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RESUMEN EJECUTIVO

El trabajo de investigacion que se desarrollo, se refiere a la adquisicion de la
conciencia léxica a través de recursos de aprendizajes virtuales, problema que llamo
mucho la atencion de la investigadora porque notaba que los estudiantes de su
institucion educativa presentan serias dificultades en el proceso de comunicacion,
cuando se relacionan entre ellos y con los docentes. Inicié la busqueda de
informacion cientifica al respecto y sistematizd informacion relacionada con las
diferentes conciencias que favorecen el desarrollo del lenguaje, como fuente inicial
del conocimiento. Se plante6 el siguiente objetivo “Explicar como se desarrolla la
conciencia léxica a través de recursos de aprendizaje virtuales”. Se recolectaron
antecedentes investigativos de universidades nacionales e internacionales. Se
desarrollé el objeto y campo de los principales elementos de la variable
independiente y de la dependiente. Se puso especial interés en la busqueda de
recursos informaticos para el aprendizaje, centralizando la atencion en videojuegos
en el contexto de la gamificacidn, una estrategia didactica fundamentada en el juego
como factor dinamizador del aprendizaje infantil. Los elementos fundamentales de
la metodologia es que es una investigacion con enfoque cuali — cuantitativo. Los
instrumentos que se utilizaron para la investigacion de campo al ser pasados por el
programa SPSS, tuvieron un alfa de Cronbach de 0,80 en el caso de los docentes y
0,84 en el caso de los estudiantes. Se procesaron los resultados y éstos
conjuntamente con el tema de investigacion, el objetivo general y los objetivos
especificos permitieron realizar una triangulacién para elaborar las Conclusiones y
Recomendaciones. Como resultado de este trabajo se disefio la Propuesta, titulada
Plataformas Discord, Genially y Powtoon: en las cuales se desarrollaron una serie
de juegos que dinamizan la motivacion de los nifios para desarrollar proactivamente
el aprendizaje del lenguaje.

DESCRIPTORES: Conciencia léxica, conciencia semantica, ensefianza —
aprendizaje.
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RESOURCES"
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ABSTRACT

The research work that was developed refers to the acquisition of lexical awareness
through virtual learning resources, a problem that attracted the attention of the
researcher because she noticed that the students of her educational institution
present serious difficulties in the communication process when they relate to each
other and to the teachers. The search was begun for scientific information on the
subject and systematized information related to the different consciences that favor
the development of language, as an initial source of knowledge. The following
objective was set: "To explain how lexical awareness is developed through virtual
learning resources”. We collected research data from national and international
universities. The object and field of the main elements of the independent and
dependent variables were developed. Special interest was put in the search of
computer resources for learning, centralizing the attention in video games in the
context of gamification, a didactic strategy based on the game as a dynamic factor
of children learning. The fundamental elements of the methodology are that it is a
quali-quantitative approach research. The instruments that were used for the field
research at the momento of being passed through the SPSS program, had a
Cronbach's alpha of 0.80 in the teachers'case and 0.84 in the students case. The
results were processed and these, together with the research topic, the general
objective, and the specific objectives, allowed a triangulation to be carried out in
order to elaborate the conclusions and recommendations. As a result of this work,
a proposal was designed, entitled Discord, Genially and Powtoon Platforms, in
which a series of games were developed to stimulate the motivation of children to
proactively develop language learning.

KEYWORDS: Lexical awareness, semantic awareness, teaching-learning.
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Introduccion

Importancia y Actualidad

El tema en mencidn esta basado en la linea de investigacion Gestion Pedagogica
para la Innovacion, con la sub linea de Aprendizaje de la Universidad Indoamérica,
tomando en cuenta que actualmente se estd en unaera digital, en la cual es necesario
el uso de herramientas tecnoldgicas, que generen aprendizajes significativos Utiles
para la vida, a la vez que sean de facil acceso y promuevan un cultura de respeto y
equidad en los espacios de aprendizaje, por lo tanto, se basa en la normativa legal,
tomada de la Constitucion de la Republica del Ecuador, seccion quinta referente a
la educacion art. 27 (Constituyente, A, 2008) donde se menciona que el Estado
“impulsara...... la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el
arte y la cultura fisica,......... y el desarrollo de competencias y capacidades para
crear y trabajar” (p. 16), lo cual hace referencia a que los y las ecuatorianas pueden
gozar del amparo del Estado ecuatoriano en el sentido de que tendran una educacion
que garantice el desarrollo del pensamiento critico, dando paso en los estudiantes a
una mejor percepcion de la realidad y la capacidad de dar soluciones a las
problematicas presentadas, asi mismo en todo momento priorizara el afianzamiento
de capacidades que insten a los seres humanos a despertar el interés y mejorar sus
habilidades en el manejo de herramientas que les ayuden a crear.

También se ha considerado la Ley Organica de Educacion Intercultural Titulo |
de los principios generales capitulo Gnico del ambito, principios y fines. Art. 2.-
Principios: literal n. donde hace referencia a:

la Comunidad de aprendizaje- La educacion tiene entre sus conceptos aquel
que reconoce a la sociedad como un ente que aprende y ensefia y se
fundamenta en la comunidad de aprendizaje entre docentes y educandos,
considerada como espacios de dialogo social e intercultural e intercambio
de aprendizajes y saberes; (Ministerio, E, 2011, p. 51)
En este sentido es importante reconocer al ser humano como ente social que
aprende en conjunto, pues logra promover retroalimentaciones que lleven
abundante conocimiento a través del dialogo entre los actores del aprendizaje y los
interesados en que todo esto se pueda realizar, sin dejar a un lado el hecho de que

cada uno de los miembros de la comunidad educativa son esenciales para desarrollar



verdaderos intercambios culturales y sociales, lo cual conlleva a mejorar las
relaciones interpersonales, al mismo tiempo que se enriquece con valores y
diferentes estilos de vida, que hacen de cada ser humano un actor proactivo,
innovador y creativo que aprende socialmente, lo cual le guiard en el camino del
conocimiento.

De la misma manera se menciona en el literal:

u. Investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos. -
Se establece a la investigacién, construccion y desarrollo permanente de
conocimientos como garantia del fomento de la creatividad y de la
produccion de conocimientos, promocion de la investigacion y la
experimentacion para la innovacion educativa y la formacion cientifica;
(Ministerio, E, 2011, p. 52)

Por lo tanto, se debe buscar el desarrollo de la capacidad creativa en los
estudiantes para que cada uno de ellos salga de su lugar de confort y se proyecte a
mejorar su calidad de vida, al mismo tiempo que puedan formar parte de una
generacion de verdaderos promotores de conocimientos, llevando la educacion
ecuatoriana a lugares de preponderancia a nivel mundial, al desarrollar
investigaciones y experimentaciones de nivel cientifico, contribuyendo de esa
manera al desarrollo del pais y la sociedad desde la esfera donde se encuentre, pues
sera el resultado del trabajo mancomunado de padres de familia, docentes,
autoridades, comunidad y estudiantes, los cuales llegaron a entender el significado
de fortalecer el trabajo desempefiado por cada uno de los actores del aprendizaje,
al trabajar por el bien comdn.

De la misma forma se hace referencia a lo descrito en el Cédigo de la Nifiez y
Adolescencia donde se dice que el Estado:

4. Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes,
materiales didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos
adecuados y gocen de un ambiente favorable para el aprendizaje. Este
derecho incluye el acceso efectivo a la educacién inicial de cero a cinco
afios, y por lo tanto se desarrollaran programas y proyectos flexibles y
abiertos, adecuados a las necesidades culturales de los educandos.
(Congreso Nacional, 2013, p. 4)



Es decir, que los nifios deben contar con los insumos necesarios para adquirir
aprendizajes que les sean utiles en la vida, tomando en consideracién desde los mas
elementales como una infraestructura adecuada y segura, hasta los implementos
tecnoldgicos que sean necesarios para que ellos puedan ser participes de
conocimientos interactivos y duraderos, que pueden ser desarrollados como
programas flexibles adecuados al medio en el que se desenvuelven, asi como
recursos visuales que les ayuden a afianzar el desarrollo del lenguaje en la
comunicacion oral y escrita.

En conclusion, el tema propuesto es importante debido a la creciente necesidad
de utilizar recursos virtuales para el aprendizaje, para que los estudiantes manejen
habilmente los equipos tecnoldgicos que en la actualidad se encuentran a su
disposicion en los hogares, tal es el caso de los teléfonos celulares, que son operados
muy hébilmente por los nifios, en torno a eso se cree necesario que los estudiantes
desarrollen ciertas habilidades indispensables para la adquisicion de la lecto
escritura en segundo afio de basica, entre ellas la conciencia Iéxica, la misma que
permite la asociacion consciente de las palabras con el fin de formar oraciones, las
cuales dan lugar a la comunicacion, por lo tanto, se pretende usar herramientas
digitales para que los estudiantes mejoren la asimilacion de sonidos y
decodificacion en palabras, para posteriormente transformarlas en oraciones que
tengan sentido comun.

Adicionalmente, el presente proyecto de investigacion se direcciona a
proporcionar selecta informacion sobre la conciencia léxica a través de recursos de
aprendizaje virtuales, aporta al cumplimiento de la mision institucional que es
satisfacer las necesidades académicas, socio afectivas y culturales de nifias, nifios y
adolescentes; para formar profesionales que les guste hacer lo que hacen, con el fin
de generar cambios importantes en la sociedad, a través de practica de valores, en
el desarrollo de sus destrezas y capacidades en las areas investigativas,

intelectuales, tecnoldgicas, humanisticas y ambientales.

Asi también, estimula la vision institucional que expresa ser una Institucion
pionera en calidad educativa, lo cual se vera consolidado en una formacion integral

de los estudiantes, al contar con docentes capacitados e innovadores, 10s mismos



que favorezcan el reconocimiento dentro y fuera del Cantén Rumifiahui, provincia
de Pichincha.

Finalmente, la importancia radica en que el proyecto va dirigido a estudiantes de
segundo afio de educacidn general basica que se beneficiaran con el desarrollo de
sus habilidades léxicas, a través de la aplicacion de recursos virtuales de
aprendizaje, que promuevan la interaccién del docente con los alumnos al
intercambiar ideas y opiniones, y asi procesar y formular nuevos pensamientos a
partir del uso de la tecnologia.

Asi mismo, los docentes seran beneficiarios indirectos al momento de aprender
a manejar nuevas herramientas tecnoldgicas que les permitan desarrollar sus
programas y contenidos de estudio en un espacio interactivo donde se busque la
retroalimentacion de conocimientos, al mismo tiempo que se promueva la
adquisicion de nuevos aprendizajes Utiles para desenvolverse en la vida cotidiana.

Justificacion
Contextualizacion
Macro

A nivel Internacional en un estudio realizado en el afio 2011 en Barranquilla
Colombia, segun (Baldovino , Gdmez, & Mercado, 2016) “indagaron la relacion
entre las dificultades de la lectura y la conciencia fonoldgica encontrando que existe
una cercana correspondencia entre los inconvenientes lectores” (p. 25); por lo cual
es importante centrar un cuidado especial en los primeros afios de vida, cuando los
nifilos empiezan a emitir sus primeras palabras y es justamente la familia de donde
adquieren el vocabulario y la forma en que estructuran sus ideas para comunicarse,
lo cual si no es bien encaminado puede afectar al desarrollo de la conciencia Iéxica,
la misma que da lugar a la produccion verbal, donde ellos son capaces de identificar
que la oracidn es la unidad que permite la expresion de ideas, las mismas que al ser
habladas comunican algo y por ende reciben una respuesta; por eso deben ser

expresadas claramente, con sentido y autonomia.

En otro apartado (Baldovino , Gdbmez, & Mercado, 2016) hacen énfasis en que
“Las dificultades en la adquisicion de la lectura y escritura se debe a que los

estudiantes carecen del desarrollo de ciertas habilidades, una de ellas es la



conciencia fonologica” (p. 31), y siendo la conciencia léxica parte de esta es
importante que se propicie el desarrollo dentro de un contexto oral, donde se
manipulen palabras, no solamente silabas, pues los estudiantes también pueden
aprender a decodificar las palabras a partir de los significados que tengan y de
acuerdo al lugar y momento en que se las usa, mientras mas palabras utilicen se
puede lograr mayores dominios en distintos estadios de comunicacion, donde se
torna importante el uso adecuado de las frases u oraciones que se pretende
comunicar.

Por otro lado, se considera necesario resaltar lo que (Déavila Paz, 2012)
menciona, “la Gltima evaluacion SERCE dio como resultado el bajo nivel de
comprensién lectora de los nifios, lo que significa que los escolares no entienden lo
que leen, problema que afecta su rendimiento académico” (p. 1), lo mismo que
referencia que los docentes no utilizan estrategias didacticas que promuevan el
desarrollo de la conciencia Iéxica, pues se evidencia que descuidan por completo el
ensefar a los estudiantes el significado de las palabras y que la union de ellas forma
una oracion, con la cual se puede expresar ideas y pensamientos, de acuerdo con la
tematica tratada.

Asi mismo, se debe conocer que para comprender lo que se lee, primero es
necesario conocer su significado y el entorno en el que se utilizan las palabras, de
ahi comienza la estructuracion mental de una oracion que tenga sentido, dando paso
a la comprension lectora.

Meso

Para conocer la presencia de la problematica del desarrollo de la conciencia
Iéxica en la aplicacidn de las pruebas, a nivel nacional, se menciona a continuacion:
En 2017, el Ecuador llevé a cabo el estudio principal PISA-D donde se
evaluaron a 6 100 estudiantes de 178 instituciones educativas a nivel
nacional. PISA busca conocer el nivel de habilidades necesarias que han
adquirido los estudiantes para participar plenamente en la sociedad,
centrandose en dominios claves como Ciencias, Lectura y Matematica.
(INEVAL, s.f.)
Por lo tanto, el proyecto investigativo hace referencia a la actual problematica

donde los docentes pueden palpar claramente que hace falta un adecuado desarrollo



de la conciencia léxica desde edades tempranas, pues en diferentes afios de
escolaridad existen estudiantes que no pueden articular frases y formar oraciones,
debido a que no tienen claro el significado de las palabras, es decir, que se requiere
del trabajo conjunto entre todos los miembros de la Comunidad Educativa para
consolidar el aprendizaje de los estudiantes, considerando que es posible lograr un
verdadero afianzamiento de esta habilidad, que significa la toma consciente de que
al unir palabras se forma una unidad gramatical llamada oracion, la misma que
puede ser utilizada al momento de escribir o formar mensajes para dar a conocer a
otras personas. De la misma forma este parrafo hace referencia a la lectura que solo
puede ser el resultado de la unidon de varias oraciones para formar un texto, e
implicitamente se encuentra la comprensién lo cual no se separa en ningln
momento, porque para leer se debe comprender lo que lee, si es que se busca emitir
mensajes a otras personas.

Consta que en “Ecuador el (50%) de los estudiantes tuvieron un nivel de
desempeiio inferior al nivel 2 en la lectura” (INEVAL, 2018, p. 12), lo cual hace
ver que se necesita reforzar las habilidades de comprensién de textos, al mismo
tiempo que se debe impartir estrategias metodoldgicas que se ajusten a las
realidades de los estudiantes, ya que en la actualidad no son memoristicos, tampoco
repetitivos, sino que son exploradores de sus conocimientos, preguntan lo que se
les ensefia y siempre quieren escuchar respuestas que se ajusten a sus expectativas,
por ende los docentes deben utilizar herramientas o recursos de aprendizaje mas
interactivos, que sean de facil acceso y a la vez que promuevan el interés por
aprender a comprender las frases y oraciones que forman parte de su comunicacion
diaria.

Micro

El presente proyecto podrad ser utilizado para mejorar el desarrollo de la
conciencia Iéxica a través de recursos virtuales de aprendizaje en los estudiantes de
segundo afio de basica, ya que se ha notado un existente déficit de la misma, lo cual
ocasiona dificultades en la adquisicion del cédigo alfabético y por ende se les
dificulte el leer y escribir para comunicarse con el medio circundante, pues no son

capaces de formar oraciones uniendo palabras que tengan su propio significado,



sino que escriben letras sueltas y sin sentido. Esto se ha podido ver al momento en
que se realizan dictados en clase.

No obstante, se debe insistir en que los recursos tradicionales han quedado
obsoletos, es decir los carteles hechos a mano, o los letreros, pues los estudiantes
buscan aprender a través de recursos tecnologicos, que les llamen la atencién a la
vez que les faciliten la adquisicion de conocimientos Utiles para la vida.

De ahi, nace la iniciativa de implementar en la Unidad Educativa “Ramoén
Gonzalez Artigas” una educacion que se ajuste a la mision y visién Institucional,
formando seres humanos integros, creativos y democraticos, capaces de aplicar la
tecnologia para aportar a la sociedad ciudadanos justos, innovadores y solidarios,
por lo gue se propone desarrollar una investigacion que busque solventar desde los
primeros afios, donde se adquiere el cddigo alfabético, estrategias innovadoras que
se relacionen con las TICS, tan nombradas en la actualidad y poco utilizadas.

Como se menciona en “El uso exclusivo de estas herramientas para acumular
informacion, a la que el alumnado pueda acceder, no es en si una accion
pedagogica”. (Salmerén. H, Rodriguez. S y Gutiérrez. C, 2010, p. 165),
entendiendo que es importante hacer uso de los recursos virtuales de aprendizaje,
los mismos que aportan con herramientas necesarias para poder comprender
diferentes contenidos didacticos de manera mas clara y dindmica, al mismo tiempo
que se convierte en un espacio de facil acceso donde pueden interactuar entre
estudiantes, o docente y estudiantes, haciendo de este lugar un mecanismo de
interiorizacion de conocimientos en el &rea especifica a ser investigada, con la
finalidad de ejercitar el desarrollo de la conciencia léxica a través del uso y manejo
de los instrumentos digitales acordes a la edad de los estudiantes, los mismos que

respondan a los objetivos planteados.

Planteamiento del problema

Se busca investigar los resultados que producen en las aulas de clase el adecuado
desarrollo de las habilidades linguisticas donde se ve implicita la conciencia léxica
en segundo afio de basica, considerando que el lenguaje es la primera herramienta
que utilizan los nifios para comunicar sus sentimientos o necesidades, lo cual se

convierte en una parte importante para fortalecer la oralidad, ya que se puede



empezar desde el sonido de las palabras, el significado, el uso adecuado en un
contexto y la utilizacion en las oraciones para comunicar ideas claras y
comprensibles a los receptores, que da como resultado, que la otra parte pueda

contestar asertivamente.

Por lo tanto, los métodos alfabético, fonético, silabico y global quedarian
obsoletos, pues los estudiantes pueden empezar a jugar con el lenguaje de manera
auténoma y cotidiana en lugar de aprender el proceso de la lecto escritura de forma
rigida e inflexible, lo cual convierte a los estudiantes en seres poco razonables, en
tanto que el uso de las conciencias hace que desarrollen las habilidades
comunicativas y reflexivas para relacionarse con su medio circundante, tomando en
cuenta que no se preparan estudiantes solo para la escuela, sino para que puedan

vivir y desenvolverse en sociedad.

Formulacion del problema

¢Cbémo la ejecucion de recursos de aprendizaje virtuales promueven el desarrollo
de la conciencia léxica en nifio/as de 6 a 7 afios de la Unidad Educativa “Ramoén

Gonzalez Artigas” de la ciudad de Sangolqui en el afio lectivo 2019 — 2020?

Gréfico 1: Arbol de problemas
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1. ;Cbémo se desarrolla la conciencia léxica en el salon de clases con los estudiantes

de 6 a 7 afios de la Unidad Educativa “Ramoén Gonzalez Artigas?



2. ¢Cual es el nivel de utilizacion de recursos de aprendizaje virtuales con

estudiantes de 6 a 7 afios de la Unidad Educativa “Ramoén Gonzélez Artigas”?

3. ¢Cuadl es la mejor alternativa para solucionar el problema del desarrollo de la
conciencia léxica a través de recursos de aprendizaje virtuales en los estudiantes

de 6 a 7 afios de la Unidad Educativa Ramén Gonzalez Artigas?

Objetivos

Objetivo general
e Explicar como se desarrolla la conciencia léxica a través de recursos de
aprendizaje virtuales en nifio/as de 6 a 7 afios de la Unidad Educativa “Ramon

Gonzélez Artigas” de la ciudad de Sangolqui en el afio lectivo 2019 — 2020.

Objetivos Especificos

e Analizar el desarrollo de la conciencia léxica en el salén de clases con los
estudiantes de 6 a 7 afios de la Unidad Educativa “Ramdn Gonzélez Artigas”.

e Verificar el uso de recursos de aprendizaje virtuales en los estudiantes e 6 a 7

afios de la Unidad Educativa “Ramoén Gonzalez Artigas™.

e Proponer un espacio interactivo para desarrollo de la conciencia Iéxica a traves
de recursos de aprendizaje virtuales, para estudiantes de 6 a 7 afios de la Unidad
Educativa “Ramon Gonzélez Artigas”.

CAPITULO |
Marco tedrico
Antecedentes Investigativos
Para desarrollar el marco tedrico se consulté en el Repositorio de algunas

universidades donde existen temas referentes al presente estudio.

En la Universidad Indoamérica se encuentra el estudio titulado “Estrategias
Iudicas para el desarrollo de habilidades linglisticas orales en nifios de preparatoria

de la escuela de educacion general bésica fiscal Pifo, parroquia Pifo, periodo



académico 2018-2019”, su autora es Casagualpa, Laura Carolina, dirigida por la

Dra. Basantes, Vasquez. Mirian, M.Sc, en el afio 2019.

En ese trabajo lo fundamental del resumen es: Promover una fortaleza en los
nifios al desarrollar las habilidades linguisticas verbales, utilizando estrategias
recreativas que fomenten una mejor comunicacién en el contexto escolar. Las
principales conclusiones son: Las estrategias ladicas son un instrumento
fundamental en el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios y asi desarrollan
las habilidades linguisticas orales necesarias para comunicarse efectivamente con
su entorno inmediato. La recomendacion fundamental es: Que los estudiantes
Ileguen a dominar el lenguaje oral y puedan utilizarlo de forma fluida, clara y
comprensible, a la vez que aumenten las palabras a su vocabulario, las mismas que
al unirlas forman ideas que son compartidas cuando se comunican con Ssus

compafieros/as.

Asimismo en la Universidad Tecnoldgica Indoamérica se encontré un estudio
titulado “Relacién de los recursos tecnolégicos y el aprendizaje significativo de
estudiantes de bachillerato de ciencias sociales”, autora Bonilla, Johanna

Alexandra, director de la tesis Dr. Carlos Ramos Galarza, Ph.D, afio 2020.

En el resumen expresa que los recursos virtuales tienen como propdsito aportar
a la asimilacion y el uso de los conocimientos adquiridos en las horas clase, con el
fin de obtener lo esperado durante el proceso de aprendizaje, lo que significa que
los recursos virtuales ayudan a mejorar la asimilacion de lo que se les ensefia a los
estudiantes, puesto que son mas llamativos y permiten la interaccion entre los
docentes y el alumno, ademas de fomentar el trabajo cooperativo entre compafieros

para cumplir con las actividades propuestas.

En las conclusiones afirma que de acuerdo a su investigacion pudo determinar
gue mientras se cuente con mas recursos tecnologicos, el estudiante sera capaz de
mejorar significativamente en su aprendizaje, pues se convierte en un ser
competente al poner en practica lo que le estdn ensefiando, debido a que en la
actualidad se vive en una era digital y tecnoldgica, de la misma manera el uso de

internet puede ser algo positivo 0 negativo en la vida de los estudiantes, todo
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dependeré del control que ejerzan los padres de familia en el tiempo que les otorgan

para utilizarlos.

En torno a lo mencionado es necesario reconocer que existe una variedad de
recursos virtuales al alcance de todos en la web, algunos son gratuitos y son
utilizados por los docentes como estrategias de aprendizaje frente a la necesidad de
que el conocimiento siga expandiéndose, entre ellos se encuentra kahoot! donde se
puede crear preguntas y respuestas de acuerdo a un tema seleccionado, ademas
permite que los nifios demuestren sus habilidades de pensamiento y por ende la
habilidad linguistica, ademas promueve la lectura mientras se interrelacionan con
la aplicacién, otro recurso es educa play que se utiliza para crear presentaciones con
imagenes en movimiento y videos, donde los nifios pueden participar activamente
al ser una aplicacion interactiva, también existe quizizz donde se crean
cuestionarios para los estudiantes que requieren ser leidos y comprendidos para
responderse, todos con una sola finalidad, la de solventar los requerimientos
actuales de la educacion en linea, partiendo de esferas pequefias como son los nifios

hasta llegar a las personas adultas.

A continuacion se investigo en la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador,
el tema “Disefio de la linea grafica del manual de capacitacion docente para la
ensefianza de lectura y escritura en el programa de formacion “Escuelas Lectoras”,
del area de educacion de la Universidad Andina Simén Bolivar.” su autora es
Pefiafiel, Andrea Estefania, director de la tesis Dis. Xavier Jiménez Alvaro, MD, en
el afio 2015.

En el Resumen manifiesta fundamentalmente que: Es importante para los nifios
que inician una vida escolar el reconocimiento de los sonidos que forman las
palabras con las cuales se empieza a leer y escribir. En las conclusiones la autora
expresa lo siguiente: Los docentes deben estar capacitados, de tal manera que
puedan encaminar a los estudiantes a la adquisicion de habitos lectores desde los
primeros afios de escolaridad en nuestro pais. Las recomendaciones se puntualizan
en los siguientes términos: Es necesario que la labor educativa sea
multidisciplinaria por cuanto las ciencias aportan significativamente en el

fortalecimiento de la lectura y escritura al proporcionar ambientes que necesitan ser
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leidos y comprendidos para poder desarrollar las actividades; ademas, dan lugar a

que se realice una comunicacion positiva entre varias personas.

Otra investigacién encontrada en la Pontificia Universidad Catélica del Ecuador,
sede Quito, fue un trabajo titulado “Aplicacién del método de escuelas lectoras con
el uso de herramientas interactivas en segundo afio de basica de la unidad educativa
“San Vicente de Paul de Riobamba” su autora es Quevedo, Maria Elena, director
de la tesis Ing. Francisco Rodriguez, en el afio 2015. En el resumen del trabajo se
expresa: Que la funcion de la escuela es proporcionar palabras generadoras que
incentiven a los estudiantes a utilizar el leguaje, promoviendo un mejor dominio y
manejo al momento de comunicarse, dentro de esto se ve implicito el desarrollo de
la Conciencia Semantica y Léxica, al fomentar que los estudiantes desarrollen
primero las ideas y luego indaguen, distingan y negocien los significados de las
palabras y oraciones dando lugar a una comunicacion oral asertiva y clara, es decir,
que si se trabaja a partir de la oralidad se podra obtener buenos resultados en los
estudiantes de Tercer Afio de Bachillerato, considerando que este proceso empieza

en segundo grado.

En las Conclusiones se expone: La préctica de las conciencias léxica, semantica,
sintactica y fonoldgica a través de la herramienta tecnoldgica utilizada, permitio un
refuerzo en el método de las Escuelas Lectoras, siendo también importante que el
maestro o la maestra proporcione motivacion a los estudiantes, mientras utilizan los

recursos necesarios para aprender a leer.

Las Recomendaciones expresan la importancia del desarrollo de habilidades y
destrezas que permitan alcanzar niveles superiores de aprendizajes en los
estudiantes, dando paso a la apropiacién de sus conocimientos para llevarlos a la

vida practica en un nivel superior de aprendizaje.

En la Pontificia Universidad Catélica del Ecuador, se realizd un trabajo de
Investigacion con el tema “Gamificacion y ensefianza de lengua y literatura: una
propuesta didactica para bachillerato general unificado”, su autora es Vergara,
Adriana Elizabeth, cuya directora de la tesis fue la Ph.D. Maria de Lourdes

Dousdebés, publicada en enero del 2020.
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En el resumen manifiesta que la Gamificacion puede ser utilizada como
estrategia de aprendizaje del area de Lengua y Literatura para los estudiantes de
Bachillerato General Unificado, para ello se aplico un cuestionario a través de la
aplicacion digital de “Google Formulario” cuyos resultados fueron sometidos a una
valoracién cuantitativa, la poblacion encuestada fue de 64 estudiantes de la Unidad
Educativa Academia Almirante Nelson, ANAN, institucion particular, mixta,

ubicada en la ciudad de Quito.

En las conclusiones se pudo evidenciar que la gamificacion es una herramienta
innovadora que permite mejorar la metodologia de ensefianza — aprendizaje que
utilizan los profesores, ademas de aportar significativamente a elevar el rendimiento
académico de los estudiantes en el area de Lengua y Literatura, empiezan atomarle
gusto a la asignatura debido a que se encuentran con actividades que se adaptan a
sus intereses, antes los estudiantes miraban la asignatura como aburrida y sin
utilidad ya que los docentes solo impartian clases magistrales, y convertian a sus
alumnos en entes pasivos en el aula; pero, al momento de ejecutar juegos en clase
el ambiente se convirtid en agradable, activo, participativo y dinamico lo cual
promueve la adquisicion de habilidades y destrezas necesarias para la asignatura,

por otra parte se hizo mas interesante e incluso llamativa para los estudiantes.

Las principales recomendaciones expresan que la gamificacion debe ser
aplicada dentro del salon de clase ya que el estudiante desarrolla su creatividad al
sentirse capaz de cumplir retos y lograr la ejecucién de actividades por €l mismo,
es decir, que al momento en que se plantee un ejercicio literario el propio estudiante
sea quien encuentre las alternativas para dar una solucién acertada utilizando el

juego.

Asimismo en la Universidad Internacional de la Rioja con su sede en Espafia, se
encontrd una investigacion titulada “Formacioén y acompafiamiento a las familias
en el uso de las TICS para el contexto colombiano de educacion” cuya autora es
Pacheco, Yennifer Paola, directora de la tesis Dra. Bianca Serrano Manzano,

publicada en enero del 2019.

En el resumen del trabajo desarrollado dice: Las Tecnologias de la Informacion

y Comunicacion se han convertido en herramientas necesarias para responder a las
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necesidades educativas actuales, por lo cual se vuelve importante que los
estudiantes manejen los recursos tecnologicos que se les presenta, los mismos que
estdn enfocados a fortalecer el aprendizaje mientras desarrollan habilidades y
destrezas conjuntamente con su familia. Para la recoleccion de datos utilizd la
formacidn de grupos focales, la observacion participativa, ademas del registro para
luego analizar la informacion, asi mismo se efectud una capacitacion a los padres

de familia en lo relacionado al uso de las TICS.

En las conclusiones muestra: El uso de las Herramientas Tecnol6gicas cambian
las relaciones familiares, al momento en que se unen como equipos participativos
para cumplir con el seguimiento y mentoria de sus hijos mas pequefios y asi puedan
adentrase en la era tecnoldgica de acuerdo al contexto social en el que se vive
actualmente, por lo tanto los padres y madres de familia deben capacitarse en el uso
oportuno de recursos informaticos, tomando en cuenta que la necesidad en torno al
manejo de las TICS es imperante, puesto que se estan utilizando como medios para
generar aprendizajes en los estudiantes de acuerdo a sus competencias y afos de
escolaridad, ademas de proporcionar contencion emocional al momento en que se

vuelven una parte activa del proceso de aprendizaje al formar parte de la era digital.

Desarrollo del Objetoy Campo
Conciencia linguistica

Todos los seres humanos tenemos la habilidad del lenguaje (Proafio Calvache,
2016) quien menciona que el desarrollo del lenguaje es una habilidad linguistica,
aprendida de manera natural durante los primeros afos de vida, cuando el nifio
empieza a interactuar oralmente, incrementando el vocabulario paulatinamente. Lo
que se considera parte de su crecimiento y relacion con el medio al que pertenece,
ya que el infante necesita hablar para poder expresar lo que siente, igualmente
mientras mas se comunique mayor sera su léxico, porque va aprendiendo mas

palabras que le ayudan a formular ideas.

Segun (Ministerio de Educacion, 2014) “El desarrollo del primer momento es
eminentemente oral. Se pueden utilizar como apoyo distintos elementos graficos
(laminas, cuentos sin palabras, recortes, dibujos realizados por los estudiantes y

docentes)” (p.7) lo cual facilita la comprension del mundo circundante que rodea al
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nifio desde edades muy tempranas, permitiéndole adentrarse de manera oportuna,
Ilamativa y dinamica en las formas y objetos que representan los componentes de
su entorno, utilizando su lenguaje como medio de comunicacion en diversos

ambitos o lugares en los que se encuentren, tanto a nivel familiar como escolar.

La herramienta principal para desarrollar el trabajo docente es precisamente el
lenguaje, algunos maestros se ven en la necesidad de buscar herramientas Utiles que
les permita comprender para poder expresarlo, al punto, de que al impartir sus clases
los estudiantes entiendan el mensaje que les quieren transmitir, es asi que los
profesionales estan obligados a encontrar algunas maneras de producir

comunicacién, partiendo del hecho de que es algo innato en el ser humano.

Asimismo (Rieder, 2013) dice que “El objetivo principal de la conciencia
linglistica es el de animar a los alumnos a formular preguntas acerca del lenguaje”
(p.7) en torno a eso los maestros deberian trabajar durante el desarrollo de sus
clases, hasta conseguir que los estudiantes respondan con mayor seguridad y certeza
lo que piensan respecto de un tema, a mas de plantear las interrogantes que

consideren que deben ser atendidas.

Otro autor, (Casagualpa Yanacallo , 2019) menciona que el hablar es una
capacidad que poseemos los seres humanos, la misma que nos permite
diferenciarnos del resto de las especies, nos facilita expresar ideas, conocimientos,
experiencias de forma significativa, transformandose en el principal medio de
comunicacion, lo cual se evidencia desde los primeros afios de escolaridad, cuando
se promueve en los nifios el desarrollo de su capacidad de expresion y comunicacion
de ideas, lo que hace posible la interaccién con el medio que les rodea, a la vez
pueden comprender lo que les intenta comunicar con cada uno de sus sefiales y

formas expresivas de mostrar las cosas.

Asi pues, “el linguista se refiere al término como la contestacion que, de forma
juiciosa, hacemos sobre el uso de la lengua en distintos sentidos, asi como al
conocimiento de la terminologia linguistica”. (Pena, 2019), por lo tanto es
calificada como una de las herramientas mas importantes para la comunicacion,

considerando que existen varias maneras de expresar el lenguaje, de la misma
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manera los seres humanos necesitamos compartir con el resto de personas lo que

pensamaos.

De acuerdo a lo expuesto por Vygotsky, el desarrollo linglistico y cognitivo
forma parte del entorno, se produce cuando el nifio interactda con otros miembros
de su grupo social y con diversos instrumentos culturales, de los que adopta ciertas

maneras de expresarse y dar significado a los términos empleados.

Relacion de la conciencia linglistica con otras conciencias

Si bien es cierto el ser humano es inherente al lenguaje, y requiere de varias
herramientas para expresarlo de manera comprensible, debe emplear palabras de
forma clara y de acuerdo al contexto, ademas de formular oraciones que tengan
sentido y coherencia con lo que desea transmitir a los demas, el manejo de la
oralidad se basa en el desarrollo de la conciencia semantica, Iéxica, sintactica hasta

llegar a concretar con la habilidad metalinglistica de la conciencia fonolégica.

El desarrollo de la conciencia linguistica, que comprende el desarrollo de la
conciencia léxica (morfologia de las palabras y la palabra como unidad minima de
la cadena hablada), la conciencia semantica (significado de las palabras, frases,
oraciones y textos mayores), la conciencia sintactica (relacion entre las palabras
dentro de un enunciado) y la conciencia fonoldgica (sonidos). Esta Gltima se trabaja,
sobre todo, en relacion con la correspondencia fonema-grafia. (Ministerio de
Educacidn, 2016)

“El Enfoque de la Conciencia Linguistica esta relacionada con el particular
propdsito de aprender. Este enfoque implica el acceso al conocimiento que el
estudiante posee sobre la propia nocion de la lengua” (Villa, 2018), donde cada
miembro empieza a identificar que existe una manera de relacionarse con otros, a
través del uso de un lenguaje, el mismo que forma un puente de comunicacion para

adquirir los aprendizajes.

Como menciona el (Mineduc, 2014) “luego de un proceso bastante rico de
reflexion y analisis semantico, sintactico y fonoldgico de palabras y oraciones, a
descubrir cémo las letras son herramientas que permiten comunicarse con

otros.”(p.6), siendo un momento indispensable en la vida de los nifios a edades

16



tempranas, pues buscan la manera de hacer que las demas personas conozcan lo que
intentan comunicar, de ahi se va estructurando las frases que posteriormente seran
utilizadas en el acto comunicativo, donde intervienen un cimulo de elementos que
no siempre son conscientes, pero si aplicados al instante en que se expresan las

palabras y se transmiten nuevas ideas.

Por lo tanto, el (Mineduc, 2014) hace referencia a que “La propuesta inicia con
el desarrollo de la conciencia linguistica conformada, a su vez, por cuatro
conciencias: semantica, léxica, sintactica y fonoldgica” (p.7), siendo las principales
en el proceso de adquisicion de la lecto escritura, forman parte esencial al momento
en que los nifios quieran empezar a utilizar la oralidad en la formacion de palabras
y frases que se relacionen entre si para comunicar aquello que necesitan saber las

demas personas, las mismas que forman parte de su ndcleo mas cercano.

Conciencia

Luego de haber consultado una informacion cientifica variada, se destaca que la
conciencia es la capacidad que posee un individuo para identificarse a si mismo y
a su medio circundante, este conocimiento que posee el ser humano también se
encuentra latente en los animales; pero, en menor potencia, es asi que cuadripedos
muestran cierta percepcion ante los peligros, ademas lo expresan en su forma de
vida, siendo seres muy capaces de aprender y reproducir lo que les ensefian.
(Guaman Auquilla & Ortega Peliza, 2016)

En las personas existe una diferencia muy particular, pues la conciencia les
faculta el sentirse auténomas, hasta cierto punto, porque siempre necesitan

relacionarse con los demas.

La conciencia debe situarse solidamente sobre varios pilares: la evolucién de la
vida que le dio origen, la funcion del cerebro que la fundamenta y la capacidad de
expresion que la ubica en el mundo. (Diaz, 2019), lo que hace pensar que es muy
complicado definirla, pues se encuentran interrelacionados varios aspectos, los
mismos que son necesarios entre si, los humanos tienen una vida en esta tierra,
mientras que su cerebro les ensefia a vivirla, al mismo tiempo que las emociones

les hacen expresar lo que sienten, mientras viven.
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Semantica

Un autor (L6pez Palma, 2016) expresa que la semantica es la ciencia del hombre
que estudia el significado que se expresa mediante el lenguaje natural, siendo muy
utilizado por todos los seres humanos, quienes requieren de un medio para dar a
conocer lo que piensan, por ello hacen uso de las palabras, las que se convierten en

un instrumento de comunicacién, llevan un significado implicito en cada una.

Conciencia Semantica
Es la que permite recuperar el significado de las palabras, oraciones y frases, y
formar estructuras semanticas a partir de los textos. Desarrollar procesos de
comprension textual en el lector para que incorpore a sus conocimientos™ (Torrano,
Ifiaki., 2009)

Por lo tanto, es importante que el nifio tenga muchas experiencias con el mundo
circundante, ademas de contar con la guia de una persona adulta, quien le pueda

ofrecer una diccion léxica de las cosas que forman parte de su entorno.

De esta forma el nifio podra comprender las palabras que se encuentran en los
textos escritos, y asi conseguir una correcta comprension lectora, que le ayude a
crear sus propios mensajes y a entenderlos, a la vez facilitar el manejo de las
relaciones interpersonales y el analisis, empezando por el lenguaje oral y escrito,

pues son las maneras mas claras y directas de comunicar ideas.

Conciencia Sintéactica
Es la que desarrolla la capacidad del estudiante para reflexionar y tener claridad
sobre la concordancia de nimero y género, la combinacion y el orden que tienen

las palabras, para conformar un mensaje coherente.

En este sentido es importante fomentar su desarrollo a partir de la expresion oral,
donde el estudiante sea capaz de reconocer la existencia de las reglas que se
necesitan para formular oraciones claras, con el propdsito de que el mensaje
elaborado llegue claramente y sea interpretado de manera correcta por parte de su

receptor.
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Conciencia Fonoldgica
Segun lo mencionado en la guia docente de lengua y literatura de segundo fio de
educacion general bésica “es la habilidad metalingiiistica que implica comprender
que las palabras estan formadas por sonidos (fonemas)”. (Ministerio de Educacion,
2016).

Con el desarrollo de esta conciencia se busca que los nifios sean conscientes de
gue los sonidos son los que forman las palabras, por ello es necesario que las
manipulen y jueguen para que se vuelvan cada vez mas habiles en la identificacion
de sonidos, lo cual demuestra que los estudiantes hacen uso de un lenguaje

adecuado demanera oral, para luego pasar a la parte escrita.

Conciencia léxica
¢ Qué es la conciencia léxica?
Segun Aramburu (2012) La conciencia léxica se refiere a la percepcion de las
palabras como unidades globales, a pesar de que en ocasiones carecen de

significado como es el caso de las palabras funcionales.

Es muy importante que los nifios empiecen a identificar que las palabras forman
parte esencial en la formacion de oraciones, las mismas que ayudan a establecer

ideas claras sobre lo que desean expresar.

Mientras los nifios aprenden a utilizar las palabras, hacen que el mundo
circundante empiece a tener significado, y pueda ser trasladado a una esfera mas

real, donde todo lo hablado es parte de un mismo contexto.

Esta concepcion de las palabras y su significado traera un orden en la elaboracién
de oraciones, las mismas que empiezan a ser utilizadas con mas sentido y logica en

torno a las cosas que quieran expresar.

Es muy importante el desarrollo de la conciencia desde tempranas edades,

permite que la escritura se la realice con segmentaciones léxicas adecuadas.

Lo cual es parte fundamental al momento en que las personas intentan
transmitir los mensajes, ya que una correcta oracion, hace comprensible el mensaje,

en cualquier lugar o esfera relacional.
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Objetivos que persigue la conciencia léxica

Entre los objetivos que persigue la conciencia léxica se encuentran que un
apropiado desarrollo hacen posible que al momento de escribir sea con
segmentaciones léxicas adecuadas, evitando las uniones de palabras innecesarias y

las fragmentaciones, segun lo expone (Aramburu Diez, 2012)

Ademas de la adquisicion de un nuevo y fluido vocabulario a través del juego de
palabras, se incorporan las que se encuentren impresas en cada uno de los objetos
que estan alrededor de los nifios, los ambientes deben ser estimulantes y propicios
en la generacién de un léxico adecuado a su edad y comprensible para el resto de
personas que lo escuchan, tomando en cuenta que los infantes se relacionan con

muchos individuos y contextos en un mismo dia.

Es transcendental que este tipo de conciencia consiga su fin, que es ampliar la
capacidad de formular palabras y oraciones con sentido y autenticidad, en uno o

diferentes ambitos de la vida relacional.

Caracteristicas de la conciencia léxica
Existen varias caracteristicas que se le atribuyen a la conciencia Iéxica, las méas

importantes se mencionan a continuacion:

e Ayuda a la identificacion de palabras.

e Facilita la toma de conciencia de que existen las oraciones en la utilizacién del
lenguaje

e Reconoce que la oracion es la manifestacion de ideas y expresion de las maneras
de pensar de cada individuo.

e Permite la manipulacién de varias palabras que forman parte de un mismo
contexto.

e Facilita la aplicacion de juegos para que las personas sepan que la lengua esta
constituida por una determinada cadena de palabras, las cuales tienen una

relacion entre ellas.
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Desarrollo de las conciencia Iéxica
Por medio de varios ejercicios, los nifios reconocen que su lenguaje esta
conformado por varias palabras que tienen relacion entre si, y les permiten crear las

ideas que desean dar a conocer.

Se puede empezar con actividades que formen parte de la cotidianidad, tomando
en cuenta al juego y la comunicacion que pueda existir en un determinado espacio,
asi también es importante que se realice en las primeras horas de la mafiana, cuando

los estudiantes recién llegan a la institucion.

De acuerdo al desarrollo de la atencion por parte de los nifios, se podra ir

ampliando el tiempo establecido para la realizacion de los ejercicios Iéxicos.

(Teran Revelo, 2008) En su libro “Para aprender y crecer”: Conciencia léxica,

propone las siguientes estrategias:

e Utilice textos conocidos por los nifios y nifias como canciones, poesias, rimas,
retahilas, entre otros juegos linguisticos.

e Pregunte cuantas palabras creen que hay en el titulo de algin cuento que acaba
de leer. Pidale que ponga una ficha por cada palabra expresada.

o Identifique y diferencie las palabras que componen una oracion.

e Acompafie con un golpe cada palabra, y luego cuente el nimero de palabras que
componen la oracion.

e Presente graficos de acciones y pida a los nifios y nifias que expresen una idea;
luego pida que por cada palabra dicha cloque una ficha.

e Presente una imagen de una nifia pintando y diga la oracion: “Maria pinta”.

e Pronuncie y oiga a los nifios y nifias que repitan la oracion.

e Cada nifio y nifia debe representar con mimica la oracién que escucha.

e Presente la imagen de la accion Maria pinta. Se representa los conceptos de la
oracion mediante imégenes.

e Debajo de la imagen de Maria, coloque una tarjea de color gris, y el pincel, una
tarjeta rosada.

e Cambie la posicion de las tarjetas y pregunte a los nifios, ¢ahora qué dice?

Luego, ponga las tarjetas en su posicion inicial.
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e Propdngales formar oraciones mediante la acumulacion de palabras, inicie
pronunciando una palabra o pida a un nifio 0 a una nifia que lo haga, a otro que
la repita y agregue otra, para que un tercero articule las dos anteriores e

incorpore una nueva y asi sucesivamente hasta formar una oracion.

Por ello es necesario identificar las palabras que los nifios ya incorporaron a su
vocabulario, para tener una visién panoramica de lo que intentan manifestar, lo cual
es importante antes de empezar a aplicar estrategias elementales y actividades
recreativas que promuevan el desarrollo de su competencia léxica, con el propésito
de hacer que sean capaces de comunicar lo que piensan a las demas personas, a mas

de incorporar nuevas palabras a su lenguaje.

Recursos didacticos para el desarrollo de la conciencia Iéxica
Entre los recursos que se pueden utilizar para desarrollar la conciencia Iéxica se

encuentran los siguientes:

Separar con una raya vertical las palabras:

Gréfico 2: Ejercicios para desarrollar la conciencia léxica

Ejercicios de Conciencia Léxica

Separa las frases escritas en palabras y escribela correctamente

Ejemplo: Separa con rayitas las palabras de esta oracion

“Elperroladramucho”.

Elperroladramucho.

Figura 2.
Fuente: https://url2.cl/sSH1z
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Gréfico 3: Segmentamos estas frases

Comts ( natiad Ba @ Wlm; LR LIy e )

1.- Segmentamos estas frases ficha de trabajo

1. Lacasaestamuyvieja.

2. Santicorremaratones.

3. Carlostienelagripe.

4. Noeliatieneunasgafas.

5. Loslibrosnosedevuelven.

Figura 3.
Fuente: https://url2.cl/BpjMs

Observar la imagen y nombrar a la que se encuentra debajo, haciendo énfasis

en el sonido final, luego formar una oracién usando las dos palabras.

Graéfico 4: Sonido final de las palabras

o, 1

o
R s Sa e

%
F\}\ My

Figura 4.
Fuente: https://url2.cl/6eyra
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Gréfico 5: Cambia la Gltima palabra de cada frase

Cambia la dltima palabra de cada frase, por otra para que tenga sentido la
oracién.
Papd estd enfermo, Pap3 estd dormido.
Maria duerme.
Tengo hambre.
Miguel come una manzana.
Figura 5.

Fuente: https://url2.cl/VRu3N

Gréfico 6: Cambia la Gltima palabra por una que tenga sentido

Cambia la dltima palabra de cada frase, por otra para que tenga sentido la

oracion.

El nifio juega con su pelota.

| Alli hay varios drboles.

Ana se estd duchando.

¢Vosotros vendréis a cenar?

Figura 6.

Fuente: https://url2.cl/encab
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Graéfico 7: Separa las palabras para formar una oracién

Separa las palabras correctamente para formar una oracién.

Lanifiasecomeunapiruleta.

‘r

Lospajarosconstruyenunnido.

> r

Figura 7.
Fuente: https://url2.cl/uAQwt

Gréfico 8: Colorea de rojo la cantidad de palabras que tienen las siguientes oraciones

B e e s I

Colorea de rojo la cantidad de palabras que tienen las siguientes oraciones

5

Tu madre es profesora. 2 3 4 5 ;

Estd nevando. 2 3 a 5 ’;

: El granjero recoge los huevos. 2 3 4 5 ’
: i
!f Alicia es rubia, 2 3 a 5
Es demasiado tarde. 2 3 4 5

/
\

Figura 8.
Fuente: https://url2.cl/xKGlc

25



Graéfico 9: Fijate en estas parejas de oraciones y tacha la palabra que ha cambiado

Fijate en estas parejas de oraciones y tacha la palabra que ha cambiado.

* Mi hermano mayor. —— Td hermano mayor.

* El coche nuevo. —— El coche negro.

* Las nifias juegan, — Las nifas cantan

* El avion vuela. — El helicoptero vuela.

R— _— — ——

Figura 9.
Fuente: https://url2.cl/bfUvG

Grafico 10: Transforma las siguientes frases en oraciones negativas

Transforma las siguientes frases en oraciones negativas

* Tengo hambre.
» No tengo hambre

* Fran tiene un perro.

”~

* Mi padre es médico.

»~

Figura 10.
Fuente: https://url2.cl/LS5S3

Recursos informaticos para el aprendizaje
Actualmente se atraviesa por una nueva era tecnologica, donde cada uno de los
personajes que intervienen en el proceso educativo se ven inmersos, Como expresa
(Vergara Vasconez, 2020) Si se quiere pensar Yy trabajar en el cambio educativo en
la escuela, el colegio y la universidad, es indispensable introducir la innovacién
didactica en el aula. Innovacion que no se puede pensar sin considerar en primer

lugar al docente. Los maestros juegan un rol muy importante dentro de los procesos
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de ensefianza — aprendizaje, son los guias del proceso y quienes permiten que este
se cristalice de acuerdo a sus objetivos, por tanto desarrollan un sin ndmero de
estrategias para hacer que el conocimiento sea percibido claramente por los
estudiantes, a la vez que se inventan otras maneras de educar, a pesar de las

multiples limitaciones que pueden encontrar mientras ejercen su funcion.

De esta forma se presentan varios de los recursos digitales que se usan en el
aprendizaje, los cuales nacen de la iniciativa del docente, y dependen del tema que

se quiere abordar o el grupo a quien esta dirigido.

Para (Parra Zapata, 2019) Un recurso tecnologico,..., €s un medio que se vale
de la tecnologia para cumplir con su propdsito. Los recursos tecnolégicos pueden
ser tangibles (como una computadora, una impresora u otra maquina) o intangibles
(un sistema, una aplicacion virtual) (p. 15). Los cuales sirven de apoyo al instante
en gue se va a desarrollar una clase, a la vez que son llamativos e interesantes para
los nifios, quienes en su mayoria forman parte de una generacion que conoce la
utilizacion de equipos tecnologicos y sabe como manejarlos, ademas les gusta

porque son interactivos.

Videojuegos

Son considerados como estrategias ludicas para llamar la atencién y lograr la
concentracion de los nifios por un determinado tiempo, (Pérez Fernandez, 2012)
declara que mediante el empleo de estos recursos propios de los juegos (los
videojuegos, pero también otros juegos de mesa no digitales), se pretende activar
en el estudiante procesos de motivacion intrinseca. Lo que hace que los estudiantes
se vean identificados con la actividad que se ha planteado para ser llevada a efecto
y se conviertan en actores protagénicos del aprendizaje, haciéndoles reflexivos y

dinamicos en su actuar.

¢ Que son los videojuegos?

Si bien es cierto los videojuegos son parte del entretenimiento que actualmente
realizan las personas en su tiempo de ocio y mucho mas los nifios, también son
herramientas que se pueden usar para desarrollar destrezas y crear mayores

conexiones neuronales para llevar a pensar mucho.
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Es asi que los videojuegos son la puerta de entrada de nifios y jovenes en las
TICs, mediante el videojuego los nifios adquieren capacidades y desarrollan

habilidades diversas. (Belli, Simone; Lopez Raventos, Cristian, 2008)

Se han convertido en los instrumentos de la era tecnoldgica, las personas que
los saben utilizar son consideradas mas competentes, ya que la modernidad y todo
lo que ahora se vive forma parte de un nuevo movimiento digital, donde las
capacidades de un ser humano se ponen a prueba, mientras mayores sean sus

triunfos al ganar las partidas.

La Gamificacion

Se considera que el juego es una actividad innata del ser humano, "Gamificar es
aplicar estrategias (pensamientos y mecanicas) de juegos en contextos no jugables,
ajenos a los juegos, con el fin de que las personas adopten ciertos comportamientos™
(Ramirez, José Luis, 2014). De esta manera, se podrian empezar a aplicar nuevas
estrategias de ensefianza — aprendizaje como parte del conocimiento que se quiere

impartir, mientras los estudiantes creen que estan jugando solamente.

De la misma manera como lo indica (Valda Sanchez, 2015) el concepto de
gamificacion es desconocido ain por muchos lectores, un término que fue acufiado
por su nombre en inglés "gamification". En inglés "game" significa juego por lo
que a priori se puede mencionar que el juego esta involucrado en este concepto de
manera muy significativa. Lo cual permite saber que la gamificacién tiene una

connotacidn bastante amplia, pues da lugar a que se continue jugando.

A lo largo de la realizacion de algunas investigaciones y como parte de la
conceptualizacién se menciona:

La gamificacion se refiere a un proceso de mejora, con posibilidades para

proporcionar experiencias de juego y con el fin de apoyar a las actividades

de presentacion, se han basado en la nocion de que la gamificacion procede
del uso de elementos de disefio de juegos. (Vergara Vasconez , 2020)

Segun este autor la gamificacion otorga préacticas de juego, lo que posibilita una
nueva forma de explorar el mundo del conocimiento, a la vez que apoya el proceso
de ensefianza — aprendizaje, siendo fundamental que lo aprendido se convierta en

algo préctico y aplicable en su vida.
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Elementos de la gamificacion
Segun lo manifiesta (Scolartic, 2020) los elementos que componen los juegos

pueden ser los siguientes:

e Logros.
e Avatares.
e Badges.

e Boss Fights.
e Colecciones.
e Combates (con el sistema o con otro jugador).

e Contenido liberado.

e Rankings.
e Niveles.
e Puntos.

e Retos épicos (retos incluidos en el objetivo final o fuera de ellos pero de una
dificultad extrema).
e Grafico social (posicionamiento del jugador en una comunidad).

e Equipos (bienes que el jugador puede obtener o recibir).

Aunque existen muchos mas, todos ellos han sido creados con la intencionalidad
de brindar cierto realismo a las experiencias que tienen las personas mientras
juegan. Segun lo manifiesta (VERGARA VASCONEZ , 2020) la gamificacion
contribuye al crecimiento personal de los adolescentes con la premisa del estimulo

y la motivacion para aprender, esta estrategia que utiliza la mecéanica del juego.

Recursos virtuales de aprendizaje
¢ Qué son los recursos virtuales de aprendizaje?
Los recursos virtuales de aprendizaje son muy variados, pues dependen

especificamente de la intencionalidad con la que se quieran proyectar.

Ademas de contar con el grupo al que va dirigido, se consigue que sean sujetos

muy dinamicos, que aprenden razonando y haciendo las cosas.

Asi lo sostiene (Medina, 2009) EIl disefio de medios didacticos requiere una

reordenacién de los clasicos y la incorporacion de los digitales. Donde cada uno de
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los protagonistas del proceso de aprendizaje pueden extraer la mayor parte del valor

agregado para hacerlo funcionar en su vida cotidiana.

¢ Caracteristicas de los recursos virtuales?

En el campo de la educacién se ha podido observar la inminente utilizacion de
herramientas que se relacionan con la tecnologia, las mismas que se tornan mas
utiles, (Gewerc & Montero, 2013) manifiestan que, las TICs pueden mejorar la
ensefianza y el aprendizaje a través de su dinamica, interactiva y atractiva
contenido; y puede proporcionar oportunidades reales para la instruccién
individualizada. Lo evidencia la necesidad de utilizar este tipo de recursos virtuales
para que los estudiantes adquieran los conocimientos de una mejor manera, al punto

en que se conviertan en perdurables.

Segun lo expone (Silva, 2019) entre las caracteristicas que poseen se encuentran

las siguientes:

e Las TIC brindan oportunidades para que las escuelas se comuniquen entre si a
través del correo electronico, listas de correo, salas de chat, etc.

e Lainformacion y la tecnologia de comunicacidn tienen el potencial de acelerar,
enriquecer y profundizar las habilidades; motivar e involucrar a los estudiantes
en el aprendizaje.

e La tecnologia de la informacion y la comunicacion puede hacer la escuela sea

mas eficiente y productiva.

Ademas, de afianzar los aprendizajes, se adquieren otros, en todo momento los
nifios se encuentran aprendiendo, lo que hace mas significativo en interesante

mundo del conocimiento.
Por otro lado:

Los recursos virtuales deben ser motivantes e interactivos, al mostrar un nuevo

tema en clase.

¢Importancia de los recursos virtuales?
Los recursos virtuales se encuentran de forma digital y pueden ser utilizados a

través de las pizarras interactivas, las tablets, los teléfonos celulares, que permiten
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que los estudiantes adquieran nuevas habilidades del pensamiento para triunfar en

el area académica.

El hecho de manipular un recurso y decodificarlo hace que los nifios se
involucren directamente con el conocimiento, dejan de ser entes pasivos Yy
memoristicos para convertirse en seres productivos y generadores de sus propios

aprendizajes, esto cambia el significado de educacion.

También son importantes porque permiten la participacion del interesado sin
tener la limitante de desplazarse a un lugar especifico para adquirir las bases que se
impartan para ampliar y transformar su conocimiento. (Mondragon, 2018)

¢Recursos virtuales para el desarrollo de la conciencia léxica?
Entre los recursos que se pueden utilizar para desarrollar la conciencia Iéxica se

encuentran:

Kahoot!

Es una plataforma gratuita que sirve para crear juegos de preguntas y respuestas
visualmente imponentes, lo cual hace posible que el docente cologue un nimero de
oraciones en desorden, las mismas que formen parte de una idea y luego pida a los

estudiantes ordenarlas quien logre hacerlo en menor tiempo seré el ganador.

Gréfico 11: Kahoot

Figura 11.
Fuente: https://url2.cl/p8CE7
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Quizizz

Permite crear concursos de preguntas y respuestas para enganchar a los alumnos
en el aprendizaje, e incluso ofrece la opcion de evaluarlos de una forma muy
sencilla al recoger los datos de las respuestas. (Educacién, 2020). Lo que da la
posibilidad a los docentes de plantear diferentes preguntas acerca de un
determinado tema, donde los estudiantes deban escoger una respuesta, ésta debe ser

la adecuada para conseguir un alto puntaje.

Gréfico 12: Quizizz

Quizizz

=77

Figura 12.
Fuente: https://url2.cl/iderx
Educaplay
Es una herramienta multimedia que permite crear actividades educativas. (
Ministerio de Educacion , 2020). En este sentido aporta significativamente a los
estudiantes en la ejercitacion de la conciencia léxica, permite crear una variedad de
propuestas relacionadas al tema, que sean acordes a su edad. Ademas, los nifios se

ven muy atraidos y participativos al usar la aplicacion.
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Graéfico 13: Educaplay

s €ducaplay

educativas multimedia

Figura 13.
Fuente: https://url2.cl/6ptZL
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CAPITULO II
Disefio metodolégico

Enfoque, tipo, nivel y disefio

El trabajo investigativo se fundamenta en el enfoque cualitativo y cuantitativo,
cualitativo debido a que se sustenta en evidencias orientadas hacia la descripcion
profunda del fendbmeno con el propdsito de comprenderlo y explicarlo mediante la
aplicacion de métodos y técnicas como la entrevista y la guia de entrevista, y
cuantitativo porque los datos obtenidos se pueden medir a traves de la utilizacion
de técnicas estadisticas, para el analisis exhaustivo de lo que determinan los
investigados (Sanchez, 2019), acerca del desarrollo de la conciencia Iéxica a través

de los recursos de aprendizaje virtuales.

Asi mismo el problema ¢ Como la ejecucion de recursos virtuales de aprendizaje
promueven el desarrollo de la conciencia léxica en nifio/as de 6 a 7 afios de la
Unidad Educativa “Ramén Gonzalez Artigas” de la ciudad de Sangolqui en el afio
lectivo 2019 — 20207 se ha convertido en una investigacion aplicada, la misma que
ayude a resolver el problema planteado, siendo la finalidad la de otorgar un marco
teorico fortalecido que ayude de manera significativa al desarrollo de la propuesta
en la Unidad Educativa “Ramén Gonzélez Artigas”, donde se pretende afianzar el
desarrollo de la conciencia léxica a través de los recursos de aprendizaje virtuales.

En cuanto a los niveles de investigacion que forman parte del trabajo presentado
se puede mencionar que son de tipo basico bibliografico, con los cuales se
fundamenta la teoria que presenta en la investigacion, por ende, se obtuvo
informacion de libros, revistas digitales, y demas documentos digitales por medio
de laweb, y de campo; ha facilitado la investigacion sobre la situacion institucional
de manera real, ademas es descriptiva, detalla los fendmenos sobresalientes en las
personas que forman parte de los grupos que seran analizados en el desarrollo del

proceso investigativo. (Sabino, 2014)

34



Técnicas, instrumentos y procedimientos

En la ejecucion del presente trabajo investigativo se utilizé en método inductivo,
el cual parte de lo especifico hacia lo mas general y el deductivo que va de lo general
a lo especifico, (Castellanos, 2017), lo cual pone de manifiesto que se comienza de
la variable de la conciencia léxica y los recursos de aprendizaje virtuales, hasta
llegar a las conclusiones obtenidas de los instrumentos que se utilizaron en la
recopilacion de informacion, como son los cuestionarios y guia de observacion

dirigida a los docentes.

Para recopilar de la informacién se aplico la técnica de la encuesta con su
instrumento el cuestionario, el mismo que contiene preguntas sobre las variables
que son el objeto de estudio, (Candil, 2015) asi también se utiliz6 la técnica de la
observacién con su instrumento la guia de observacion, el cuestionario estaba
direccionado hacia los docentes (anexo 2) y la guia de observaciéon hacia los
estudiantes (anexo 3), el primero consta de 20 preguntas, en tanto que el segundo
instrumento tiene 10 aspectos con algunas alternativas de respuesta. Para aplicar los
instrumentos se hizo la utilizacion de google forms, que es un recurso tecnoldgico
para la creacién de cuestionarios, ademas permitié conseguir los resultados, para
cimentar la importancia de la conciencia léxica a través de recursos de aprendizaje

virtuales.

Para proceder al andlisis e interpretacion de los resultados obtenidos después de
aplicar los instrumentos, se utiliz6 el programa estadistico SPSS, dando lugar a un
alfa de Cronbach de 0,807 como estadistica de fiabilidad para el cuestionario

aplicado a docentes y un 0,847 para la guia de observacion dirigida a estudiantes.

Tabla 1. Estadisticas de fiabilidad de estudiantes

Alfa de Cronbach [N de elementos
,807 20

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Programa estadistico SPSS

Tabla 2. Estadisticas de fiabilidad de docentes

35



Alfa de Cronbach |N de elementos
,847 10

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Programa estadistico SPSS

Para establecer la eficacia y seguridad de los instrumentos de recoleccion de la

informacion se pudo contar con la notable experiencia de:

e Dra. Karina Delgado, Ph.D, Docente Investigador de la Universidad
Indoamérica Centro de Ciencias Humanas y de la Educacion “CICHE"

quien muy amablemente procedié a la validacion de los instrumentos.

Plan de recoleccion de informacion

Tabla 3. Recoleccion de la informacion

Preguntas fundamentales Detalle
¢Para qué? - Lograr la concrecion de los objetivos
proyectados en la investigacion.
¢A quién estd dirigido? - Docentes de segundo y tercero de
basica.
- Estudiantes de segundo y tercero de
basica.
¢Cuales son las variables de estudio? - Conciencia léxica
- Recursos de aprendizaje virtuales
¢Quién recolecta la informacion? Autora de la investigacion
¢Cuando? Marzo
¢Dbénde? Unidad Educativa Ramdn Gonzélez Artigas
¢Qué técnica se utiliz6? - Encuesta
- Observacién
¢Qué instrumento se aplic6? - Cuestionario
- Guia de observacién

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Investigacion

Poblacion y muestra
Se considera a la poblacion como el conjunto total de individuos que tienen

ciertas caracteristicas en comun las mismas que son observables en un lugar y en
un momento determinado. (Jwigodski, 2010), por lo tanto la poblacion objeto de
estudio es de 366 estudiantes de segundo y tercero de basica de los paralelos “A”,
“B”, “C”, “D”, “E” y “F asi también de 12 docentes de segundo y tercer afio de

educacion general basica de la Unidad Educativa “Ramén Gonzalez Artigas”™.

Tabla 4. Poblacion de estudiantes
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Unidades de Poblacion Porcentaje
observacion

Segundo de E.G.B. “A” 31 8,47%
Segundo de E.G.B. “B” 28 7,65%
Segundo de E.G.B. “C” 30 8,20%
Segundo de E.G.B. “D” 29 7,92%
Segundo de E.G.B. “E” 34 9,29%
Segundo de E.G.B. “F” 28 7,65%
Tercero de E.G.B. “A” 31 8,47%
Tercero de E.G.B. “B” 35 9,56%
Tercero de E.G.B. “C” 32 8,74%
Tercero de E.G.B. “D” 30 8,20%
Tercero de E.G.B. “E” 27 7,38%
Tercero de E.G.B. “F” 31 8,47%

TOTAL 366 100%

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Investigacion

Tabla 5. Poblacién total

Unidades de observacion Ndamero
Docentes de Segundo afio de EGB 6
Docentes de Tercer afio de EGB 6
Estudiantes de Segundo afio de EGB 180
Estudiantes de Tercer afio de EGB 186
TOTAL 378

Elaborado por: Raquel Ushifa
Fuente: Investigacién

Siendo la muestra una parte especifica de la poblacion que permite determinar
quiénes van a ser los objetos de estudio (Villalba, 2014). Después de determinar la
poblacién se procede a calcular el tamafio total de la muestra por medio de la

aplicacion de la siguiente formula.
PQxN
eZ
(N-1) (p) +PQ

n=

Calculo de la muestra
Datos:

n = Tamano de la muestra

PQ = Varianza de la poblacion, valor constante de 0,25
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N = Tamafio de la poblacion (366 estudiantes)
N — 1 = Correccién geométrica, para muestras grandes 30
e = Margen de error estadisticamente aceptable
0.02 = 2% minimo
0.3 = 3% maximo
0.05 = 5% recomendable en educacion
K = Constante, correccion del error = 2

PQxN

e2
(N-1) (F) +PQ
0,25 x 366

2
(366 — 1) ( 0'325 ) +0,25

n=

n=

n= 191
Después de proceder a determinar la muestra, se siguié con el calculo de la

fraccion muestral aplicando la siguiente formula:

_ n
fm= N
_ 191
f 366
fm= 0,52
Tabla 6. Muestra de estudiantes
Unidades de Poblacién fm Muestra por  Aproximacion
observacion estrato
Segundo A 31 0,52 16,12 16
Segundo B 28 0,52 14,56 15
Segundo C 30 0,52 15,60 16
Segundo D 29 0,52 15,08 15
Segundo E 34 0,52 17,68 18
Segundo F 28 0,52 14,56 15
Tercero A 31 0,52 16,12 16
Tercero B 35 0,52 18,20 18
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Tercero C 32 0,52 16,84 17
Tercero D 30 0,52 15,60 15
Tercero E 27 0,52 14,04 14
Tercero F 31 0,52 16,12 16
TOTAL 366 100 190,52 191

Elaborado por: Raquel Ushifia

Fuente: Investigacion
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Operacionalizacion de variables
Tabla 7. Operalizacion. Conciencia léxica

Caracteristicas de la conciencia
léxica

Identificar palabras

;Cree usted que para
identificar las palabras en
una oracion se puede
emplear recursos digitales
llamativos para los
estudiantes?

¢Cuando el docente le pide
que identifique palabras en
una oracion le gustaria
hacerlo?

1.- Usando iméagenes
interactivas?

2.- A través de videos en la
computadora?

3.- Jugando con palabras en
un celular?

Cuenta palabras

;Cree que el contar las
palabras que forman una
oracion desarrolla la
conciencia léxica?

¢De qué manera le gustaria
contar palabras?

1.- Usando tarjetas

2.- Por medio de juegos en el
celular

3.- Interactuando con otros
nifios por medios digitales.

Variable Dimension Indicadores Ttems basicos docentes Ttems basicos Técnica e Instrumento
Estudiantes
Sujeto ¢Considera que el uso del | ¢(Por qué es importante el
Conciencialllexicatestiatunidad sujeto en una oracion le da | sujeto en la oraci(?p? ) e
gue permite expresar ideas y mas sentido? 1.- Para saber quién realiza la | pnoyesta, Observacion
manipular palabras en un mismo aleiellein
contexto, con el propésito de 2.- Para comprenderla Instrumento:
comunicar pensamientos claros : 3.- Para hacerlas mas bonita | cyestionario, Guia  de
a las personas con quienes se Predicado ¢Cree usted que es | ¢(Como puede identificar el | opservacion
esté entablando una importante que los | predicado en una oracion?
conversacion. estudiantes identifiquen el | 1.- A traves de una pegunta
predicado en una oracién? 2.- Por medio del verbo
3.- Asimple vista
Gramatical
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Empleo de palabras

¢En sus clases promueve la
participacion de los
estudiantes ayudandoles a
utilizar palabras que tengan
sentido y relacion con el
tema abordado?

¢Considera que las palabras
unidas forman una oracién?
1.- Por supuesto que si

2.- No siempre

3.-Creo que no

Juegos de palabras

;Realiza algin tipo de
juegos de palabras en sus
clases a través de recursos
digitales?

¢Le gustan los juegos de
palabras que hay en los
celulares, computadoras y
tablets?

1.- Si, son muy divertidos
2.- A veces

3.-No, me parecen aburridos

Desarrollo de la conciencia
léxica

Uso de textos

¢Usted utiliza textos
conocidos por los
estudiantes como: retahilas,
cuentos, rimas y fabulas,
para desarrollar la
conciencia Iéxica?

¢Qué herramientas
tecnoldgicas usa el docente
para mostrar textos como:
retahilas, cuentos, rimas y
fabulas?

1.- Audios

2.- Computadora

3.- Un celular

Conteo de palabras

¢Realiza juegos para que los
estudiantes  cuenten  las
palabras que forman una
oracion?

¢Cudles son los juegos que
emplea su docente para que
puedan contar las palabras que
componen una oracion?
1.-Iméagenes

2.-Carteles con letras
3.-Aplicaciones en el celular

Pronuncia oraciones

¢Considera que sus
estudiantes emplean
oraciones claras para hacerle
saber lo que piensan?

¢;Cree que usted emplea
oraciones claras para
comunicarse con los demas?
1.-Si, siempre

2.-A veces

3.-No, me cuesta mucho
hablar

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario a docentes
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Tabla 8. Operalizacion. Recursos de aprendizaje virtuales

estudiantes aprendan  de
manera diferente?

de aprender un nuevo
tema?

Variable Dimension Indicadores Items bésicos docentes Ttems basicos Técnica e Instrumento
Estudiantes
¢Usted utiliza  recursos | ¢(Considera que su docente
Los recursos virtuales de virtuales de aprendizaje para | usa recursos virtuales de | Técnica:
aprendizaje son herramientas Uso que los estudiantes | aprendizaje en las clases? Encuesta, Observacion
educativas que se encuentran Aplicacion interactdien en clase? 1.- Si, siempre lo hace
en plataformas digitales al 2.- A veces utiliza Instrumento:
alcance de los nifios, y son | Importancia de los recursos 3.- No, nunca utiliza Cuestionario, Guia de
utilizadas por los docentes virtuales Observacion.
para desarrollar procesos de
ensefianza — aprendizaje
interactivos, que llamen la
atencion de los estudiantes y
les ayude a cimentar los
conocimientos de forma
duradera.
¢Considera que los recursos | ;Cree que los recursos
virtuales  de aprendizaje | virtuales como ver videos,
; motivan a los estudiantes? usar el celular para
Isrpag?ndes realizar actividades y
Vlirg:oz ores gscuchar cuentos de
Audios internet que se usan en las
clases son interesantes y
Tipos de recursos virtuales le motivan aprender?
1.- Si, me gustan mucho
2.- Casi siempre
3.- No, me parecen
aburridos
Tutoriales ¢En sus clases utiliza | ;Le gustaria observar y
Paginas web tutoriales para que sus | escuchar tutoriales antes




1.- Si, me parece
interesante

2.- Tal vez

3.- No, me gustan

Recursos Educativos
Virtuales

Kahoot ¢Usted conoce los recursos | ¢Ha utilizado Kahoot o
Quizizz educativos virtuales como | Quizizz en un teléfono
thoot y Quizizz o _Ios ha | celular y sabe para qué
utilizado con sus estudiantes? sirven?
1.- Si, los utilicé
2.- No, nunca he utilizado
Educa Play ¢Cree que educa play es una | ;Le gustaria que su

buena herramienta
interactiva que puede ser
aplicada en sus clases?

docente utilice
herramientas digitales en
clase?

1.-Si

2.- No

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario a docentes
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Analisis e interpretacion de resultados

Triangulacion de resultados

CAPITULO 111

Datos

Tabla 9. Pregunta 1 ¢Usted ha desarrollado la conciencia Iéxica en sus estudiantes a
través del uso de recursos virtuales de aprendizaje?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido SIEMPRE 1 8,3 8,3 8,3
FRECUENTEMENTE 4 33,3 33,3 41,7
OCASIONALMENTE 7 58,3 58,3 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Graéfico 14: ¢ Usted ha desarrollado la conciencia Iéxica en sus estudiantes a través del uso de recursos de

aprendizaje virtuales?

¢Usted ha desarrollado la conciencia léxica en sus
estudiantes a través del uso de recursos virtuales de

70,0
60,0
50,0
40,0
30,0
20,0
10,0

0,0

aprendizaje?

58,3

33,3 SIEMPRE

FRECUENTEMENTE

OCASIONALMENTE

Figura 14.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacion de Resultados

El 58,3% de los docentes encuestados, indican que ocasionalmente han desarrollado

la conciencia léxica en sus estudiantes través del uso de recursos de aprendizaje virtuales,

mientras que el 33,3% dicen que frecuentemente, y el 8,3 siempre.

De acuerdo con el criterio de la mayoria de los docentes ocasionalmente han

desarrollado la conciencia léxica en sus estudiantes a través del uso de recursos de

aprendizaje virtuales, lo cual manifiesta que no han hecho uso de las mismas, y hace falta

el uso de este tipo de herramientas que promueven aprendizajes significativos en sus

estudiantes, al ser interactivos y dinamicos en clase.
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Tabla 10. Pregunta 2 ;Considera usted que la conciencia Iéxica se debe desarrollar
desde los primeros afios de escolaridad?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido SIEMPRE 12 100,0 100,0 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Gréfico 15: ¢ Considera usted que la conciencia léxica se debe desarrollar desde los primeros afios de
escolaridad?

¢ Considera usted que la conciencia Iéxica se debe
desarrollar desde los primeros afios de escolaridad?

100,0
50,0

0,0
SIEMPRE

Figura 15.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacion de Resultados

El 100% de los docentes encuestados, indican que la conciencia léxica se debe

desarrollar desde los primeros afios de escolaridad, siempre.

Los resultados dan a conocer que la mayoria de los docentes indican que la conciencia

lexica se debe desarrollar desde los primeros afios de escolaridad, lo cual permite que los

niflos manejen un lenguaje fluido y comprensible tempranamente, ayudandoles a que

mejoren su proceso de aprendizaje porque se ha notado que tienen problemas al hablar o

expresarse en publico cuando se realizan eventos masivos en la institucion.
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Tabla 11. Pregunta 3 (Cree que es importante ensefiar a los nifios a conocer el
significado de las palabras antes de formar una oracion para que puedan estructurar ideas
claras al momento de comunicarse con los demas?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido SIEMPRE 12 100,0 100,0 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Grafico 16 Cree usted que es importante ensefiar a los nifios a conocer el significado de las palabras antes de
formar una oracion para que puedan estructurar ideas claras al momento de comunicarse?

¢ Cree que es importante ensefar a los nifios a conocer
el significado de las palabras antes de formar una
oracién para que puedan estructurar ideas claras al
momento de comunicarse con los demas?

SIEMPRE

100,0; 100%

Figura 16.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacion de Resultados

El 100% de los docentes encuestados, indican que es importante ensefiar a los nifios a
conocer el significado de las palabras antes de formar una oracién para que puedan

estructurar ideas claras al momento de comunicarse con los demas, siempre.

Vale enfatizar que la mayoria de los docentes dicen que es necesario ensefiar a los
nifios lo que significan las palabras para que puedan formar oraciones con sentido, las
mismas que les permitan expresarse claramente con el resto de personas que les rodean
tanto en el hogar como en la escuela, siendo los escenarios mas importantes en la vida de

un nifo.
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Tabla 12. Pregunta 4 ¢En sus clases utiliza frases completas cuando habla con sus
estudiantes las cuales contengan sujeto y predicado

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido SIEMPRE 7 58,3 58,3 58,3
FRECUENTEMENTE 5 41,7 41,7 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Grafico 17: ¢En sus clases utiliza frases completas cuando habla con sus estudiantes las cuales contengan
sujeto y predicado?

¢En sus clases utiliza frases completas cuando habla
con sus estudiantes las cuales contengan sujeto y
predicado?

58,3

41,7

SIEMPRE FRECUENTEMENTE

Figura 17.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Analisis e Interpretacion de Resultados

El 58,3% de los docentes encuestados, indican que sus clases utilizan frases completas

cuando habla con sus estudiantes las cuales contienen sujeto y predicado, siempre,

mientras que el 41,7% dicen que frecuentemente.

Se debe puntualizar que la mayoria de los docentes muestran que al ejecutar sus clases

siempre utilizan frases completas cuando hablan con sus estudiantes, las cuales contienen

sujeto y predicado, obteniendo una buena comunicacion e intercambio de ideas con sus

estudiantes, esto significa que el uso de frases completas al hablar muestra un buen uso

de los conceptos de las palabras.
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Tabla 13. Pregunta 5 ¢Realiza algln tipo de juegos de palabras en sus clases para que
sus estudiantes se involucren con el nuevo tema a tratar?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido SIEMPRE 5 41,7 41,7 41,7
FRECUENTEMENTE 5 41,7 41,7 83,3
OCASIONALMENTE 2 16,7 16,7 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Grafico 18: ¢Realiza algun tipo de juegos de palabras en sus clases para que sus estudiantes se involucren con
el nuevo tema a tratar?

¢Realiza algun tipo de juegos de palabras en sus clases para
gue sus estudiantes se involucren con el nuevo tema a tratar?

16,7; 17%
417; 41% SIEMPRE
FRECUENTEMENTE

OCASIONALMENTE

Figura 18.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacion de Resultados
El 41,7% de los docentes encuestados, indican que realizan algun tipo de juegos de

palabras en sus clases para que sus estudiantes se involucren con el nuevo tema a tratar

siempre, mientras que el 41,7% dicen que frecuentemente y el 16,7% ocasionalmente.

Es interesante considerar que segun el criterio de la mayoria de los docentes siempre
y frecuentemente realizan algln tipo de juegos de palabras en sus clases para que sus
estudiantes se involucren con el nuevo tema a tratar, esto significa que los docentes de
alguna manera manejan este tipo de juegos para desarrollar la conciencia léxica

dependiendo de los propositos u objetivos de la clase.
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Tabla 14. Pregunta 6 ¢Usted utiliza textos conocidos por los estudiantes como: retahilas,
cuentos, rimas y fabulas, para desarrollar la conciencia Iéxica?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido SIEMPRE 6 50,0 50,0 50,0
FRECUENTEMENTE 4 33,3 33,3 83,3
OCASIONALMENTE 2 16,7 16,7 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Gréafico 19: ¢ Usted utiliza textos conocidos por los estudiantes como: retahilas, cuentos, rimas y fabulas para
desarrollar la conciencia léxica?

¢Usted utiliza textos conocidos por los estudiantes
como: retahilas, cuentos, rimas y fabulas, para
desarrollar la conciencia léxica?

OCASIONALMENTE m

FRECUENTEMENTE

SIEMPRE

0,0 10,0 20,0 30,0 40,0 50,0 60,0

Figura 19.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Analisis e Interpretacion de Resultados

El 50% de los docentes encuestados, indican que siempre utilizan textos conocidos por
los estudiantes como: retahilas, cuentos, rimas y fabulas, para desarrollar la conciencia

Iéxica, en tanto que el 33,3 manifiestan que frecuentemente y el 16,7 que ocasionalmente.

Es necesario puntualizar que de acuerdo al criterio de la mayoria de los docentes
utilizan textos conocidos por los estudiantes lo cual conlleva al estudiante a sentir, pensar
y actuar, pues las lecturas de textos conocidos enganchan a los estudiantes a una
experiencia concreta que los conduce a la busqueda de aprendizajes, mediante el uso del

lenguaje oral y la relacion directa con nuevas palabras que forman parte de un contexto.

49



Tabla 15. Pregunta 7 ;Realiza juegos en clase para que los estudiantes cuenten las
palabras que forman una oracion?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido SIEMPRE 5 41,7 41,7 41,7
FRECUENTEMENTE 4 333 333 75.0
OCASIONALMENTE 3 25 25 100
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Grafico 20: ¢Realiza juegos en clase para que los estudiantes cuenten las palabras que forman una oraciéon?

¢Realiza juegos en clase para que los estudiantes
cuenten las palabras que forman una oracion?

FRECUENTEMENTE 33,3 '
0,0 10,0 20,0 30,0 40,0 50,0
Figura 20.

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Analisis e Interpretacion de Resultados

El 41,7% de los docentes encuestados, indican que realizan juegos en clase para que

los estudiantes cuenten las palabras que forman una oracion siempre, mientras que el

33,3% dicen que frecuentemente y el 25% ocasionalmente.

Es importante puntualizar que la mayoria de docentes realizan juegos en clase para que

los estudiantes cuenten las palabras que forman una oracién, lo cual permite que

adquieran conciencia de que las palabras forman una oracién, y que las oraciones tienen

cierto nimero de palabras de acuerdo a lo que se quiere expresar, esto significa que

pretende el desarrollo de la conciencia léxica.
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Tabla 16. Pregunta 8 ;Considera que sus estudiantes emplean oraciones claras para
hacerle saber lo que piensan?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido SIEMPRE 3 25,0 25,0 25,0
FRECUENTEMENTE 6 50,0 50,0 75,0
OCASIONALMENTE 3 25,0 25,0 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Gréfico 21: ¢ Considera que sus estudiantes emplean oraciones claras para hacerle saber lo que piensan?
¢ Considera que sus estudiantes emplean oraciones
claras para hacerle saber lo que piensan?

OCASIONALME

NTE 2.0
FRECUENTEME 500

NTE !

SIEMPRE 25,0

I
0,0 10,0 20,0 30,0 40,0 50,0 60,0
Figura 21.

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Analisis e Interpretacion de Resultados

El 50% de los docentes encuestados, indican que sus estudiantes emplean oraciones
claras para hacerle saber lo que piensan frecuentemente, mientras que el 25% dicen que
siempre y el 25% que ocasionalmente.

Vale destacar que la mayoria de docentes indican que sus estudiantes emplean
oraciones claras para hacerle saber lo que piensan, esto significa que se desarrolla un
adecuado proceso de comunicacion, que favorece la adquisicion de los nuevos
aprendizajes, llegando a que los estudiantes sean capaces de construir conocimientos

perdurables para la vida por medio de la utilizacion del lenguaje.
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Tabla 17. Pregunta 9 ¢En sus clases permite que los estudiantes comprendan las palabras
que hablan y cuando no lo hacen les ayuda?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido SIEMPRE 9 75,0 75,0 75,0
FRECUENTEMENTE 3 25,0 25,0 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Gréfico 22: ¢ En sus clases permite que los estudiantes comprendan las palabras que hablan y cuando no lo
hacen les ayuda?

¢En sus clases permite que los estudiantes comprendan
las palabras que hablan y cuando no lo hacen les
ayuda?

25,0;:25% SIEMPRE
75,0; 75% 25,0; 25%
FRECUENTEMENTE

Figura 22.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Analisis e Interpretacion de Resultados

El 75% de los docentes encuestados, indican que en sus clases permiten que los
estudiantes comprendan las palabras que hablan y cuando no lo hacen les ayudan siempre,

mientras que el 25% dicen que frecuentemente.

Se puede mencionar que la mayoria de docentes permiten que los estudiantes
comprendan las palabras que hablan y cuando no lo hacen les ayudan, ya que algunos no
se pueden expresar claramente lo cual dificulta la comprension de lo que hablan, por eso
se busca una herramienta que produzca el desarrollo del vocabulario y la conciencia
léxica, que da paso al surgimiento de aprendizajes perdurables, tomando en cuenta que lo

hablado se conecta con las acciones y da lugar a un nuevo conocimiento.
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Tabla 18. Pregunta 10 ¢Considera que los estudiantes adquieren un nuevo y fluido
vocabulario a través del juego de palabras?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido SIIEMPRE 11 91,7 91,7 91,7
FRECUENTEMENTE 1 8,3 8,3 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Grafico 23: ¢ Considera que los estudiantes adquieran un nuevo y fluido vocabulario a través del juego de

120,0
100,0
80,0
60,0
40,0
20,0
0,0
-20,0

palabras?
¢Considera que los estudiantes adquieren un nuevo y
fluido vocabulario a traveés del juego de palabras?

K91
& SIIEMPRE
& FRECUENTEMENTE
L83
0,5 1 1,5 2 255
Figura 23.

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacién de Resultados

El 91,7% de los docentes encuestados, indican que siempre los estudiantes adquieren

un nuevo y fluido vocabulario a través del juego de palabras, mientras que el 8,3% dicen

que frecuentemente.

No se puede olvidar que la mayoria de docentes indican que los estudiantes adquieren

un nuevo Yy fluido vocabulario a través del juego de palabras, este tipo de estrategia

didactica afianza los conocimientos impartidos hasta llegar a consolidarse en la memoria

a largo plazo de los estudiantes, dando lugar a que el uso del vocabulario sea cada vez

mas fluido y manejable por parte de los nifios. Estos datos se evidencian cuando los

docentes preparan a sus estudiantes para exposiciones como es el caso de los proyectos

escolares o casas abiertas.
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Tabla 19. Pregunta 11 ¢Usted considera que los recursos virtuales de aprendizaje son
muy variados, pues dependen especificamente de la intencionalidad con la que se quieran
proyectar?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado

Valido SIEMPRE 10 83,3 83,3 83,3
FRECUENTEMENTE 2 16,7 16,7 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Grafico 24: ;Usted considera que los recursos virtuales de aprendizaje son muy variados, pues dependen
especificamente de la intencionalidad con la que se quieran proyectar?

¢Usted considera que los recursos virtuales de
aprendizaje son muy variados, pues dependen
especificamente de la intencionalidad con la que se
guieran proyectar?

100,0
80,0
60,0
40,083,3
20,0 i

16,7
0,0 r "

SIEMPRE FRECUENTEMENTE

Figura 24.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacion de Resultados
El 83,3% de los docentes encuestados, indican que mientras que los recursos virtuales

de aprendizaje son muy variados, pues dependen especificamente de la intencionalidad

con la que se quieran proyectar, mientras que el 16,7% dicen que frecuentemente.

Segun el criterio de la mayoria de docentes los recursos virtuales de aprendizaje son
muy variados, pues dependen especificamente de la intencionalidad con la que se quieran
proyectar, lo cual constituye una base importante sobre la cual se sustenten el uso y

utilizacion de esos recursos, en la actualidad han tomado un lugar imprescindible.
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Tabla 20. Pregunta 12 ¢Cree usted que los recursos virtuales de aprendizaje son
herramientas tiles en la educacion de los nifios?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido SIEMPRE 9 75,0 75,0 75,0
FRECUENTEMENTE 2 16,7 16,7 91,7
OCASIONALMENTE 1 8,3 8,3 100
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Grafico 25: ¢ Cree usted que los recursos virtuales de aprendizaje son herramientas Gtiles en la educacién de

los nifios?

¢ Cree usted que los recursos virtuales de aprendizaje
son herramientas Utiles en la educacién de los nifios?

75,0
16,7
8,3
SIEMPRE FRECUENTEMENTE OCASIONALMENTE
Figura 25.

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacién de Resultados

El 75% de los docentes encuestados, indican que los recursos virtuales de aprendizaje

son herramientas Gtiles en la educacion de los nifios siempre, mientras que el 16,7% dicen

que frecuentemente y el 8,3 que ocasionalmente.

Se toma en cuenta que la mayoria de docentes revelan que los recursos virtuales de

aprendizaje son herramientas Utiles en la educacion de los nifios, desarrollan la atencion,

concentracion y las habilidades cognitivas necesarias para mejorar su aprendizaje a

edades tempranas.
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Tabla 21. Pregunta 13 ¢Considera que los recursos de aprendizaje virtuales motivan a

los estudiantes?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Vélido SIEMPRE 10 83,3 83,3 83,3
FRECUENTEMENTE 2 16,7 16,7 100,0

Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Graéfico 26: ¢ Considera que los recursos de aprendizaje virtuales motivan a los estudiantes?
¢ Considera que los recursos de aprendizaje virtuales

motivan a los estudiantes?

16,7; 17%

83,3; 83%

Figura 26.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacion de Resultados

El 83,3% de los docentes encuestados, indican que los

aprendizaje motivan a los estudiantes siempre, mientras que el 16,7%

frecuentemente.

M SIEMPRE
M FRECUENTEMENTE

recursos virtuales de

dicen que

Lo resultados expresan que los recursos de aprendizaje virtuales motivan siempre a los

estudiantes, su adecuada utilizacion se torna Ilamativa e interesante para los nifios, al

punto de que en clase participan con mas frecuencia ya que comprenden mejor lo que el

docente imparte, ademas de ser herramientas con las que los estudiantes conviven en

diario vivir.
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Tabla 22. Pregunta 14 ;Piensa que los recursos virtuales de aprendizaje en su mayoria
son muy dinamicos y permiten que los estudiantes aprendan razonando y haciendo las
cosas?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Valido SIEMPRE 8 66,7 66,7 66,7
FRECUENTEMENTE 4 33,3 33,3 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Grafico 27: ¢Piensa que los recursos virtuales de aprendizaje en su mayoria son dinamicos y permiten que los
estudiantes aprendan razonando y haciendo las cosas?

¢Piensa que los recursos virtuales de aprendizaje en su
mayoria son muy dinamicos y permiten que los
estudiantes aprendan razonando y haciendo las cosas?

70,0
60,0
50,0
40,0 333
30,0
20,0
10,0

0,0

66,7

SIEMPRE FRECUENTEMENTE

Figura 27.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Analisis e Interpretacion de Resultados

El 66,7% de los docentes encuestados, indican que los recursos virtuales de
aprendizaje en su mayoria son muy dindmicos y permiten que los estudiantes aprendan
razonando y haciendo las cosas siempre, mientras que el 33,3% dicen que

frecuentemente.

De acuerdo con el criterio de la mayoria de docentes, los recursos virtuales de
aprendizaje en su mayoria son muy dindmicos y permiten que los estudiantes aprendan
razonando y haciendo las cosas, esto significa que se desarrolla un éptimo anclaje de
conocimientos dentro del proceso ensefianza aprendizaje ya que los estudiantes se
capacitan para resolver problemas de la vida cotidiana, a la vez que se consideran nativos

digitales.
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Tabla 23. Pregunta 15 ¢Estima que los recursos virtuales de aprendizaje pueden mejorar
la ensefianza y el aprendizaje a través de su dinamica interactiva y atractiva en su
contenido?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vaélido SIEMPRE 9 75,0 75,0 75,0
FRECUENTEMENTE 3 25,0 25,0 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Gréfico 28: ¢ Estima que los recursos virtuales de aprendizaje pueden mejorar la ensefianza y el aprendizaje a
través de su dinamica interactiva y atractiva en su contenido?

¢Estima que los recursos virtuales de aprendizaje
pueden mejorar la ensefianzay el aprendizaje a traveés
de sy dindmica interactiva y atractiva en su contenido?

FRECUENTEME
NTE

SIEMPRE

0,0 10,0 20,0 30,0 40,0 50,0 60,0 70,0 80,0

Figura 28.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacion de Resultados

El 75% de los docentes encuestados, indican que los recursos virtuales de aprendizaje
pueden mejorar la ensefianza y el aprendizaje a través de su dinamica, interactiva y

atractiva en su contenido siempre, mientras que el 25% dicen que frecuentemente.

Se debe considerar que la mayoria de docentes sefialan que los recursos virtuales de
aprendizaje pueden mejorar la ensefianza y el aprendizaje a través de su dinamica
interactiva y atractiva en su contenido, dando lugar a que los estudiantes consoliden sus
aprendizajes y manejen un lenguaje mas fluido y comprensible.
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Tabla 24. Pregunta 16 ;Emplea recursos virtuales de aprendizaje como videos en el
celular, audios e imagenes llamativas en sus clases?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Vélido SIEMPRE 5 41,7 41,7 41,7
FRECUENTEMENTE 4 33,3 33,3 75,0
OCASIONALMENTE 3 25,0 25,0 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Graéfico 29: ¢ Emplea recursos virtuales de aprendizaje como videos en el celular, audios e imagenes llamativas
en sus clases?
¢Emplea recursos virtuales de aprendizaje como
videos en el celular, audios e imagenes llamativas en
sus clases?

25,0; 25%
41.7; 42% SIEMPRE
B FRECUENTEMENTE

= OCASIONALMENTE
33,3;33%

Figura 29.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacion de Resultados
El 41,7% de los docentes encuestados, indican que siempre emplean recursos virtuales
de aprendizaje como videos en el celular, audios e imagenes llamativas en sus clases,

mientras que el 33,3% dicen que frecuentemente y el 25% ocasionalmente.

Vale mencionar que la mayoria de docentes emplean recursos virtuales de aprendizaje
como videos en el celular, audios e imagenes llamativas en sus clases, lo cual permite que
el proceso de ensefianza aprendizaje sea mas dindmico y participativo, lo cual promueve
una sana convivencia social entre los estudiantes, permitiendo que el conocimiento sea
asimilado significativamente; Esto puede evidenciarse en la visita a las aulas de clase en

cualquier momento por parte de las autoridades de la Institucion.
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Tabla 25. Pregunta 17 ¢Ha utilizado la aplicacion Kahoot para interactuar en clase con

sus estudiantes?

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado

Valido SIEMPRE 1 8,3 8,3 8,3
FRECUENTEMENTE 5 41,7 41,7 50,0
OCASIONALMENTE 6 50,0 50,0 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Grafico 30: ¢Ha utilizado la aplicacion Kahoot para interactuar en clase con sus estudiantes?
¢Ha utilizado la aplicacion Kahoot para interactuar en

clase con sus estudiantes?
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= SIEMPRE FRECUENTEMENTE  m OCASIONALMENTE

Figura 30.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Anélisis e Interpretacion de Resultados

El 50% de los docentes encuestados, indican que ocasionalmente han utilizado la

aplicacion Kahoot para interactuar en clase con sus estudiantes, mientras que el 41,7%

dicen que frecuentemente, y 8,3% dicen que siempre.

Con base en el criterio de la mayoria de docentes se menciona que ocasionalmente

utilizan la aplicacion Kahoot para interactuar en clase con sus estudiantes, lo cual denota

que no es muy conocida, ni manejada por los docentes y estudiantes. Estos datos se

evidencian cuando se hace uso de esta aplicacion por parte de personas externas que

acuden a la Institucion a capacitar.
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Tabla 26. Pregunta 18 ;Conoce la aplicacion Quizizz o la ha utilizado en alguna ocasion?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Valido SIEMPRE 2 16,7 16,7 16,7
FRECUENTEMENTE 4 33,3 33,3 50,0
OCASIONALMENTE 6 50,0 50,0 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Gréfico 31: ;Conoce la aplicacion Quisizz o la ha utilizado en alguna ocasion?
¢ Conoce la aplicacion Quizizz o la ha utilizado en
alguna ocasion?

50,0
33,3
16,7
SIEMPRE FRECUENTEMENTE OCASIONALMENTE
Figura 31.

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacién de Resultados

El 50% de los docentes encuestados, indican que ocasionalmente conocen la
aplicacion Quizizz o la han utilizado en alguna ocasion, mientras que el 33,3% dicen que

frecuentemente y el 16,7 manifiesta que siempre.

Tomando en consideracion la mayoria de docentes indican que conocen la aplicacion
Quizizz o la han utilizado en alguna ocasion, significa que ha sido utilizada por varios
docentes y algunos tienen cierto conocimiento acerca de la aplicacion y aseguran que son

utiles en sus horas clase.
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Tabla 27. Pregunta 19 (En sus clases utiliza tutoriales para que sus estudiantes aprendan
de manera diferente?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado

Valido SIEMPRE 3 25,0 25,0 25,0
FRECUENTEMENTE 6 50,0 50,0 75,0
OCASIONALMENTE 3 25,0 25,0 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Gréfico 32: ¢ En sus clases emplea tutoriales para que sus estudiantes aprendan de manera diferente?
¢En sus clases utiliza tutoriales para que sus
estudiantes aprendan de manera diferente?
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SIEMPRE FRECUENTEMENTE OCASIONALMENTE
Figura 32.

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacion de Resultados

El 50% de los docentes encuestados, indican que frecuentemente en sus clases utilizan
tutoriales para que sus estudiantes aprendan de manera diferente, mientras que el 25 %

dicen que siempre y el 25% ocasionalmente.

Al mirar los resultados la mayoria de docentes enfatizan que en sus clases utilizan
tutoriales para que sus estudiantes aprendan de manera diferente, esto significa que
algunos docentes emplean recursos virtuales para que los nifios aprendan de manera

diferente, mientras que otros son totalmente tradicionales al momento de dar sus clases.
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Tabla 28. Pregunta 20 ;Cree que Educaplay es una buena herramienta interactiva que
puede ser aplicada en sus clases?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Valido SIEMPRE 7 58,3 58,3 58,3
FRECUENTEMENTE 5 41,7 41,7 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Gréfico 33: ¢ Cree que Educaplay es una buena herramienta interactiva que puede ser aplicada en sus clases?
¢ Cree que Educaplay es una buena herramienta
interactiva que puede ser aplicada en sus clases?

W SIEMPRE

41,7; 42%

58,3; 58% FRECUENTEMENTE

Figura 33.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacién de Resultados

El 58,3% de los docentes encuestados, indican que educa play es una buena
herramienta interactiva que puede ser aplicada en sus clases, siempre, mientras que el

41,7 % dicen que frecuentemente.

Es interesante considerar que la mayoria de docentes afirman que educa play es una
buena herramienta interactiva que puede ser aplicada en sus clases, esto significa que la
han utilizado y obtenido buenos resultados en el aprendizaje de los estudiantes por lo que
puede ser una buena herramienta de apoyo para fomentar el juego de palabras y el
aumento del vocabulario. Estos datos se evidencian cuando se evalua el desenvolvimiento

académico de los estudiantes.
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Guia de observacion

Tabla 29. Pregunta 1 Utilizan un lenguaje claro

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido SI 12 100,0 100,0 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Grafico 34: Utilizan un lenguaje claro

Utilizan un lenguaje claro

Sl

100,0; 100%

Figura 34.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacion de Resultados

El 100% de los estudiantes, si utilizan un lenguaje claro.

Se debe considerar que la totalidad de los estudiantes muestran que su lenguaje es

claro, significa que en los estudiantes de segundo y tercer afio de Educacion General

Bésica; el vocabulario que utilizan es bastante comprensible; Estos datos se evidencian

en las guias de observacion aplicada a los estudiantes.
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Tabla 30. Pregunta 2 Usan palabras comprensibles en las oraciones

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Sl 9 75,0 75,0 75,0
NO 3 25,0 25,0 100,0

Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Graéfico 35: Usan palabras comprensibles en las oraciones

Usan palabras comprensibles en las oraciones

uSl mNO

Figura 35.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Anadlisis e Interpretacion de Resultados

El 66,7% de los estudiantes, si usan palabras comprensibles en las oraciones, mientras

que el 33,3% no.

Segun hace referencia la mayoria de los estudiantes, emplean palabras que se

comprenden cuando formulan oraciones, por lo que se hace mas comprensible lo que

intentan transmitir a los demas, esto en su entorno familiar y escolar, pues son en los que

mas tiempo pasan. Estos datos se evidencian cuando se solicita que los estudiantes se

comunican con los docentes con la finalidad de trasmitir una informacion relevante.
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Tabla 31. Pregunta 3 Expresan sus ideas con facilidad

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Vélido Sl 4 33,3 33,3 33,3
NO 8 66,7 66,7 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Grafico 36: Expresan sus ideas con facilidad

Expresan sus ideas con facilidad
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Figura 36.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacion de Resultados

El 66,7% de los estudiantes, manifiestan que no expresan sus ideas con facilidad,
mientras que el 33,3% dice que si lo hacen.

Vale considerar que la mayoria de estudiantes no expresan sus ideas con facilidad, lo
cual denota que los espacios donde se desenvuelven los estudiantes no contribuyen a que
esto suceda 0 a su vez no se les proporciona seguridad y confianza para que ellos se
manifiesten naturalmente. Estos datos se evidencian cuando se realizan visitas a las aulas

por parte de las autoridades y los estudiantes se ponen nerviosos.
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Tabla 32. Pregunta 4 Existe sentido y l6gica en lo que expresan

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido S 10 83,3 83,3 83,3
NO 2 16,7 16,7 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Gréfico 37: Existe sentido y légica en lo que expresan

Existe sentido y logica en lo que expresan

83,3

16,7

S NO

Figura 37.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Analisis e Interpretacion de Resultados

El 83,3 de los estudiantes manifiestan que si existe sentido y l6gica en lo que

expresan, en tanto que el 16,7 no lo hacen.

Es importante sefialar que la mayoria de estudiantes muestran sentido y légica en lo
que expresan, es evidente que han trabajado en el desarrollo de la conciencia Iéxica, a la
vez que muestran un buen manejo del vocabulario, y eso les ayuda a relacionarse de mejor
forma con las personas que estan en su medio circundante, pues la comunicacion es clara;

Esto se puede evidenciar al momento en que los estudiantes participan en los momentos

civicos de los dias lunes en la Institucion.
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Tabla 33. Pregunta 5 Les gusta leer cuentos

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido SI 8 66,7 66,7 66,7
NO 4 33,3 33,3 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Graéfico 38: Les gusta leer cuentos

Les gusta leer cuentos

33,3; 33% a3
NO
66,7; 67%

Figura 38.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacién de Resultados

El 66,7 % de los estudiantes muestran que si les gusta leer cuentos, mientras que el

33,3% dicen gue no.

Los resultados expresan que a la mayoria de estudiantes les gusta leer cuentos, pues

consideran que son divertidos y hacen que su creatividad se ponga en marcha, ya que en

ocasiones deben imaginar ciertos lugares y personajes que estan descritos en un texto, lo

cual permite que se fortalezca y aumente el vocabulario mientras leen palabras y

oraciones completas para comprender lo que esta trasmitiendo el escritor; Esto puede

notarse al instante en que los nifios realizan lecturas en el aula y en espacios abiertos, de

acuerdo a la situacion.
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Tabla 34. Pregunta 6 Aprenden jugando

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Valido Sl 9 75,0 75,0 75,0
NO 3 25,0 25,0 100,0
Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Gréfico 39: Aprenden jugando

Aprenden jugando
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Figura 39.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Anélisis e Interpretacion de Resultados

El 75% de los estudiantes manifiestan que si aprenden jugando, en tanto que el 25%

reflejan que no.

Es interesante considerar que la mayoria de nifios aprenden jugando, es manifiesto la
mejor manera para que puedan adquirir los nuevos conocimientos, a edades tempranas el
juego se convierte en una buena estrategia didactica, aporta significativamente al
aprendizaje de los infantes, es la forma en que conciben la relacién con el entorno que les
rodea. Esto se evidencia al momento en que los estudiantes disfrutan de sus tiempos de

esparcimiento en el recreo.
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Tabla 35. Pregunta 7 Manejan tecnologias en clase

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Sl 7 58,3 58,3 58,3
NO 5 41,7 41,7 100,0

Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Gréfico 40: Manejan tecnologia en clase

Manejan tecnologias en clase

41,7; 42%

58,3; 58%

41,7; 42%

Figura 40.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacion de Resultados

u S|
mNO

El 58,3% de los nifios si manejan la tecnologia en clase, y el 41,7 no.

Al mirar los resultados se puede determinar que los estudiantes manejan la tecnologia

en clase, desde muy pequefios sus padres les proporcionan teléfonos celulares, un

televisor digital, video juegos, entre otros, los cuales requieren de cierta manipulacién y

dominio, y lo manifiestan en el salon de clase, y lo hacen muy bien, mucho mas cuando

el docente permite la interaccion entre unos y otros mientras esta impartiendo su tema, lo

que hace que la clase se vuelva méas dinamica. Esto se evidencia al momento en que el

vicerrectorado ingresa con su ficha a observar una clase en el laboratorio de informatica.
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Tabla 36. Pregunta 8 Interactian con herramientas tecnoldgicas en los juegos de
palabras

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Sl 4 33,3 33,3 33,3
NO 8 66,7 33,3 100,0

Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Gréfico 41: Interactdan con herramientas tecnoldgicas en los juegos de palabras
InteractGian con herramientas tecnoldgicas en los
juegos de palabras

u S|
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Figura 41.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacion de Resultados

El 66,7% de los nifios si interactian con herramientas tecnoldgicas en los juegos de
palabras, y el 33,3% no lo hacen.

En su mayoria los estudiantes hacen uso de herramientas virtuales para hacer diferentes
juegos de palabras, lo que ayuda a fomentar una mejor interaccion con este tipo de
recursos Yy hace que se familiaricen mucho mas con la tecnologia, la misma que aporta en
gran manera para que los aprendizajes sean vivenciales mientras mas se interactda, ya
que los nifios afianzan mejor sus conocimientos cuando realizan actividades por si

mismos.
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Tabla 37. Pregunta 9 Usan recursos virtuales para formar oraciones claras

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido S 9 75,0 75,0 75,0
NO 3 25,0 25,0 100,0

Total 12 100,0 100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Gréfico 42: Usan recursos virtuales para formar oraciones claras

Usan recursos virtuales para formar oraciones claras

80,0

Figura 42.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Andlisis e Interpretacion de Resultados

El 75% de los estudiantes si usan recursos virtuales para formar oraciones claras,

mientras que el 25% no.

Se debe puntualizar que la mayoria de nifios utilizan los recursos virtuales para formar

oraciones claras, al mismo tiempo que afianzan la conciencia léxica, también se vuelven

expertos en el manejo de herramientas virtuales, las mismas que les aportan aprendizajes

perdurables que les ayuden a los largo de la vida, nos encontramos en un mundo que

requiere del uso tecnoldgico para acceder al conocimiento; Esto se puede evidenciar

cuando las autoridades ingresan a una hora clase para observarla.
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Tabla 38. Pregunta 10 Les gusta leer usando la tecnologia

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Vélido Sl 10 83,3 83,3
NO 2 16,7 16,7
Total 12 100,0 100,0

83,3
100,0

Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Graéfico 43: Les gusta leer usando la tecnologia
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Figura 43.
Elaborado por: Raquel Ushifia
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Anélisis e Interpretacion de Resultados

El 83,3% de los estudiantes si les gusta leer utilizando la tecnologia, y al 16,7% no.

Es interesante considerar que en su mayoria los nifios tienen gusto por la lectura a

través de los medios tecnoldgicos, ya que en la actualidad existen recursos en la web que

son gratuitos y contienen cuentos o lecturas cortas que estan formadas por oraciones

claras y con un lenguaje comprensible. Se puede notar al momento en que los estudiantes

exponen en clase usando un proyector, lo cual forma parte de su presentacion y desarrollo

de habilidades, en tanto que el docente hara constar la nota en su registro.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Para su elaboracion se ha considerado la triangulacion entre el tema de investigacion,

el objetivo general, los objetivos especificos y los resultados de la investigacion de

campo. Son las siguientes:

El desarrollo de la conciencia Iéxica a través de recursos de aprendizaje virtuales es
factible de conseguirla por el hecho de que los nifios son nativos digitales. Se lo pudo
observar en la aplicacion de la guia de observacion.

El desarrollo de la conciencia léxica es un proceso que debe iniciarse desde los
primeros afios de vida de un nifio, cuando empieza a balbucear palabras e intenta
comunicar sus necesidades, para que pueda establecer una relacion mas cercana y
dinamica con su entorno.

Aplicada la guia de observacion a los alumnos y el anélisis de los datos obtenidos se
pudo evidenciar que la mayoria de los nifios poseen un domino adecuado del lenguaje
al transmitir sus ideas de forma clara, manifestando de esa forma que su conciencia
Iéxica se ha desarrollado.

Los estudiantes, por ser nativos digitales, no tienen temor al empleo de recursos
tecnoldgicos, desde edades tempranas, antes de que ingresen al centro educativo en
sus hogares ya lo hacen con el apoyo de sus padres.

En este contexto es factible el desarrollo de una propuesta tecnoldgica que emplee
recursos de aprendizaje virtuales, de Ultima data.

Recomendaciones

e Investigar tipologia de recursos virtuales que resulten motivadores para los

estudiantes, y que sean de facil acceso y manejo para los docentes.

e Incorporar el desarrollo de la conciencia Iéxica antes de iniciar en la ensefianza formal

de la lecto escritura. Es necesario contar con estudiantes que puedan exteriorizar con
facilidad sus pensamientos, sentimientos y emociones.

e Profundizar el desarrollo de la conciencia léxica a través de recursos ludicos y

actividades participativas de los nifios como un paso previo al empleo de recursos de
aprendizaje virtuales

Capacitar a los docentes permanentemente sobre el empleo de recursos virtuales para
fortalecer el aprendizaje de la lectura, sobre todo si se considera que el mundo de la
tecnologia cada vez se innova mas y le brinda nuevas oportunidades de actualizacion.
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e Establecer reuniones con los padres de familia para conversar y explicar las ventajas
y desventajas del uso de herramientas virtuales y el internet, dar a conocer sobre los
peligros, especialmente de la pornografia infantil y el aparecimiento de sujetos que
andan en busca de nifios para incorporarles a sus redes.

e Consultar en varias fuentes bibliograficas para seleccionar una propuesta dinamica,
vistosa y multicolor que atraiga a los nifios en el trabajo de la conciencia Iéxica.
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CAPITULO IV
Propuesta

Una vez que se realizd el levantamiento de la informacion, sobre la base de los
resultados que se obtuvieron al aplicar los instrumentos de recoleccion de datos dirigidos
a docentes y estudiantes, se despliega la impetuosa necesidad que poseen los docentes de
manejar un recurso de aprendizaje virtual, como medio de apoyo para ensefiar a los nifios
a fortalecer la conciencia léxica a través de mecanismos interactivos y dindmicos.
Titulo “Plataformas animadas para el desarrollo de la conciencia Iéxica por medio del

uso de recursos de aprendizaje virtuales (RAV) para nifios de Segundo Afio de Educacién
General Basica”.

e Datos Informativos:

Institucién: Unidad Educativa “Ramén Gonzalez Artigas”™.

Beneficiarios

Beneficiarios directos: Docentes y estudiantes de segundos afios de E.G.B.
Beneficiarios indirectos: Padres de familia y adicionalmente los demas estudiantes de
la Institucion.

Ubicacion: Provincia de Pichincha, Parroquia de Sangolqui.
e Objetivos

e Objetivo General

Elaborar actividades para adherirlas a la plataforma “DISCORD, GENIALLY Y
POWTOON” encaminado al desarrollo de la conciencia léxica, a través del uso de
recursos de aprendizaje virtuales (RAV) para nifios de Segundo Afio de Educacion

General Bésica.

e Objetivos Especificos

e Estructurar actividades participativas de manera secuencial en la plataforma
DISCORD, por medio de la utilizacion de recursos de aprendizaje virtuales
para el fortalecimiento de la conciencia Iéxica de los estudiantes.

e Fomentar el manejo de la plataforma GENIALLY con los docentes de la
institucion con el proposito de afianzar la conciencia Iéxica en los nifios de

segundo afio de bésica.
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o Dar aconocer la propuesta de afianzamiento de la conciencia léxica en base a
las actividades en la plataforma DISCORD, GENIALLY Y POWTOON entre
el cuerpo docente de la Unidad Educativa “Ramoén Gonzalez Artigas”.

e Valorar el uso del programa de animacion POWTOON en la institucion
educativa al momento de realizar las clases virtuales como parte de la
modalidad abierta que ofertd ese nuevo afio lectivo el Ministerio de

Educacion.

“Plataformas animadas” para el desarrollo de la conciencia Iéxica por medio del
uso de recursos de aprendizaje virtuales (RAV) para nifios de Segundo Ao de

Educacion General Basica”.

La propuesta que se plantea basada en las plataformas DISCORD, GENIALLY Y
POWTOON son viables, debido a que contiene varias actividades ludicas e innovadoras
que forman parte de los recursos de aprendizaje virtuales, y pueden ser aplicadas por los
docentes en el fortalecimiento de la conciencia léxica de los estudiantes de segundo afio
de basica de la Unidad Educativa “Ramon Gonzalez Artigas”, ya que existen deficiencias
al momento de formar oraciones para comunicarse con claridad, ademas es el momento
de utilizar la tecnologia para que los procesos educativos se conviertan en dindmicos e
interactivos, a mas de aportar con conocimientos perdurables en cuanto al uso adecuado

del lenguaje en los nifios de la actual generacion.

Gl

JISCORD

Fuente: https://i.blogs.es/f0d535/discord/840_560.jpg

genially

Fuente: https://i.pinimg.com/originals/0c/85/49/0¢8549f1chdf0c1bed0858d9ae6allca.png
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Fuente: https://i.imgur.com/Cz8xxr9.jpg
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para el desarrollo de la conciencia léxica por

medio del uso de recursos de aprendizaje virtuales

(RAV)”?
Segundo Aiio de Educacion General
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ESTRATEGIAS PARA EL DESARROLLO DE LA CONCIENCIA LEXICA
UILIZANDO LA PLATAFORMA “DISCORD, GENIALLY Y POWTOON” A
TRAVES DE RECURSOS DE APRENDIZAJE VIRTUALES

DISCORD es una plataforma social destinada a permitir crear grupos de chat para
diferentes juegos y finalidades. Todo porque es una aplicacion perfecta para encontrarse
con amigos y compafieros y organizar eventos, y sobre todo porque permite hablar con

otras personas mientras se esta desarrollando una actividad en la web a través de sus

funciones de chat de voz.

GENIALLY Es la unica plataforma que se utiliza para todo tipo de contenidos. Al
contar con un software para crear contenidos interactivos. Permite crear imagenes,
infografias, presentaciones, microsites, catdlogos, mapas, entre otros, los cuales pueden
ser dotados con efectos interactivos y animaciones, para presentar los contenidos a los

estudiantes de manera diferente y llamativa.

POWTOON es la plataforma de comunicacién visual que brinda la libertad de crear

videos profesionales y totalmente personalizados que tu audiencia adorara.

Ademas es de gran utilidad al momento, pues los docentes tienen que usar recursos de

aprendizaje virtuales para impartir sus clases.

Para usar adecuadamente estas plataformas se requiere del apoyo del docente, quien
se convertira en el guia de las actividades que se deben desarrollar, ademas de aportar con
su sapiencia para encaminar a los estudiantes en la ejecucién de los temas planteados

como parte del proceso de ensefianza aprendizaje.

Una vez que se decreto la emergencia sanitaria en el Ecuador a los docentes les ha
tocado realizar un sin nimero de cambios en sus estrategias metodoldgicas para poder
continuar con el proceso de ensefianza, encaminado a fortalecer las habilidades y
destrezas de los estudiantes que se estan preparando para subir a un nuevo afio lectivo, y
requieren ser fortalecidos en las bases del manejo de un buen lenguaje para comunicarse,
a la vez que el uso de recursos de aprendizaje virtuales se vuelve cada dia mas necesario

ya que en la actualidad se utiliza este medio para impartir las clases.
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RECURSOS DF APRENDIZAJE
VIRTUALES PARA F1L. DESARROLLO DE
LA CONCIENCIA LEXICA

81



PLATAFORMA DISCORD

“Discord” es una plataforma gratuita que se encuentra en la web, solo hace falta que
el usurio se registre para poder accerder a todos los beneficios que otorga, siendo uno de
los principales el chat y la comunicacion por medio de voz, pues permite que varias
personas se conecten sincronicamente para hablar y expresarse de acuerdo a lo que

requieren.

Dentro de su ventana principal o interfaz se encuentran varias opciones de uso, las
mismas que pueden ser empleadas por la persona que inicia la conversacion y compartirla

a otras por medio de un link.

También ayuda la versatilidad que obtiene gracias a sus aplicaciones para Android,
i10S, Windows, macOS y GNU/Linux, que junto al cliente web hacen que Discord pueda

ser utilizado practicamente en cualquier tipo de dispositivo.
PLATAFORMA GENIALLY

Es una herramienta interactiva que permite ubicar diferentes contenidos para ser
abordados por los docentes y estudiantes, lo cual hace que el proceso de ensefianza
aprendizaje se adapte a la nueva realidad educativa en la cual nos encontramos, donde los
recursos de aprendizaje virtuales son cada vez mas solicitados y requieren tan solo del

uso para que se pongan en marcha.
Ventajas de usar Genially

e Esde facil acceso

e Permite ingresar al crearse una cuenta.

e Se pueden hacer presentaciones animadas.

e Facilita la grabacion de voz para que sea escuchada en la presentacion.
e Se puede compartir el enlace y los estudiantes pueden visualizar.

e Sirve para que los docentes realicen sus clases asincrénicas.
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PLATAFORMA POWTOON

Esta plataforma es muy Gtil al momento de crear recursos de aprendizaje virtuales que
sean llamativos y capten la atencion de los estudiantes, todo con la finalidad de hacer las
clases mas amenas y significativas, pues presentan un contenido de manera clara, sencilla

y dinamica.

Ventajas de usar Powtoon

Los videos que se creen, pueden ser compartidos en youtube.
e Las animaciones son bastante llamativas.

e Puede grabar la voz en cada pagina.

e Esversatil.

e Cuenta con la opcién para cargar imagenes del computador.

e Se puede afadir un fondo musical a la presentacion.

Es importante recalcar que los recursos de aprendizaje virtuales que se proponen a
continuacién pueden ser utilizados en cualquier plataforma educativa de manera
sincrdnica, para que el docente interactie con los nifios mientras se desarrolla el lenguaje

por medio de la comunicacion y se aporta al desarrollo de la conciencia Iéxica.
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PROCEDIMIENTO PARA INGRESAR Y CREAR MATERIAL EDUCATIVO
DISCORD

e Acceder al navegador y digitar discord, luego dar clic en la primera ventana que
aparece.

Discord

e Seguidamente dar clic en descargar para windows.

-

e Registrarse con el correo electronico y la contrasefia e iniciar sesion.

iBienvenido de nuevo!
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e Una vez que se complet6 el proceso apararecera la siguiente ventana y podra
empezar a crear su primer servidor para conectarse con sus estudiantes.

e Después puede dar inicio a una conversacion a traves de la plataforma que se
presenta, enviando el link a los estudiantes al dar un click en invitar a los amigos.

To damos la bianvenida a
Segundo de basica

e Para un tema especifico se puede afiadir un servidor y administrarlo de acuerdo a

la necesidad.

Te damos la blenvenida a
Segundo de bisica

[ ——

[

85



PROCEDIMIENTO PARA INGRESAR Y CREAR MATERIAL EDUCATIVO
EN GENIALLY

Acceder al navegador de su preferencia puede ser google chrome o mozilla firefox y
digitar educaplay, luego dar clic en Genially, la herramienta que da vida a los
contenidos

@ ) geni.‘"-"rg

R

geniollg v?r.n,

Gondally

Fuente: https://www.genial.ly/es

e Iniciar sesién con el correo registrado y la contrasefia y dar clic en entrar para

poder acceder a la plataforma.

@ o ’

Iniclar Sesién ¢

Fuente: https://www.genial.ly/login

Una vez que ingrese podra ver todos las creaciones en Genially
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Fuente: https://app.genial.ly/dashboard
Para crear nuevas presentaciones se debe dar clic en Crear genially

@ v [+ N .

LA CONCIBNGIA LEXIOA PROYRC YO DR OMADO Ourvally sinvmim

Fuente: https://app.genial.ly/dashboard

Luego debe escoger lo que desea realizar de acuerdo al tema que va abordar.

@ [+ i ‘

Qué puedes crear con Genlally

ol

g

”‘
=
o

ong

"w o=

Fuente: https://app.genial.ly/create
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e Una vez que elija el tema puede acceder a la plantilla y empezar a crear su
presentacion.

QUIZ DARDOS

Fuente: https://app.genial.ly/templates/games

e Después de dar clic en usar plantilla puede acceder a la siguiente interfaz y
empezar a crear sus presentaciones como si fuese un power point.

°4‘

Fuente: https://app.genial.ly/editor/5f4f16742b155f0d07d06f2e
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PROCEDIMIENTO PARA INGRESAR Y CREAR MATERIAL EDUCATIVO
EN POWTOON

e Ingresar al navegador y dar clic en Powtoon ES-Presentaciones

Go gle powon plaotama [} 5 ‘

Anuno

Paowtaon £5 - Prasantacanas - Pow Toan.con

Craa vioeos animanos Cambiate a preamum

Fuente: https://n9.cl/972ty
Dar clic e iniciar sesion con la cuenta registrada.

STAYCA PN Stuck ot home?
4 Enjoy our Staycation Specioll

g.vowroon DEACUME  PLANTILLAY 4O

Conecta.
Informa.

Inspira.

oudncio odomrm

Hagistrese pora una prusba gratuito hoy

Fuente: https://n9.cl/x67x

Z POWTOON

INICIAR SESION

ety
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e Luego puede acceder a una nueva plantilla para crear su presentacion.

= rowroon

(K3

¥ aowtoon

oriale peiita iee
O3 23 88
- gl 4

Ororimcan

Fuente: https://www.powtoon.com/html5-studio/#/edit/bZcUI7xKjg0
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RECURSOS PARA EL DESARROLLO DE LA CONCIENCIA LEXICA A
TRAVES DE DISCORD

Q DISCORD

https://esports.as.com/2018/12/26/discord/Logo-Discord_1203489642_125166_1024x576.jpg

Objetivo: Desarrollar el lenguaje a través del uso frecuente del mismo, mientras

se desarrolla una clase.

Materiales:
e Teléfono celular o computador
e Plataforma “Discord”

Sitios web:

https://discord.com/channels/747535733929148530/747535734424207433

Actividad:
Observar y leer la adivinanza “Hablamos para entendernos”
Jugar en la web: Los estudiantes deben interactuar sincrénicamente con el
docente, mientras imparte una clase.
Desarrollo:
e Ingresar a la plataforma “Discord” con la cuenta que se registro.

e Seleccionar y dar clic.

Te dameos la bleavenida a
Segundo de basica
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https://discord.com/channels/747535733929148530/747535734424207433
e Unirse al grupo por medio del link enviado y el canal de voz que se
dispuso, en este caso es fonema (m).

Te damos la bienvenida a
Segundo de basica

[ g e—

o Porsanabum te seretor Con o8 kone

7 T e——

'. Deasarger & spdacide e Dinsand

https://discord.com/channels/747535733929148530/747535734424207433

e Cuando los estudiantes se encuentren unidos al canal de voz, podran
interactuar de manera directa con el docente, hacerle preguntas vy
recibir respuestas acerca del tema que se esta abordando en clase.

Saginide do haks

Te damos la bienvenida a
Segundo de basica

ceneeal

[ S—

[
[ —

-

Evaluacion:

La evaluacién se realizard de acuerdo a la participacion oral del estudiante y la

claridad de sus ideas.

Recursos Complementarios:

e https://www.xataka.com/basics/primeros-pasos-discord-que-como-

registrarte-como-crear-acceder-a-sus-servidores
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RECURSOS PARA EL DESARROLLO DE LA CONCIENCIA LEXICA A
TRAVES DE GENIALLY

LA CONCIENCIA LEXICA

¥

Fuente: https://view.genial.ly/5f4ef85953dec40da27fd087/game-action-la-conciencia-lexica

ESTRATEGIA 2. ORACIONES USANDO EL PROPIO CODIGO

Objetivo: Fomentar el desarrollo de la conciencia Iéxica a través de la lectura de

oraciones usando un codigo especifico.

Materiales:
e Laboratorio de computacién
e Proyector
e Computadora

e Recurso en la plataforma “Genially”

Sitios web:

https://view.genial.ly/5f4ef85953dec40da27fd087/game-action-la-conciencia-lexica

Actividad:
Observar y escuchar la presentacién para conocer el uso de un propio cédigo al

momento de formular oraciones.

Desarrollo:

e Dar un clic en el enlace compartido.

93


https://view.genial.ly/5f4ef85953dec40da27fd087/game-action-la-conciencia-lexica
https://view.genial.ly/5f4ef85953dec40da27fd087/game-action-la-conciencia-lexica

M LA CONCIENCIA LEXICA por raquelgarces30 en Genially

.l‘;\q Descubre mas acerca de LA CONCIENCTIA LEXICA & - Accionable

———

https://view.genial.ly/5f4ef85953decd0da27fd087/game-action-la-conciencia-

lexica s

https://view.genial.ly/5f4ef85953dec40da27fd087/game-action-la-conciencia-lexica

Observar el video y escuchar lo que se dice.

https://view.genial.ly/5f4ef85953dec40da27fd087/game-action-la-conciencia-lexica

Evaluacion:

Una vez que termine de observar y escuchar el video puede crear 2 oraciones

usando su propio cddigo en una hoja de papel bond.

Recursos Complementarios:

https://familiaycole.com/2018/04/19/actividades-de-conciencia-lexica/
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RECURSOS PARA EL DESARROLLO DE LA CONCIENCIA LEXICA A
TRAVES DE POWTOON

g L
I CONGIENGIA
LEXIOA

& POWTOON

‘ ESTRATEGIA 3. ORACIONES A PARTIR DE IMAGENES

Objetivo: Leer las imagenes y oraciones, ademds de contar las palabras y

ejecutar las acciones que se le solicita.

Materiales:
e Laboratorio de computacién
e Proyector
e Computadora
e Presentacion en Powtoon

Sitios web:

https://www.youtube.com/watch?v=7ShoL50Buuw&feature=youtu.be

Actividad:

Observar y escuchar el video en “Powtoon”, puede pararlo si es necesario para
una mejor comprension.

Mientras se desarrolla el video realice las actividades que le propone.
Desarrollo:

e Darunclicen el enlace que se le hara llegar.
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Untitled-1

-- Created using Powtoon -~ Free sign up at

nitp://www.po

oon.com/youtube/ -- Create

youtube.com

https://youtu.be/7Shol50Buuw

https://youtu.be/7ShoL50Buuw
e Observar el video y realizar las actividades que se le pide.

&

LS

J PowToon
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Ana duermeen el piso.

& sowtoon

https://www.youtube.com/watch?v=7ShoL50Buuw&feature=youtu.be
e Unavez que termine de observar el video podra hacer otras acciones en
cada oracion. Ej. Saltar en un solo pie por cada palabra de cada oracion.

Evaluacion:

Por evaluacion se considerara a las acciones que ejecuten en cada oracion, las
mismas que sean diferentes a las presentadas en el video y por el nivel de
desarrollo de las mismas.

Recursos Complementarios:

e https://www.orientacionandujar.es/2015/01/22/dislexia-ejercicios-de-

conciencia-lexica-segmentacion-de-frases-cortas/
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ANEXQOS
UNIVERSIDAD TENOLOGICA INDOAMERICA MAESTRIA DE EDUCACION CON

ENFASIS EN PEDAGOGIA

CUESTIONARIO DIRIGIDO A LOS DOCENTES

1.-OBJETIVO

Identificar el grado de conocimiento sobre el desarrollo de la conciencia léxica, dirigido
a docentes de la Unidad Educativa "Ramoén Gonzalez Artigas" de la ciudad de
Sangolqui, del Afio Lectivo 2019 - 2020.

2.- INSTRUCCIONES

¢ Considerando que la conciencia léxica es la toma de conciencia de que la
oracion es la unidad para expresar ideas y manipular palabras en un mismo
contexto, lea cuidadosamente las preguntas y responda de acuerdo a su criterio.

e Sea objetivo y veraz.

e |as preguntas no tienen respuestas correctas o incorrectas.

3.- ITEMS GENERALES

NIVEL DE BACHILLER EN CIENCIAS TERCER CUARTO
ESTUDIO DE LA EDUCACION NIVEL NIVEL
GENERO MASCULINO FEMENINO

4.- ITEMS ESPECIFICOS

NO

ITEM

SIEMPRE

FRECUENTEMENTE

OCASIONALMENTE

¢ Usted ha desarrollado la
conciencia Iéxica en sus
estudiantes través del uso de
recursos virtuales de aprendizaje?

¢, Considera usted que la
conciencia léxica se debe
desarrollar desde los primeros
afios de escolaridad?

¢, Cree que es importante ensefiar a
los nifios a conocer el significado
de las palabras antes de formar
una oracion para que puedan
estructurar ideas claras al
momento de comunicarse con los
demas?
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¢En sus clases utiliza frases
completas cuando habla con sus
estudiantes las cuales contengan
sujeto y predicado?

¢ Realiza algun tipo de juegos de
palabras en sus clases para que
sus estudiantes se involucren con
el nuevo tema a tratar?

¢ Usted utiliza textos conocidos por
los estudiantes como: retahilas,
cuentos, rimas y fabulas, para
desarrollar la conciencia léxica?

¢, Realiza juegos en clase para que
los estudiantes cuenten las
palabras que forman una oracion?

¢, Considera que sus estudiantes
emplean oraciones claras para
hacerle saber lo que piensan?

¢En sus clases permite que los
estudiantes comprendan las
palabras que hablan y cuando no
lo hacen les ayuda?

10

¢, Considera que los estudiantes
adquieren un nuevo Y fluido
vocabulario a través del juego de
palabras?
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UNIVERSIDAD TENOLOGICA INDOAMERICA MAESTRIA DE EDUCACION CON

ENFASIS EN PEDAGOGIA

CUESTIONARIO DIRIGIDO A LOS DOCENTES

1.-OBJETIVO

Identificar el grado de conocimiento sobre la aplicacion de recursos virtuales de
aprendizaje, dirigido a docentes de la Unidad Educativa "Ramén Gonzalez Artigas" de
la ciudad de Sangolqui, del Afio Lectivo 2019 - 2020.

2.- INSTRUCCIONES

¢ Lea cuidadosamente las preguntas y responda de acuerdo a su criterio.

e Sea objetivo y veraz.

e | as preguntas no tienen respuestas correctas o incorrectas.

3.- ITEMS GENERALES

NIVEL DE BACHILLER EN CIENCIAS
ESTUDIO DE LA EDUCACION

TERCER
NIVEL

CUARTO
NIVEL

GENERO MASCULINO

FEMENINO

4.- ITEMS ESPECIFICOS

NO

ITEM

SIEMPRE

FRECUENTEMENTE

OCASIONALMENTE

¢ Usted considera que los recursos
virtuales de aprendizaje son muy
variados, pues dependen
especificamente de la
intencionalidad con la que se
quieran proyectar?

¢, Cree usted que los recursos
vituales de aprendizaje son
herramientas Utiles en la educacion
de los nifios?

¢Considera que los recursos
virtuales de aprendizaje motivan a
los estudiantes?

¢ Piensa que los recursos virtuales
de aprendizaje en su mayoria son
muy dinamicos y permiten que los
estudiantes aprendan razonando y
haciendo las cosas?
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¢ Estima que los recursos virtuales
de aprendizaje pueden mejorar la
ensefianzay el aprendizaje a través
de su dinamica, interactiva vy
atractiva en su contenido?

¢Emplea recursos virtuales de
aprendizaje como videos en el
celular, audios e imagenes
llamativas en sus clases?

¢Ha utilizado la aplicacion Kahoot
para interactuar en clase con sus
estudiantes?

¢, Conoce la aplicacion Quizizz o la
ha utilizado en alguna ocasion?

S,En sus clases utiliza tutoriales
para que sus estudiantes aprendan
de manera diferente?

10

¢,Cree que educa play es una buena
herramienta interactiva que puede
ser aplicada en sus clases?
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UNIVERSIDAD TENOLOGICA INDOAMERICA MAESTRIA DE EDUCACION CON
ENFASIS EN PEDAGOGIA

GUIA DE OBSERVACION

Nombre del Observador
Ao de Educacion General Basica
Fecha de Aplicacion

1.-OBJETIVO

Identificar, mediante esta guia de observacién, el nivel de desarrollo de la conciencia
léxica, a través de los recursos virtuales de aprendizaje, dirigido a estudiantes de
segundo y tercer afio de E.G.B. de la Unidad Educativa "Ramén Gonzalez Artigas" de
la ciudad de Sangolqui, en el Afio Lectivo 2019 - 2020.

Ne ASPECTOS QUE SE OBSERVARAN SI | NO OBSERVACIONES

1 Utilizan un lenguaje claro

Usan palabras comprensibles en las
oraciones

Expresan sus ideas con facilidad

Existe sentido y l6gica en lo que expresan
Les gusta leer cuentos

Aprenden jugando

Manejan tecnologias en clase

Interactdan con herramientas tecnoldgicas en
los juegos de palabras

9 Usan recursos virtuales para formar oraciones
claras

10 | Les gusta leer usando la tecnologia

N

ONoO|O|bd|lW
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