlante, proyector, acceso a 

internet, plataforma virtual 

Desarrollo: 

Para esta actividad se necesita del grupo de estudiantes y docente juntos nos divertimos 

cantando. Seleccionamos la opción de canciones, se elige la música de colores, damos clip y 

reproducimos. Repetimos varias veces la canción 

Ilustración:  
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Observaciones: https://arbolabc.com/canciones-infantiles/de-colores 

 

 

 

 

 

 

Tabla N°7. Actividad 3 

 Juego de las adivinanzas y adivinador 

Nombre del juego: Adivinanza de profesiones, números. 

Objetivo: O.CS.1.6. Respetar la diversidad de su entorno social y natural con el fin de 

convivir en armonía. 

Tiempo de ejecución: 40 minutos 

Ámbito de aprendizaje:  CONVIVENCIA  

Destreza con criterio de desempeño: CS.1.2.5. Practicar normas de respeto consigo mismo y 

con los demás seres que lo rodean. 

Recursos/materiales: Aula de clase, acceso a internet, plataforma virtual 

https://arbolabc.com/canciones-infantiles/de-colores


55 

 

Desarrollo: 

En esta actividad vamos a necesitar de dos jugadores, la docente que será la que lea y los 

estudiantes que van a adivinar. Se ingresa a la plataforma del juego, se busca la alternativa de 

las adivinanzas, damos clip en adivinanza de profesiones, luego se despliega una ventana donde 

aparece palabras o frases clave para descubrir de que se trata. 

 

Ilustración:  

 

 

 

Observaciones: 

https://arbolabc.com/adivinanzas-de-profesiones 

https://arbolabc.com/adivinanzas-matematicas-y-numeros 

 

Tabla N°8. Actividad 4 

Juegos de colores y pintar 

Nombre del juego: Jugar con los globos, Bingo de colores. 

https://arbolabc.com/adivinanzas-de-profesiones
https://arbolabc.com/adivinanzas-matematicas-y-numeros
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Objetivo: O.ECA.1.1. Explorar las posibilidades de los sonidos, el movimiento y/o las 

imágenes, a través de la participación en juegos que integren diversas opciones. 

Tiempo de ejecución: 40 minutos 

Ámbito de Aprendizaje: Comprensión y expresión artística 

Destreza con criterio de desempeño: ECA.1.6.2. Utilizar la expresión gráfica o plástica como 

recursos para la expresión libre del yo y de la historia personal de cada uno. (En Educación 

Cultural y Artística ECA.1.1.4.). 

Recursos/materiales: Aula de clase, acceso a internet, plataforma virtual 

Desarrollo: 

Es un juego de colorear sencillo: se le enseña al niño un color y se le pide que elija un objeto 

de ese mismo color. Posteriormente, se puede dibujar y colorear en una hoja el objeto escogido 

y pintarlo del color indicado. Con este juego se utilizan globos de distintos colores. Debe haber 

varios globos de un mismo color, por ejemplo: 3 rojos, 4 azules, 2 amarillos, 3 verdes. El niño 

debe agrupar los de un mismo color. Para comenzar a hacer clip en el botón jugar para iniciar, 

este juego consiste en completar una línea de tres recuadros, para jugar prestar mucha atención 

según los colores que te indica el logro con los amigos del Árbol ABC. 

Ilustración:  
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Observaciones: 

https://arbolabc.com/juegos-de-colores/bingo 

https://arbolabc.com/juegos-de-colores/juguemos-con-globos 

 

Tabla N°9. Actividad 5 

Juegos mentales 

Nombre del juego: Juegos de habilidad. 

Objetivo: O.CS.1.1. Desarrollar su autonomía mediante el reconocimiento de su identidad en 

el desempeño de las actividades cotidianas, individuales y colectivas, para fomentar la 

seguridad, la confianza en sí mismo, el respeto, la integración y la sociabilización con sus 

compañeros. 

Tiempo de ejecución: 40 minutos 

Ámbito de aprendizaje: Identidad y autonomía. 

Destreza con criterio de desempeño: CS.1.1.8. Participar con entusiasmo y autonomía en las 

actividades propuestas por la comunidad escolar. 

Recursos/materiales: Aula de clase, acceso a internet, plataforma virtual 

Desarrollo: 

La misión es encontrar todos los peces iguales. Intenta encontrarlos en el menor tiempo posible 

para lograr el mayor puntaje. Este divertido juego tiene 2 modalidades: compite con tus amigos 

a contrarreloj o juega para divertirte, donde no hay un tiempo límite para terminar el juego. En 

los juegos de habilidad se juega con topos súper locos para aumentar las habilidades de 

concentración y reflejos. La finalidad es intentar encontrar la mayor cantidad de topos en menos 

de un minuto.  

 

https://arbolabc.com/juegos-de-colores/bingo
https://arbolabc.com/juegos-de-colores/juguemos-con-globos
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Ilustración:  

  

 

Observaciones: 

https://arbolabc.com/juegos-de-estrategia/topos-super-locos 

https://arbolabc.com/juegos-de-estrategia/vamos-de-pesca 

Implementación (I):  

Se tiene programado llevar a cabo las distintas actividades dentro de la primera semana 

de Junio (1 Jun – 8 Jun) del presente año. En la Tabla 10, se puede observar la 

temporalización para la presente propuesta.  

Tabla N°10. Temporalización de las actividades 

Actividad Horarios Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes 

 

1 

08:00 a 

08:40 am 

Actividad  

1 

    

2 
08:00 a 

08:40 am 

 Actividad 

2 

   

3 
08:00 a 

08:40 am 

  Actividad 

3 

  

4 
08:00 a 

08:40 am 

   Actividad  

4 

 

https://arbolabc.com/juegos-de-estrategia/topos-super-locos
https://arbolabc.com/juegos-de-estrategia/vamos-de-pesca
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5 
08:00 a 

08:40 am 

    Actividad  

5 

 10:00 – 

11:00 am 

    Evaluación 

 

Evaluación (E):  

En la Tabla 11, se detalla la rúbrica de evaluación final de aprendizaje después de haber 

realizado todas las actividades programadas durante la semana de trabajo. Cada criterio 

de evaluación tiene su respectiva calificación que va desde excelente (4) a insuficiente 

(1).  

 

 

 

 

 

 

Tabla N°11. Rubrica de evaluación del aprendizaje  

Criterios Niveles de logro 

Excelente (4) Bien (3) Regular (2) Insuficiente (1) 

Logra armar el 

rompecabezas con 

facilidad  

Todos los 

estudiantes 

logran armar 

el 

rompecabezas 

con facilidad 

La mayoría de 

los estudiantes 

logran armar el 

rompecabezas 

con facilidad 

Pocos 

estudiantes 

logran armar el 

rompecabezas 

con facilidad 

Ningún 

estudiante logra 

armar el 

rompecabezas 

con facilidad 
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Mejora la 

comunicación y 

pronunciación de 

palabras a través 

del canto 

Todos los 

estudiantes 

mejoran la 

comunicación 

y 

pronunciación 

de palabras a 

través del 

canto 

La mayoría de 

los estudiantes 

mejoran la 

comunicación y 

pronunciación 

de palabras a 

través del canto 

Pocos 

estudiantes 

mejoran la 

comunicación y 

pronunciación 

de palabras a 

través del canto 

Ningún 

estudiante 

mejora la 

comunicación y 

pronunciación 

de palabras a 

través del canto 

Mejorar la 

capacidad de 

memoria de los 

estudiantes a 

través de 

adivinanzas 

Todos los 

estudiantes 

mejoran la 

capacidad de 

memoria de 

los estudiantes 

a través de 

adivinanzas 

La mayoría de 

los estudiantes 

mejoran la 

capacidad de 

memoria de los 

estudiantes a 

través de 

adivinanzas 

Pocos 

estudiantes 

mejoran la 

capacidad de 

memoria de los 

estudiantes a 

través de 

adivinanzas 

Ningún 

estudiante 

mejora la 

capacidad de 

memoria de los 

estudiantes a 

través de 

adivinanzas 

Mejorar la 

capacidad de 

atención y 

concentración de 

los estudiantes a 

través de la 

pintura. 

Todos los 

estudiantes 

mejoran la 

capacidad de 

atención y 

concentración 

de los 

estudiantes a 

través de la 

pintura. 

La mayoría de 

los estudiantes 

mejoran la 

capacidad de 

atención y 

concentración 

de los 

estudiantes a 

través de la 

pintura. 

Pocos 

estudiantes 

mejoran la 

capacidad de 

atención y 

concentración 

de los 

estudiantes a 

través de la 

pintura 

Ningún 

estudiante 

mejora la 

capacidad de 

atención y 

concentración 

de los 

estudiantes a 

través de la 

pintura 

Mejorar la 

capacidad mental 

de los estudiantes 

a través de juegos 

de habilidad. 

Todos los 

estudiantes 

mejoran la 

capacidad 

mental de los 

estudiantes a 

través de 

juegos de 

habilidad. 

La mayoría de 

los estudiantes 

mejoran la 

capacidad 

mental de los 

estudiantes a 

través de juegos 

de habilidad. 

Pocos 

estudiantes 

mejoran la 

capacidad 

mental de los 

estudiantes a 

través de juegos 

de habilidad. 

Ningún 

estudiante 

mejora la 

capacidad 

mental de los 

estudiantes a 

través de juegos 

de habilidad. 

Nota. Elaboración propia 
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En la Tabla 12, se detalla la rúbrica de evaluación de la propuesta a nivel conceptual, 

metodológico y práctico. Cada criterio de evaluación tiene su respectiva calificación que 

va desde excelente (4) a insuficiente (1).  

Tabla N°12. Rubrica de evaluación de la propuesta 

Categoría Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Deficiente (1) 

Conceptual 

Las actividades 

propuestas se 

sustentan 

totalmente en la 

teoría 

Las actividades 

propuestas se 

sustentan 

mayoritariamente 

en la teoría 

Las actividades 

propuestas se 

sustentan muy 

poco en la 

teoría 

Las actividades 

propuestas no 

se sustentan en 

la teoría 

Metodológico 

Las actividades 

propuestas se 

sustentan 

totalmente en la 

metodología 

basada en TICs 

Las actividades 

propuestas se 

sustentan 

mayoritariamente 

en la metodología 

basada en TICs 

Las actividades 

propuestas se 

sustentan muy 

poco en la 

metodología 

basada en TICs 

Las actividades 

propuestas no 

sustentan en la 

metodología 

basada en TICs 

Práctico 

Las actividades 

propuestas 

utilizan 

totalmente 

razonamiento 

lógico-mental 

Las actividades 

propuestas 

utilizan 

mayoritariamente 

razonamiento 

lógico-mental 

Las actividades 

propuestas 

utilizan muy 

poco 

razonamiento 

lógico-mental 

Las actividades 

propuestas no 

utilizan 

razonamiento 

lógico-mental 

Nota. Elaboración propia 
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

Conclusiones 

El objetivo de la presente investigación está orientado en la aplicación del juego en línea 

Árbol ABC para el desarrollo de actividades lúdicas y pedagógicas en los niños de Primer 

Año Básico de la Unidad Educativa “Sucre Eloy Alfaro N°1” por lo cual se concluye lo 

siguiente: 

En referencia al objetivo específico de describir teóricamente el proceso del juego en línea 

Árbol ABC en el nivel de Primer Año Básico si se logró cumplir ya que se determinó que 

juego en línea Árbol ABC es una herramienta educativa diseñada para mejorar las 

habilidades y conocimientos de los niños y niñas, a través de actividades lúdicas y por lo 

que se debe considerarla como una estrategia propia del aprendizaje. 

 

De acuerdo con el objetivo específico de determinar el juego en línea como una estrategia 

en los niños de Primer Año Básico si se logró cumplir ya que al realizar las entrevistas a 

los docentes a través del cuestionario se demostró que los juegos en línea son estrategias 

que se caracterizan por ser activas y novedosas y que potencian el aprendizaje de los 

estudiantes.   

 

En relación con el objetivo específico de proponer temas de aprendizaje a través de la 

plataforma digital Árbol ABC en el nivel Primer Año Básico se determina que a través 

de la propuesta por medio de las distintas temáticas se fomenta el desarrollo de 

pensamiento rápido y agilidad mental en los estudiantes, así también fortalece el 

aprendizaje por experiencia, la concentración y el uso de la aplicación. En conjunto 

potencia el proceso de aprendizaje de los estudiantes.  
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Recomendaciones 

En relación con las conclusiones se procede a brindar las recomendaciones atingentes de 

cada uno de los objetivos específicos. 

Al hacer referencia al primer objetivo específico se encontró que, con la ayuda de 

actividades lúdicas y el uso de la plataforma, el juego en línea Árbol ABC ayuda a los 

niños a desarrollar sus habilidades y destrezas de aprendizaje. En este sentido se 

recomienda que el juego en línea Árbol ABC se aplique e implemente continuamente 

dentro de las aulas de la Institución con los estudiantes de 1er año para mantener 

fortalecido el aprendizaje y actualizado los conocimientos de distintas destrezas aplicadas   

en clase.  

Para el segundo objetivo específico se sugiere investigar cada sesión   de los juegos en 

línea, ya que esto nos permitirá ser más activos y novedoso en el desarrollo de las fichas 

de aprendizajes, es importante mantener actualizados los ejercicios, problemas y 

contenidos en general de las actividades para seguir captando el interés y la atención de 

los estudiantes para su continuo aprendizaje. 

De la misma forma para el tercer objetivo se recomienda que tanto los docentes como los 

estudiantes de 1ero año se familiaricen más profundamente con el juego en línea Árbol 

ABC y que exploten todo el potencial del juego para el beneficio de ambos actores; desde 

la perspectiva del docente para la mejora de su ejercicio profesional y desde el punto de 

vista del estudiante para potenciar y fomentar el desarrollo de destrezas y capacidades 

educativas.  
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