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RESUMEN EJECUTIVO

El problema en estudio radica en el bajo nivel de desarrollo de la lectoescritura en
los alumnos de los terceros afios de Educacion General Basica Elemental de la Unidad
Educativa Gonzélez Suarez; a partir de los cual, el objetivo de la investigacion se
orientd en elaborar actividades gamificadas on line para el mejoramiento de la
lectoescritura en los educandos, se utiliz6 un paradigma de investigacion socio critico
bajo un enfoque mixto de alcance descriptivo. Los resultados muestran que los
docentes aplican de forma escasa y poco frecuente la metodologia activa de ensefianza
orientada en la gamificacion online, para el desarrollo de las habilidades y destrezas de
lectoescritura con sus diversas estrategias de ensefianza y utilizan metodologias
tradicionales, ademas los educandos presentan problemas en los procesos de escritura
para la conformacion de palabras y completacidn de las mismas, no comprenden lo que
leen y presentan bajo nivel de razonamiento de la lectura. Del estudio se concluye que
los estudiantes presentan problemas para el reconocimiento de las letras, asi como a la
agrupacion de las imagenes con las palabras, las estrategias empleadas por los docentes
para el desarrollo de la lectura con los estudiantes se basan en principios del
tradicionalismo educativo, los maestros desarrollan lecturas de textos sin generar un
analisis y razonamiento de las ideas principales y secundarias, ademas, las estrategias
no se orientan a una lectura comentada, debate dirigido asi como a un método alfabético

y silabico.

Palabras clave aprendizaje, ensefianza, gamificacion, herramienta, lectoescritura.

XVi



UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRAGO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN INNOVACION Y
LIDERAZGO EDUCATIVO
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WRITING SKILLS IN THIRD-GRADE ELEMENTARY SCHOOL
STUDENTS

AUTHOR: Maritza Elizabeth Acosta Rodriguez
TUTOR: MSc. Diana Carolina Rivero Leen.

ABSTRAC
The problem under study consists of the low level of literacy development in third-
grade elementary school students at "Unidad Educativa Gonzélez Suérez". The aim of
the research was to develop online gamified activities for the improvement of reading
and writing in students. A socio-critical research paradigm was used under a mixed
approach with a descriptive scope. The results show that the teachers rarely and
infrequently apply the active teaching methodology based on online gamification to
develop literacy skills and abilities with various teaching strategies and use traditional
methodologies. In addition, students have problems in the writing process for word
formation, word completion, they do not understand what they read, and they have a
low level of reading reasoning. The study concluded that students have problems with
letter recognition, as well as with the grouping of images with words, teachers
employed strategies for the development of reading with students based on the
principles of educational traditionalism. Teachers develop texts readings without
generating analysis and reasoning the main and secondary ideas. Furthermore, the
strategies are not focused on annotated reading, directed discussion, as well as

alphabetical and syllabic method.
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Introduccion
Importancia y actualidad

Para Ayala y Gaibor (2021) los procesos referentes a la lectura y escritura desde el
ambito pedagogico tienen enfoques y productos diferentes, pero un mismo objetivo
dentro del proceso educativo, el cual se orienta en formar seres pensantes y criticos;
los procesos expuestos requieren de un codigo Unico para ser descifrados, ademas, los
propdsitos para los cuales los nifios leen no son los mismos en referencia a lo que se
escribe. Es relevante mencionar que la intencionalidad de la lectura no tiene que ver
con la construccion de la escritura de una forma exacta, en virtud de que a través de la
lectura muchas de las veces no se puede expresar la idea central del texto, por lo cual
es fundamental de que la escritura sea un proceso trabajado de forma secuencial para
el desarrollo las competencias lingisticas en cada uno de los educandos.

En estudios realizados por la organizacion de las Naciones Unidas (ONU) (2020) se
estima que en el mundo cerca de seiscientos diecisiete millones de humanos entre nifios
y adolescentes no han logrado desarrollar la competencia de la escritura, asi como
también las destrezas relacionadas con la lectura. EI mermar el desarrollo de la lectura
y escritura de los jovenes y nifios amenaza el progreso de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) en virtud de qué se coarta el crecimiento integral de las personas, y
de forma conjunta el de las naciones

En el mismo sentido segln la Organizacion los Estados Americanos (2021) cerca
de cien millones de educandos que estan a nivel primario académico permanecen en
un mismo dominio de la lectura, a efectos de la pandemia Covid-19 donde los entornos
virtuales se convirtieron en el medio para desarrollar el proceso ensefianza y
aprendizaje, en muchos paises tanto maestros como alumno no estuvieron preparados
para afrontar este tipo de educacién, ademas, en el afio 2020 se estima que el 42% de
nifios leen y escriben de una forma plena, a diferencia del afio 2018 donde se estimaba
que el 65% de infantes lo hacian.

En el Estado ecuatoriano, el Ministerio de Educacién (Mineduc) (2021) indica que
posterior a la pandemia, los estudiantes de Educacion General Basica Elemental

(EGBE) presentan problemas en el desarrollo de la lectoescritura, donde los nifios no



presentan fluidez en la lectura asi como desarrollo de la comprension silébica, para lo
cual, los procesos de escritura también presentan errores ortograficos y confusién en la
escritura de cada una de las palabras que se emplean dentro del entorno natural.

En el mismo orden de ideas, aunando en lo expuesto anteriormente los ODS y
especificamente el objetivo cuarto, hace referencia a que en el mundo entero se
garantizar el desarrollo de la lectoescritura en los infantes, para lo cual, indica que las
Naciones deben ser las que garanticen una educacion de calidad, a partir de lo expuesto
surge la necesidad de buscar aquellas soluciones que aporten al desarrollo de la
educacidén, con mira a garantizar los procesos de lectura y escritura con calidad en los
procesos en los estudiantes de EGBE.

El estudio realizado por Ceballos y Sevilla (2022) en Espafia, indica que los nifios
que cruzan la educacion primaria presentan problemas en el desarrollo de la escritura
de los textos, donde se puede evidenciar la omision de letras para la escritura de
palabras, asi como la falta de palabras dentro de las oraciones; en lo correspondiente a
los procesos de la lectura los estudiantes realizan procesos entrecortados, ademas no
comprenden lo que leen y finalmente no logran identificar ciertos componentes basicos
de este proceso como el reconocimiento de la idea principal de la lectura y personajes
transcendentales y secundarios.

Para Arteaga y Carrion (2022) en su investigacion desarrollada en Colombia indica
que los procesos de lectura y escritura no son los esperados en los educandos del nivel
porimario, a efectos de que no se visualiza un analisis critico de la comprension lectora,
asi como también la reflexion sobre el texto que se lee y de forma paralela los
estudiantes no consiguen escribir una semejanza a lo leido, demostrando de esta manera
de que el proceso lectoescritor no ha desarrollado las competencias y las deterzas para
estos niveles de educacion, lo cual a futuro puede afectar el desarrollo de los saberes

en cada uno de los educandos.

En su estudio Alvarez et al. (2020) en un estudio realizado en Ecuador, en referencia
al desarrollo y proceso de la lectoescritura en estudiantes de educacion priemaria, se

observa de que el desarrollo de estos procesos requiere de maestros capacitados



altamente en estrategias y metodologias activas, para que despierten en los nifios,
jovenes y adolescentes el interés por leer y querer escribir de una forma sistematica,
donde plasmen sus ideas para conjeturar de forma paralela sus objetivos personales y
profesionales; ademas, se evidencia que los nifios tienen balbuceos en la lectura 'y en
muchas ocasiones no escriben las palabras que el maestro dicta para la conformacion
de los diferentes textos, lo cual entonces constituye en un indicador de que existe
desconocimiento tanto de vocales como de consonantes.

De igual manera, Salazar (2020), en su estudio titulado como: los procesos de
lectoescritura en la secundaria: Un estudio de caso en la Zona 3 de Ecuador, en sus
hallazgos revelan que, en los diferentes afios de estudio, en el Instituto José Ignacio
Ordoiiez, del Cantdn Pelileo, los estudiantes de esta Institucion tienen deficiencia en la
lectura y escritura, esto se debe a la falta de aplicacidn de técnicas activas por parte del
docente, lo que ha dado como resultado la perdida de interés por parte del educando
hacia la lectura y por ende a la escritura, dificultando el normal proceso ensefianza
aprendizaje.

De igual manera, Bernal (2017) en Ecuador, en su estudio titulado como ¢Qué
escriben los nifios?, una mirada desde el modelo escuela nueva, debela que la caligrafia
y la ortografia son otro problema pues evidencia que la torpeza motriz es notable, s6lo
un 50% puede identificar el tipo y estructura del texto que lee, pero el propdsito de la
lectura es nulo, aunque si se hace referencia en la pre-lectura.

En tal sentido, esta investigacién busca realizar un diagnéstico de los
problemas que presenta presentan los nifios y nifias de 3ero EGB de la Unidad
Educativa Gonzalez Suarez dentro del proceso de lectura y escritura, asi como
identificar las estrategias de lectoescritura que utilizan los docentes, con la finalidad
de elaborar estrategias de gamificacion para el desarrollo de la lectoescritor para

mejorar los aprendizajes significativos en los educados.



Planteamiento del problema

Gréfico 1. Arbol de problemas
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Elaborado por: Acosta (2021)

Anélisis critico
El problema de la investigacion se centra en que, existe un bajo nivel de desarrollo
de la lectoescritura en estudiantes de 3ero EGBE de la Unidad Educativa “Gonzalez
Suarez”, esto se debe a que, 10s docentes de la Unidad Educativa, dentro del proceso
de ensefianza con los educandos de los Terceros Afios de Educacion General Basica
Elemental, no aplican recursos y estrategias gamificadas para la ensefianza de la lectura
y escritura, lo cual esta causando en los nifios y nifias apatia hacia la lectoescritura, es
decir, los estudiantes estan mostrando desinterés por realizar contactos con libros de
texto de cualquier indole, muestra dejadez por realizar una lectura, no les interesa lo

que escribe y por qué lo escribe, sino que lo hacen porque tienen que cumplir con tareas.



En otro orden de ideas, los docentes del nivel de educacion Bésica Elemental
aplican estrategias de forma limitada, técnicas de lecturay escritura como la prediccion
de la temética del cuento que se narran, ampliacion de vocabulario, manejo de recursos
digitales y ludico, etc, lo cual estd produciendo lecturas silabicas, lo que a su vez retarda
la comprension de las cosas y quebranta el estado animico de los alumnos, en virtud de
que va de lo individual a lo ordinario.

Finalmente, el poco habito que presentan los nifios y nifias por leer y escribir esta
limitando el desarrollo del lenguaje, expresion, creatividad y organizacion vy
elaboracion de ideas, lo cual reduce el desarrollo integral de los educandos, rezagando
aprendizajes interdisciplinares, esto a su vez puede disminuir el nivel de autoestima de
los educandos debido a que pueden sentirse inferiores en capacidades y desarrollo de
destrezas frente a los estudiantes que si consiguen alcanzarlas.

Hipotesis

Ho = La aplicacion de la gamificacion on line no mejora los niveles de lectoescritura en
los estudiantes de los terceros afios de Educacion General Bésica Elemental de
la Unidad Educativa Gonzalez Suérez

Ha=La aplicacion de la gamificacion on line mejora los niveles de lectoescritura en los

estudiantes de los terceros afios de Educacion General Bésica Elemental de la Unidad

Educativa Gonzélez Suarez

Objetivo

Objetivo general

e Desarrollar actividades de gamificacion on line para el mejoramiento de la
lectoescritura en los educandos de tercer afio de EGB de la Unidad Educativa
Gonzalez Suérez.

Objetivos especificos

e Diagnosticar las dificultades de lectoescritura que presentan los alumnos de

tercer afio de Educacion General Bésica Elemental de la Unidad Educativa

Gonzalez Suérez



Analizar las estrategias de lectoescritura que utilizan los docentes para la
ensefianza de la lectoescritura

Elaborar actividades gamificadas on line para el desarrollo de la lectoescritura
en los educandos de 3ro de EGBE de la U.E. Gonzalez Suarez.



CAPITULO I
MARCO TEORICO
Antecedentes

Para el desarrollo de los antecedentes investigativos el presente estudio recurrié a
paginas indexadas y repositorios de articulos cientificos de alto impacto en el sistema
educativo para el analisis de aquellos estudios relevantes y que tengan significancia y
aporten un valor demostrativo para el desarrollo de la propuesta de estudio, a
continuacion se detallan los resultados y conclusiones de las investigaciones desde el
contexto internacional hasta llegar a la localidad propia donde se desarrolla el presente
trabajo.

El estudio desarrollado por Choes (2021) tuvo como finalidad realizar un analisis
que determine la incidencia de las herramientas digitales para el desarrollo de la
lectoescritura en una unidad educativa de la localidad de Espafia. La investigacion
empled una metodologia cuantitativa de alcance descriptiva, los resultados del estudio
muestran que dentro del centro educativo los docentes del nivel educativo elemental en
un 75% no emplean las tecnologias y sus diversas herramientas digitales para motivar
y despertar en los nifios el interés por realizar procesos de lectura y escritura de una
forma diferente, significativa y divertida; ademas los estudiantes al no contar con el
manejo de recursos creativos dan muestras de la falta de interés por aprender en un
89%, en donde se evidencia y de forma notoria lecturas pausadas y palabras
entrecortadas dentro del desarrollo de la escritura en 78% de los educandos. De los
hallazgos el estudio concluye que el empleo de métodos tradicionales desmotiva y resta
interés en los estudiantes por aprender a leer y escribir de una forma activa, para lo cual
es relevante que se emplee las tecnologias para crear procesos motivadores que ayuden

a conseguir las competencias linguisticas en el ambito de la lectoescritura.



La investigacion en analisis, contribuye dentro del estudio con las causas que
pueden originar el problema de aprendizaje referente a la lectoescritura en los nifios y
nifios, asi como, postula a las tecnologias como herramientas estratégicas para
fortalecer y optimizar el proceso de la lectoescritura, lo cual brinda una alternativa de
solucion al problema de investigacion.

Del mismo modo, Cacuango (2020), tuvo como objetividad estudiar el proceso
evolutivo el desarrollo de la escritura a partir de la dimensién emocional, espacial y
motriz en un centro educativo primario de Colombia. La investigacion emple6 una
metodologia cuantitativa de alcance exploratorio — descriptivo, Los hallazgos del
estudio muestran que un 67% los estudiantes presentan problema con la lectoescritura
en virtud de que no han logrado desarrollar los procesos de la motricidad fina (56%),
asi como la coordinacion espacial (61%), ademas, también se indica que un 58% los
estudiantes no leen y escriben de una forma efectiva en virtud de que su memoria
auditiva y visual no ha sido estimulada para acrecentar los procesos de recepcion y
emisién de mensajes; a partir de lo expuesto el 53% de los estudiantes presentan
dificultades en los procesos que se relacionan a la lectura y escritura.

El estudio constituye en un referente para la investigacion, en virtud de que se
establece que el bajo nivel de desarrollo de la lectoescritura se asocia con el novel de
desarrollo de la motricidad, lo cual orienta a la elaboracion de un instrumento de
recoleccion de la informacion integral que asocie otros factores educativos para
determinar el origen del problema y brindar una solucion acorde a las necesidades de
los estudiantes asociando actividades auditivas, visuales, y motoras para el
perfeccionamiento de la lecturay escritura.

En el mismo orden de ideas expuestas, la investigacion desarrollada por Rengifo
(2020) tuvo como finalidad generar un analisis referente a la lectoescritura dentro del
proceso ensefianza y aprendizaje en una unidad educativa ecuatoriana correspondiente
al nivel primario. La investigacion emple6 una metodologia cuantitativa bajo un
alcance descriptivo, los resultados muestran que un 67% el proceso de la lectoescritura
es decadente en los nifios, en virtud de que los maestros dentro del proceso no se emplea

material concreto que despierte en los nifios el interés por leer y escribir en un 90%, asi



como tampoco se generan escenas vivas para generar dramatizaciones de los cuentos
que invite a los estudiantes a una lectura fluida y comprensiva, ademas, en un 78% las
destrezas de que corresponden a la escritura en este nivel educativo no logran alcanzar
los indicadores de evaluacion, a efecto de que en un 87% los estudiantes escriben
palabras de forma incompleta y en varias ocasiones no escriben nada, asimismo, el
empleo de diferentes técnicas ludicas de naturaleza digital han permitido alcanzar un
mejoramiento de la lectoescritura en un 75% en los educandos. Finalmente, el estudio
concluye que la aplicabilidad las tecnologias en los entornos virtuales, despierten el
interés del estudiante para aprender a leer y escribir una forma efectiva, donde se
desarrollan nuevas fortalezas en los procesos, permitiéndole a los estudiantes alcanzar
los perfiles de salida en cada uno de los niveles educativos.

La investigacion dentro del estudio contribuye con la forma de mejorar los procesos
de la lectoescritura en los alumnos, donde es fundamental que el objeto conceptual o
ideal se implique en una clase de equivalencia con los procesos cerebrales, para
perfeccionar las habilidades ludicas mediante el manejo de técnicas activas y
estrategias innovadoras, y con ello, alcanzar una lectura clara y escritura perfecta en
los educandos.

Dentro del mismo ambito Correa (2020) Tuvo como objetividad construir un
entorno virtual en mil aulas de Moodle para el desarrollo de la lectura y escritura en los
estudiantes de EGBE. El investigador empled una metodologia cuantitativa de estudio,
de alcance descriptivo, los resultados del estudio muestran que las actividades de forma
sincronica y sincronica dentro de los entornos virtuales, permiten a los maestros
emplear recursividades que despierten en los estudiantes el interes por leer en primera
instancia y de forma paralela a escribir; a partir de lo cual se nota una mejoria del 55%
en los procesos de escribir y leer, donde los estudiantes pueden realizar lecturas fluidas
en un 78% de la nuestra, asi como escribir de una forma completa las palabras y
oraciones que se dictan a partir de los diferentes textos leidos en un 87%, y esto se
consigue gracias a la motivacién que brinda la tecnologia. El estudio se concluye que
el empleo de las tecnologias y sus entornos educativos permite en los estudiantes el

desarrollo de los procesos relacionados a la lectura y la escritura, asi como a la



busqueda de nuevas estrategias de aprendizaje para que se radiquen todas aquellas
problematicas que giran en torno a la lectoescritura.

El estudio efectuado y analizado con anterioridad, dentro de la investigacion brinda
una orientacion de como el proceso educativo relacionado a la ensefianza de la
lectoescritura puede mejorar mediante la aplicacion de herramientas tecnoldgicas
innovadoras de forma on line, los cuales pueden motivar y predisponer a los alumnos

a un aprendizaje diferente, activo y significativo de la escritura y la lectura.
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Desarrollo tedrico de objeto y campo de estudio
Gamificacion

En palabras de Dichev y Dicheva (2017) define a la gamificacion como aquel
proceso que permite la manipulacion de material concreto o la visualizacion de los
mismos dentro de entornos virtuales, para el desarrollo de habilidades y destrezas
de los estudiantes, que les permita adquirir una educacion de calidad.

Aunando en lo anteriormente y segin Huotari y Hamari (2016) los juegos que
se realizan a través de la técnica de la gamificacion, busca la incorporacion de
dinamicas que potencialicen el aprendizaje en los estudiantes, lo cual hace que se
despierte el interés por aprender mediante la interaccion con los compafieros y
compartir experiencias académicas sin temor a equivocarse, fomentando un proceso
de aprendizaje colaborativo.

Finalidades de la metodologia activa — Gamificacion.

En palabras de Huotari y Hamari (2016) la metodologia activa de la
gamificacion dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje tiene diversas
finalidades, en primera instancia motivar y despertar el interés de los estudiantes
para aprender de una forma significativa y colaborativa; ademas, se pretende que
las experiencias de ensefianza y aprendizaje sean gratificadoras en los estudiantes,
y de esta manera alcanzar los aprendizajes imprescindibles que se establecen dentro
de los curriculos, y posteriormente estos conocimientos significativos se conviertan
en aprendizajes previos pilares de la edificacion de nuevas sapiencias con miras a
la formacion profesional y personal de cada uno de las educandos.
Caracteristicas de la gamificacién

De acuerdo con Tobon et al. (2020) la técnica de la gamificacion se caracteriza
de otros métodos de ensefianza porque fija desafios en diferentes niveles, con el
objetivo de interactuar e inmiscuirse en actividades ludicas o virtuales para mejorar
el proceso de ensefianza y aprendizaje.

En el mismo orden de ideas Panis (2020) sefiala que la metodologia activa de la
gamificacion es caracteristica dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje, a
efecto de que pretende buscar soluciones a los problemas educativos y que se
generan dentro del entorno, activando de esta manera todos los protocolos

psicolégicos en los educandos, otorgando un dinamismo de alto nivel e impacto
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para que los estudiantes adquieran los conocimientos significativos e
interdisciplinarios mediante un proceso de relaciéon con sus logros alcanzados a
partir de errores cometidos de forma posterior en el proceso de aprendizaje.

Ademas, los procesos gamificados se encuentra dentro del sistema educativo de
diversas formas, y se aplica mediante juegos serios en donde es fundamental que
cada uno de los roles que ocupe los participantes, logren seguir las reglas definidas
para la optimizacion de los recursos, y posteriormente alcanzar las metas
académicas desde un entorno presencial o virtual.

Tipos de gamificacion

Los procesos gamificados dentro del proceso educativo se puede dividir en
procesos online y offline.
Gamificacion online

Para Bicen y Kocakoyun (2018) la gamificacion en linea esta asociado con el
empleo de diferentes tipos de juegos que se pueden crear o encontrar en la red, los
cuales deben aportar un valor significativo para la adquisicion de los conocimientos
de forma interdisciplinaria, y ademas, el fortalecimiento de la parte axioldgica en
cada uno de los estudiantes.

Dentro del mismo contexto, los beneficios que brinda la gamificacion online
permite motivar y estimular a los educandos en virtud de que esta metodologia
activa es una fuente de motivacion que aumenta la estimulacion de los estudiantes
al afrontar cualquier tipo de formacidn, ademas genera de habilidades y favorece la
adquisicién de competencias practicas, mejora la retencion del aprendizaje debido
a el juego favorece la conservacion de los conocimientos adquiridos mediante la
lectura, la audicién o visualizacion de contenidos (Altamirano, 2018).
Gamificacion offline

Para Bicen y Kocakoyun (2018) la gamificacion offline consiste en la aplicacion
de mecanismos educativos ludicos en entornos cotidianos, efectuandose de forma
presencial en los centros educativos, y tiene como finalidad central alcanzar
resultados educativos que permitan un mejoramiento de las habilidades y
competencias de los estudiantes mediante el desarrollo de acciones concretas.

Aunando en lo expuesto anteriormente, los procesos gamificados offline

permiten la interiorizacion de los aprendizajes significativos de una forma activa y
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divertida, donde se pueden establecer y crear experiencias académicas positivas en
cada uno de los estudiantes. En otro ambito este tipo de gamificacién funciona
efectivamente debido a que consigue motivar a los alumnos, desarrollando un
mayor compromiso de las personas, e incentivando el animo de superacion,
empleado una serie de técnicas mecanicas y dinamicas extrapoladas de los juegos
(Ardila, 2019).

Recursos de la gamificacion

La gamificacion emplea diferentes tipos de recursos dependiendo el &ambito y el
entorno educativo donde se desarrolle el proceso de ensefianza, en este sentido los
recursos pueden ser ludicos o tecnoldgicos como lo menciona Seliro et al. (2018),
para lo cual, es importante que se establezcan los objetivos de aprendizaje y las
estrategias que desean emplear para conseguir las destrezas en los estudiantes.
Recursos ladicos

Los recursos ludicos dentro del proceso de la gamificacion constituyen el
recurso manipulable a través del cual los educandos aprenden jugando
interactuando y compartiendo experiencias vivas de aprendizaje con el grupo, para
poder entender de que las experiencias vivas del juego presentan contextos reales
para el desarrollo de la inteligencia y la adquisicion de conocimientos significativos
(Bicen y Kocakoyun, 2018).

Los recursos ludicos empleados en la EGBE se enfocan en el manejo de
elementos propios del aprendizaje activo, basado en el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico, asi como al correspondiente al aspecto verbal, mediante el
analisis de situaciones del contexto educativo que permitan al estudiante manipular
los elementos de naturaleza manual o virtual, con miras alcanzar una solucion
Optima en la solucién de los problemas.

Elementos de caracter tecnoldgico para el desarrollo de la gamificacion.

Segun Phungsuk et al. (2017) la aplicabilidad de las tecnologias dentro del
aprendizaje de los estudiantes a través de la gamificacion permite despertar el
interés por aprender, ademas los recursos educativos innovadores que se centran en
el manejo de entornos virtuales tienen como prioridad el mejoramiento de la calidad

educativa, aplicando una serie de acciones dinamicas a través de los diferentes
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contextos educativos, permitiendo de esta manera una interaccién efectiva entre el
maestro y el grupo de estudiantes que a su cargo se encuentre.

No obstante, el manejo de los recursos tecnologicos para el desarrollo de la
gamificacion, permite al maestro crear diferentes niveles de complejidad para que
los estudiantes superen los retos y puedan adquirir aprendizajes reveladores e
imprescindibles para su desarrollo integral (Salvador, 2021). Para el desarrollo de
la gamificacion de forma virtual es fundamental que el maestro tenga amplio
conocimiento y dominio sobre el manejo de los entornos virtuales, a efectos de que
se requiere de buena praxis para la construccion del material con el que se va a
trabajar, explicar y consignar actividades para que los estudiantes se empoderen del
conocimiento significativo y puedan desarrollar el mismo de una manera
colaborativa.

Elementos para el desarrollo de los procesos gamificados.

En palabras de Oliva (2016) los elementos que emplea la gamificacion se orienta
en los videojuegos dentro de los contextos educativo, para lo cual es fundamental
gue estos sean activos y mecanicos, para que de forma conjunta vislumbren sus
beneficios y sea un aporte significativo para el contexto educativo como lo
manifiesta también Rapp et al (2019).

Elementos gamificados activos.

Mallitasig y Freire (2020) indica que los elementos activos dentro del proceso
de ensefianza y aprendizaje, en primera instancia orientan el desarrollo del accionar
y el comportamiento de los actores sociales que se encuentran implicados dentro
del juego; para ellos fundamental de que se encuentren vinculados de una forma
minuciosa, en virtud de que se estd jugando con las emociones y los sentimientos
que de forma particular experimentan los educandos al momento de ejecutar las
acciones para el desarrollo de los conocimientos significativos, esto puede despertar
curiosidad, frustracion, alegria'y competitividad dentro del proceso academico, para
lo cual es esencial de que el maestro explique de que dentro de esto la finalidad es
adquirir conocimientos, no existiran ganadores ni perdedores, sencillamente todos
deben adquier un conocimiento significativo que le servira para la vida y el mismo
se ha puesto en préactica cuando el entorno lo requiera a traves de diferentes

problematicas.
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Ademas, es fundamental de que el maestro oriente sus actividades para que entre
todo el grupo de trabaj,0 exista empatia y todos puedan asociarse de una manera
que el conocimiento no espere de voluntades sino mas bien, de acciones académicas
efectivas.

Elementos gamificados mecanicos

En palabras de Mallitasig y Freire (2020) los elementos gamificados de
naturaleza mecénica se ponen de manifiesto durante el desarrollo propio de esta
metodologia activa, incorpora normativas y elementos esenciales que se deben
establecer dentro del juego para guardar disciplina y su desarrollo efectivo.

Dentro de estos elementos se pueden mencionar al trabajo desarrollado en equipo
por los estudiantes, el cual se constituye en el pilar esencial para conseguir los
objetivos académicos, ademas otro de los elementos que se pone de manifiesto
dentro de este proceso de trabajo es la competencia, la cual no busca crear
problemas de que los compafieros, sino mas bien invita a desarrollar destrezas y
competencias para que la educacién cada vez tenga mayor efectividad y
significatividad como lo expone Mero y Castro (2021).

Durante este proceso, implica la adquisicion de conocimientos y al mismo
tiempo obtener recompensas que motivan a continuar, dentro de este mecanismo y
durante la ejecucion del juego se puede realizar retroalimentacion mediante
comentarios y opiniones de los participantes sobre la estructura de juego; para que
la actividad tenga mayor relevancia, en la planificacion del juego debe estar
implicito la palabra “suerte” que simula ser producto del azar y que motive a los
jugadores a realizar negociaciones entre ellos o mediante intermediarios dando la
oportunidad de participar a todos los equipos de manera equitativa, ordenada y
secuencial para lograr la consecucién del objetivo planificado (Mero y Castro,
2021).

Elementos dindmicos de la gamificacion

Este elemento es crucial y debe ser tomado en cuenta previo a ejecutar un
proceso gamificado de actividades, debido a que permite determinar las
caracteristicas especificas de los educandos en el desarrollo de la propuesta, Ortiz
et al. (2018) mencionan cuatro tipos de jugadores basados en la clasificacion hecha
por Mese y Dursun (2018) los cuales son contempla a los triunfadores zquienes

15



son competitivos y siempre buscan el triunfo para obtener un status entre los
participantes, los exploradores (explorers) se centran en el descubrimiento y ello
fortalece el conocimiento que adquieren; para los sociables (socialites) el desarrollo
de una red de jugadores donde puedan relacionarse, compartir ideas y experiencias
y dar a conocer temas relacionados al juego, es transcendental.

Elementos estimulantes de la gamificacion

En este sentido, Ortiz et al. (2018)) indica que uno de los elementos esenciales
para motivar a los estudiantes es tomar en cuenta cada una de las necesidades e
intereses que poseen los seres humanos, en razén que nadie actda de manera activa,
si no es generado por el deseo, el mismo que impulsa a la actuacion, reflexion e
interpretacion de cada uno de los hechos que estan en el entorno; por lo tanto, es
preciso aprende a identificar los factores que motivan a los educandos a adquirir
conocimientos significativos, tanto en los espacios fisico y virtuales y que se
involucren de manera activa dentro de las actividades gamificadas para la
consecucion de los objetivos educativos.

Herramientas tecnoldgicas gamificadas para la lectoescritura

Actualmente existe diversas plataforma y herramientas en linea para la practica de
la gamificacion para el desarrollo de la lectoescritura, las cuales se detallan a
continuacion:

Topworksheets.

Es una herramienta virtual de gratuidad en linea, que presenta un entorno lleno
de imaginacion donde los nifios y nifias contribuyen a los personajes para el culmino
de cada etapa de los juegos. Este enfoque hace que el aprendizaje sea amigable y
accesible para los alumnos, creando un contexto que conecta las diferentes areas
del conocimiento (Jerez et al, 2022).

Esta herramienta virtual permite a los docentes elaborar actividades de lectura
comprensiva y comentada para identificar diferentes aspectos lectores como ideas,
comentarios, conclusiones etc., ademas permite la completar palabras, asi como
separar letras de nimeros (Aguilar,2020). La herramienta en analisis permite a los
nifios mediante el desarrollo de sus actividades reconocer y colorear requerimientos

gramaticales de las lecturas.
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Liveworksheets

Liveworksheets es una web que ofrece una herramienta gratuita muy sencilla
que permite digitalizar muchas de las actividades que disefias para el alumnado y
convertirlas en interactivas para que puedan ser realizadas facilmente con cualquier
dispositivo electronico para el desarrollo de la lectura comprensiva (Berrocal, A. y
Aravena, 2021).

Para Tapia (2020) Liveworksheets permite transformar el disefio de las fichas
para el disefio de la lectura comprensiva de tradicionales a imprimibles (doc, pdf,
jpg...) en ejercicios interactivos autocorregibles, que se denominan "fichas
interactivas".

El trabajo de las actividades en esta herramienta virtual que admite el desarrollo
de los contenidos de la lectura comprensiva, permite a los educandos el desarrollo
de las habilidades linguisticas, habilidades grafomotrices, asi como prevencion de
dificultades lectoras (Jerez et al, 2022).

Puzeel

Segun Ortiz et al. (2018) Puzzel es una herramienta gamificada para el desarrollo
de lectoescritura que permite la creacion de crucigramas, el cual consiste en
encontrar aquellas palabras que ayuden a completar las aficiones, a partir de esto,
es importante incrementar el nivel de dificultad para desarrollar los procesos de la
lectura y la escritura en los estudiantes, con miras a minimizar aquellos errores de
naturaleza ortografica y de pronunciacion de palabras.

Powtoon

Powtoon es una herramienta educativa en linea para el desarrollo de la
gamificacion que permite el disefio de presentaciones en linea, asi como crear
presentaciones animadas visualmente impactantes para la ensefianza de la
lectoescritura, Garantiza la diversion y dinamismo en el proceso de ensefianza y
aprendizaje (Majuri et al., 2018).

En palabras de Ortiz et al. (2018) esta herramienta gamificada permite realizar
videos de aspecto profesional, gratis y en menos de una hora. Ofrece plantillas

elaboradas para utilizar y aligerar el trabajo docente.
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Estrategias de ensefianza utilizadas en la gamificacion

Las estrategias de la ensefianza que emplea la gamificacion en el &mbito de la
matematica se orientan en el aprendizaje cooperativo, resolucion de problemas,
discusion guiada y ejercicios de razonamiento, estrategias que permiten el
desarrollo del pensamiento I6gico de los educandos y a su vez, motivan al progreso
de aprendizajes imprescindibles en los estudiantes de forma significativa
(Rodriguez et al., 2019).
Aprendizaje cooperativo para el desarrollo de la gamificacion

En palabras de (Reyes, 2021) el aprendizaje cooperativo empleado dentro del
proceso de la gamificacion, constituye una estrategia activa de ensefianza, donde,
permite interactuar al educando con el resto de sus compafieros para compartir ideas
y métodos de resolucion de ejercicios o correlacionar ambitos de aprendizaje para
conseguir nuevos resultados académicos.
Resolucion de problemas para el desarrollo de la gamificacion

Para Aguilera et al. (2020) la resolucion de problemas como estrategia de la
gamificacion, permite a los nifios y nifias el refuerzo de lo aprendido en clase,
brindandoles la oportunidad de interactuar con base a las experiencias académicas,
y revivirlas a través del juego serio, teniendo como finalidad obtener mayor
atencion durante el proceso de aprendizaje y mantenerlos motivados durante toda
la actividad como lo indica Holguin et al, (2020).
Discusidn guiada para el desarrollo de la gamificacion

En palabras de Baldeon et al. (2017) la discusién guiada como estrategia de
ensefianza aplicada a la gamificacion, permite desarrollar contenidos
imprescindibles mediante el intercambio informal de ideas, informacion y
opiniones mediante el manejo activo y dinamico de los recursos ludicos de
naturaleza fisica o tecnoldgica, admitiendo de esta forma que cualquiera de los
educandos que conforman el grupo se convierta en el interrogador del proceso.

La discusion guiada, tiene como finalidad dentro del proceso de la gamificacion
lograr que los estudiantes realicen debates y ejerciten su vocalizacion para canalizar
los procesos y estrategias de solucién de problemas o conflictos que se plantean en

funcion a una realidad social (Chong y Marcillo, 2020).
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Ejercicios de razonamiento para el desarrollo de la gamificacion

El desarrollo de ejercicios de razonamiento logico como estrategia de la
gamificacion, tiene como finalidad fomentar la capacidad de razonamiento sobre
las metas y la forma en la que se debe planificar para alcanzarlo, ademas admite el
establecimiento de relaciones entre conceptos, leyes principios y axiomas para
conseguir una mejor comprension de los procesos (Gonzéles, 2019).

La lectoescritura

Para Ayala y Gaibor (2021) en el campo educativo, atafie a la ensefianza de leer
y escribir de forma efectiva en los nifios y nifias es la etapa inicial en el cual los
alumnos pueden adquirir innumerables experiencias y saberes.

Cabe indicar que la adquisicién y el dominio de la lectoescritura han instituido
en los pilares fundamentales definitivos para el desarrollo de habilidades en los
educandos porque estimula la concentracion y reflexién, la redaccion e
interpretacion de textos, asi también su imaginacion y creatividad porque concierne
a un proceso compuesto por muchos conceptos que se cristaliza en diversas teorias
cientificas como lo sefiala Belda y Garcia (2020).

En este sentido, Galvez y Sazo (2019 expone que el rol del docente es
indispensable en la etapa inicial, debido a que este periodo es crucial en el proceso
de formacion de los estudiantes, siendo trascendente en relacion en el corto y largo
plazo con el desarrollo de otras competencias.

En otro orden de ideas, el dominio de la lectoescritura aviva el camino hacia el
éxito educativo y personal porque genera la comprension de otros saberes Forero y
Montealegre (2020). Por otro lado, la posibilidad de transmitir ideas y pensamiento
a traves de un texto escrito o de una exposicion, implica multiples dominios en los
educandos.

Cabe recalcar, que la lectoescritura es considerada como uno de los métodos
esenciales en la formacion de los individuos, porque a traves de este proceso, la
ensefianza de las letras y silabas no debe regirse a un orden légico sino se debe
apreciar en el funcionamiento psicolégico de la percepcion para mejorar la
asimilacion de informacién como lo refiere Zhizhko (2020). En efecto los infantes
en tempranas edades se debe despertar el interés por descubrir la importancia de la

lectura.
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Caracteristicas

Para Garcia y Oseda (2021) el proceso de la lectoescritura engloba diversos
sistemas de naturaleza motora, asi también perceptuales visuales. En consecuencia,
y segun Mufioz (2018) la ausencia de la estimulacion en el desarrollo de habilidades
del proceso de la lectoescritura puede conllevar a un trastorno en el aprendizaje
como un b rendimiento escolar deficiente, desequilibrio emocional debido a las
conformaciones a las que se enfrentan dentro y fuera del aula, las que generan
inseguridad y desmotivacion en los nifios y nifias a tempranas edades.

En otro contexto, Lara (2018) indica que los trastornos que reflejan los
estudiantes en mayor proporcién son de caracter adquirido porque la capacidad para
aprender puede desarrollarse, pero la direccion es cuestion de metodologia
pedagdgica guiada por el profesional. Dentro de este &ambito, el empleo inadecuado
de métodos y técnicas por parte de los docentes genera dificultades en el proceso
de aprendizaje en el estudiante creando habitos inapropiados y limitando la facultad
de expresarse de una forma correcta en sus diferentes formas de comunicacion
como lo menciona Hidalgo (2020).

De igual importancia la lectura y escritura son actividades esenciales en el
proceso de formacién de los estudiantes en sus primeros afios de escolaridad, puesto
que constituye las bases principales para el desarrollo de destrezas y habilidades en
el campo académico. Desde esta perspectiva, el empleo de estrategias innovadoras
debe promover el interés en el estudiante por aprender a leer y escribir logrando asi
mejores resultados en su proceso de formacion escolar y personal.

Problemas de la lectoescritura

Las dificultades que exteriorizan los estudiantes con mayor frecuencia segun
Altamirano (2018) se deben a:

1. La carencia de adquirir el habito de la lectura en la sociedad, ha denotado
dificultad en la comprension y reflexion de informacion.

2. Léxico y redaccion condicionada debido al inadecuado o carencia uso del
diccionario conllevando al superavit de erratas en la redaccion de contenidos
y el desconocimiento en su significado.

3. Limitado interés por aprender ha soportado que el alumno no ejerza dominio
en el desarrollo de experiencias adquiridas. En este sentido, es indispensable
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el empleo de estrategias asertivas que estimulen el proceso de asimilacion y

motivacion del educando en la lectoescritura.

4. Laimposicion de los aprendizajes sin el uso de recursos didacticos adecuados
acorde al contexto y ritmo de aprendizaje de los educandos origina trastorno
que afecta el desarrollo y perfeccion de sus habilidades en esta area.

El progreso del educando en la etapa inicial segin Altamirano (2018) esta
marcado por diversos factores, tanto internos como externos que afectan en el
desarrollo de destrezas y habilidades lectoescritora:

. Factores organicos o fisiologicos: integra las facultades sensoriales,

comprende la edad cronolégica y género.

. Factores sociales: conforme a la realidad del contexto del individuo

como el ambiente y la cultura.
Técnicas para lectoescritura

El estudio de la lectoescritura en la etapa inicial es el primer aprendizaje formal
y sistematico que alcanzan los nifios, convirtiéndose en un referente para la
adquisicién de otros procesos que se iran adquiriendo a lo largo de la etapa escolar,
por tal razon el empleo de las técnicas didacticas adecuadas por parte del
profesorado permite potenciar entornos saludables en el proceso de formacion
segun Morales (2020).

En la misma linea, Ayala y Gaibor (2021) indican que las técnicas didacticas
combinadas con las estrategias pedagogicas y los factores internos y externos se
encuentran en constante relacién con las caracteristicas personales y habilidades
profesionales del docente al lograr crear escenarios mas aptos para los educandos
al perfeccionar sus destrezas de la lectoescritura, fortaleciendo la construccién del
conocimiento a través de las praxis.

Para Belda y Garcia (2020).es importante asociar la lectura y la escritura como
actividades ludicas promoviendo el interés por aprender erradicando la opresion de
la ensefianza tradicional de los nifios y nifias.

Lectura Comentada
Descripcion
Radica en realizar lecturas de manera enriquecedora de un documento de forma

integral, parrafo por parrafo, por parte de los participantes, bajo la conduccién del

21



tutor segiin Mufioz (2018). Al mismo tiempo, se priorizan pausas con el objetivo de
profundizar informacion relevante del texto en las que el instructor hace
comentarios, induciendo un vocabulario mas amplio, didlogos fluidos y una mayor
agilidad mental como lo sefiala Lara (2018).

Ademas, La lectura comentada para Gélvez y Sazo (2019) es una estrategia
aplicada que motiva dentro y fuera del salon de clases a su desarrollo en cada uno
de los educandos; ademas de inmiscuirse en el proceso de la ensefianza y de
desarrollar capacidades interpretativas, asi como de razonamiento y pensamiento
critico desde tempranas edades en los estudiantes.

Principales usos

Para Forero y Montealegre (2020) la lectura comentada es esencial en la
recitacion de trabajos extensivos, donde es fundamental un proceso de revision en
profundidad y detenidamente mediante la intervencion de algunas personas bajo
direccionadas en un mismo objetivo, exponer ideas y alimentar la informacion con
las diferentes opiniones. En efecto, proporciona mucha informacién en un tiempo
relativamente corto.

Desarrollo

Se establece con la lectura de la introduccion del material por parte del
instructor, por consiguiente, se procede con la lectura del documento por parte de
los participantes comentarios y finalmente se ejecuta una sintesis a cargo del guia
como lo indica Zhizhko (2020).

Recomendaciones

Es importante la seleccion meticulosa de la lectura alineada al tema de estudio,
posterior se calcula el tiempo y preparacion del material didactico segun el nimero
de participantes de forma clara, finalmente se realza una retroalimentacion y
evaluacion para verificar el aprendizaje y hacer que participe la mayoria segun
Garcia y Oseda (2021).

Debate Dirigido.

El debate dirigido es un arte que se emplea para presentar un contenido
imprescindible y relacionar a través de la experiencia de los colaboradores,
posterior el instructor es el responsable de la formulacion de preguntas a los

participantes para poner en evidencia la experiencia de cada uno de ellos y enlazar
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con los contenidos técnicos Mufioz (2018). Por otra parte, Hidalgo (2020) indica
que el moderador debe guiar a los participantes en sus discusiones hacia la
revelacion del contenido de estudio, durante el desarrollo de la discusion, el
formador tiene la facultad de sintetizar los resultados del debate bajo la estructura
de palabras clave, para llevar a los coparticipes a exteriorizar las conclusiones
previstas dentro del esquema de discusion.

Metodos para Lectoescritura

Segun Altamirano (2018) el desarrollo de la lectoescritura tiene dos frentes, el
primero relacionado al proceso de deletreo y seguidamente al dialectico, procesos
que a continuacion se detallan:

Método Alfabético o Deletreo

De acuerdo con Gaur (1990), los primeros pueblos que introdujeron la escritura
fueron los egipcios, los sumerios, los chinos y los mesopotamios, quienes
emplearon figuras y simbolos como nexo de comunicacion para representar sus
ideas y pensamientos.

Hoy en dia se aboca la importancia de este método, en virtud que en la etapa
inicial los nifios y nifias logran aprender de forma memoristica literatura del
alfabeto por seguir un orden las letras primero las minldsculas y posterior las
mayusculas; una vez alcanzado este logro se procede con la formacion de palabras,
frases y enunciados como lo indica Morales (2020). Es vital tener en cuenta que, Si
los alumnos llegan a decodificar, en la mayor parte reflejan dificultad en su
comprensidn debido a que el proceso es mecanico y sin reflexion del contenido.

Por tal razén, radica la importancia del empleo de estrategias adecuadas que
promuevan el desarrollo de habilidades de lectura y escritura enmarcada en la
reflexion y sentido de los contenidos asimilados (Ayala y Gaibor, 2021).

Meétodo Silabico
Este proceso se inicia segun Galvez y Sazo (2019) mediante la ensefianza a los

estudiantes de las vocales y posteriormente de las consonantes, una vez de que los
estudiantes conocen el alfabeto se debe realizar procesos de combinacién entre
vocales y consonantes para dar paso a la conformacion de las silabas, y con ellas ir
construyendo de a poco las palabras con su correspondiente significado como lo
menciona Forero y Montealegre (2020), ademas, el desarrollo de este método

presenta mayor efectividad cuando se emplean iméagenes, asi como también, se
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recurre a procesos de aplausos que admitan la identificacion de silabas dentro de
las palabras.

En efecto, también reflejan algunas desventajas como al comenzar a leer los
nifios no leen la palabra completa lo realizan a través de pausas su enfoque también
es mecénico de igual manera no se favorecen la velocidad ni la comprension segln
Zhizhko (2020).

Efectivamente, el método silabico permite ensefiar a leer a los estudiantes
siguiendo un patrén base para posterior elevar el nivel de complejidad, logrando
que el educando desarrolle nuevas competencias de lectura y escritura.

Hidalgo (2020), Altamirano (2018) sostienen que el método de ensefianza
silabico consiste en la ensefianza de las vocales acompafiada de consonantes con el
fin de incluir otras estructuras mas complejas, como la formacion de palabras,
oraciones, parrafos y finalmente textos, de tal forma, se incentiva que los educandos
en su etapa inicial desarrollen sus capacidades de la lectoescritura.

Métodos de ensefianza

Para Mufioz (2018) los métodos de ensefianza se cristalizan en acciones
dindmicas que desarrollan los docentes y estudiantes dentro y fuera del aula, que
enlazan el uso de una gama de actividades de forma combinada orientando a la
asimilacién de los contenidos, procedimientos y principios alcanzando resultados
favorecedores en el proceso formativo. En la literatura de Morales (2020) define a
los métodos de ensefianza como el medio de orientacion y transferencia de
conocimientos a través del uso de estrategias pedagogicas fortaleciendo el
desarrollo de habilidades o aptitudes en la etapa de formacién académica.
Clasificacion de los métodos de ensefianza

Altamirano (2018) menciona dos tipos de métodos de ensefianza el cual vincula
y realza el rol del docente y estudiante, siendo estos:

e Categoria de intervencion entre sujetos involucrados o de interrelacion

e Categoria de dominio o nivel de asimilacion del contenido en el proceso de

ensefianza.

Categoria de intervencion entre sujetos involucrados o de interrelaciéon
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La categoria de intervencion entre sujetos involucrados o de interrelacion alude
a la participacion de docentes y estudiantes a traves del uso de métodos de
ensefianza expositivos, de trabajo independiente y también de elaboracidn conjunta
segun Ayala y Gaibor (2021).

En términos de Mufioz (2018) el método expositivo se concreta a traves de la
intervencion directa y activa por parte del docente quien es el encargado de facilitar
y transmitir informacion, y, por otro lado, la colaboracion en referencia a los
estudiantes se convierte en receptiva, favoreciendo el proceso de asimilacion de
contenidos.

En efecto, los métodos de ensefianza en mencion al trabajo independiente
pretenden fortalecer el rol de estudiante convirtiendo en protagonista dentro del
proceso de formacion mientras que el docente toma una actitud de guia, este método
se cristaliza en la praxis estudiantil.

Finalmente, los métodos de ensefianza en correspondencia a la elaboracion
conjunta combina los métodos anteriores, en el cual tanto el rol del docente y del
estudiante trabajan de forma equilibrada en el proceso académico

Los metodos de ensefianza varian de acuerdo a la realidad del entorno y el ritmo
de aprendizaje del educando.

Categoria de dominio o nivel de asimilacion del contenido en el proceso de
ensefianza.

La categoria de dominio correspondiente a la asimilacion de contenidos se
sustenta en el desarrollo de la actividad cognoscitiva por parte de los estudiantes y
por lo tanto guardan correspondencia con los propositos de ensefianza,
consolidandose en dos sub categorias: pasivos o reproductivos y activos o
productivos para Mufioz (2018).

Segun Zhizhko (2020) el método pasivo se cristaliza en la reducida participacion
por parte del educando en el cual de forma indirecta limita el desarrollo de la
independencia cognoscitiva y creativa. En general dentro de un nivel de
familiarizacion, los estudiantes se convierten en receptores mientras que en un nivel
reproductivo los educandos reproducen la informacion asimilada.

El método activo o también denominado productivos se caracteriza en la

participacion activa de los estudiantes, lo que fortalece el desarrollo de la
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independencia cognoscitiva y creativo como lo sefiala Hidalgo (2020). En relacion
al nivel productivo, los alumnos son capaces de aplicar los conocimientos. En
términos generales, el nivel creativo, los educandos son capaces de indagar
contenidos nuevos y aplicarlos al ser capaces de dar respuesta inmediata ante
cualquier problemética.

Técnicas de aprendizaje

Las técnicas de aprendizaje son todas las herramientas o recursos didacticos que
favorecen el proceso cognitivo del educando, mejorando el desarrollo de destrezas
y habilidades al elevar el grado de interés por aprender a través de espacios
adecuados.

Tipos de técnicas de aprendizaje

En palabras de Maldonado (2019) sostiene que el empleo de estrategias
adecuadas para el proceso de aprendizaje orienta a los estudiantes un mayor
conocimiento, enriqueciendo el desarrollo 6ptimo de las habilidades cognitivas y
meta cognitivas.

Los estudiantes poseen diferentes estilos y ritmos de aprendizaje, en virtud que
tienden a desarrollar capacidades y aptitudes conforme al entorno y los estimulos
que perciben. Las técnicas de aprendizaje estimulan la inteligencia y el proceso de
asimilacién de contenidos de los educandos segin Hidalgo (2020)

Los tipos de técnicas de aprendizaje se orientan a las habilidades individuales,
las mismas que se detallan a continuacién segun Hidalgo (2020):

Técnicas visuales: aquellas técnicas que adhiere cuadros, gréaficos, imagenes en
el cual se visualizan conceptos y aprenden a través de representaciones e
ilustraciones. Esta técnica se esquematiza en los mapas mentales o infografias.

Técnicas auditivas: aquellas que emplean recursos auditivos como dictados,
musica, videos, debates, se aprende a través del uso del érgano auditivo. A través
de esta técnica de la audicion el individuo recuerda cualquier tipo de informacion.

Técnicas Kinestésicas: aquella técnica que vincula como factor esencial la
interaccion social, donde se descubre la informacion a través de la
experiencia y la intervencion elocuente con otros individuos.

Las técnicas de aprendizaje estimulan la motivacion y el interés por aprender a

tempranas edades a través de entornos participativos que a través del uso de
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herramientas y recurso pedagogicos adecuados promueven el fortalecimiento del
aprendizaje significativo. En relacion al tipo de conocimiento es importante utilizar
alguna tecnica para el aprendizaje y de esta forma alcanzar resultados

favorecedores.
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CAPITULO I
DISENO METODOLOGICO

El estudio para su desarrollo siguio el siguiente proceso metodoldgico que se
detalla a continuacion:
Enfoque de la investigacion

El desarrollo del estudio se enfocd dentro un enfoque mixto, a efecto de que se
utilizé indicadores de estadisticos con la finalidad de analizar los resultados de una
manera sistematica a partir de una muestra extraida desde la poblacion de estudio,
la cual estuvo conformada por los estudiantes los terceros afios de EGBE de la
Unidad Educativa Gonzélez Suarez, ubicada en la ciudad de Ambato, y fue
cualitativa por que se sostuvo conversatorios con los docentes referente al tema de
investigacion, asi como se escuchd a los nifios sobre las dificultades que “presentan
en el desarrollo lectoescritura y posterios los beneficios que obtuvieron al trabajar
las actividades gamificadas.

Al respecto, Hernandez et al. (2018) define a la investigacion de caracter
cuantitativa como aquella estrategia de estudio que se orienta en la cuantia de la
recoleccion de la informacion, asi como en el andlisis minucioso de cada uno de los
datos; ademas esta conformada por un enfoque de corte deductivo, en donde se hace
énfasis en la comprobacion del fundamento tedrico a través de la verificacion de las

hipétesis.
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Disefio de la investigacion

La investigacion se marcd dentro del disefio de campo de alcance cuasi
experimental, a efectos de que el proceso de estudio creé relaciones entre variables
donde se identificaron las posibles causas y efectos como lo tipifica Aria (2018).

A partir de lo expuesto, el trabajo de investigacion elabor6 concepto y variables
que se generan en el entorno educativo de la lectoescritura, y que invitan a una
participacion activa de quien investiga sin alterar la realidad o naturalidad en la que
se genera el problema de investigacion.

Ademas, se trabajé con un grupo de control y experimental, dentro del grupo
experimental se trabajo en la modificacion de las estrategias metodoldgicas,
mediante el desarrollo de las actividades gamificadas, mientras que el grupo de
control, se desarroll6 actividades cotidianas de aprendizaje siguiendo lo planificado

bajo un enfoque tradicionalista de ensefianza y aprendizaje.

Modalidad de la investigacion

Basado en el alcance los objetivos la investigacion fue basica, la cual en
términos de Arias (2018) permite la creacion de un estado del arte, y su finalidad se
orienta en el acrecentamiento de los conocimientos de caracter cientifico — teérico,
con la vision de que se puedan realizar predicciones de fendmenos educativos con
un alto nivel de efectividad.

La modalidad de investigacion en analisis, permitié la definicion de los
términos basicos de la investigacion y el aporte de las bases tedricas y antecedentes
que soportan el desarrollo del estudio.

En el mismo orden de ideas la investigacion fue aplicada, en virtud de que
busca la generacion de conocimiento con aplicacion directa a los problemas de la
sociedad o el sector productivo, se basa fundamentalmente en los hallazgos
tecnoldgicos de la investigacion basica, ocupandose del proceso de enlace entre la
teoria y el producto (L6pez, 2019).

La modalidad de investigacion aplicada dentro del estudio, permitio la
elaboracion de actividades significativas basado en el contexto y problema de los
educandos, para mejorar la comprension lectora mediante la puesta en practica de

la gamificacion.
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Poblacion y muestra

La investigacion tuvo dos frentes para establecer la poblacion efecto de estudio, la
cual estuvo conformada por los estudiantes de tercero EGBE y los docentes del
nivel indicado, en el cuadro nimero uno, se detalla la poblacion de los estudiantes
que fueron sometidos a la aplicacion del correspondiente instrumento para la
obtencidn de los datos que se dieron para la descripcion del problema, asi como
en el cuadro numero 2, se detalla el total de docentes que conforman el nivel de
educativo donde se efectud el estudio y analisis del problema.

Cuadro 1. Educandos de Tercero de EGBE de la U.E “Gonzales Suarez “Afio
lectivo 2021-2022

Descriptor Nivel de Cantidad
educacion
Estudiantes 3ro EGBE A 31
Estudiantes 3ro EGBE B 31
Estudiantes 3ro EGBE C 32
TOTAL 94

Elaborado por: Acosta (2022)
Cuadro 2. Docentes del Nivel de EGBE de la U.E “Gonzales Suarez” Afio
lectivo 2021-2022

Descriptor Nivel de Cantidad
educacion
Docentes EGBE 10
TOTAL 10

Elaborado por: Acosta (2022)
Segun Arias (2018) una muestra constituye una seccion de la poblacién donde

se efectuard el estudio.
Sin embargo, y para esta investigacion, no se determind un muestreo, debido

a que el tamafio de la poblacion fue pequetio.
Contextualizacion

La Unidad Educativa Gonzélez Suarez, registrada en el Ministerio de Educacién
bajo codigo AMIE 18H00079, se ubica actualmente en la Avenida Pichincha Alta
entre Avenida Quiz y Avenida los Incas, Provincia del Tungurahua, Canton
Ambato, Parroquia, Huachi Loreto. Actualmente tiene un sistema de educacion
regular de sostenimiento particular, ofrece los niveles de educacion Inicial,
Educacion General Bésica y Bachillerato General Unificado para el Régimen
escolar de la Sierra, es de educacion hispana, su modalidad es presencial, su jornada

es matutina. La unidad educativa cuenta con 56 docentes y 789 estudiantes.
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Proceso de recoleccion de los datos

En primera instancia, se solicitd los permisos a la Unidad Educativa, para el
proceso de recoleccion de la informacion, sobre los acores sociales que constituyen
el objeto de estudio., que para el efecto fueron los docentes del Nivel de EGB, y
estudiantes de los Terceros Afos del nivel expuesto anteriormente.

Se comunicé a los docentes, el objetivo del estudio y la finalidad de aplicar el
instrumento de recoleccion de la informacidon (Cuestionario), dejando de forma
clara que los resultados alcanzados en el proceso investigativo, seran empelados
netamente de forma académica.

Se sostuvo un conversatorio con los padres de familia, para informar que sus
hijos e hijas, seran evaluados mediante un cuestionario, para lo cual, se explico la
finalidad de la actividad, la misma que es de caracter investigativo dentro del campo
educativo, y que los hallazgos serian empelados para el disefio y creacion de una

alternativa de solucion al problema en estudio.
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Operacionalizacion de la variable
Cuadro 3. Variable independiente: Gamificacion

CONCEPTUALIZACION DIMENSION INDICADORES ITEMS BASICO TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Componentes y Componentes activos ¢Desarrolla actividades con los componentes activos de la
elementos de la Componentes mecanicos gamificacion? o
gamificacion Elementos dinamicos ¢Ha trabajado con los elementos mecanicos de la gamificacion? Técnica:
Elementos estimulantes ¢Ha trabajado con los elementos dinamicos de la gamificacion? Encuesta
¢Agrega a su planificacion elementos estimulantes de la
El proceso de la gamificacion es una gamificacion? o )
metodologia—activa que sirve en el ¢Desarrolla actividades ludicas en entornos virtuales para la
proceso de aprendizaje, por medio de  Tipos de Gamificacion online <.:ompren5|on_ dg textosy produccmn de mensajes con losalumnos?  Instrumento:
herramientas y recursos tecnolégicos, ~gamificacién Gamificacion offline ¢Realiza actividades ludicas con material concreto para que los

que a su vez contienen componentes y
elementos que permiten desarrollar
actividades mediante los diferentes
tipos de gamificacion. La
gamificacion mejora el proceso
educativo y sirve de apoyo al docente,
por medio de juegos que motivan al
aprendizaje.

Recursos de la
gamificacion

Herramientas
tecnoldgicas
gamificadas

Recursos ludicos
Recursos tecnoldgicos

Topworksheets.
Liveworksheets
Puzeel

Powtoon

alumnos aprendan a leer y escribir?

¢Utiliza recursos ludicos para su clase de lengua para ensefiar las
letras, leer y escribir a sus alumnos?

¢Emplea herramientas gamificados en linea para ensefiar a los
alumnos a leer y escribir?

¢Utiliza el portal de educacion Topworksheets para el trazado y
coloreado de vocales, consonantes para que los estudiantes puedan
mejorar su escritura y pronunciacion?

¢(Emplea la herramienta educativa en Liveworksheets para
reconocer vocales, imagenes, trabajo de cuentos, poemas,
exposiciones, para que los alumnos mejoren su escritura 'y lectura?
¢Ha trabajado actividades de asociacion de sonidos con letras
mediante cuentos en la plataforma educativa Puzeel?

¢Ha elaborado actividades de distado y subrayado de palabras con
los estudiantes empelando Powtoon?

Cuestionario

Escala tipo Likert:
Siempre

Casi siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

Elaborado por: Acosta (2022).
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Cuadro 4. Variable dependiente: Lectoescritura

ITEMS BASICO

CONCEPTUALIZACION DIMENSION INDICADORES TECNICAS E
INSTRUMENT
oS
Estrategias Lectura Comentada ¢Realiza actividades de conservacion guiada con
Debate Dirigido. los alumnos posterior a realizar lecturas de  Técnica:
La lectoescritura es un conjunto de Método Alfabético cuentos, fabulas e historietas?
estrategias que ayudan a los Meétodo Silbico ¢Desarrolla actividades de intercambio de idease  Encuesta
estudiantes a escribir y leer de una informaciones sobre los temas de lectura
forma asertiva, enunciando de efectuados con los alumnos?
forma clara cada uno de los textos, ¢ Trabaja actividades de deletreo con los alumnos
Instrumento:

asi como generar una comprension
en extension tanto en lo que se lee
como lo que se escribe.

Enunciacién de
textos

Interroga cosas que no
entiende
Razona lo leido

» Entiende lo que escribe
Compresién de

textos

para mejor la pronunciacion de las palabras?
¢Planifica actividades para la ensefianza de los
sonidos de las vocales, consonantes y formacion
de silabas simples?

¢Realiza interrogatorios a los alumnos sobre los
aspectos relevantes de las lecturas trabajadas?
¢Desarrolla actividades de razonamiento verbal
sobre la base los textos leidos con los alumnos?

¢Desarrolla actividades de analisis y lectura de los
textos escritos por los estudiantes?

Cuestionario

Escala tipo
Likert:

Siempre
Casi siempre
A veces
Casi nunca

Nunca

Elaborado por: Acosta (2022)
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Método

Por las caracteristicas del estudio, se empled el método deductivo que en palabras
de Arias (2018) permite la identificacion especifica de aquellas caracteristicas que en
particular tiene una realidad investigada, y a partir de lo cual, se formulan apartados
que necesitan ser analizados desde el campo cientifico.

De lo expuesto anteriormente, el método deductivo admite un diagnostico de las
dificultades de lectoescritura que presentan los nifios y nifios de 3ero EGB de la Unidad
Educativa Gonzalez Suarez, asi como a la identificacién de los métodos y técnicas de
lectoescritura que utilizan los docentes, los resultados pueden servir como un centro de
apoyo para una proyeccion de resultados a mayor escala.

Técnicas de recoleccion de datos

Para Ldpez (2019) las técnicas de recoleccion de datos hacen referencia a un
método por el cual las se recolecta la informacion de diversas fuentes a fin de obtener
un panorama completo, responder preguntas importantes, evaluar sus resultados y
anticipar futuras tendencias.

El estudio para la recoleccién de la informacidon emple6 la técnica de la encuesta, la
cual segun Arias (2018) es una téactica dentro de los disefios de una investigacion
descriptiva.

Dentro de la investigacion la encuesta tiene la finalidad de identificar los métodos
y técnicas de lectoescritura que utilizan los docentes para la ensefianza de la
lectoescritura, asi como diagnosticar las dificultades de lectoescritura que presentan los
estudiantes de los 3ros de EBGE.

Instrumentos de recoleccion de datos

El instrumento aplicado a los docentes tuvo como finalidad para conocer
especificamente los métodos y técnicas que emplean para el desarrollo de la escritura
y escritura con los estudiantes fue el cuestionario, el cual en términos de Arias (2018)
es un instrumento de investigacion que integra interrogantes que pueden estar
estructurada de una forma abierta o cerrada, ademas puede estar conformada por una
escala de tipo Likert, para lo cual es fundamental el proceso de planificacion y

validacion del constructor y la determinacion de su fiabilidad para la puesta en marcha
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dentro de una poblacion.

Un segundo cuestionario tipo prueba fue aplicado a los estudiantes del Tercer
Afio de Educacién Basica, con el objetivo de diagnosticar las dificultades que presentan
dentro del aprendizaje de la lectoescritura.

Validez del instrumento

En palabras de Arias (2018) la validez de un instrumento dentro de la
investigacion, es el nivel en el que se mide de una forma efectiva la variable para
determinar un resultado en especifico.

El contenido del instrumento utilizado para medir el desarrollo de la
lectoescritura en los educandos de 3ro EGBE, asi como el empleado para analizar las
técnicas y métodos empleado para la ensefianza del proceso de lectura y escritura, fue
validado bajo juicio de expertos en el area de Educacion General Béasica Elemental
quienes poseen titulos de Doctor (PhD) en Educacién y Disefio Curricular y Evaluacion
Educativa.

En el cuadro cinco, se detalla los resultados del proceso de validacion del
constructo de los instrumentos:

Cuadro 5. Validacion de Instrumentos

Descriptor Area de Centro Resultado
conocimiento educativo

Educacion General ~ U.E “Benjamin Aprobado sin

Juez 1 . o e
Basica Araujo modificaciones
Educacién General w UE Aprobado sin

Juez 2 . - Gonzales e
Basica Suarez” modificaciones

Elaborado por: Acosta (2022)

Confiabilidad del instrumento

El proceso referente a la confiabilidad del instrumento se lo determind a través del
Alfa de Cronbach aplicando el Software Estadistico para las Ciencias Sociales (SPSS
V.26); el indice calculado fue de 0.817, el mismo que a comparacion con la
ponderacion dada por el rango de 0.70 hasta 1 punto, como lo indica Hernandez et. Al

(2018), se puede tipificar que el instrumento es fiable.
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La formula aplicada para la determinacion del Alfa de Cronbach se muestra a

continuacion con el detalle de sus variables:

o= L (1 - Ef:l Jiz)
(k—1) i
Donde:
. k = nimero de items
. {o1)2 = varianza de cada item
. {(oX )2 = varianza del cuestionario total

La grafica nimero 2 muestra una impresion de pantalla del software SPSS V26,

donde se detalla el calculo del Alfa de Cronbach para la determinacion de la

confiabilidad del instrumento:
Gréfico 2. Procedimiento en SPSS V.26.0 para el calculo del Alpha de Cronbach
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Elaborado por: Acosta (2022)
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Analisis de resultados

Encuesta aplicada a los docentes de Educacion General Basica

1. ¢Desarrolla actividades con los componentes activos de la gamificacion?

Cuadro 6. Componentes activos de la gamificacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 10%
Casi siempre 2 20%
A veces 0 0%
Nunca ] 60%
Casi nunca 1 10%
TOTAL 10 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Gréfico 3. Componentes activos de la gamificacion

L

= Siempre = Casi siempre = A veces Nunca = Casi nunca

Elaborado por: Acosta (2022)
Los actores sociales del estudio argumentan que el 60% jamas han desarrollado

actividades con los componentes activos de la gamificacion, en cambio el 20% aduce
que casi siempre lo ha realizado, mientras que el 10% manifiesta que siempre y
finalmente el 10% sostiene casi nunca lo realiza. Como lo indica Aguilar (2020) el
docente al no desarrollar actividades con los componentes activos de la gamificacion
puede conllevar a que el proceso de aprendizaje para el educando sea convierta
mondtona en virtud que interfiere directamente con su capacidad de concentracion y
motivacion por aprender
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2. ¢Ha trabajado con los elementos mecanicos de la gamificacion?

Cuadro 7. Elementos mecanicos de la gamificacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi siempre 1 10%
A veces 1 10%
Nunca 7 70%
Casi nunca 1 10%
TOTAL 10 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Grafico 4. Elementos mecanicos de la gamificacion

0%

70%

= Siempre = Casi siempre = A veces Nunca = Casi nunca

Elaborado por: Acosta (2022)

Desde la observancia de los docentes, aluden que el 70% nunca han trabajado con
los elementos mecéanicos de la gamificacion, en cambio el 10% sostiene que casi
siempre lo emplea, mientras que el 10% afirma que a veces y finalmente el 10% opina
que casi nunca lo ha realizado. Para Aguilera et al (2020) cuando los maestros omiten
el uso de mecéanicas en la gamificacion conllevan a que los educandos presenten
desconcierto por la actividad que esta desarrollando, al no tener claro las reglas, normas
y el funcionamiento del juego, lo que implica el limitado compromiso por parte del

estudiante en aprender a través del juego.
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3. ¢Ha trabajado con los elementos dindmicos de la gamificacion?

Cuadro 8. Elementos dinamicos de la gamificacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi siempre ) 0%
A veces 0 0%
Nunca 8 80%
Casi nunca 2 20%
TOTAL 10 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Grafico 5. Elementos dindmicos de la gamificacion

0% 0% 0%

i

80%

= Siempre = Casi siempre = A veces Nunca = Casi nunca

Elaborado por: Acosta (2022)

Los maestros indican que en un 80% nunca han trabajado con los elementos
dindmicos de la gamificacion, por otro lado, el 20% sostiene que casi nunca ha
realizado. De acuerdo a los datos de la investigacion los docentes en gran medida no
emplean dindmicas de gamificacion dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje
segun Altamirano (2018) conlleva a que los educandos presenten dificultad de
concentracion, asimilacién de contenidos y desmotivacion al no captar su atencion por

la actividad que esta desarrollando.
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4. ; Agrega a su planificacion elementos estimulantes de la gamificacion?

Cuadro 9. Elementos estimulantes de la gamificacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 20%
Casli siempre 0 0%
A veces 1 10%
Nunca i} 60%
Casi nunca 1 10%
TOTAL 10 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Gréfico 6. Elementos estimulantes de la gamificacion

“0%
10%

60%

= Siempre = Casi siempre = A veces Nunca = Casi nunca

Elaborado por: Acosta (2022)

Los resultados muestran que en un 60% los maestros nunca agregan a su
planificacidn elementos estimulantes de la gamificacion, por otro lado, el 20% sostiene
que siempre lo ha realizado, mientras que el 10% sostienen que a veces y finalmente el
10% que casi nunca lo realiza. Bajo este analisis se detecta el limitado compromiso de
los docentes al no incluir actividades divertidas en su planificacion lo cual segun
Alvarez et al (2020) crea dificultad de integracion en su entorno, reducido interés por
aprender través de la indagacion, limitados vinculos afectivos como la seguridad y
estabilidad.
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5.- ¢Desarrolla actividades Iudicas en entornos virtuales para la comprension de
textos y produccion de mensajes con los alumnos?

Cuadro 10. Desarrollo actividades ludicas en entornos virtuales para la comprensién

de textos
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 10%
Casi siempre 0 0%
A veces 0 0%
Nunca 9 90%
Casi nunca 0 0%
TOTAL 10 100%

Elaborado por: Acosta (2022)

Gréfico 7. Desarrollo actividades ludicas en entornos virtuales para la comprension
de textos

09p%
0%

-

90%

= Siempre = Casi siempre = A veces Nunca = Casi nunca

Elaborado por: Acosta (2022)

En un promedio del 90% los docentes poner en conocimiento que nunca han
desarrollado actividades lidicas en entornos virtuales para la comprension de textos y
produccién de mensajes con los alumnos por otro lado, el 10% sostiene que siempre lo
ha realizado. En palabras de An et al (2021) el uso minimo de los entornos virtuales y
la aplicacion de estrategias activas de ensefianza por parte de los maestros conlleva un
proceso desinteresado de aprendizaje, en virtud de que no se aplican procesos
innovadores que inviten a los educandos a despertar el interés por aprender y mejorar

sus actitudes y destrezas.
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6. ¢Realiza actividades ludicas con material concreto para que los alumnos
aprendan a leer y escribir?

Cuadro 11. Desarrollo de actividades ludicas con material concreto

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 10%
(Casl siempre 1 10%
A veces 0 0%
Nunca 7 70%
Casi nunca 1 10%
TOTAL 10 100%

Elaborado por: Acosta (2022)

Grafico 8. Desarrollo de actividades ludicas con material concreto

e

70%

= Siempre = Casi siempre = A veces Nunca = Casi nunca

Elaborado por: Acosta (2022)

Los docentes afirman en un promedio del 70% nunca han elaborado actividades
ludicas con material concreto para que los alumnos aprendan a leer y escribir, por otro
lado, el 10% sostiene que siempre, mientras que el 10% sostiene que casi siempre y
finalmente el 10% ratifica que casi nunca. Aparicio y Ostos (2021) indican que, al no
tener una incidencia positiva sobre el disefio de actividades ludicas, se puede
desarrollar estrategias que se acumulan al ritmo de aprendizaje de los educandos sin

afectar su nivel de comprension y rendimiento escolar.
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7. ¢ Utiliza recursos Iudicos para su clase de lengua para ensefiar las letras, leer y
escribir a sus alumnos?

Cuadro 12. Utilizacion recursos ladicos para ensefiar letras, leer y escribir

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi siempre 1 10%
A veces 0 0%
Nunca 8 80%
Casi nunca 1 10%
TOTAL 10 100%

Elaborado por: Acosta (2022)

Gréfico 9. Utilizacion recursos ludicos para ensefiar letras, leer y escribir

0
0% 0%

|

80%

= Siempre = Casi siempre = A veces Nunca = Casi nunca

Elaborado por: Acosta (2022)

Los maestros sefialan que en un 80% nunca han utilizado recursos ludicos para su
clase de lengua para ensefiar las letras, leer y escribir a sus alumnos, asimismo el 10%
sostiene que nunca y, por otro lado, el 10% afirma que casi siempre lo emplea. En
funcion a los hallazgos se tipifica que los docentes en la mayor parte no emplean
recursos ladicos en el proceso de ensefianza y aprendizaje lo cual segun Ardila (2019)
puede conllevar a que el proceso de asimilacion y retencion de contenidos sea un
proceso complejo debido a que los educandos aprenden de mejor forma a través de sus

sentidos.
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8. ¢ Emplea herramientas gamificados en linea para ensefiar a los alumnos a leer
y escribir?

Cuadro 13. Utilizacion herramientas gamificados en linea

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
(Casi siempre 0 0%
A veces 0 0%
Nunca 7 70%
Casi nunca 3 30%
TOTAL 10 100%

Elaborado por: Acosta (2022)

Gréfico 10. Utilizacion herramientas gamificados en linea
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Elaborado por: Acosta (2022)

Los actores de la investigacion indica que el 70% nunca han empleado herramientas
gamificadas en linea para ensefiar a los alumnos a leer y escribir, mientras que el 30%
sostiene que nunca lo realiza. Segun Arteaga y Carridn (2022) la falta de aplicacion de
herramientas tecnologicas para la ensefianza de la gamificacion con la objetividad de
mejorar la lectoescritura en los educandos, ha dificultado la exploracion de nuevos
aprendizajes imprescindibles como la identificacion de letras, la lectura, y la escritura

al continuar el proceso de ensefianza y aprendizaje de una forma tradicional y ambigua.
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9.- ¢ Utiliza el portal de educacion Topworksheets para el trazado y coloreado de
vocales, consonantes para que los estudiantes puedan mejorar su escritura y
pronunciacion?

Cuadro 14. Utilizacion del portal de educacion Topworksheets

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 10%
Casi siempre 0 0%
A veces 1 10%
Nunca ) 50%
Casi nunca 3 30%

07

TOTAL 10 100%
Elaborado por: Acosta (2022)

Gréfico 11. Utilizacion del portal de educacion Topworksheets
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Elaborado por: Acosta (2022)

Los actores sociales aluden que el 50% nunca han utilizado el portal de educacién
Topworksheets para el trazado y coloreado de vocales, consonantes para que los
estudiantes puedan mejorar su escritura y pronunciacion, asimismo el 30% sostiene que
casi nunca lo ha, realizado, por otro lado, el 10% argumenta que a veces y el 10%
replica que siempre. De acuerdo con la informacién tabulada la mitad del grupo de
docentes no han utilizado el portal de educacion ABC, por el desconocimiento de la
existencia de la misma y su manejo, lo cual a teorizacion de Ayala & Gaibor (2021)

puede conllevar a que no exista escenarios interactivos y divertidos para el
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mejoramiento y perfeccionamiento de destrezas y habilidades de lectura y escritura de
los educandos estimulando la retencion de contenidos a largo plazo a través del juego.
10. ; Emplea la herramienta educativa en Liveworksheets para reconocer vocales,
imagenes, trabajo de cuentos, poemas, exposiciones, para que los alumnos
mejoren su escrituray lectura?

Cuadro 15. Utilizacién de las herramientas Liveworksheets.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 20%
Casi siempre 0 0
A veces 3 30
Nunca

| LA
=

Casi nunca

TOTAL 10
Elaborado por: Acosta (2022)
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Grafico 12. Utilizacién de las herramientas Liveworksheets.
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Elaborado por: Acosta (2022)

Los docentes indican en un promedio del 50% que nunca han empleado la
herramienta educativa en Liveworksheets para reconocer vocales, imagenes, trabajo de
cuentos, poemas, exposiciones, para que los alumnos mejoren su escritura y lectura, en
cambio el 30% sostiene que a veces y el 20% ratifica que siempre lo aplica. En
referencia a la informacién compilada la mitad del grupo de docentes no utilizan las
herramientas digitales, por desconocimiento de las multiples ventajas que conlleva no

solo al desarrollo de los saberes, sino también al acrecentamiento de competencias y
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destrezas, a partir de lo expuesto, Ayala y Gaibor (2021) indican que es relevante la
aplicacion de actividades ladicas que motiven a la lectura y escritura con el propdsito
de atenuar las falencias que presenten y generen dificultad.

11. ¢Ha trabajado actividades de asociacion de sonidos con letras mediante
cuentos en la plataforma educativa Puzeel?

Cuadro 16. Empleabilidad de la herramienta virtual Puzeel

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi siempre 0 0%
A veces 2 20%
Nunca 7 T0%
Casi nunca 1 1084

TOTAL 10 100%
Elaborado por: Acosta (2022)

Gréfico 13. Empleabilidad de la herramienta virtual Puzeel
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Elaborado por: Acosta (2022)

Los catedraticos del centro educativo en un promedio del 70% indican que nunca
han trabajado mediante actividades de asociacion de sonidos con letras mediante
cuentos en la plataforma educativa Puzeel, en cambio el 20% sostiene que a veces lo
han empleado y, por otro lado, el 10% casi nunca lo ha utilizado. Para Baldedn et al

(2017) cuando la mayor parte de los educandos presentan dificultad en la identifiacion
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de sonidos, por se presume que el desarrollo de los contenidos no partié con la puesta
en practica de actividades ludicas y recreativas en su primeras etapas de educacion.
12. ¢Ha elaborado actividades de dictado y subrayado de palabras con los
estudiantes empleando Powtoon?

Cuadro 17. Utilizacion de la plataforma Powtoon

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 10%
Casi siempre ) 0%
A veces 0 0%
Nunca 9 90%
Casi nunca 0 0%
TOTAL 10 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Grafico 14. Utilizacion de la plataforma Powtoon
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Elaborado por: Acosta (2022)

Los maestros de la unidad educativa indican en un promedio del 90% que nunca
han elaborado actividades de dictado y subrayado de palabras con los estudiantes
empleando Powtoon, en cambio el 10% aduce que siempre lo ha realizado. En este
sentido se comprende que la mayor parte de los educandos no trabajan con plataformas
digitales que coadyuvan a mejorar las habilidades de lectura independientemente de su
edad y su capacidad, a partir de lo expuesto Belda y Garcia (2020) indican que es vital

su uso porque admite perfeccionar su ortografia, mejorar su concentracién, enriquecer
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su vocabulario, estimular la comprension auditiva y fortalecer su gusto por la lectura
en un entorno interactivo y divertido.

13. ¢Realiza actividades de conservacion guiada con los alumnos posterior a
realizar lecturas de cuentos, fabulas e historietas?

Cuadro 18. Desarrollo de actividades mediante conservacion guiada

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 10%
Casi siempre 1 10%
A veces 1 10%
Nunca 6 60%
Casi nunca 1 10%
TOTAL 10 100%

Elaborado por: Acosta (2022)

Gréfico 15. Desarrollo de actividades mediante conservacion guiada
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Elaborado por: Acosta (2022)

Los participantes manifiestan que el 60% nunca han realizado actividades de
conservacion guiada con los alumnos posterior a realizar lecturas de cuentos, fabulas e
historietas, asimismo el 10% afirma que casi nunca lo ha aplicado, en cambio el 10%
sostiene que siempre lo lleva a efecto, mientras que el 10% asevera gque casi siempre lo
ejecuta y finalmente el 10% replica que a veces. Para Bernal (2017) es esencial que
para la construccion de saberes se debe desarrollar de actividades dinamicas que
estimulen el contenido estudiado a largo plazo y sea util cuando el educando lo requiera

para construir nuevos conocimientos.
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14. ¢Desarrolla actividades de intercambio de ideas e informaciones sobre los
temas de lectura efectuados con los alumnos?

Cuadro 19. Desarrollo de actividades de intercambio de ideas e informaciones

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
Casl siempre i} 0%
A veces 1 10%
Nunca 8 80%
Casi nunca 1 10%
TOTAL 10 100%

Elaborado por: Acosta (2022)

Gréfico 16. Desarrollo de actividades de intercambio de ideas e informaciones
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Elaborado por: Acosta (2022)

Los docentes del centro educativo opinan en un 80% que nunca han desarrollado
actividades de intercambio de ideas e informaciones sobre los temas de lectura
efectuados con los alumnos, mientras que el 10% argumenta que casi nunca lo lleva a
cabo y en cambio el 10% sostiene que no realiza. Berrocal y Aravena (2021) indican
que la falta de puesta en préctica de estrategias activas y tecnicas de aprendizaje
motivador inherentes al desarrollo de las comptencias comunicacionales, conlleva a
que los educandos presenten problemas de habla con pertinencia y fluidez, la escucha

activa y la exposicion ordenada y coherente de ideas dentro y fuera del aula.
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15. ¢ Trabaja actividades de deletreo con los alumnos para mejor la pronunciacion
de las palabras?

Cuadro 20. Trabajo de actividades de deletreo para mejor la pronunciacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 10%
Casi siempre 0 0%
A veces 0 0%
Nunca 6 60%
Casi nunca 3 30%
TOTAL 10 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Grafico 17. Trabajo de actividades de deletreo para mejor la pronunciacion
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Elaborado por: Acosta (2022)

Los participantes sefialan que el 60% nunca han trabajado con actividades de
deletreo con los alumnos para mejor la pronunciacion de las palabras, asimismo el 30%
afirman que casi nunca lo ha realizado, en cambio el 10% sostiene que siempre lo lleva
a efecto. Para Bicen y Kocakoyun (2018) las actividades ludicas dentro del dessarrollo
académico de los educandos del nivel primario, facilita el desarrollo de la creatividad
y habilidades comunicativas, fortaleciendo la adquisicién de aprendizajes desables e
impresindibles, permitiendo una escritura correcta y pronunciaicon clara de las

palabras.
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16. ¢Planifica actividades para la enseflanza de los sonidos de las vocales,
consonantes y formacion de silabas simples?

Cuadro 21.. Planificacion de actividades para la ensefianza de sonidos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi siempre 0 0%
A veces 2 20%
Nunca 6 60%
Casi nunca 2 20%
TOTAL 10 100%

Elaborado por: Acosta (2022)

Grafico 18. Planificacion de actividades para la ensefianza de sonidos
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Elaborado por: Acosta (2022)

Los maestros del centro educativo de EBGE sefialan en una media del 60% que
nunca han planificado actividades para la ensefianza de los sonidos de las vocales,
consonantes y formacion de silabas simples, asimismo el 20% afirman que casi nunca
lo ha realizado, en cambio el 20% sostiene que a veces lo lleva a efecto. Para Cacuango
(2020) la falta de disefio de actividades por parte de los maestros que vinculen
estrategias de ensefianza y técnicas didacticas dentro del planeamiento de la clase,
limita el desarrollo de las competencias comunicacionales de los estudiantes, lo cual
puede reducir el desarrollo del intelecto en cada uno de ellos, a efecto de que en la

educacion primaria, el proceso de la lectura y la escritura requiere de elementos que

52



motiven e inspiren al estudiante acrecentar sus destrezas, y de esta manera conseguir
aprendizajes significativos e imprescindibles.

17. ¢Realiza interrogatorios a los alumnos sobre los aspectos relevantes de las
lecturas trabajadas?

Cuadro 22. Realizacidon de interrogatorios sobre los aspectos relevantes a las lecturas

a, — -

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 20%
Casi siempre 1 10%
A veces 1 10%
Nunca 5 50%
Casi nunca 1 1084

TOTAL 10 100%
Elaborado por: Acosta (2022)

Gréfico 19. Realizacion de interrogatorios sobre los aspectos relevantes a las lecturas
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Elaborado por: Acosta (2022)

Los maestros exteriorizan en una media del 50% que jampas han realizan
interrogatorios a los alumnos sobre los aspectos relevantes de las lecturas trabajadas,
asimismo el 10% afirman que casi nunca lo ha realizado, en cambio el 20% sostienen
que a veces lo lleva a efecto, por otro lado, el 10% casi siempre que lo ha aplicado y
finalmente el 10% lo ha desarrollado a veces. De acuerdo a la informacion compilada
la mitad del grupo de docentes no emplean la técnica del cuestionario de preguntas



impidiendo detectar los problemas presentados en el desarrollo de la actividad
asignada, asi como reconocer aquellos aspectos afectivos y emotivos que la lectura de
un texto ha logrado despertar en el educando.

18. ¢ Desarrolla actividades de razonamiento verbal sobre la base los textos leidos
con los alumnos?

Cuadro 23. Desarrollo de actividades de razonamiento verbal

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 1084
Casl siempre i} 0%
A veces 1 10%
Nunca 7 T0%
Casi nunca 1 10%

0

TOTAL 10 100%
Elaborado por: Acosta (2022)

Gréfico 20. Desarrollo de actividades de razonamiento verbal
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Elaborado por: Acosta (2022)

Los docentes del nivel de EGBE sefialan que un 70% nunca han desarrollado
actividades de razonamiento verbal sobre la base los textos leidos con los alumnos,
asimismo el 10% afirman que casi nunca lo ha realizado, en cambio el 10% sostiene
que a veces lo lleva a efecto, por otro lado, el 10% casi siempre que lo ha aplicado.

Para Ceballos y Sevilla (2020) el trabajo de forma secuencial en el proceso de
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construccion de palabras, oraciones y parrafos es significativo para posteriormente
comprender el concepto de cada una de las palabras, con la finalidad de que los
estudiantes reproduzcan de forma verbal lo que escriben; a través de la comprension
oral se estimula al discente a perfeccionar sus destrezas y habilidades
comunicacionales.
19. ¢Desarrolla actividades de analisis y lectura de los textos escritos por los
estudiantes?

Cuadro 24. Desarrollo de actividades de analisis y lectura de los textos escrito

por los educandos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 10%
Casi siempre 0 0%
A veces i} 0%
Nunca 8 0%
Casi nunca 1 10%
TOTAL 10 100%

Elaborado por: Acosta (2022)

Gréfico 21. Desarrollo de actividades de analisis y lectura de los textos escrito

por los educandos
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Elaborado por: Acosta (2022)
Los catedréaticos del centro académico indican en un promedio del 80% que jamas
han desarrollado actividades de andlisis y lectura de los textos escritos por los

estudiantes, asimismo el 10% afirma que casi nunca lo ha realizado, en cambio el 10%
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sostiene que siempre lo lleva a efecto. Segin Choez (2021) el desarrollo de actividades
que presenten analisis es relevante para los estudiantes en educacion priemaria, a efecto
de que permite el acrecentamiento del pensamiento que se orienta a la parte critica y
reflexiva, ademas los procesos lectoescritores puedan innovar sus ideas y de esta
manera conseguir la integracion del aprendizaje, y el mismo pueda ser reflejado a través
de la version de sus opiniones.

Instrumento de evaluacién para los nifios de Tercer Afio de Educaciéon General
Basica
1. Unir con una linea las partes del cuerpo del elefante y su caracteristica.

Cuadro 25. Lectura y reconocimiento de elementos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 10 11%
Alcanzan los aprendizajes 32 34%
Préximos a alcanzar los 48 51%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 4 4%
TOTAL 94 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Grafico 22. Lecturay reconocimiento de elementos
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Elaborado por: Acosta (2022)
Del instrumento aplicado a los educandos el 51% se encuentra préximos a alcanzar

los aprendizajes requeridos correspondiente a la articulacién con linea las partes del
cuerpo del elefante y su caracteristica, en cambio el 34% alcanzan los aprendizajes
requeridos, mientras que el 11% dominan los aprendizajes requeridos, por otro lado, el

4% no alcanzan los aprendizajes requeridos. En palabras de Cinta & Carrillo (2018) es
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esencial y relevante que el maestro se encuentre en procesos permantentesde
capacitacion en las bases tedticas de los fundamentos comunicacionales con el objetivo
de esbozar a los estudiantes actividades que estimulen al desarrollo de habilidades y
destrezas en referencia a la fluidez oral y entonacion, asi como la identifiacion de
relaciones semejanza y diferencia de objetos con sus atributos.

2. Leer el texto y subrayo todas las palabras que tienen las letras “mp”.

Cuadro 26. Lectura y subrayado de palabras

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 8 9%
Alcanzan los aprendizajes 12 13%
Proximos a alcanzar los 56 60%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 18 19%
TOTAL 94 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Gréfico 23. Lecturay subrayado de palabras
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Elaborado por: Acosta (2022)
De acuerdo al instrumento aplicado a los educandos el 60% se encuentra préximos

a alcanzar los aprendizajes requeridos correspondiente a la lectura de texto y la técnica
del subrayo de palabras que tienen las letras “mp, mientras que el 19% no alcanzan los
aprendizajes requeridos, en cambio el 13% alcanzan los aprendizajes requeridos y el
9% dominan los aprendizajes requeridos. Para Correa (2020) los estudiantes
exteriorizan dificultad en el empleo de reglas de escritura, por lo cual, es importante el
uso de la técnica del subrayado de esta manera asimilan conocimientos que enriquecen

el lenguaje y que coadyuvan a expresarse tanto de forma oral como escrita.
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3. Encontrar las palabras con “mp” y “mb” de la siguiente sopa de letras y las

escribe
Cuadro 27. Reconocimiento de palabras

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 12 13%
Alcanzan los aprendizajes 24 26%
Préximos a alcanzar los 45 48%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 13 14%
TOTAL 94 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Gréfico 24. Reconocimiento de palabras
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Elaborado por: Acosta (2022)
En referencia al instrumento aplicado a los educandos el 48% se encuentra proximos

a alcanzar los aprendizajes requeridos correspondiente a la ubicacién de las palabras
con “mp”y “mb”y las escribe, en cambio el 26% alcanzan los aprendizajes requeridos,
mientras que el 14% no alcanzan los aprendizajes requeridos, y por otro lado el 13%
dominan los aprendizajes requeridos. Para CoOzar y Séez (2019) las dificultadas
presentadas por los discentes dentro del proceso de lectoescritura es por el limitado
habito de la lectura lo que ha generado problemas de identificacion de sonidos y la
escritura de letras y palabras, es por ello vital planificar actividades alineadas con juego
ludicos en correspondencia a los contenidos tratados que acaparen la atencién y
estimulen el desarrollo de destrezas y habilidades que permitan determinar la forma

correcta de la escritura y asi evitar errores de equivalencia fonologica.
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4. Subrayar e identifica las palabras que tienen “br” y “bl”

Cuadro 28. Identificacion y subrayado de palabras

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 14 15%
Alcanzan los aprendizajes 19 20%
Préximos a alcanzar los 56 60%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 5 5%
TOTAL 94 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Gréfico 25. Identificacion y subrayado de palabras
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Elaborado por: Acosta (2022)
De acuerdo al instrumento aplicado a los educandos el 60% se encuentra proximos

a alcanzar los aprendizajes requeridos correspondiente al uso de la técnica del
subrayado de las palabras que tienen “br” y “bl, en cambio el 20% alcanzan los
aprendizajes requeridos, mientras que el 15% domina los aprendizajes requeridos y por
otro lado el 5% no alcanzan los aprendizajes requeridos. Berrocal y Aravena (2021)
indican que indudablemente la carencia de una retroalimentacién de los contenidos
impartidos genera en los estudiantes dificultades en el reconocimiento de silabas,
palabras y textos, por lo cual es vital el uso de recursos innovadores que promuevan el
interés del educando en aprender y también forjar habitos que estimulen el desarrollo

de competencias comunicacionales esenciales en su formacion.
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5. Escribir la letra inicial de cada dibujo y descubrir palabras con “br” y “bl”.

Cuadro 29. Relacidn objeto -palabras

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 10 11%
Alcanzan los aprendizajes 30 32%
Proximos a alcanzar los 54 57%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 0 0%
TOTAL 94 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Gréfico 26. Reconocimiento de palabras

0%

>

57%

= Domina los aprendizajes = Alcanzan los apredizajes

Proximos a alcanzar los apredizajes = No alcanzan los aprenizajes

Elaborado por: Acosta (2022)
Conforme al instrumento aplicado a los educandos el 57% se encuentra préximos a

alcanzar los aprendizajes requeridos correspondiente a la escritura de la letra inicial de
cada dibujo y predice la palabra con “br” y “bl”., en cambio el 32% alcanzan los
aprendizajes requeridos, mientras que el 11% domina los aprendizajes requeridos. En
palabras de Oliva (2016) el limitado uso de actividades ludicas ha desencadenado que
los estudiantes reflejen problemas de concentracion e identificacion de silabas y
palabras asi también de lectura pausada y omision de letras en las palabras, es vital la
actualizacién de conocimiento mediante del uso de recursos digitales con el objetivo

de vincular al estudiante con los contenidos a través de la tecnologia.
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6. Leer las palabrasy escribir una oracién

Cuadro 30. Proceso de lectura y escritura

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 12 13%
Alcanzan los aprendizajes 34 36%
Préximos a alcanzar los 45 48%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 3 3%
TOTAL 94 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Gréfico 27. Proceso de lectura y escritura
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Elaborado por: Acosta (2022)
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De acuerdo al instrumento aplicado a los educandos el 48% se encuentra proximos
a alcanzar los aprendizajes requeridos correspondiente a la lectura de palabras y la
escritura de una oracion, mientras que el 36% alcanzan los aprendizajes requeridos, en
cambio el 13% dominan aprendizajes requeridos y el 3% no alcanzan los aprendizajes.
Para Orozco y Morifia (2020) los estudiantes exteriorizan dificultad en el desarrollo de
habilidades lectoescritora en virtud que reflejan lectura sin fluidez, problemas de
reconocimiento de palabras, omisidn de letras e inconvenientes con la identificacion
fonoldgica, por tal razon, es imprescindible el desarrollo de actividades divertidas en

relacion a los contenidos impartidos despertando el interés por aprender en entornos



7. Leer el titulo del cuento, observar una de las imagenes y escribir de qué cree se
tratara.
Cuadro 31. Lectura, observacion y escritura

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 10 11%
Alcanzan los aprendizajes 23 24%
Proximos a alcanzar los 54 57%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 7 7%
TOTAL 94 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Grafico 28. Lectura, observacion y escritura
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Proximos a alcanzar los apredizajes = No alcanzan los aprenizajes

Elaborado por: Acosta (2022)
En referencia al instrumento aplicado a los educandos el 57% se encuentra préximos

a alcanzar los aprendizajes requeridos correspondiente a la lectura del titulo del cuento,
observacion de imégenes y redaccion de texto, en cambio el 24% alcanzan los
aprendizajes requeridos, mientras que el 11% dominan aprendizajes requeridos, y por
otro lado el 7% no alcanzan los aprendizajes requeridos. Ortiz et al (2018) indican que
se evidencia dificultades en la lectoescritura cuando es bajo el desarrollo progresivo de
autonomia en el relato escrito a partir de la observacion, asi como la organizacion de
opiniones, identificacion de las ideas principales y las secundarias, a través de la

lectoescritura estimula el desarrollo de destrezas y habilidades.
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8. Subrayar la palabra que contenga la letra (t)

Cuadro 32. Relacién objeto — silaba

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 6 6%
Alcanzan los aprendizajes 33 35%
Préximos a alcanzar los 55 59%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 0 0%
TOTAL 94 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Gréfico 29. Relacion objeto — silaba
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Proximos a alcanzar los apredizajes = No alcanzan los aprenizajes

Elaborado por: Acosta (2022)
En referencia al instrumento aplicado a los educandos el 59% se encuentra proximos

a alcanzar los aprendizajes requeridos correspondiente a la técnica del subrayado de la
palabra que contenga la letra (t), en cambio el 35% alcanzan los aprendizajes
requeridos, mientras que el 6% dominan aprendizajes requeridos. Para Pascual et al
(2018) el planteamiento y desarrollo de actividades ludicas dentro de los procesos de
ensefianza y aprendizaje son relevantes y significativos, a afecto de que buscan el
fortalecimiento del pensamiento critico reflexivo en cada uno de los estudiantes, a
través de lo cual el aprendizaje significativo debe instaurar las propiedades de duradero;
y mediante las estrategias activas e innovadoras del aprendizaje, permitir que los
estudiantes comprendan aquellos patrones que identifican a las letras para
conformacién de silabas y palabras, para posteriormente mejorar la lectura en cada una

de ellas.
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9. Encerrar la palabra que signifique el grafico.
Cuadro 33. Relacion objeto — significado

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 2 2%
Alcanzan los aprendizajes 23 24%
Préximos a alcanzar los 61 65%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 8 9%
TOTAL 94 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Gréfico 30. Relacion objeto — significado
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Elaborado por: Acosta (2022)
De acuerdo al instrumento aplicado a los educandos el 65% se encuentra préximos

a alcanzar los aprendizajes requeridos correspondiente a la técnica del subrayado de la
palabra que contenga la letra (t), en cambio el 24% alcanzan los aprendizajes
requeridos, por otro lado, el 9% no alcanzan el aprendizaje requerido, mientras que el
2% dominan aprendizajes requeridos. Ortiz et al (2018) indica que el desarrollo de las
actividades referentes a los procesos de lectoescritura, necesitan de una atencién
prioritaria por los docentes de educacion primaria, a efecto de que a través de este tipo
de acciones se analiza la lectura de imagenes asi como de palabras establecidas, para
que los estudiantes puedan tener una lectura fluida, y comprender aquellos textos que
se escriben, leen y analizan, permitiendo de esta manera el desarrollo de las

competencias comunicativas dentro del area de la lengua.
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10. Completar el siguiente crucigrama, mediante la observacion de las imagenes.

Cuadro 34. Entrelace de palabras con objetos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 2 2%
Alcanzan los aprendizajes 41 44%
Préximos a alcanzar los 35 37%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 16 17%
TOTAL 94 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Gréfico 31. Entrelace de palabras con objetos
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Elaborado por: Acosta (2022)
En referencia al instrumento aplicado a los educandos el 44% alcanzan los

aprendizajes requeridos correspondiente a la complementacion de un crucigrama,
mediante la observacion de las imagenes, en cambio el 37% estan proximos a alcanzar
los aprendizajes, mientras que el 17% no alcanzan los aprendizajes y 2% dominan los
aprendizajes. Pascual et al (2018) indican que el uso de estrategias y técnicas
pedagdgicas asertivas a través de actividades divertidas estimula la agilidad mental, asi
como el desarrollo de capacidades linguisticas, enriquece el vocabulario, y fortalece

las competencias comunicacionales y socio afectivas.
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Resultados del Post Test

Cuadro 35. Post Test lectura y reconocimiento de elementos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 39 63%
Alcanzan los aprendizajes 20 32%
Proximos a alcanzar los 3 5%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 0 0%
TOTAL 62 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Grafico 32. Post Test lectura y reconocimiento de elementos
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Elaborado por: Acosta (2022)

Del instrumento aplicado a los educandos el 63% dominan los aprendizajes
requeridos inherente a la articulacion con linea las partes del cuerpo del elefante y su
caracteristica, mientras el 32% alcanzan los aprendizajes requeridos, en cambio el 5%
se encuentran proximos a alcanzar los aprendizajes. Morales (2020) menciona que €s
esencial abordar actividades de identificacion y diferenciacion de objetos con sus
atributos porque promueven el interés por aprender y estimulan el desarrollo de
habilidades y destrezas en referencia a la fluidez oral y entonacién, asi como la

construccion del pensamiento légico.
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Cuadro 36. Post Test lectura y subrayado de palabras

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 46 74%
Alcanzan los aprendizajes 11 18%
Préximos a alcanzar los 5 8%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 0 0%
TOTAL 62 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Gréfico 33. Post Test lectura y subrayado de palabras
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Elaborado por: Acosta (2022)

En relacion al instrumento aplicado a los educandos el 74% dominan los
aprendizajes requeridos correspondiente a la lectura de texto y la técnica del subrayado
de palabras que tienen las letras “mp, mientras que el 18% alcanzan los aprendizajes
requeridos, en cambio el 8% se encuentran préximos alcanzar los aprendizajes
requeridos. Mufioz (2018) indica es su estudio que el uso de estrategias por parte de los
docentes ha permitido que los educandos logren retener informacion clave y sean
capaces de emitir un criterio a través del analisis previo del texto, mediante esta técnica
del subrayado los nifios reflejan un enriquecimiento del vocabulario y estimulando la
capacidad receptiva como el proceso de memorizacion y concentracion desde

tempranas edades siendo esenciales en el proceso de formacion académica.
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Cuadro 37. Post Test reconocimiento de palabras

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 47 76%
Alcanzan los aprendizajes 9 15%
Préximos a alcanzar los 6 10%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 0 0%
TOTAL 62 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Grafico 34. Post Test reconocimiento de palabras
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Elaborado por: Acosta (2022)

En referencia al instrumento aplicado a los educandos el 76% dominan los
aprendizajes requeridos correspondiente a la ubicacion de las palabras con “mp” y
“mb” y las escribe, mientras que el 15% alcanzan los aprendizajes requeridos, en
cambio el 10% se encuentran préximos alcanzar los aprendizajes requeridos. Oliva
(2016) indica que el uso de los recursos tecnoldgicos alineados con la lectura ha
incentivado el habito por leer facilitando la identificacion de sonidos y la
caracterizacion de letras y la construccion de palabras, estimulando el desarrollo de
destrezas y habilidades que permitan al educando erradicar errores de equivalencia
fonoldgica, asi como la tergiversacion de ideas e informacién. La lectoescritura
promete a los educandos a tempranas edades logren expresar ideas, pensamientos y
emociones sin temor.
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Cuadro 38. Post Test identificacion y subrayado de palabras

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 48 7%
Alcanzan los aprendizajes 5 8%
Préximos a alcanzar los 9 15%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 0 0%
TOTAL 62 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Grafico 35. Post Test identificacion y subrayado de palabras
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Elaborado por: Acosta (2022)
En relacion al instrumento aplicado a los educandos el 77% dominan los

aprendizajes requeridos correspondiente al uso de la técnica del subrayado de las
palabras que tienen “br” y “bl, en cambio el 15% se encuentran proximos alcanzar los
aprendizajes, y el 8% alcanzan los aprendizajes requeridos. Orozco y Morifia (2020)
tipifica que el desarrollo de estrategias innovadoras por parte de los docentes dentro y
fuera del aula ha desencadenado mejores resultados en el proceso de construccion y
consolidacién de los contenidos paralelo al reconocimiento de silabas, palabras y
textos, por lo cual es fundamental crear escenarios dindmicos fusionado con los juegos
formativos con el objeto de forjar habitos que estimulen el desarrollo de competencias

comunicacionales y digitales esenciales en su formacion.
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Cuadro 39. Post Test reconocimiento de palabras

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 46 74%
Alcanzan los aprendizajes 13 21%
Préximos a alcanzar los 3 5%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 0 0%
TOTAL 62 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Grafico 36. Post Test reconocimiento de palabras
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Elaborado por: Acosta (2022)
Conforme al instrumento aplicado a los educandos el 74% dominan los aprendizajes

requeridos correspondiente a la escritura de la letra inicial de cada dibujo y predice la
palabra con “br” y “bl”., mientras que el 21% alcanzan los aprendizajes requeridos, en
cambio el 5% se encuentran préximos alcanzar los aprendizajes. Ortiz et al (2018)
expone que el desarrollo de espacios ladicos favorece el desarrollo de habilidades
lectoescritoras en los educandos, reflejando avances en el proceso de concentracion e
identificacion de silabas y construccion de palabras, asi también el progreso
significativo en relacion al abordaje de la lectura reflexiva y recreativa de forma
individual o grupal que contribuye a la interpretacion, redaccion y produccion de
textos.
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Cuadro 40. Post Test proceso de lectura y escritura

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 44 71%
Alcanzan los aprendizajes 14 23%
Prdéximos a alcanzar los 4 6%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 0 0%
TOTAL 62 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Grafico 37. Post Test proceso de lectura y escritura
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Elaborado por: Acosta (2022)
En relacion al instrumento aplicado a los educandos el 71% dominan los

aprendizajes requeridos correspondiente a la lectura de palabras y la escritura de una
oracion, mientras que el 23% alcanzan los aprendizajes requeridos, en cambio el 6%
se encuentran proximos a alcanzar los aprendizajes. Pascual et al (2018) mencionan
que el uso de estrategias metodoldgicas considerando ritmo y estilo de aprendizaje
estimula el desarrollo de habilidades lectoescritoras en virtud que adherida a recursos
ludicos y tecnoldgicos despierta el interés por aprender de los educandos generando
aprendizajes significativos promoviendo el avance de lecturas fluidas, reconocimiento
de palabras, identificacidn fonoldgica, por tal razén, es imprescindible el abordaje de

actividades divertidas en relacion a los contenidos impartidos.
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Cuadro 41. Post Test lectura, observacion y escritura

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 40 65%
Alcanzan los aprendizajes 17 27%
Préximos a alcanzar los 5 8%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 0 0%
TOTAL 62 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Grafico 38. Post Test lectura, observacion y escritura
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Elaborado por: Acosta (2022)
En referencia al instrumento aplicado a los educandos el 65% dominan los

aprendizajes requeridos correspondiente a la lectura del titulo del cuento, observacion
de imagenes y redaccion de texto, mientras que el 27% alcanzan los aprendizajes
requeridos, en cambio el 8% se encuentran proximos a alcanzar los aprendizajes
requeridos. Phungsuk et al (2017) sefialan que las actividades lectoescritoras inherente
al desarrollo progresivo de autonomia en el relato escrito a partir de la observacion
facilita la organizacion de criterios, identificacion de ideas principales y secundarias, y
su representacion, estimulando el desarrollo de destrezas y habilidades
comunicacionales, asi como creativas. La lectura mejora el vocabulario, favorece la

ortografia y redaccion, y la comprension lectora de los nifios.



Cuadro 42. Post Test relacion objeto — silaba.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 9 15%
Alcanzan los aprendizajes 44 71%
Préximos a alcanzar los 9 15%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 0 0%
TOTAL 62 100%

Elaborado por: Acosta (2022)

Gréfico 39. Post Test relacion objeto — silaba
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Elaborado por: Acosta (2022)
En relacion al instrumento aplicado a los educandos el 71% alcanzan los

aprendizajes requeridos correspondiente a la técnica del subrayado de la palabra que
contenga la letra (t), mientras que el 15% dominan los aprendizajes requeridos, en
cambio el 15% se encuentran proximos alcanzar los aprendizajes. Pinder (2017) indica
que el planteamiento y desarrollo de actividades ludicas dentro de los procesos de
ensefianza y aprendizaje son relevantes y significativos, a afecto de que buscan el
fortalecimiento del pensamiento critico reflexivo en cada uno de los estudiantes,
estimulando el aprendizaje significativo; y mediante las estrategias activas e
innovadoras del aprendizaje, permitir que los estudiantes comprendan aquellos
patrones que identifican a las letras para conformacion de silabas y construccion de
palabras, fortaleciendo la redaccion y produccion de textos.
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Cuadro 43. Post Test relacion objeto — significado

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 12 19%
Alcanzan los aprendizajes 44 71%
Préximos a alcanzar los 6 10%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 0 0%
TOTAL 62 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Gréfico 40. Post Test relacion objeto — significado
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Elaborado por: Acosta (2022)
De acuerdo al instrumento aplicado a los educandos el 71% alcanzan los aprendizajes

requeridos correspondiente a la técnica de encerrar la palabra en relacion al objeto
correspondiente en cambio el 19% dominan los aprendizajes requeridos, por otro lado,
el 10% se encuentran proximos a alcanzar el aprendizaje requerido. Ramirez y Garcia
(2017) manifiestan que el desarrollo de las actividades referentes a los procesos de
lectoescritura, precisan de una atencién prioritaria por los docentes de educacion
primaria, a efecto de que a través de este tipo de acciones se analiza la lectura mediante
imagenes asi como de palabras establecidas, para que los estudiantes puedan tener
fluidez al momento de leer y expresar ideas, asi como la comprension de aquellos textos
que se escriben, y posteriormente se analizan, permitiendo de esta manera el desarrollo

de las competencias comunicativas dentro del area de la lengua.
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Cuadro 44. Post Test entrelace de palabras con objetos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 14 23%
Alcanzan los aprendizajes 38 61%
Préximos a alcanzar los 10 16%
aprendizajes

No alcanzan los aprendizajes 0 0%
TOTAL 62 100%

Elaborado por: Acosta (2022)
Grafico 41. Post Test entrelace de palabras con objetos
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Elaborado por: Acosta (2022)
En referencia al instrumento aplicado a los educandos el 61% alcanzan los

aprendizajes requeridos correspondiente a la complementacion de un crucigrama,
mediante la observacion de las imagenes, en cambio el 16% se encuentran préximos a
alcanzar los aprendizajes, mientras que el 23% dominan los aprendizajes. Rapp et al
(2019) sefalan que la capacitacion docente orienta el uso de estrategias y técnicas
pedagogicas asertivas a través de actividades divertidas que potencien la agilidad
mental, asi como el desarrollo de capacidades linglisticas, enriquecimiento del
vocabulario, y fortalecimiento de las competencias comunicacionales y socio afectivas
a través de atmosferas participativas incentivando el rol protagénico al educando con
el apoyo integral del docente convirtiendo en una experiencia nutritiva en el proceso

de formacion.
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Anélisis de resultados del Pre test y Pos Test

Posterior al proceso de analisis de los resultados alcanzados en el Pre Tets y Pos

Test, el cual fue aplicado a 94 estudiantes del tercer afio de educacion general bésica

elemental, se procedio a la comprobacion de la hipotesis estadistica, para lo cual en

primera instancia se calcul6 la normalidad bajo el proceso Kolmogrov — Smirnov, lo

cual permitié determinar si el estudio fue probabilistico o no; a continuacion, en el

cuadro 45 se detalla el proceso indicado anteriormente.

Cuadro 45. Normalidad bajo el proceso Kolmogrov — Smirnov.

Kolmogorov-Smirnov?

Group )
Estad. Gl Sig.
Control ,076 47 234
Calificacion ]
Experimental ,234 43 ,67

Elaborado por: Acosta (2022)

Normalidad de

calificaciones

P —Valor (Grupo de control) = 0,234

> oo = 0,005

P —Valor (Grupo experimental) =0, 67 >

o =0,005

CONCL USION: Los datos provienen de una distribucion normal

Elaborado por: Acosta (2022)

El estadistico disefiado por de Kolmogorov - Smirnov alcanzé un indice mayor a

0,005 en el grupo de control y experimental, a partir de lo cual, se tipifica segun Arias

(2018) se debe proseguir con una ruta paramétrica para muestra independientes.

Promedio de la evaluaciones y dispersién de datos del Pos Tets

Cuadro 46.: Promedio de la evaluaciones y dispersion de datos de la propuesta

Grupo Estadistico

Media 5.89

5 Control DeS\_/. Desviacion 2.67

3 Minimo 4.00

= Maximo 6.00

T Media 9.50

© Experimental Desv. Desviacion 0.98
Minimo 8
Méaximo 10,00

76



Elaborado por: Acosta (2022)
Posterior a la aplicacion de la propuesta, el grupo experimental alcanzo una media

dentro de la evaluacion de 9.50 puntos, lo cual demuestra que los educandos dominan
los aprendizajes correspondientes a los procesos de la lectoescritura, a partir de lo cual,
se puede tipificar de que los datos fueron poco dispersos a efecto de que la desviacion
estandar se encontro en 0.98 centésimas, ademas la nota maxima alcanzo los 10 puntos
mientras que la minima se ubicé sobre los 8 puntos.

Ademas del grupo de control presenta una media de 5.89 puntos lo cual indica que
los educandos estan proximos alcanzar los aprendizajes, los datos son muy dispersos
en efecto de que se obtiene una desviacion estandar de 2.67 puntos, frente a ellos la
nota minima fue de 4 puntos y la maxima se ubicé en los 6.

Prueba de significancia del Pos Test.

Cuadro 47. Prueba de significancia de la propuesta

Prueba de muestras independientes
Prueba de Levene de igualdad de varianzas
Prueba t para la igualdad de medias

F Sig. T Gl Sig.
(bilateral)
S| Varianzas 11,23 ,001 -8.34 62 ,000
§ iguales
=/ Varianzas -5,26 45,98 ,000
S desiguales

Elaborado por: Acosta (2022)

Analisis de varianzas - Prueba de Levene

Este tipo de prueba estadistica, permitio al estudio realizar un proceso evaluatorio
desde el aspecto inferencial, a efecto de que se emplea equivalencias que generan las

varianzas de una variable, la cual puesto estar inmersa en mas de un grupo.
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Cuadro 48. Comparacion de la varianza

IGUALDAD DE
VARIZNAZA
P — Valor = 0,001 < o0 = 0,005

Existe diferencias significativas entre las varianzas
Elaborado por: Acosta (2022)

Naturaleza de la t Student y comprobacion de la hipdtesis estadistica.
El estadistico infernal de la t — Student, permite comparar la significancia que existe
entre dos grupos de estudio aleatorios, para lo cual el valor de significatividad debe
ser menor que el indice establecido (p < 0.05).

Cuadro 49. Comparacion del p — valor t Student

IGUALDAD DE
VARIANZA
P — Valor = 0,000 < o = 0,005

La aplicacion de la gamificacion on line mejora los niveles de lectoescritura en los

estudiantes de los terceros afios de Educacion General Basica Elemental de la

Unidad Educativa Gonzalez Suarez
Elaborado por: Acosta (2022)

La significancia es menor que el valor de la significatividad dentro del estudio (0.000
< 0.005), por lo cual, se procede a aceptar la hipétesis alterna de investigacion.

Cuadro 50. Prueba t para medias de dos muestras emparejadas

Estadistico gl P Tamafio del
Efecto
Pre- Pos- T de -8.32 62 <.001 D de -4.96
test test Student Cohen

Elaborado por: Acosta (2022)
Posterior al proceso de la comprobacion de la hipdtesis, y observandose de que

existe una mejora en los estudiantes dentro del proceso de la lectoescritura, es
pertinente medir la fuerza del impacto que tuvo las actividades disefiadas para que lo
de educandos puedan alcanzar las destrezas de la lectura y escritura, para el efecto se

aplico la D de Cohen, donde se obtuvo una ponderacion de -4.96 puntos, y comparacion
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con su tedrico se establece en el tercer rango, es decir el tamafio del efecto fue de nivel
fuerte, lo cual significa de que la mejora del proceso educativo referente a la lectura 'y

escritura fue muy grande y efectivo.
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CAPITULO 11l

LA PROPUESTA
Introduccion

El planteamiento y el desarrollo de actividades ludicas dentro de los procesos de
ensefianza y aprendizaje son relevantes y significativas, a afecto de que buscan el
fortalecimiento del pensamiento critico reflexivo en cada uno de los estudiantes a través
de lo cual, el aprendizaje significativo debe instaurar las propiedades de duradero y a
mediante estrategias activas e innovadoras del aprendizaje, permitir que los estudiantes
comprendan aquellos patrones que identifican a las letras para conformacion de silabas
y palabras, y posteriormente alcanzar una pronunciacion clara y correcta de cada una
de ellas.

El desarrollo de las actividades referentes a los procesos de lectoescritura, necesitan
de una atencion prioritaria por los docentes de educacién primaria, en virtud de que a
través de este tipo de actividades se analiza la lectura de imagenes asi como de palabras
establecidas para que los estudiantes puedan tener una lectura fluida y comprender
aquellos textos que se escriben, leen y analizan, permitiendo de esta manera el
desarrollo de las competencias comunicativas dentro del area de la lengua.

Dentro del contexto educativo, los diversos estudios de orden cientifico muestran
que los procesos referentes a la lectoescritura llevado desde el manejo de las
tecnologias a través de entornos virtuales, precisa un aprendizaje autbnomo, creativo e
interactivo de los educandos, lo cual permite viabilizar nuevas experiencias de
aprendizaje y rezagar aquellas metodologias tradicionalistas de ensefianza, que han

hecho del proceso de lectura y escritura desmotivador y cansado en los educandos.
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De lo expuesto, es importante que dentro de todos los niveles de educacion y de
forma especifica en el elemental, se interactie con las tecnologias a efecto de que los
docentes inspiren en los estudiantes autoconfianza de que la pronunciacion de las
palabras sera correcta, y a través de la escritura se omitiran errores ortograficos dentro
del proceso de aprendizaje; ademas es importante que para alcanzar la efectividad de
este, los docentes cuenten con un nivel de capacitacion elevado en el desarrollo de
entornos virtuales, para que el manejo de cada uno de los recursos ludico cumplan con
su funcidn, el de mejorar la educacion y ponerla en altos estandares de calidad.

Por consiguiente, es significativo que el disefio de los recursos educativos sea de
naturaleza interactiva, que permitan al estudiante la manipulacion de los mismos de
forma concreta o virtual, para comprender lo que en su entorno rodea y se pueda de
esta manera escribir y leer de una forma eficiente, desarrollando las competencias y
destrezas asociadas a la linglistica.

Basado lo expuesto con anterioridad se presenta la propuesta pedagogica para el
desarrollo de la infraestructura guiado en el fundamento de los entornos virtuales para
los estudiantes de los terceros afios de EGBE de la U.E. Gonzalez Suérez.

Propuesta de solucién al problema
Nombre de la propuesta

Actividades gamificadas on line para el mejoramiento del proceso de lectura y
escritura en educandos del nivel elemental de educacion.
Contextualizacion

El desarrollo de la propuesta pedagdgica se realizara en los salones de clases de los
estudiantes de tercero de educacion elemental basica proceso que estara dirigido por
los docentes del nivel anteriormente mencionado, la asistencia tecnolégica para la
practica educativa se implementara desde los laboratorios de informética de la U.E.
Gonzalez Suérez.

Definicion del tipo de producto

El producto final de la propuesta pedagdgica se orientd a la elaboracion de

actividades gamificadas on line para el mejoramiento del proceso de lectura y escritura

en educandos del nivel elemental de educacion.
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Explicacion de como la propuesta contribuye a solucionar las insuficiencias
identificadas en el diagndstico.

La propuesta contribuye en primera instancia al mejoramiento de los procesos de
lectura y escritura en los estudiantes de educacion elemental, a efecto de que el trabajo
con las tecnologias despierta y motiva el interés de los infantes para aprender de una
forma activa y divertida; de forma consecuente la propuesta pedagogica contribuira
para que los docentes actualicen sus conocimientos en el manejo de material concreto
desde los entornos virtuales, y planifiquen sus actividades académicas mediante la
utilizacion de las tecnologias y sus herramientas dentro del contexto educativo.
Objetivos de la propuesta
Objetivo general

Elaborar actividades gamificadas virtuales para el mejoramiento del proceso de
lectura y escritura en educandos del nivel elemental de educacion.

Obijetivos especificos

Identificar herramientas educativas virtuales para la ensefianza y aprendizaje de la
lectura y escritura en infantes de educacién elemental mediante la gamificacion.

Desarrollar actividades virtuales mediante juegos gamificados para el mejoramiento
de la lectoescritura en los nifios de EGBE.

Validar el disefio y elaboracién de la propuesta pedagdgica por un comité de expertos
en educacion y manejo de entornos virtuales.

Instruir a los docentes sobre el manejo de las herramientas educativas para el
desarrollo de la lectoescritura en los educandos del nivel elemental de educacion,
mediante la aplicacion de la gamificacion on line.

Elementos que estructuran el modelo educativo

e Temas referentes al manejo de las herramientas educativas virtuales para el

desarrollo de procesos de lectura y escritura

e Descripcion de la forma de trabajo en linea en cada una de las herramientas

virtuales para el desarrollo de la gamificacion orientado al mejoramiento de la

lectoescritura
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e Planificacion para el desarrollo de la capacitacion a los docentes del centro
educativo

Desarrollo del modelo educativo.
Fase 1: Anélisis

Segun el instrumento aplicado a los docentes se evidencio la necesidad de utilizar
estrategias gamificadas que les permita ensefiar los procesos de lectoescritura bajo un
ambiente de motivacion para despertar el interés en los educandos por escribir y leer
de una manera efectiva, ademés, alcanzar las destrezas de lectura y escritura del
subnivel educativo.

Es relevante la aplicacion de estrategias gamificadas virtuales en los docentes, en
efecto de que se evidencia dentro de los resultados del instrumento aplicado, la falta de
puesta en préctica de los recursos educativos virtuales para motivar y ensefiar
activamente los procesos de lectoescritura, ademas, presentan los docentes
desconocimiento de herramientas gamificadas para elaborar fichas interactivas de
trabajo con los educandos, lo cual merma el desarrollo de las competencias linguisticas
y genera problemas en otras areas del aprendizaje, en virtud de que estos procesos
conjuntos son el eje central para el desarrollo educativo en cada uno de los estudiantes.

Por consiguiente, el proceso de innovacion e implementacion de estrategias
gamificadas con herramientas educativas virtuales en los docentes de EGBE de la
Unidad Educativa Gonzéles Suérez despertara el interés en cada uno de los educandos
para aprender significativamente, y a través de ese aprendizaje desarrollar las
habilidades y competencias relacionadas a leer y escribir, lo cual constituye un objetivo
central del Ministerio de Educacion del Ecuador a nivel de todo el territorio, y ademas
se plasma dentro de los lineamientos y el plan de ejecucion del curriculo del area de
Lengua y Literatura elaborado en el afio 2016 y el cual se encuentra en vigencia hasta
la actualidad.

Fase 2: Disefio.
Para el desarrollo de las actividades por medio de la gamificacion se seleccionaron los
contenidos, destrezas, destinatarios y recursos a utilizar, lo cual se detalla a

continuacion en la tabla 51, ademé&s en el anexo 5 sed anexa un tutorial para el
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desarrollo de las actividades gamificadas on line.
Cuadro 51. Disefio del ADDIE

Contenidos Destrezas Destinatarios Recursos
Entrelace de palabras LL.2.3.1. Construir los Docentes y Topworksheets
con objetos significados de un texto a partir  estudiantes de tercer Liveworksheets
del establecimiento de relaciones afio de EGBE de la Powtoon
de semejanza, diferencia, objeto- U.E.G.S Puzzel
Relacion objeto - atributo, antecedente  Docentes y Topworksheets
significado consecuente, secuencia estudiantes de tercer Liveworksheets
temporal, problema- solucién, afio de EGBE de la Powtoon
concepto ejemplo. U.E.G.S Puzzel
Relacién objeto - LL.2.3.5. Desarrollar estrategias Docentes y Topworksheets
silaba cognitivas como lectura de para estudiantes de tercer Liveworksheets
textos, establecimiento del afio de EGBE de la Powtoon
proposito de lectura, relectura, U.E.G.S Puzzel
Lectura, observacién relectura selectiva y parafraseo  Docentes y Topworksheets
y escritura para autorregular lacomprension  estudiantes de tercer Liveworksheets
de textos. afio de EGBE de la Powtoon
U.E.G.S Puzzel
Proceso de lectura y LL.2.5.4. Explorar y motivar la Docentes y Topworksheets
escritura escritura creativa al interactuar estudiantes de tercer Liveworksheets
de manera ladica con textos afio de EGBE de la Powtoon
literarios leidos o escuchados U.E.G.S Puzzel
Relacion objeto — (privilegiando textos Docentes y Topworksheets
palabras ecuatorianos, populares y de estudiantes de tercer Liveworksheets
autor). C afio de EGBE de la Powtoon
U.E.G.S Puzzel
Identificacion y Docentes y Topworksheets
subrayado de palabras estudiantes de tercer Liveworksheets
afio de EGBE de la Powtoon
U.E.G.S Puzzel
Reconocimiento  de Docentes y Topworksheets
palabras LL.2.3.10. Leer de manera estudiantes de tercer Liveworksheets
silenciosa 'y personal en afio de EGBE de la Powtoon
situaciones  de  recreacién, U.E.G.S Puzzel
Lectura y subrayado informaciony estudio Docentes y Topworksheets
de palabras estudiantes de tercer Liveworksheets
afio de EGBE de la Powtoon
U.E.G.S Puzzel
Lectura y Docentes y Topworksheets
reconocimiento  de estudiantes de tercer Liveworksheets
elementos afio de EGBE de la Powtoon
U.E.G.S Puzzel

Fase 4: Desarrollo

A continuacion, se presenta las actividades por medio de la gamificacion on line

disefiadas para el mejoramiento de la lectoescritura de los educandos de tercer afio

E.GB.E
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Enlace de ingreso a la actividad Gamificada: https://www.topworksheets.com/custom/4ca86f00-758a-
4026-9729-132e80062142

TOPWOrkSheetS ‘ Mi cuento

Previsualizar: ACTIVIDAD 1 LECTO ESCRITURA

Idioma: Espariol

aturc: Lengua Castellana > Articulos

Curso. e Ecuador > Educacion General Basico > 4° grado
Edcd: 7 -8

UNIDAD EDUCATIVA “GONZALEZ SUAREZ"
Av. Pichincha Alta entre Av. Quiz Quiz y Av. Los Incas.
Telf: (03) 283-3993
Web: hitps://ucpgs.edu.ec/

1.- Datos Informativos:

Apellidos: _
Nombres:

Fecha: .
Docente: Leda, Miaritza Acosta

2.- Indicaciones.

Leer de forma detenida cada una de las actividades para su desarrollo.

Usted dispone de 45 minutos para el desarrollo de la actividad

Una vez finalizada la tarea, haga clic en terminar para que su actividad sea evalvada y
enviada a la revision del docente.

3.- Desarrollo.

1. Observa la imagen y escribir la silaba correcta para completar la palabra

ma me mi mo mu

% A

~ mami
neca __no . e

! 16n

mi l

]
{ elo

| tiz lela

mu | mo

TOP
worksheets
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https://www.topworksheets.com/custom/4ca86f00-758a-4026-97a9-132e80b62142
https://www.topworksheets.com/custom/4ca86f00-758a-4026-97a9-132e80b62142

UNIDAD EDUCATIVA “GONZALEZ SUAREZ"
Av. Pichincha Alta entre Av. Quiz Quiz y Av. Los Incas,
Telf: (03) 284-3993
Web: hitps://ucpgs.edu.ec/

2.- Reconocer la imagen de la figura y colocar las letras que hace lalta para completar
la palabra

/)

L'M_A ML MeSC -

C:M - L' MceN M:Sc
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Enlace de ingreso a la actividad Gamificada: https://www.topworksheets.com/custom/021b7{88-5545-
4074-84a2-f7dded75490c

TOoPwWoOrksheets ‘ Mi cuentc

Previsualizar: ACTIVIDAD 2-LECTOESCRITURA

Esparicl
turc: Lengua Castellana > Lectoescritura
©. mim Ecuador > Educacién General Basica = 3° grado
Edod: 6 -7

UNIDAD EDUCATIVA “GONZALEZ SUAREZ”
Av. Pichincha Alta entre Av. Quiz Quiz y Av. Los Incss.
Telf: {03) 283-3993
‘Web: hitps://uepgs.edu.cc/

1.- Datos Informativos:

o ACOSTA
Nombres: _ MARITZA T
Fecha: _| 03 07 2022 1

Docente: Leda. Maritza Acosta

2.- Indicaciones.
Leer de forma detenida cada una de las actividades para su desarrollo.
Usted dispone de 45 minutos para el desarrollo de la actividad

Una vez finalizada la tarea, haga clic en terminar para que su actividad sea evaluada y enviada
a la revisién del docente.

3.- Desarrollo.

2.- Indicaciones.

Leer de forma detenida cada una de las actividades para su desarrollo.

Usted dispone de 45 minutos para el desarrollo de la actividad

Una vez finalizada la tarea, haga clic en terminar para que su actividad sea evaluada y enviada
a la revision del docente.

3.- Desarrollo.

1.- Oberve y relacione con una linea la palabra con la imagen correspondiente

TOP

worksheets
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https://www.topworksheets.com/custom/021b7f88-5545-4074-84a2-f7dded75490c
https://www.topworksheets.com/custom/021b7f88-5545-4074-84a2-f7dded75490c

Enlace de ingreso a la actividad Gamificada: https://www.topworksheets.com/custom/3ad7al130-4c5d-
4a67-9855-b0ec074518h9

Mi cuento

ToPworksheets

Previsualizar: ACTIVIDAD 3-LECTOESCRITURA

ldieme: Espaiiol

Acignaturo, Lengua Castellana > Lectoescritura

Curso. wtm Ecuador > Educacion General Béasica = 3° grade
Eded. 6-7

UNIDAD EDUCATIVA “GONZALEZ SUAREZ"

Av, Pichincha Alta entre Av. Quiz Quiz y Av, Los Incas,
Telf: (03) 284-3993
Web: https://uepgs.edu.ce/

1.- Datos Informativos:

ACOSTA
Apellidos:
Nombres: MARITZA
Fecha: | Nz 07200 |
Docente: Leda. Maritza Acosta

2.- Indicaciones.

Leer de forma detenida cada una de las actividades para su desarrollo.

Usted dispone de 45 minutos para el desarrollo de la actividad

Una vez finalizada la tarea, haga clic en terminar para que su actividad sea evaluada y enviada
a la revision del docente.

3.- Desarrollo,

1.- Oberve las imégenes relacionada con las frutas y resuelva el siguiente crucigrama

7€
E| [|uv|
B R
L
M|l AJINJIZJ AINI]I A
- T
N
y —
-
3 ~
A

88



https://www.topworksheets.com/custom/3ad7a130-4c5d-4a67-9855-b0ec074518b9
https://www.topworksheets.com/custom/3ad7a130-4c5d-4a67-9855-b0ec074518b9

UNIDAD EDUCATIVA “GONZALEZ SUAREZ"
Av, Pichincha Alta entre Av. Quiz Quiz y Av. Los Incas,
Telf: (03) 284-3993
Web: hitps://uepgs.edu.ve/

2.- Oberve las imagenes relacionada con los animales y resuelva el siguiente crucigrama
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Enlace de ingreso a la actividad Gamificada: https://es.liveworksheets.com/fx3140386ul

Live workshests > espafiol (o castellano) = Lengua Castellana = Lectoescritura > Actividad 2. Lectoescritura

Actividad 2. Lectoescritura

Lectoescritura

ID: 3140338 i Adadir a mis cuadernos ()

Idioma: espafial (o castallzna) A, Descargar archivo pdf Maritza232 gy
Asignatura Langus Castellzna ¢} Insertar en mi web o blog

Cursolnivel: Tercer Afig {) Afiadir a Google Classroom

Edad: 612 {) Afiadir a Microsoft Teams

Tema principal: Lectoascritura {) Compartir por Whatsapp

Otros contenidos: COMPLETACION

Enlaza a esta ficha: | hitps:i/es liveworksheets.com/fx3140 386u|| Copiar

UNIDAD EDUCATIVA “GONZALEZ SUAREZ”

Av. Pichincha Alta entre Av. Quiz Quiz ¥y Av. Los Incas.
Telf: (03) 284-3903

Web: hitps //vepgs.educe/

1.- Datos Informativos;

A pellidos:
Nombres: J
Fecha:
Docente: Leda. Maritza Acosta

2.- Indicaciones.

Leer de forma detenida cada una de las actividades para su desarrollo.

Usted dispone de 45 minutos para el desarrollo de la actividad

Una vez finalizada la warea, haga clic en terminar para que su actividad sea evaluada y enviada
a la revisién del docente.

3.- Desarrollo,

1.- Oberve y relacione con una linea la palabra con la imagen correspondiente
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https://es.liveworksheets.com/fx3140386ul

®

Telf: (035 2843003

Ws: liftn:mepsaluss!

SLIVEWORKSHEETS

UNIDAD EDUCATIVA *GONZALEZ SUAREZ”
AV Pichischa Alta core Av. Quie Qmie y Av. Lins Tncas

2.- Observe y seleccione la palabra ¢n correspondencia con la imigen

3.- Observe y subraye la palabra correcta que se asocia con cada una de las imdgenes

Sod
)
sol

gto
SO elta)

Anuncics Google

(ST ERC S el | Par gue este anuncia? G




Enlace de ingreso a la actividad Gamificada:
https://view.genial.ly/62eafb64140e5800181a5594/interactive-content-quiz-digital-basico

) . . 00
GZ{WJZ Eoducativa gm@&@
uahez
LECTOSCRITURA

J eda. “Aaritza >4costa

;Quieres hacer contenidos tan geniales como este? | REGISTRATE AHORA

@ genially

Pregunta 2/5 g

G
o

@ genially n
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https://view.genial.ly/62eafb64140e5800181a5594/interactive-content-quiz-digital-basico

Pregunta 3/5

La imagen representa:

Los continenetes El planeta Tierra Grupo de

@ genially n & L

Préguﬁtﬁ é/ 5

Completar con la palabra correcta la sigueinte oracién :
Los carros poseen neumaticos para poder andar

a)
o
g
(=}
=
I
I

f

@genially Y
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Enlace de ingreso a la actividad Gamificada: https://puzzel.org/es/crossword/play?p=-
N8d5uDe0G5fSIUVN33Y

funciones precios cuenta ayuda

Puzzel.org

& Reiniciar | & tmprimir

1 2
. Horizontal Vertical
3 4
Fruta de color melon,

1 con una pepa grande

Fruto de racimos, sirve EElCene]

para hacer vinos

4
Redonda y roja, fruta
2 dulce
Fruta con pequefias
5 pecas, en formade
ovalo color ceresa 3 Frutaconsilueta de
muijer, de color verde

precios

cuenta

funciones ayuda

Puzzel.org

b Reiniciar § O tmprimir

5 Fruta con pequefias pecas, en forma de ovalo color ceresa

Horizontal Vertical

Fruta de color melon,
1 con una pepa grande
en el centro

Redonday roja, fruta
2 dulce
3 Frutaconsilueta de
mujer, de color verde

5 Fruta con pequefias pecas, en forma de ovalo color ceresa

funciones precios cuenta ayuda

Puzzel.org

& Reiniciar § O tmprimir

1 Fruta de color melon, con una pepa grande en el centro

Horizontal Vertical

1 Fruta de color melon, con una pepa grande en el centro
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https://puzzel.org/es/crossword/play?p=-N8d5uDe0G5fSIUvN33Y
https://puzzel.org/es/crossword/play?p=-N8d5uDe0G5fSIUvN33Y

Enlace de ingreso a la actividad Gamificada: https://puzzel.org/es/crossword/play?p=-
NZR9iwuOZCIZJ90EBOk

funciones precios cuenta

Puzzel.org

ayuda

& Reiniciar § O imprimir

Horizontal Vertical

VIVE EN LAS
3 N CANTARILLAS 1 COME A LOS RATONES

VIVE EN EL PALO DE MEJOR AMIGO DEL
1 4 UNARBOL 2 HOMBRE
n

funciones

Puzzel org precios cuenta

ayuda

2 MEJOR AMIGO DEL HOMBRE

Horizontal Vertical

2 MEJOR AMIGO DEL HOMBRE

Comenzar Ajustes Premium Publicar

Tu rompecabezas est4 al dia. No hace falta que hagas nada mas :)
Ultimo guardado: July 3, 2023 09:32:03 © Play puzzle

| Usar rompecabezxas interactivo

Jugar y probar rompecabezas fj @

Compartir enlace ﬂ u =

Guardar como imagen ]
Afadir a mi sitio web

Imprimir mi rompecabezas |

2 Mejorar

Afiadir a mi sitio web
Insertar (URL)
Ver estadisticas

33 Mejorar T e [ ]
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https://puzzel.org/es/crossword/play?p=-NZR9iwuOZClZJ90EBOk
https://puzzel.org/es/crossword/play?p=-NZR9iwuOZClZJ90EBOk

Fase 4: Implementacion
Descripcion
La implementacion de la propuesta se desarroll0 mediante capacitaciones y estuvo
dirigido a los docentes de la Unidad Educativa Gonzéales Suarez del nivel educativo
elemental. El proceso se orient6 en el manejo de los recursos educativo para desarrollar
la gamificacién on line, con la objetividad de mejorar los procesos de lectoescritura en
los estudiantes de tercer afio de E.G.B.E.
Modalidad
El proceso de capacitacion a los docentes se desarroll6 de forma asincrénica y
sincrénica. La duracion del curso fue de 40 horas, la cuales se distribuyeron en 25 horas
presenciales y 15 virtuales, la prespecialidad se desarrollé en el centro educativo,
mientras que la virtualidad se la efectué mediante la utilizacién de la herramienta
Zoom.
Mddulos trabajados.
Modulo |

e Entrelace de palabras con objetos

e Relacion objeto — significado

e Relacion objeto — silaba
Moadulo 11

e Lectura, observacién y escritura

e Proceso de lectura y escritura

e Relacion objeto —palabras
Modulo 111

e Reconocimiento de palabras

e Lecturay subrayado de palabras

e Lecturay reconocimiento de elementos

e ldentificacién y subrayado de palabras

A continuacidn, se detalla algunas evidencias del proceso de implementacién de la

propuesta:
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Cuadro 52.Capacitacion en el centro educativo

Powtoon

@/tia’ad Eoducativa gmza’/(yz
(Slla?im

LECTOSCRITURA r; N
Jeda. “Aaritza oAcosta !' "

@ oeniony

Mgt
il
h
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n el

P

Liveworksheets

e 9 lag B

*LIVEWORKSHEETS

Actividad 2. Lectoescritura
Lecwescritwa

103183386
o et o canatan
Anlgraturn:angs Canitins

UNIDAD EDUCATIVA *GONZALEZ SUAREZ™
o e .

| 1.- Datos Informativas:

. d
Lt Y
A
i Bl |
-
Wi
< . 3. Desarrallo.
-ﬂ 1.- Oberve y i linea Ja p

fresas ’

ZoEn

Fecha:
Docente: Leda. Maritza Acosta

inar para que su actividad sea evaluada y enviada
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2.- Observe y selecclone la palabra en correspondencia con la imagen

Ogoma
Ogete
Ogota
(Jpanso

Oeubo
P Deuna
[Deama

Derdilla
[ anille
Delmeja
O abejo -

3.- Observe y subraye la palabra correcta que se asocia con cada una de las imégenes

E] abeja

3.- Observe y subraye Ia palabra correcta que se asocia con cada una de las imigenes

oso hbro gato
) = 5\
= luna S: + [gafo ’,—;;\. luna
5 wh ALy
sol bote paleta
B estrella
librero t?-; A7
per i («5 o=
\ X
ot N— e
mesa

S4LIVEWORKSHEETS

Portarse a Tuenti
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® Dejor de comparic

£Qué quieres hacer shora?

»

Comprobar mis respusstas Enviar mis respuestas a mi profosoris

Introduce 1 nombrs camplato

Cursalgrupo [IROA
Asignatura | LENGUA

Introdhce ef smail o codigo clave de tu proesorla
(martzaacostaz0z2@howmai com

[Enviar

M Grol @8 Yoolobe 9 Maps ¥ DECMOS 2621 -0,

‘i PAD EDUCATIVA “GONZALEZ SUAREZ”
i : bnam w

Fecha:
Docente: Leda. Maritza Acosta

2. Indicaciones.

de forma detenida cada una de las actividsdes para su desarrollo.
Usted dispone de 45 minutos para el desarrollo de 1a actividad
Una vez finalizada Ia tarea, haga clic en terminar para que su actividad sea evaluaday enviod
a la revisién del docente.

3.- Desarrollo,

Topworksheets

Q Maps §F DECMOS 2021 - 20.
ToPworkshee

ACTIVIDAD 1 LECTO ESCRITURA

UNIDAD EDUCATIVA “GONZALEZ SUAREZ™
Av. Pichincha Ak entre Av. Quiz Quiz y Av. Los Incas.
Telf: (03) 284-3993
Web: hitps:/wepgs .o/

1.- Datos Informativos:

Apellidos: _
Nombres:

Fecha:
Docente: Leda. Maritza Acosta

2.- Indicaciones.

Leer de forma detenida cada una de las actividades para su desarrollo.

Usted dispone de 45 minutos para el desarrollo de la actividad

Una vez finalizada la tarea, haga clic cn terminar para que su actividad sca evaluada y
enviada a la revision del docente.

100




enviada a la revision del docente.

3.- Desarrollo.

1. Observa la imagen y escribir la silaba correcta para completar la palabra

ma me mi mo mu
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COMPARTIR ENLACE

https://puzzel org/es/crossword/play?p=-N8d5uDe0GSfSIUVN

COMPARTIR ENLACE

https://puzzel.orgles/crossword/play?p=-N8dSuDe0GSISIUVN

[ ]w]5]

Elaborado por: Acosta, M (2021)
Fuente: Plataforma Zoom

Fase 5: Evaluacion

Posterior al proceso de capacitacion a los docentes del nivel educativo elemental de
la Unidad Educativa Gonzales Suarez, se procedio a la evaluacion del curso de
capacitacion a los 10 docentes que asistieron a los eventos académicos, para lo cual se
emplearon indicadores de satisfaccion del proceso de capacitacion, asi como
indicadores de desempefio para medir el manejo de las herramientas virtuales para
desarrollar actividades gamificadas, para lo cual, se emple6 una ficha de observacion

que se detalla con los resultados alcanzados:
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Indicadores de desempefio para medir el
manejo de las herramientas virtuales
para desarrollar actividades
gamificadas

Liveworksheets

Topworksheets

Powtoon

Puzzel

SI

NO

SI

NO

SI

NO SI

NO

Elabora actividades gamificadas que le
permitan entrelazar las palabras con
objetos

85%

15%

90%

10%

Disefia  actividades mediante la
gamificacion para que el estudiante
consiga la relacion objeto — significado
dentro del proceso de lecturay escritura

86%

14%

90%

10%

Desarrolla actividades gamificadas para
que el estudiante consiga relacionar los
objetos con las silabas

93%

7%

95%

5%

91%

9%

Estructura actividades gamificadas para
que los estudiantes escriban, observen y
lean de forma fluida.

90%

10%

95%

5%

89%

11% 96%

4%

Desarrolla actividades mediante los
elementos dinamicos de la gamificacion
para que los estudiantes reconozcan las
palabras

90%

10%

90%

10%

93%

7%  96%

4%

Disefia  actividades mediante la
gamificacion para que los estudiantes lean
y subrayen las palabras

75%

25%

87%

13%

Desarrolla actividades para que los
estudiantes lean y reconozcan elementos de
la lectura mediante la aplicacién de la
gamificacion.

80%

20%

79%

11%

86%

14%

Culminado la capacitacion a los docentes del centro educativo en lo correspondiente

al manejo de las herramientas virtuales gamificadas, lo cual tuvo como objetivo el

mejoramiento de los procesos de lectura y escritura en los educandos del nivel de

educacion elemental, se procedid a la aplicacién de un instrumento que mida la

satisfaccion de la capacitacion, el mismo que fue disefiado en Google Formas; proceso

que a continuacion se detalla:

Enlace de la evaluacion de satisfaccion del proceso de capacitacion.
https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSc7wWkKFOPAM|BJ-

E6GXWaKaRyNjvFc 8v-8hGshGFJ5CVeOQMA/viewform
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc7wkKFOPAMjBJ-E6GXWaKaRyNjvFc_8v-8hGshGFJ5CVeQMA/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc7wkKFOPAMjBJ-E6GXWaKaRyNjvFc_8v-8hGshGFJ5CVeQMA/viewform

Cuadro 53. Disefio y elaboracion de encuesta de satisfaccion

Introduccion del instrumento de recoleccion de datos

UNIDAD EDUCATIVA GONZALEZ
SUAREZ

Encuesta de
satisfaccion aplicada a docentes

S di i il.com (no se comparten) (=)
Cambiar cuenta

1.- cEl jo de las herr i 1 tivas virtuales Topworksheets.

Liveworksheets. Powloon y Puzzel. le resullo fhcil para la ereacion de fichas
interactivas de gamilicacion?

QO sl
O No

1.- ;El manejo de las herramientas educativas virtuales Topworksheets,
Liveworksheets, Powtoon y Puzzel, le resulté facil para la creacion de fichas
interactivas de gamificacion?

1.- ;El manejo de las herramientas educativas virtuales Topworksheets,
Liveworksheets, Powtoon y Puzzel, le resultd facil para la creacion de fichas
interactivas de gamificacion?

10 respuesias

2.- ;El desarrollo del contenido de lectoescritura en las herramientas educativas
virtuales Topworksheets, Liveworksheets, Powtoon y Puzzel le resulto interesante?
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2.- ;El desarrollo del contenido de lectoescritura en las herramientas educativas

virtuales Topworksheets, Liveworksheets, Powtoon y Puzzel le resulto interesante?
10 respuestas

@ sl
® NO

3.- ¢Considera satisfactoria el proceso de capacitaciones brindada por la

docente?

3.- ;Considera satisfactoria el proceso de capacitaciones brindada por la docente’

10 respuestas

@ s
@ NO

4.- ;Considera de su interés y motivacion la utilizacion de las herramientas
educativas virtnales Topworksheets, Liveworksheets, Powtoon y Puzzel como

estrategia didactica para el mejoramiento de la lectoescritura en los nifios?
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4.- ;Considera de su interés y motivacion la utilizacién de las herramientas
educativas virtuales Topworksheets, Liveworksheets, Powtoon y Puzzel como
estrategia didactica para el mejoramiento de la lectoescritura en los nifios?

10 respuestas

® s
@ NO

5.- ;A su consideracion, el tiempo de capacitacion para el manejo v utilizacion

de las herramientas educativas virtuales fue adecnado?

5.- ¢ A su consideracion, el tiempo de capacitacién para el manejo y utilizacién de
las herramientas educativas virtuales fue adecuado?

10 respuestas

® sl
@ NO

Elaborado por: Acosta, M. (2022)
Fuente: Encuesta a docentes

Basado en los resultados obtenidos por los docentes del centro educativo, se puede
tipificar la conformidad absoluta y satisfaccion didactica en referencia a la aplicacion
de las diferentes herramientas virtuales insertadas en la propuesta pedagogica, lo cual
facilita el desarrollo y el accionar de los maestros con miras a que los educandos
alcancen aprendizajes significativos dentro del proceso de la lectoescritura.

En otro orden de ideas, los maestros muestran satisfaccion ante el proceso de
capacitacion, a efecto de que han adquirido nuevos conocimientos dentro del campo de
la pedagogia y la didactica, que ayuden a desarrollar sus clases de forma efectiva en
los contenidos de lectura y escritura en los nifios, para lo cual es fundamental la puesta
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en practica de las herramientas de forma periodica para que el trabajo docente se
engrandezca y se cumplan con los objetivos de la educacion, los cuales radican sobre
formar integralmente a las personas, ademas, el proceso de capacitacion permitio
ajustar los aprendizajes al perfil de salida de este nivel educativo (E.G.B.E).
Valoracion de la propuesta.

La valoracion de propuesta se la realiz6 mediante la intervencion de tres expertos en
el area de Lenguaje y Comunicacion, quienes revisaron las actividades disefiadas
mediante la gamificacion on line para el mejoramiento de la lectoescritura de los
estudiantes de tercer afio de E.G.B.E, obteniéndose como resultado general una
ponderacion cualitativa de muy aceptable, lo cual es propicio para su réplica dentro del
centro educativo con los docentes para alcanzar el objetivo educativo trazado y las
destrezas con criterio de desempefio relacionadas a los procesos de lectura y escritura.
A continuacién, se detallan las fichas de valoracion de la propuesta evaluada por los
expertos, siendo ellos: Ph.D. Diego Ldpez, Msc. Cecilia Larreay Msc. Maria Paredes.
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FICHA DEVALORACION DE ESPLCIALISTAS

Titelo de Ia Propucsta:
Actividades gamificadas on Line para el mejoramiento del procezo de lecthura y escitura en
educandos del nivel slementa] ds aducacion.

L Daton personales del expecinlngs

Nembees y Apeldon Coola Eluaboth Larves Acown
Ceado scadivmon (Aread Magiaer en Dwetio Curnicular 5 yaluscain | decanva
Dypersencaa on o deea (don) 11 ahow

2. Autoraberaciin del esprcialisee

Mowcar con ums "\

Conoammiertos todnoos sobee 1s peopucsta

Expeniencas e ¢l sabapo profescns!
_rclacwonada b peopocaa A

Reforescas de propecstas wemilares on ctros \

X
SRS SRS S

== e a3 I SR S—
(Mwnmkm«h l
de cada matapo) -
TOTAL L '
Obsersaciones:

L
X Valorsciéa de la propuesta

Marcar con wna *x*
Estructers & L projussts -~

Clandad de Ia sechaccnie (lopmane sencillo) 5
Perinenca & costenids & projucsta s |

Cohereacia entre of obyetve plasteado ¢ "
indicadores pora madin resulados esperados

Ouuqnqda-np«u-. [‘,

Y SN S

A Queen comresponda: N = . :
Yo Cecilia Eluzabeth Larrea Acosta en s cabidad de vicerrectiora de la Umadad Fducativa

Goaziler Sudrer doy constancia de que la propocsta presostada poe of Lic. Mantza
Flizabeth Acosta Rodriguez como parte de su trabajo de investigacion, foe revisada y

valorads de aceerdo a los pardmetros preseatados oa este documento.

Atentamente,
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FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Titulo de In Propucsta:

Actiidades gamificadas on line para of mejoranmuento del proceso de Jacturz y escritura en
educandos del nivel elementa] de educacion.
1. Datos pervonales deld especialista

Nombres y Apelindos: PHD Dicgo Alberto Léper Altwmirsno
Geado académico (drea) PHD o Edecacion
Experiencia o of drca (afos) 10 afos

2. Autovaloracién del especialinta

Moaercar com una “x”

(Omos que se reguices de acucrdo con la
_parncelarided de cada trabepo)

!
i
H]
i

TOTAL
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Titulo de la Propuesta:

Actividades pamificadas on line para el mejoramiento del proceso de lechora v escritara en
educando: del nivel slementa] de aducacion.
Diato: perzonales del sxpeciali=ia
Mombres v Apellidas: Paredes Zhirzhan Zaila Marts
Crado academico (area): Master en Educacion Basica
Experiencia en 2] area (agos) 3 Aras
1. Auntovaloracion del especialista

Marcar com ana “x”

Copocimisntos tecricos sobre la propussta.
Experiencias an &l trabajo profasional
relacionacdas k2 propussta
Feferencia: de propusstas similares en ooos
DOBRIERIDS

{Oroz que 2e reguiera de acuerdo con la
particularidad de cada trabajo)

wlwd [ ® | w |%

TOTAL

Observacones:
1. Valoracion de la propuesta
Karcar com ana g™

[ Citis [MA[RJATRATT]
Estmactura de [a propuesta

Claridad de Ia redaccion (Jepaaje sencilla)
Pertmencia del comterido da 1a propuesta
Coheranria entre 2] objetivo planteado e
indicadores para medir resultados esperados
o e
Obiervaciome:

el e

=

A guisn cofresponda;

(o Zoilza Parede: en mi calidad de Rewvisora de [2 propusstz pedasogica de la Unidad Educativa
Gronzales Suarer doy constancia de goe [2 propuesta presestada por &l Sra Maritza Acosta como
parte de m Tabajo de investizacion, foe revisada v valorada de acuerdo 2 lod pamametros
prezentadas en este docueento
Atestamente,

| F v ¥
' 3
E{i [

e —
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Conclusiones

Diagnosticado las dificultades que los estudiantes de tercer afio presentan en
relacion a los procesos de lectura y escritura, se asocian a la falta de reconocimiento de
las letras, asi como a la agrupacion de las imagenes con las palabras, lo cual merma el
desarrollo de las destrezas y competencias dentro del nivel educativo en el area del
lenguaje, generando de esta manera limitacion en el avance de los procesos educativos,
en resumen, las dificultades que los educandos presentan en relacion con lectoescritura
no les permite adquirir y perfeccionar el lenguaje y la comunicacion, asi como mejorar
la concentracion y la memoria, y contribuir a una ortografia y redacciones buenas.

Las estrategias empleadas por los docentes para el desarrollo de la lectura con los
estudiantes se basan en principios del tradicionalismo educativo, los maestros
desarrollan lecturas de textos sin generar un analisis y razonamiento de las ideas
principales y secundarias, ademas, las estrategias no se orientan a una lectura
comentada, debate dirigido asi como a un método alfabético y silabico, finalmente, los
catedréaticos excluyen las estrategias basadas en el manejo de los recursos educativos
virtuales para el desarrollo de las destrezas imprescindibles que los estudiantes deben
alcanzar dentro del nivel educativo elemental en los procesos de escritura.

La aplicabilidad de la gamificacion online dentro del contexto educativo para el
fortalecimiento de la lectoescritura brinda una serie de alternativas para el desarrollo
de fichas interactivas de trabajo académico con los estudiantes, las cuales despiertan el
interés y motivan a los educandos a desarrollar sus destrezas y habilidades de lecturay
escritura, esto a efecto de que las nuevas generaciones se denominan alfa, es decir
nacieron con la tecnologia y requieren de ella para su superacion personal y
consagracion de aprendizajes con mayor calidad en un menor tiempo.
Recomendaciones

En futuros estudios incorporar la variable referida a los padres de familia para
conocer como estos contribuyen al desarrollo de la lectoescritura de sus representados
y si hacen uso de las herramientas educativas virtuales para conseguir el objetivo de

perfeccionar y fortalecer los procesos de lectura y escritura.
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Incorporar dentro del as planificaciones micro curriculares de los docentes el
manejo de las tecnologias para el desarrollo de procesos de gamificacién, mediante la
asistencia de herramientas educativas que les permita dinamizar el proceso y llegar de
forma activa con los aprendizajes referente a la lectoescritura a cada uno de los
educandos.

Poner en practica las actividades gamificadas para el mejoramiento del proceso de
lectura y escritura, para formar seres con mayor nivel de desarrollo mental, con
procesos de lectura y escritura fortalecidos, para conseguir resultados éptimos en los

aprendizajes interdisciplinares.

113



Referencias.

Aguilar, F. (2020). Del aprendizaje en escenarios presenciales al aprendizaje virtual en
tiempos de pandemia. Estudios pedagdgicos (Valdivia), 8(3), 213 - 223.

Aguilar, F. (2020). Del aprendizaje en escenarios presenciales al aprendizaje virtual en
tiempos de pandemia. Estudios pedagdgicos. Valdivia, 3(7), 213-223.

Aguilera, C; , Santos, C; Pinargote, B; Parraga, J. (2020). Gamificacion: Estrategia
didactica motivadora en el proceso de ensefianza - aprendizaje del pirmer grado
de Educacion General Bésica. Revista cognosis, 2(6), 51 - 70.

Altamirano, G. (2018). Los procesos de la lectoescritura . Quito: Polinesa S.A.

Alvarez, M.E., Cuetos, F., y Suarez, P. (2020). Reading fluency and reading
comprehension in spanish secondary students. Psicothema, 32(1),, 8(17), 75-
83.

Alvarez, C. (2017) Hacia una escuela de excelencia. La Habana: Editorial Academia.

An, Y., Zhu, M., Bonk, C. J. Zhu, M., & Lin, L. (2021). Exploring instructors’
perspectives, practi-ces, and perceived support needs and barriers related to the
gamification of MOOCs. Journal of Computing in Higher Education, 33(1),
64-84.

Aparicio, O., y Ostos, O. (2021). Pedagogias emergentes en ambientes virtuales de
aprendizaje. virtuales de aprendizaje. Revista Internacional De Pedagogia E
Innovacion Educativa, 6(5), 11 - 36.

Ardila, Y. (2019). Supuestos tedricos para la gamificacién de la educacién superior.
Supuestos teoricos para la gamificacion de la educacion superior, 12(24), 71-
84.

Arteaga, M., y Carrion, G. (2022). Modelo de lectoescritura. Percepciones y retos desde
la pedagogia conceptual. Conrado, 18(84), 84-91.

Ayala, A., & Gaibor, A. (2021). Aprendizaje de la lectoescritura en época de pandemia.
Revista Cientifica Retos De La Ciencia, 5(5), 13 - 22.

Ayala, A., y Gaibor, K. (2021). Aprendizaje de la lectoescritura en época de pandemia.
Revista Cientifica Retos De La Ciencia, 5(¢), 13-22.

114



Baldeon, J; Rodriguez, I; Puig, A. y Lopez, M. (2017). Evaluacion y redisefio de una
experiencia de gamificacion en el aula basada en estilos de aprendizaje y tipos
de jugador. Batalles, 7(3), 95 - 101.

Belda, M., y Garcia, G. (2020). Lectoescritura en tiempos de covid. Libros interactivos
de las letras: propuesta de innovacion en el Grado de Educacion Infantil.
EDUNOVATIC, 3(5), 1 - 14.

Bernal, M. (2017). ;Qué escriben los nifios?, una mirada desde el modelo escuela
nueva. Revista de Investigacion, Desarrollo e Innovacion, 7(2), 23 - 34.

Berrocal, A. y Aravena, M. (2021). Herramientas digitales como recurso de interaccion
comunicativa en escuelas de Colombia. Espacios, 7(3), 12 - 24.

Bicen, H. y Kocakoyun, S. (2018). Perceptions of Students for Gamification Approach:
Kahoot as a Case Study. International Journal of Emerging Technologies in
Learning, 13(2), 111- 124. doi:https://doi.org/10.3991/ijet.v13i02.7467

Cacuango, M. (2020). Las funciones bésicas en el desarrollo de la lectoescritura de
nifios y nifias de educacion basica elemental del periodo 2019-2020. Tésis de
Maestria. Quito : Universidad Central del Ecuador.

Ceballos, N ; y Sevilla, S. (2020). El efecto del aislamiento social por el covid-19 en la
conciencia emocional y en la comprensién lectora. Estudio sobre la incidencia
en alumnos con trastornos de aprendizaje y menor acceso a las nuevas
tecnologias. Revista internacional de Educacién para la Justicia Social, 9(3),
1-13.

Choez, J . (2021). Herramientas digitales para la lecto—escritura de los estudiantes de
tercer grado de la e.e.b. “francisco de miranda”, aiio 2021. Tésis de maestria.
Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena . Santa Elena .

Chong, P. y Marcillo, C. (2020). Estrategias pedagogicas innovadoras en entornos
virtuales de aprendizaje. Dominio de la ciencia, 6(3), 56 - 77.
doi:10.23857/dc.v6i3.1274

Cinta, M., & Carrillo, J. (2018). Didactica de las matematicas para maestros de
educacion infantil. Madrid: Ediciones Paraninfo.

Correa, E. (2020). La técnica de gamificacion en la ensefianza aprendizaje de las
Ciencias Naturales, en os estudiantes del Segundo grado de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa “Nueva Esperanza” de la parroquia La
Peninsula, canton Ambato, provincia de Tungurahua. Tésis de maestria.
Universidad Técnica de Ambato .

115



Cozar, R, y Séez, M. (2019). Game-based learning and gamification in initial teacher
training in the social sciences: an experiment with MinecraftEdu. International
Journal of Educational Technology in Higher Education, 13(2), 1-11.

Fernandez J., Prieto, E., Alcaraz, V., Sanchez A., y Grimaldi, M. (2018). Aprendizajes
significativos mediante la gamificacion a partir del juego de rol: “Las Aldeas
de la Histo-ria”. Espiral. Cuadernos del profesorado, 11(22), 69-78.

Forero, L., y Montealegre, R. (2020). Desarrollo de la lectoescritura: adquisicion y
dominio. Acta Colombiana de Psicologia, 9(1), 25-40.

Galvez.,J , & Sazo, E. (2019). El aprendizaje de la lectura y escritura en los primeros
afios de escolaridad: experiencias exitosas de Guatemala. Revista
Interamericana de Psicologia/lnteramerican Journal of Psychology, 48(2),
,212-222.

Garcia, L & Solano, A. (2020). Ensefianza de la Matematica mediada por la tecnologia.
EduSol, 20(70), 84 - 99.

Garcia, M., y Oseda, D . (2021). Influencia de estrategias de lectura en la comprension
lectora de estudiantes V ciclo en 81019 Josefina Gutierrez Fernandez, Chocope
2020. Ciencia Latina Revista Cientifica Multidisciplinar, 5695-5710. .

Gil, J., & Prieto, E. (2020). La realidad de la gamificacion en educacion primaria.
Estudio multicaso de centros educativos espafioles. Perfiles Educativos, XLII,
107 - 123.

Gonzéles, C. (2019). Gamificacion en el aula: ludificando espacios de ensefianza-
aprendizaje presenciales y espacios virtuales. Researchgate.net(4), 1 - 22.
d0i:10.13140/RG.2.2.34658.07364

Guerrero E., Guevara,V., y Barrios Palacios, D. (2020). Aporte metodoldgico de la
educacion fisica, fortaleciendo la lectoescritura en los estudiantes de segundo
EGB. Conciencia Digital, 3(4), 139-145.

Hallifax, S; Serna, A; Marty, J. & Lavoué, E. (2019). Gamificacion adaptativa en la
educacion: una revision de la literatura de las tendencias y desarrollos actuales.
European Conference on Technology Enhanced Learning, 7(2), 294 - 307.

Hamari, J., y Koivisto, J. (2019). “Working out for likes”: An empirical study on social
influence in exercise gamification. Computers in Human Behavior, 6(4), 333-
347.

Hernandez, I; Monroy, A.y Jiménez, M. (2018). Aprendizaje mediante Juegos basados
en Principios de Gamificacion en Instituciones de Educacion Superior.

116



Formacion universitaria, 11(5), 31 - 40. doi:http://dx.doi.org/10.4067/S0718-
50062018000500031

Hidalgo,J. (2020). La lectoescritura y su incidencia en el crecimiento de los nifios de
4 a 8 afos . Lima: Enteros S.A.

Holguin, F; Holguin, E. y Garcia, N. (2020). Gamificacion de la ensefianza de la
matematicas: una revision sistematica. Telos: revista de Estudios
Interdisciplinarios en  Ciencias  Sociales, 22(1), 62 - 75.
doi:https://doi.org/10.36390/telos221.05

Huang, B. y Hew, K. (2018). Implementing a theory-driven gamification model in
higher education flipped courses: Effects on out-of-class activity completion
and quality of artifacts. Computers & Education, 125(1), 254 - 272.
doi:https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.06.018

Huotari, K. y Hamari, J. (2016). A definition for gamification: anchoring gamification
in the service marketing literature. Electron Markets, 27(1), 21 -31.
doi:10.1007/s12525-015-0212-z

Jerez, P., Lara, A., Arroba, G. y Miranda, X. (2022). Ensefianza de la lectoescritura en
entornos virtuales de aprendizaje. ConcienciaDigital, 5(1), 826 - 842,
doi:https://doi.org/10.33262/concienciadigital.v5i1.1.2031

Lara,H. (2018). Lectura y escritura en nifios de 4 a 6 afios . Sevilla: AspasS.A.

Lin, Y; Tseng, C. y Chiang, P. (2017). The effect of blended learning in mathematics
course. Eurasia Journal of Mathematics. Science and Technology Education,
70(1), 741 - 770. doi:https://doi.org/10.12973/eurasia.2017.0064

Majuri, J., Koivisto, J., & Hamari, J. (2018). Gamification of education and learning:
A review of empirical literature. Workshop Proceedings, 8(3), 11- 19.

Mallitasig, A. y Freire, T. (2020). Gamificacion como técnica didactica en el
aprendizaje de las Ciencias Naturales. Innova research journal, 5(3), 164 - 181.
doi:https://doi.org/10.33890/innova.v5.n3.2020.1391

Maldonado, M. (2019). Estrategias de aprendizaje para el desarrollo de la autonomia

de los estudiantes de secundaria. Lima: Propos.

Mero, G. y Castro, I. (2021). La gamificacion educativa y sus desafios actuales desde
la perspectiva pedagogica. Revsita cognosis, 3(2), 114 - 127.
doi:https://doi.org/10.33936/cognosis.v6i2.2902

117



Ministerio de Educacion del Ecuador (Mineduc). (2021). La interaccion de un
elemento clave para el aprendizaje en un entorno virtual. Quito: Mineduc.

Ministerio de Educacion. (Mineduc). (2014). Matematica. Guia del Docente. Tercer
Afio, Quito: Ministerio de Educacion — Universidad Andina Simén Bolivar.

Morales, M. (2020). Estrategias de ensefizanza de lectura y escritura . Bogota:
Editorial Lampe.

Mufioz, H. (2018). La lectoescritura una mirada al desarrollo acadmico infantil .
Mexico: Trillas.

Oliva, H. (2016). The gamification as a methodological strategy in the university
educational context. Realidad y Reflexion, 44(19), 100 - 122.

Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion (ONU). (2020). Objetivos del
desarrollo sostenible. Ginegra: ONU.

Orozco, I. y Morifia, A. (2020). Estrategias Metodoldgicas que Promueven la Inclusion
en Educacion Infantil, Primaria y Secundaria. Revista Internacional de
Educacion  para la  Justicia  Social, 9(1), 81 - 98
doi:https://doi.org/10.15366/riejs2020.9.1.004

Ortiz, A., Jordan, J. & Agreda, M. (2018). Gamificacion en educacion: una panordmica
sobre el estado de la cuestion. Revista Educ. Pesqu, 44(1), 1 - 17.

Pascual R., Madrid, D., y Estrada Vidal, L. (2018). Factores predominantes en el
aprendizaje de la iniciacién a la lectura. Revista mexicana de investigacion
educativa, 4(7), 1122-1124.

Phungsuk, R; Viriyavejakul, C. y Ratanaolarn, T. (2017). Development of A Problem-
Based Learning Model via A Virtual Learning Environment. Kasesart Journal
of Social Sciences, 38(1), 297 - 306.
doi:https://doi.org/10.1016/j.kjss.2017.01.001

Pinder. H. (2017). Educacion Matematica. Buenos Aires : Lisbetg.

Ramirez, M., & Garcia, F. (2017). La integracion efectiva del dispositivo movil en la
educacion y en el aprendizaje. RIED. Revista Iberoamericana de Educacion a
Distancia, 20(2), 29 - 40.

Rapp, A., Hopfgartner, F., Hamari, J., Linehan, C., & Cena, F. (2019). Fortalecimiento
de los estudios de gamificacion: tendencias actuales y oportunidades futuras de
la investigacion en gamificacion. Revista Internacional de Estudios Humano-
Informaticos(127 ), 1 - 6. doi:https://doi.org/10.1016/j.ijhcs.2018.11.007

118



Rengifo, T. (2020). Desarrollo de la lectoescritura en el proceso de ensefianza
aprendizaje de los alumnos del tercer afio de la Unidad Educativa Belisario
Quevedo en el periodo lectivo 2018-1019. Tésis de maestria. Universidad
Técnica de Cotopaxi: Latacunga .

Reyes, W. (2021). Gamificacion y aprendizaje colaborativo en linea: un analisis de
estrategias en una universidad mexicana. Alteridad, 17 (1), 24 - 45.
doi:https://doi.org/10.17163/alt.v17n1.2022.02

Rodriguez, C; Ramos, M; Santos, J. y Fernandez, J. (2019). El uso de la gamificacion
para el fomento de la educacién inclusiva. International Journal of New
Education, 2(3), 39 - 59. doi:http://dx.doi.org/10.24310/1INE2.1.2019.6557

Rodriguez, J. & Martinez, A. (2018). La competencia matematica en educacion
infantil. Madrid: Revista de Pedagogia, Bordon.

Romero, F. (2016). Gamificacién y tecnologias de informacion para el aprendizaje.
Revista Experti, 1(2), 20M - 34.

Russel. A. (2015). Introduccion a la Filosofia de la Matematica. Barcelona: Paidds.

Salazar, M. (2020). Los procesos de lectoescritura en la secundaria: Un estudio de caso
en la Zona 3 de Ecuador. Polo del Conocimiento, 8(4), 12 - 25.

Salvador, C. (2021). Gamificando en tiempos de coronavirus: el estudio de un caso.
Revista de  Educacion a  Distancia, 21(65), 1 - 20.
doi:https://doi.org/10.6018/red.439981

Seliro, W; Setyosari, P; Kuswandi, D. y Dwiyogo. W. (2018). Gamification as a
Strategy to Improve Student Learning Motivation: Preparing Student for 21st
Century. International Journal of Engineering & Technology, 7(2), 323 - 325.

Tapia, C. (2020). ipologias de uso educativo de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion: una revision sistematica de la literatura. Universidad Anahuac
Puebla (México). Edutec. Revista Electronica De Tecnologia Educativa, 71(1),
16 - 34.

Torres, A., & Romero, L. (2018). Gamificacidn en Iberoamérica. Cuenca: Editorial
Abya-Yala.

Zhizhko, E. (2020). La ensefianza de la escritura y lectura de textos académicos a los
futuros investigadores educativos. Innovacion educativa, 14(65), 99-113.

119



ANEXOS



Anexo 1: Validacion del instrumento Juez 1

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Par revisor

INDICADORES

OBSERVACIONES: Colocar SIoNO y el
argumento de verificacion que permita la
mejora.

instrumento es suficiente?

1. ¢Elinstrumento tiene encabezado? Sj
No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
2. ¢Elinstrumento solicita datos informativos? Si
No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
3. ¢El instrumento tiene escrito el objetivo que | Sj
persigue? No [
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
4. ¢El instrumento determina la o las variables a | Sj
las que respondera? No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
5. ¢El instrumento tiene las instrucciones claras | Sj
para su aplicacion? No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
6. (El formato de preguntas es correcto en su | Sj
orden, numeracion...? No [J
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
7. ¢Las preguntas estan formuladas con lenguaje | Sj
sencillo? No [
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
8. ¢Las preguntas formuladas son? Comprensibles
Medianamente comprensibles
Confusas |
Incomprensibles |
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.
9. (El tipo de preguntas (cerradas, abiertas o | Sj
mixtas) permitiran las respuestas a la variable | g T
determinada? Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
10. ¢El ndmero de preguntas planteadas son | Sj
suficientes? No OO
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
11. ¢Las preguntas planteadas se relacionan con | Sj
marco tedrico previo? No [I
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
12. ¢El tiempo establecido para la aplicacion del | Sj

No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
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13. ¢(El o los informantes seleccionados son los | Sj
adecuados para el instrumento que se pretende | No [T
icar? . . -
aplicar’ Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
14. La formulacion del instrumento en qué medida | Totalmente
se relaciona con la  matriz  de | nedianamente 0
operacionalizacion de variables. No se relacionan 0
Argumento:
15. ¢El instrumento esté listo para ser aplicado? Si
No O

Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.

16.

Sefiale los aspectos positivos del instrumento

Instrumento aplicable para conseguir los objetivos de la investigacién

Sin novedad

17. Emita las recomendaciones necesarias para mejorar el instrumento.

REVISO

R

//,,

/

/ - J:Iﬁ?/,;, //‘/{’{ //} .
Lfiz\ﬁéwy"'%* ’

Nombres y Apellidos: Diego Alberto Lopez Altamirano

Titulo de Tercer Nivel: Ingeniero Industrial — Licenciado en Ciencias de la Educacién
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Anexo 2: Validacion del instrumento Juez 2

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Par revisor

INDICADORES

OBSERVACIONES: Colocar SIoNO y el
argumento de verificacion que permita la
mejora.

instrumento es suficiente?

1. ¢Elinstrumento tiene encabezado? Sj
No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
2. ¢Elinstrumento solicita datos informativos? Si
No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
3. ¢El instrumento tiene escrito el objetivo que | Sj
persigue? No [
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
4. ¢El instrumento determina la o las variables a | Sj
las que respondera? No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
5. ¢El instrumento tiene las instrucciones claras | Sj
para su aplicacion? No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
6. (El formato de preguntas es correcto en su | Sj
orden, numeracion...? No [J
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
7. ¢Las preguntas estan formuladas con lenguaje | Sj
sencillo? No [
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
8. ¢Las preguntas formuladas son? Comprensibles
Medianamente comprensibles
Confusas |
Incomprensibles |
Argumento: Haga clic aqui para escribir texto.
9. (El tipo de preguntas (cerradas, abiertas o | Sj
mixtas) permitiran las respuestas a la variable | g T
determinada? Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
10. ¢El ndmero de preguntas planteadas son | Sj
suficientes? No OO
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
11. ¢Las preguntas planteadas se relacionan con | Sj
marco tedrico previo? No [I
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
12. ¢El tiempo establecido para la aplicacion del | Sj

No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.
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13.

¢El o los informantes seleccionados son los
adecuados para el instrumento que se pretende
aplicar?

Si
No O
Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.

14. La formulacion del instrumento en qué medida | Totalmente
se relaciona con la  matriz  de | nedianamente 0
operacionalizacién de variables. No se relacionan 0

Argumento:

15. ¢El instrumento esté listo para ser aplicado? Si

No O

Argumento:Haga clic aqui para escribir texto.

16.

Sefiale los aspectos positivos del instrumento

Instrumento aplicable para conseguir los objetivos de la investigacién

Sin novedad

17. Emita las recomendaciones necesarias para mejorar el instrumento.

2REVISOR
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Cédula: 1803456514

124




UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION ENINNOVACION Y
LIDERAZGO EDUCATIVO

Estimado Docente: Con el objetivo de identificar los métodos y técnicas de
lectoescritura que utilizan los docentes para la ensefianza de la lectoescritura., acudo a
usted de la manera mas cordial para solicitar su colaboracion para el llenado la siguiente
matriz de forma confiable. Los resultados del estudio contribuiran a la elaboracion de
una propuesta de gamificacién en beneficio de los educandos y maestros para el
mejoramiento de la calidad educativa del centro académico.

Instruccion: Sirvase colocar una X en la opcion de respuesta que Usted esté de
acuerdo.

CUESTIONARIO

1. ¢ Desarrolla actividades con los componentes activos de la gamificacion?

a) SiempreD b) Casi siempre |:| c) A veces I:' d) Nunca |:| g) Casi Nunca |:|
2. ¢Ha trabajado con los elementos mecanicos de la gamificacion?

a) SiempreD b) Casi siempre |:| c) A veces I:' d) Nunca |:| g) Casi Nunca |:|
3. ¢Ha trabajado con los elementos dindmicos de la gamificacion?

a) SiempreD b) Casi siempre |:| c) A veces I:' d) Nunca |:| g) Casi Nunca |:|
4. ; Agrega a su planificacion elementos estimulantes de la gamificacion?

a) SiempreD b) Casi siempre |:| c) A veces l:' d) Nunca |:| g) Casi Nunca |:|

5.- ¢Desarrolla actividades Iudicas en entornos virtuales para la comprension de
textos y produccion de mensajes con los alumnos?

a) SiempreD b) Casi siempre |:| c) A veces l:' d) Nunca |:| g) Casi Nunca |:|

6. ¢ Realiza actividades ludicas con material concreto material concreto para que
los alumnos aprendan a leer y escribir?

a) SiempreD b) Casi siempre |:| c) A veces l:' d) Nunca |:| g) Casi Nunca |:|

7. ¢ Utiliza recursos ludicos para su clase de lengua para ensefiar las letras, leer y
escribir a sus alumnos?
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a) SiempreD b) Casi siempre I:' c) A veces I:' d) Nunca I:' g) Casi Nunca I:‘

8. ¢ Emplea herramientas gamificados en linea para ensefiar a los alumnos a leer
y escribir?

a) SiempreD b) Casi siempre |:| c) A veces |:| d) Nunca |:| g) Casi Nunca |:|

9.- ¢ Utiliza el portal de educacion Topworksheets para el trazado y coloreado de
vocales, consonantes para que los estudiantes puedan mejorar su escritura y
pronunciacion?

a) SiempreD b) Casi siempre |:| c) A veces |:| d) Nunca |:| g) Casi Nunca |:|

10. ( Emplea la herramienta educativa en Liveworksheets para reconocer vocales,
imagenes, trabajo de cuentos, poemas, exposiciones, para que los alumnos
mejoren su escritura y lectura?

a) SiempreD b) Casi siempre |:| c) A veces I:' d) Nunca |:| g) Casi Nunca |:|

11. ¢Ha trabajado actividades de asociacion de sonidos con letras mediante
cuentos en la plataforma educativa Puzeel?

a) SiempreD b) Casi siempre |:| c) A veces I:' d) Nunca |:| g) Casi Nunca |:|

12. ¢Ha elaborado actividades de distado y subrayado de palabras con los
estudiantes empelando Powtoon?

a) SiempreD b) Casi siempre |:| c) A veces l:' d) Nunca |:| g) Casi Nunca |:|

13. ¢Realiza actividades de conservacion guiada con los alumnos posterior a
realizar lecturas de cuentos, fabulas e historietas?

a) SiempreD b) Casi siempre |:| c) A veces l:' d) Nunca |:| g) Casi Nunca |:|

14. ;Desarrolla actividades de intercambio de ideas e informaciones sobre los
temas de lectura efectuados con los alumnos?

a) SiempreD b) Casi siempre |:| c) A veces l:' d) Nunca |:| ¢) Casi Nunca |:|

15. ¢ Trabaja actividades de deletreo con los alumnos para mejor la pronunciacion
de las palabras?

a) SiempreD b) Casi siempre |:| c) A veces l:' d) Nunca |:| ¢) Casi Nunca |:|
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16. ¢Planifica actividades para la enseflanza de los sonidos de las vocales,
consonantes y formacion de silabas simples?

a) SiempreD b) Casi siempre |:| c) A veces l:' d) Nunca |:| g) Casi Nunca |:|

17. ¢Realiza interrogatorios a los alumnos sobre los aspectos relevantes de las
lecturas trabajadas?

a) SiempreD b) Casi siempre |:| c) A veces l:' d) Nunca |:| g) Casi Nunca |:|

18. ¢ Desarrolla actividades de razonamiento verbal sobre la base los textos leidos
con los alumnos?

a) SiempreD b) Casi siempre |:| c) A veces l:' d) Nunca |:| ¢) Casi Nunca |:|

19. ¢Desarrolla actividades de analisis y lectura de los textos escritos por los
estudiantes?

a) SiempreD b) Casi siempre |:| c) A veces l:' d) Nunca |:| ¢) Casi Nunca |:|
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Anexo 4: Evaluacion de conocimientos a estudiantes de Tercer Afio de Educacion

General Bésica

EVALUACION DE LECTOESCRITURA
I. DATOS INFORMATIVOS:

Area: Lengua y Literatura Asignatura: Lenguaje CALIFICACION
Grado/ Curso: Paralelo:
Estudiante: Profesor:
Fecha: ................. 2022

I1. CUESTIONARIO.
1.- Unir con una linea las partes del cuerpo del elefante y su caracteristica.

El elefante es el animal mas pesado. Su cuerpo fiene forma de
parril. Posee una cola corta y patas largas y gruesas.
Tiene orejas grandes. Tiene muy buen olfato. -

Usa la frompa para recoger hierba, hojas y
frutas. Los colmillos tfambién le sirven para
excavar a fierra en busca de alimento y agua.

Le gusta mucho banarse. Absorbe agua con la
frompa y la rocia sobre su cuerpo.

corta
’ larga y gruesa
\ recoge hierbas, hojas y frutas
excavar para buscar alimento
=8 '

DESTREZAS:Leer cralmente con fluidez y entonacidn en contextos significativos de aprendizaje. / Leer de manera silenciosa y personal en
situaciones de recreacion, informacion y estudic.’ Construir los significados de un texto a partir del establecimiento de relaciones de
semejanza, diferencia, objeto-atributo, antecedante-consecusnte, secuencia temporal, protlema-solucidn, concepto-giermplo,

grandes

2.- Leer el texto y subrayo todas las palabras que tienen las letras “mp”.

DESTREZA: Aplicar progresivamente |as reglas de escritura mediante la reflexidn fonclogica en la escritura ortografica de fonemas g
dos y tres representaciones graficas.

Tor es mi perro campedn. Me despierta muy \\@
temprano y antes de que toque la campana, -
lo saco ajugar al campo. Me acompana
desde que empieza el dia y no me cambia

ni por un bombon. /\ »
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3.- Encontrar las palabras con “mp”y “mb” de la siguiente sopa de letras y las
escribo

c a m p e s i n| o

4.- Subrayar las palabras que tienen “bri”y “bla”

El lobo blanco estaba hambriento, sus
ojos brillaban como estrellas; porque no
habia comido en muchos dics.

Muy temprano el lobo salid a buscar
alimento. Encontrd la casa de los
chanchitos. Sopld vy resopld, pero la casa
no se cayd porque estaba construida
con bloques. El muy bravo, se fue del lugar hablando solo.

5.- Escribir la letra inicial de cada dibujo y descubrir palabras con “ba”y “bu”.
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6.- Leer las palabras y escribir una oracion

blanco
brisa
blusa

brillante

blando

7.- Leer el titulo del cuento, observar una de las imagenes y escribir de qué cree se tratara.

La golosa Matilda

n@éﬁﬂis:Esc uchar y leer diversos géneros lilerarios tpnmlegnamo texlos ecuatonanos, populares y de autor), para polenciar la imaginacion, |a
curiosidad y la memoria./ Escuchar y leer diversos géneros literarios (privilegiando lextos ecualonanos, populares y de avtor), para
desarrollar preferencias en el quslo literario y generar autonomia en la lectura.

DESTREZAS: Desarrollar progresivamente autonomia y calidad en el relato escnto de expenencias personales, hechos cotidiangs, descrpcion
de animales, aplicando el proceso de escritura: planificacian, redaccion, edicion y publicacion. / Aplicar estrategias de pensamien-
lo (ampliacion de ideas) en la escrilura de relatos persanales, hechos colidianos, descripciones de animales en la autoevaluacion
de sus escritos. / Escrbir descripciones de animales ordenando 1as ideas con secuencia logica por termas y sublemas, utiizando
coneclores consecutivos, atributos, adjetivos calificalivos y posesivos en situaciones comunicalivas que 1as requieran,

8.- Subrayar la palabra que contenga la silaba (ta)
e tamal  Ausa
| 5 T
1] &« .5’
!

i

FHomate | palta
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9.- Encerrar la palabra que signifique el grafico.

Vo' peloia tela  atole
gleta pato fila

] tomate lata  patio

10.- Completar el siguiente crucigrama, mediante la observacion de las iméagenes.

Elaborado POR: REVISADO POR: LEGALIZADO POR:
Lcda. Maritza Acosta Lcda. Blanca Rodriguez Msc. Cecilia Larrea
DOCENTE DE LA ASIGNATURA COORDINADORA DEL VICERRECTORA
SUBNIVEL
30/05/2022 01/06/2022 01/06/2022

Anexo 7: Autorizacion del centro educativo para dese la investigacion
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Anexo 5: Tutorial para el desarrollo de actividades gamificadas

Tutorial para el desarrollo de
actividades gamificadas para el
mejoramiento del proceso de lectura y
escritura en educandos del nivel
elemental de educacion.

Maestra: Lcda. Maritza Acosta

Tutora: MSc. Diana Carolina
Rivero Leen

Centroeducativo] U.E Gonzalez
jSuai’ez

‘ﬁ-—

Loy

2022 — 2023
Ambato —Tungurahua




Cuadro 54. Herramientas educativas de gamificacion en linea.

TOP

Paso 1: Dentro del buscador de su preferencia en linea. tipiar la palabra
Topworksheets, e ingresar en la opcion que hace referencia a las fichas interactivas.

(https://www.topworksheets.com/es)

GO g|e topworksheets X L Q

Q Todo [ Videos [ Imégenes [ Noticias @ Maps t Mas Herramientas

Cerca de 267.000 resultados (0,43 segundos)

https:/fwww.topworksheets.com» ... v

Fichas interactivas y ejercicios online en espariol

Filtrar. Cerrar. Aviso legal Politica de privacidad Politica de cookies Ayuda Comunidad
Contactanos Precios. TopWorksheets © Copyright 2022 ..

Matematicas - Inglés - Ciencias de la Naturaleza - Lengua Castellana

Visitaste esta pagina 3 veces. Ultima visita: 25/07/22

https:/fwww.topworksheets.com» ... « o
Generador gratuito de fichas interactivas y ejercicios online

Crea fichas interactivas online de forma gratuita. Digitaliza tus fichas ... = i i
0
Paso 2: En la parte superior de la pantalla de ingreso, pinchar en la opcién de

registrarse, para continuar con el proceso de inscripcion dentro de la plataforma.
TOP

Fichas interactivas y ejercicios online en  Asignaturas
eSpO ﬁ0| dioma de las fichas

Lengua Costellona Lengua Costellana

Lengua Costellont jaemes

En une leyends gporecan

T — ¥ Ciencios de la Naturaleza
s plycnerins 0 » Ciencios Sociales
¥ Educacion Artistica
» Educacion Infantil
¥y Inglés
La leyenda del arcoiris - . Leyendas - ejercicio Los sustantivos y sus adj..

) Lengua Castellona
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https://www.topworksheets.com/es

Paso 3: Abierto la creacion de la cuenta llenar, los datos correspondientes para

fundar un registro y activar posteriormente el sistema, para finalziar la accion,

pinchar en registrarse.

TOP

Crea tu cuenta, jgratis!

enes una cuenta?

S Registrate con Google

=- Registrate con Microsoft
o

Correo electronico

Contrasena

Apellido (Opcional

Paso 4: Finalmente, se debe ingresar a la cuenta creada y observar que la misma

esté activa, para posteriormente generar las fichas de trabajo interactivas.

TOP

Mis fichas

0 Descubrir fichas
[ Misfichos
W Mis favoritos

44 Envios de alumnos

& Mis grupos

w Unided Educativa
Gonzélez Sudrez
TerceroEGB

ACTIVIDAD 3-LECTOESCRITU..

& Invita a otros

profesores para
obtener premium
gratis

frasas

ACTIVIDAD 2-LECTOESCRITU..

Ver planes premium

2 Configuracién de cuenta
&£ Mis sistemas de calificacion
\ ¥ Mis certificaciones

¥ Papelera de reciclaje

& Importar desde Liveworkshed

e Crete i
Lengua Castellana

! Invita para obtener premium

2 Comunidad
@ Obtener ayuda

e W Ao @ Desconectar
ACTIVIDAD 1LECTO ESCRITU..

134



v:LIVEWORKSHEETS

Paso 1: En un buscador en linea escribir la palabra Liveworksheets y de forma
posterior, escoge la primera opcion para ingresar a la herramienta virtual.

(https://www.liveworksheets.com/es)

Google X b0 Y e |

OTodo [ Imigenes [ Videos ) Maps @ Noficiss | Més Hermamientas

Cerca de 46.500.000 resultados (0.23 sequndos)

fittps:/les lveworkshegts.com v

Liveworksheets.com - Generador de fichas interactivas para ...

Liveworksheets transforma tus tradicionales fichas imprimibles en ejercicios interactivos
autocorregibles que los alumnos pueden rellenar oniine y enviar a .

Cuademos del alumno
English | Espafiol. Identficacion de alumnola. Usuario: Contrasefia

Paso 2: Generar un click dentro de la plataforma de la opcién profesores para

proceder con el registro de la cuenta
,';!LIVEWORKSHEETS Buscar fichas interactivas (0 Bisqueda avareada English - Espafiol

Inicio ~ Sobre estesitio  Fichas interactivas ~ Crea fichas interactivas  Crea cuademos interactivos ~ Ayuda

Acceso alumnos Acceso profesores &

¥ Compartren Facebook ¥ Compariren Twiler fl P Comparti en Pinterest Usuanooemal:

Contrasefia:

BRecordarme

Registrarse

Registrate ya y juega gratis

La plataforma lider en competiciones de esports. Registrate ya y juega gratis.

Olvidé mi confrasefia

Paso 3: En la ventana de registro llenar los datos solicitados para generar una cuenta
mediante el dominio usuario y contrasefia, posterior al proceso genrar un click en la

opcion Unete para finalizar el reconocimiento.
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$SLIVEWORKSHEETS S ——

Inicio  Sobre este sitio Fichas interactivas ~ Crea fichas interactivas ~ Crea cuadernos inferactivos  Ayuda

Acceso alumnos Acceso profesores v

jRegistrate ahora y empieza a dar vida a tus fichas!

Informacion requerida: Informacicn adicional (opcional):

Usuario: \:I Nombre completo: | ‘
Repetir contrasefia: \:I Twitter: | ‘

Email: ‘ | Instagram: | ‘
Repetir email: ‘ | Web o blog: | ‘
Pais: Fecha de nacimiento: I:H:H: €.0.(31/06/1990)
oy IMéas sobre ti

No soy un robot

e
orasdad

[J He leida y acepto los Términos y condiciones

Paso 4: Posterior a la generacion del registro, ingresar a la herramienta virtual y
observar que la misma esté activa para el disefio de las fichas interactivas para el

desarrollo de la gamificacion.

S*LIVEWORKSHEETS [ Y occoooce  Engleh - Espaio

Sobre este sitio Fichas interactivas Crea fichas interactivas Crea cuademos interactivos Comunidad Ayuda

A Mariza232 -

f Compartir en Facebook P Compartir en Pinterest

Registrate ya y juega gratis

Ultimas contribuciones Mas populares ayer Mas populares esta semana Siguiendo  Idioma: [Todos los idior v

Numbers 1-100
- wven

2 - tweive
- thateen

’u"‘-—ﬁn

Lat
Semcoana coda emeciin con vs respeciie m
==

workbook 3
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sOwWTOON

Paso 1: En el buscador de su preferencia en linea, escribir la palabra Powtoon, y
posterior ingresar en la opcion primera para generar un registro.

(https://app.genial.ly/?from=login-true)

Go g|e Paiioon X ¥ Q @

0 Todo [ Imagenes [ Videos Q Maps [] Libros i Més Herramientas

Cerca de 4.470.000 resultados (0.4 segundos)

Anuncio - hitps:/www.genial ly/ »
Crea Presentaciones Geniales - Crea Contenido Digital - genial.ly %
PowToon <

Las Mejores Plantillas Para Infografias y Presentaciones. Videos, CV y Més. Crea
Presentaciones, Infografias, Posters y mas. Contenido dindmico. Software online. Prueba la
version gratis. Impresiona a tu pablico. Try the Free version

POWTOON

Compafiia
HE VISUAL

COMMUNICATION
PLATFORM

Registrate Gratis

Las Mejores Presentaciones Infografias, Material Interactivo . .
Traduccion del inglés -

Powtoon Ltd. es una empresa britanica que vende
software de animacion basado en Ia nube para crear
presentaciones animadas y videos explicativos

Presentaciones
Plantillas para Cautivar Presentaciones Interactivas

Paso 2: Ingresado en la plataforma clickear dentro de la opcion registrarse para
generar una cuenta, la opcion indicada se encuentra en la parte derecha superior de

la ventana en trabajo.

@ genially  Paraquién v Crear ~  Porqué Genially acceper | PEESHEIUN ES -

Crear contenidos interactivos es

000

: rwow!

Haz presentaciones, infografias y mas contenidos
alucinantes, por tu cuenta o en equipo.

Aceptar todas las cookies
Comienza ahora, jes gratis!
Ajustes para configurar o rechazar cookies

nuestros servicios y

ales conforme a tus

acion. Puedes leer mas en
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Paso 3: Para continuar con la creacion de la cuenta, escoger la opcion de registro
mediante email, para lo cual, se debe fijar el cursor en la parte inferior izquierda para

continuar con el proceso mediante un click en el detalle de la opcidn expeusta.

<« C @ authgenially/es/signupfrom topbar-cta

@ genlally

<

® & O

cwentar [ Accrorr | Es

Crea tu cuenta, jgratis!

Ver los resultados positivos logrades con
Genlally fue una experiencia enriquecedora y
gratificante. Dar el salto de un libro Impreso

hacia un recurso digital sin duda aporté ideas
@ frescas al proceso fanza-aprendiza,
.

Paso 4: En la ventana expuesta, posterior al ingreso se debe llenar los datos con la

informacion solicitada, y finalmente generar un clic en la opcién de registro, para
continuar en el proceso.

€« C @ authgenially/es/signupfrom=topbar-cta

@ genially

M ¢ Crea tu cuenta, jgratis!
Nombre completo

marirtzaacosta2022@gmail.com

o @ % OO ;

¥a tienes una cuenta? ACCEDER ES -

[® Heleidoy acepto los términos de uso y politica de
privacidad de Geniall

Registrate

Paso 5: En la ventana dividida escoger la opcion de educacion, y finalmente generar

un clic en la opcion de continuar para que el proceso llegue a su culmino, y su
posterior verificacion de cuenta activa.
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Personaliza tu experiencia

iPara qué vas a usar Genially?

i
> El
.- -
Educacion Corporativo
Si eres docente o estudiante en un centro, Si formas parte de unz empresa o proyecto
de cualquier etapa educativa y entorno de vy te dedicas al marketing, formacion,
aprendizaje. disefic... lo que sea.

CONTINUAR

Paso 6: Finalmente, se debe verificar que la plataforma esté activa para el desarrollo
de las actividades que orientan al trabajo de la gamificacion.

@ genially PASATE A PREMIUM a

Para impartir la clase Para practicar lo aprendido Para planificar las clases

=4 @ Timeline
Infografia &

Secuencia Diddctica

::::::::

B

Qué puedes crear con Genially

PUZZEL.ORG

Paso 1: Ingrese en un buscador de linea de su preferencia, tipee la palabra Puzzel,
escoja la opcion primera para proceder con el registro.

(https://puzzel.org/es/features/crear-crucigramas)

GO g|e puzzel crucigrama X L Q
0, Todos ) Imagenes ] Videos [ Noticias ¢ Maps i Mas Herramientas
Cerca de 91,400 resultados (0.38 segundos)
https://puzzel.org » features » crear-crucigramas

Crear crucigramas - Online, gratuito e interactivo - Puzzel.org

Crear tu propio erucigrama interactivo nunca ha sido tan facil. Ademas podras compartirlo y
gestionarlo de manera online. jDescibrelo ahoral

Generador de crucigramas
Para generar un crucigrama automaticamente, hemos
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Paso 2: Para proceder con el registro y la creacion de la cuenta, en la parte superior

derecha de la herramienta dar clic en la opcidn crear.

PUZZEL.ORG crear cuenta upgrade

GENERADOR DE
CRUCIGRAMAS

ONLINE

&iexcl;El mejor generador de crucigramas que hay!

Paso 3: En la ventana generada, dar clic en la opcion crear una cuenta para proceder

con el proceso

fv

CREAR CUENTA
RESTABLECER CONTRASENA
INICIAR SESION

Explora tu cuenta temporal con todos tus rompecabezas

[E5] ™I CUENTA

Paso 4: Llenar la informacion requerida para la creacién de la ficha, finalmente dar
clic en la opcion que se encuentra en la parte inferior derecha la cual se titula como

enviar.
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- CREAR CUENTA

NOMBRE Maritza Acosta

EMAIL marirtzaacosta2022@gmail.com

CONTRASENA

Estoy de acuerdo con el condiciones

TERMINOS Y CONDICIONES

Elaborado por: Acosta, M. (2022)
Fuente: Herramientas de gamificacion

Fase 3: Desarrollo

Posterior al proceso de registro de las diferentes herramientas educativas virtuales
para el desarrollo de la gamificacion online, se presenta la sintesis del paso a paso de
cada una de las herramientas para el trabajo pedagdgico, para el disefio de las fichas
interactivas para orientar la lectoescritura en los educandos.

Cuadro 55. Herramientas virtuales gamificadas para procesos educativos
TOP

Pasos para crear una presentacion en Topworksheets
Paso 1: Para dar inicio a la creacidn de una nueva presentacion, se debe dar clic en
la parte izquierda superior de la herramienta, posteriormente aparecera las opciones

de disefio.
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ToPworksheets

© Descubrir fichas

@ Mis fichas

MIS f|ChOS InNuevumvpmu

* Mis favoritos

4 Envios de ¢

288 Mis grug

ACTIVIDAD 3-LECTOESCRITU..,

profesores para
obtener premium

«1 Invita a otros ‘

gratis

ACTIVIDAD 2-LECTOESCRITU.

ACTIVIDAD 1 LECTO ESCRITU.

@ vy\"l‘( ol

Ver planes premium

Paso 2: Para la creacion de una ficha editable a partir de un archivo PDF, se debe
escoger la creacion de una estructura mediante el empleo del editor, para lo cual se
debe dar clic en la opcion indicada, misma que se encuentra al lado derecho de la

herramienta virtual gamificada.

Crear nueva ficha

Editor visual

Generador de fichas

Crea fichas @ supervelocidad a partir de
plantillas. Solo tienes que escribir los
preguntas, seleccionar el disefio y
generaremos la ficha para ti

Con €l editor visual podras crear fichas
personalizando todos los detalles. También
podrds convertir tus fichas actuales en
interactivas.

Paso 3: Para la creacion de una ficha a partir de un archivo PDF, se debe escoger la
opcion que hace referencia a usar un documento ya existente, para lo cual es
fundamental seleccionar el archivo desde su punto de localizacion, para que este sea

subido y posteriormente editado
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€& > C & topworksheets.com/teacher/worksheets/edit/939324e-9741-4695-847a-ecaT4067a25a

q)

?
(5
<3

marirtzaacosta2022@gmail.com

A Preguntas

Respuesta de texto Selecciona un campo para modificar sus propiedades
=z

fespuemade | Este tipo de pregunta te permite afiadir una

= casilla en blanco donde los alumnos deberdn

o | escriir su respuesta Vamos alla con la fichal

Unie Podrds indicar tantas respuestas vdlidas como

necesites, si quieres que la pregunta se Para empezar o editar una ficha interactiva debes anadir, al menos, una pagina
crecber | qutocorrija, o dejar la respuesta vaca si Ous 1i5a de Baaing auieras
P ) i ¢Qué tipo de pdgina quieres afadir
A quieres una pregunta abierta

L]
Arrastrar indica el nombre del personaje principal de Pdagina en blanco Usar un documento existente
=

- esta historia

Sopa de letras

@ Arturo|
Dbl

xt

Respuesta can

formdle @ Mas inforr

Paso 4: Para subir el archivo de naturaleza PDF, se debe seleccionar el mismo y
cargarlo dentro de la plataforma, para finalmente escoger la opcion de disefio

guardado

€ > € @ topworksheets.com/teacher/worksheets/edit/9f39324e-9741-4695-847a-eca7d067225a

@

T
(6%
b2

marirtzaacosta2022@gmail. com Borrador

A Preguntas
r:3

fespuestade | Fote tipo de pregunta te permite afiadir una
o] casilla en blanco donde los alumnos deberdan

oessisgetie | escribir U respuesta ¢Qué tipo de pdgina quieres afiadir?

Respuesta de texto Selecciona un campo para modificar sus propiedades

Para empezar o editor una ficha intero

ses anadir, ol menos, una pag

Podrds indicar tantas respuestas vdlidas como

necesites, si quieres que la pregunta se Pagina en blanco Usar un documento existente
autocorrija, o dejar la respuesta vacia si

quieres una pregunta abierta

10 pagina en blanco para crear Adjunta una imagen o un fichero PDF para

Subroyar
Q

Arostrar

Indica el nombre del personaje principal de
esta historia

-]
Sopa de letros
Arturo|
Subir archivo

Respuesta con Documento existente

formula - Ninguno al

Afiadir archivo ¢ una URL

5

L Elegir archivo

Paso 5: Con la herramienta de completar o editar texto, se debe marcar los espacios
que requieren de una letra para formar la palabra, se debe generar un click izquierdo,

arrastrar hacia el lado derecho y soltar el mouse para que la opcion quede enmarcada,
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finalmente, se debe ingresar la letra que hace falta para que el proceso pueda ser
completado, y de esta manera crear la primera actividad dentro del &mbito de la

gamificacion.

pG@ morirtzoocosta2022@gmail.com Borrador

Respuesta de texto a =

Este tipo de pregunta te permite afiadir una
casilla en blanco donde los alumnos deberan
escribir su respuesta

UNIDAD EDUCATIVA “GONZALEZ SUAREZ”
Av. Pichineha Al Av. Los Incas.

Podras indicar tantas respuestas validas como
necesites, si quieres que la pregunta se
autocorrija, o dejar la respuesta vacia si
quieres una pregunta abierta

2.- Reconacer la imagen de la figura y colocar las letras que hace falta para completar

la palabra
Indica el nombre del personaje principal de A E I O U
esta historia
Arturo| = —
/ —
= 2%§
-
L MA M_ L M_SC

Paso 6: Si la ficha pedagdgica interactiva hace referencia al proceso de completar letras para
la formacién de palabras que describan una imagen, se debe realizar el proceso expuesto en
el paso numero 5 en todos los elementos, para que la actividad quede conformada y se

estructure para los fines pertinentes e inherentes a la lectura y escritura.

Respuesta de texto ]

Este tipo de pregunta te permite afiadir una
casilla en blanco donde los alumnos deberan
escribir su respuesta

ALEZ SUAREZ®
\v. Los Incas.

tnie Podrds indicar tantas respuestas validas como
3 g o 2.- Reconocer la imagen de la figura y colocar las letras que hace falta para completar
necesites, s quieres que la pregunta se a palabra
autocorrija, o dejar la respuesta vacla si
quieres una pregunta abierta

Checkbox
’
Subroyar
Q

Arrostror R
Indica el nombre del personaje principal de

esta historia

=
Sopa de letros
'y Arturo|
Dibujo.
@

Respuesta con

Paso 7: Finalizada la actividad se debe general un click en la parte derecha superior

de la ventana, y escoger la opcion guardar para que documento elaborado se
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almacene en la base de datos de la herramienta virtual, posterior al proceso se
configurara elenlace para se rcompartido a los estudiantes para que puedan

desarrollar la actividad.

\Z SUAREZ"

8 UNIDAD EDUCATI
Q p Av. Pchin

1. Datos Informatives:

Indica el nombire del personaje principal de

esta histaria

A.- Desarrollo,

1. Observa la imagen y eseribir I sflaba correcta para completar Ia palabra

> YR L (I
e\ (=]

Procedimiento para compartir el enlace de trabajo con los educandos.

Paso 1: El primer paso para compartir un enlace a los estudiantes a partir de esta
herramienta virtual, consiste en escoger dentro de la ventana de trabajo la opcion mis
grupos, y generar un clic sobre la misma; esta opcion se encuentra a la izquierda de
la ventana de actividades.

€ 5 @ i topworkshestscom/teacherworksheets Geew 0O n '

TOP

Ver planes premium

Mis fichos [anerese

@ Descub fichos

@ Misfios

* Mis fovortos

[

[] ()
& Invita 0 atros profesores

para obtener premium gratis (Ficha sin tulo) ACTIVIDAD 3-LECTQESC.. ACTIVIDAD 2-LECTOESC. ACTVIDAD 1LECTO E5C.
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Paso 2: EIl siguiente paso consiste en generar un clic dentro de la opcién que

corresponde a la creacion de un nuevo grupo.

& > C @ topworksheets.com/teacher/groups G a g & O

Topworksheets
Mis grupos

© Descubrir fichas | Archivar ‘

@ Mis fichas - )
Nombre Tipo Descripcion Fecha de creacién

W Mis favoritos

A Envios de alumnos (R

Unidad Educativa Gonzdlez Sudrez _ TerceroEGB Tw Grupo abierto 2/07/2022

& Mis grupos

~ Unidad Educativa Gonzdlez
Sutrez _ TerceroEGE

! Invita a otros profesores
para obtener premium gratis

Paso 3: Posterior al proceso de seleccionar la optativa de crear un nuevo grupo,
aparecerd una ventana la cual requiere de una serie de datos informativos, los
mismos deben ser completados, para finalmente generar un clic dentro de la opcion

que hace referencia a la creacion del grupo.

€ > C & topworksheets.com/teacher/groups G apex 0O ‘

Crear nuevo grupo

ndica el nombre con el gue identificar &l grupo

Afiade una descripcidn para este grupo (opcional)

LECTOESCRITURA

lipodegrupo @ Grupoabierto O Grupocerrade

asignar Y compartir tareas con tus alumnos con tan solo un enlace, na necesiter

Si quieres publicar tareas en Google Classroom o Microsoft Teams selecciona tu plataforma e

importa tus grupos (sélo dispaniole con

o5 planes premium Gold y Flatinum)
B Google Classroom &% Microsoft Teams

Paso 4: Posterior a la creacion del grupo dentro de la herramienta virtual, se debe

escoger la opcidon que enmarca “mis fichas”, y de forma se cuente elegir el
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comando que brinda la opcién de agregar la tarea a los educandos.

TOP Ver planes premium

ACTIVIDAD 1LECTO ESCRITURA

K invtaaotrosprofesores | {ltimos respuestos reciidos Ultimas tareas

para obtener premium gratis

Paso 5: A acto seguido, se debe escoger el grupo de trabajo en el cual se desea incluir
la actividad, y finalmente generar un click para que la tarea sea asignada al grupo
especifico de labor académica.

TOP

Asignar tarea a mis alumnos: ACTIVIDAD 1 LECTO ESCRITURA

Azignar

G A% R O
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Paso 6: Posteriormente, asigna la tarea se obtendra un enlace el cual puede ser
compartido a través de las diferentes plataformas de comunicacion virtual, para que
estudiantes puedan ingresar mediante cualquier dispositivo tecnolégicoy desarrollar
de la actividad gamificada propuesta.
Enlace:https://www.topworksheets.com/custom/a84acf29-dcbd-4b22-ad62-
38de276c56b4

NIDAD EDUCATIVA GONZALEZ SUAREZ

N Tarea de ACTIVIDAD 1 LECTO ESCRITURA en el grupo UNIDAD EDUCATIVA GONZALE
v SUAREZ
* Moy

4 Eavios de olur Ficha:

Grupo:

Sistema de calificacion: Sobre 10
Mostrar la nota: v/

Méximo numero de veces: Sin limite

Todavfa no tienes ningun envio. Recibe envios de tus alumnos compartiendo el
enlace a la tarea

Este es el enlace que puedes compartir con tus alumnos para que puedan completar la tarea

BEd 000

852 - 387 - 691

Paso 1: Una vez ingresado a la herramienta virtual educativa, seleccionar el

comando que se encuentra en la parte central de la ventana de trabajo y que hace
referencia a las fichas interactivas.
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€ 5 ¢ @ esliveworksheets.com/worksheets/es o Q 2 T

R o I G N—

Inicio  Sobre este sitio  Fichas interactivas ~ Crea fichas interactivas  Crea cuademos interacivos ~ Comunidad ~ Ayuda

_‘ Maritza232 »

. Descuento de més del 60% en Adobe
"‘ Creative Cloud para estudiantes.

Adobe ;o eres diseiodar o happroblems.

Live workshests > espafiol (o castellana)

Ejercicios de espaniol (o castellano) online o para imprimir.
Idioma: espafiol (o castellano)

Paso 2: Posteriormente, dentro de la ventana de trabajo, escoger la opcion que hace

correspondencia al comando empezar.

B CorreciMariza ' X fp ferciciosdeese X G herramientaspar X | @ Fanel-Genially X | @ AuthGenisly X | @& Nuevapesmin X | G CuenmdeGoog X | + . -

&« > C @ esliveworksheets.com/worksheets/es o Q & W

“*LIVEWORKSHEETS

Tutorial
Video tutorial

Empezar
Descuento de més del 60% en Adobe

) SR o)
M:b( Creative Cloud para estudiantes. @

Mo eres disefiadar? No hay prablems.

Live workshests > espaffol (o castellano)

Ejercicios de espanol (o castellano) online o para imprimir.
Idioma: espafiol (o castellano)

Paso 3: Previamente disefiado el archivo en extension PDF y guardado en el
ordenador, se proceda a la ventana de trabajo y se escoja el comando archivo, con la
finalidad de subir y guardar el formato a ser gamificados dentro de la herramienta
virtual.
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HLIVEWO RKSHEETS Buscar fichas interactivas 8] Bisqueda avaneaa English - Espafiol

Inicio ~ Sobre estesiio ~ Fichas inferactivas ~ Crea fichas interactivas ~ Crea cuademos interactivos ~ Comunidad ~ Ayuda

Paso 1: Sube tu ficha

Seleccionar archivo | Ninguno archivo selec. | Enviar

Formato: pdf, jpgorpng  Limite de tamafio: 5MB

Cdmo guardar documentos de Word come PDF

Paso 4: Cargado el archivo, se debe seleccionar el comando enviar para que este

quede guardado dentro de la base de datos de la herramienta virtual.

E!LIVEWORKSHEETS Buscar fichas inferaciivas [8Y Bisqueda avanzada English - Espafiol

Inicio ~ Sobre estesitio  Fichas interactivas ~ Crea fichas interacivas ~ Crea cuademos interactives ~ Comunidad ~ Ayuda

Paso 1: Sube tu ficha

Formato: pdf. jpgorpng  Limite de tamafio: 5SMB

Cémo quardar documentos de Word coma PDF

Paso 5: Dentro de la herramienta virtual, se generara un trabajo de enlace entre
figuras y palabras, para lo cual se utilizara el comando join:1, el cual para que pueda
ser adaptable, debe seleccionar la opcidn editar y marcar la imagen correspondiente
que se encuentra al lado izquierdo de la pantalla, y ejecutar el comando expuesto con

anterioridad.
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= IVEWORKSHEETS R Q. [ Engish - Espafol

Inicio  Sobre este sitio  Fichas interactivas  Crea fichas interactivas  Crea cuademos interactivos ~ Comunidad ~ Ayuda

BREED 2 = @

1.- Oberve y relacione con una linea la palabra con la imagen correspondiente

fresas

coche

gato

Paso 6: Posterior a la seleccion de la imagen correspondiente al lado izquierdo, se

debe marcar con el mismo accionar la palabra e insertar el comando join: 1, para que
se pueda crear la correlacién entre la imagen y la palabra, y de esta forma establecer

los entrelaces dentro de la herramienta virtual.

S*LIVEWORKSHEETS uscar fichas interactivas English - Espafiol

Inicio  Sobre estesitio  Fichas interactivas  Crea fichas interactivas ~ Crea cuademos interactivos ~ Comunidad ~ Ayuda

BREAD 5y

Paso 7: El proceso detallado anteriormente, se debe repetir con las diferentes
palabras y objetos (ejm. gato), incrementando el nimero dentro del comando join

(ejm. join:2) y de esta forma establecer las relaciones entre las palabras e imagenes,

para generar la actividad propuesta.
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& - C 8 esliveworksheets.com/lwsmaker/index.asp o Q P W

S'LIVEWORKSHEETS Buscar fichas inferacivas [8Y sisaueca avarzads English - Espafiol

Comunidad  Ayuda

Inicio  Sobre este sitio  Fichas interactivas  Crea fichas interactivas  Crea cuademos interactivos

A Mariza232 v
BCBED ? _ ey em
fresas :

A
e S

coche

Bato

o barco

Paso 8: Seguidamente al disefio de la actividad, se debe escoger el comando
previsualizar, con la objetividad de generar una verificacion de que el proceso

realizado, se encuentra funcional de forma efectiva dentro de la herramienta virtual.

> C @& esliveworksheets.com/lwsmaker/index.asp o Q|

tELIVEwoRKSHEETS Buscar fichas interactivas

Inicio  Sobre este sitio  Fichas interactivas ~ Crea fichas interactivas ~ Crea cuademos interactivos ~ Comunidad ~ Ayuda

Acceso alumnos A Maritza232 v

B @

UNIDAD EDUCATIVA *GONZALEZ SUAREZ”
Av. Pichincha Alta entre Av. Quiz Quiz y Av. Los Incas.

Telf: (03) 284-3993

Web: hitps J//uepgs.educe/

L.- Datos Informativos:
Apellidos:
Nombres; _
Fecha:
Docente: Leda. Maritza Acosta

2.- Indicaciones,

Leer de forma detenida cada una de las actividades para su desarrollo.

Usted dispone de 45 minutos para el desarrollo de la actividad

Una vez finulizada la tarea, haga clic en terminar para que su actividad sea evaluada y enviada
a la revision del docente.

3.- Desarrollo,

Paso 9: Una vez de que el documento se puede pre visualizar, realizar la accién de
unién entre las palabras y las imagenes, para constatar de que en primera instancia
el comando se activa de forma efectiva, y las relaciones corresponden a la gréfica

con la palabra.
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“*LIVEWORKSHEETS 5 English - Espafiol

Inicio  Sobre este sitio  Fichas interactivas  Crea fichas interactivas ~ Crea cuademos interactivos ~ Comunidad ~ Ayuda

Acceso alumnos A Maritza232

REEED ?

Paso 10: La herramienta virtual permite generar actividades de subrayado, para lo
cual se debe marcar la palabra para insertar el comando select: yes a la opcién que
se debe marcar como correcta, mientras que para descartar el resto de opciones se

debe colocar el comando select: no posterior a ser marcada la palabra.

€ 5 C 1§ esliveworksheets.com/iwsmaker/indexasp o QPR

ﬂLIVEwoRKSHEETS Buscar fichas inferactivas [0 Bisqueda avanzada English - Espafiol

Inicio ~ Sobre este sitio  Fichas interactivas ~ Crea fichas interacivas ~ Crea cuademos interactivos ~ Comunidad ~ Ayuda

A Martza232 v

BOEED ?

il el o ' 7

3.~ Observe y subraye la palabra correcta que se asocia con cada una de las imdgenes

i3
=3

8 0 selectino select:yes

(e O
§ig wameno | | &= )

7 A LAl
% selecty
Uy sslectes t).:»:*}

g (/- :
select:no (T select:no

selectyes WA selectno

select:no ‘ selectno
t.> ;57
- 71

selectno ! 4l
selectiyes ' A\ seleotro
2 {
» " selectyes \ "~
select:no \\,'/ selectye
5
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';!LIVEWORKSHEETS Buscar fichas inferacivas [0 Bisqueda avarzada

English - Espafiol

Inicio ~ Sobre estesitio  Fichas interactivas ~ Crea fichas interactivas ~ Crea cuademos interactivos ~ Comunidad ~ Ayuda

A Mariza232 v

et lgoma m‘
sele:(:f:: 9°'°
selec(f:-’ go!ﬂ Q

sele:I:E: gﬂllio
2% cubo

=l eyna
a(?éﬁ =

skdl) casa

=ELcama

== ardilla

= anillo w '
=45 |almeja A

s)obeja VT

Paso 11: Para generar la pre visualizacion del disefio de la ficha interactiva, se debe

completar la marcacion de las palabras que se desea responder, y finalmente
seleccionar el comando terminar.

€ > C # esliveworksheets.com/lwsmaker/index.asp

o Qpr % =
SLIVEWORKSHEETS ST =coccoee g -E5

Inicio ~ Sobre este sitio ~ Fichas interactivas ~ Crea fichas interactivas ~ Crea cuademos interactivos ~ Comunidad ~ Ayuda

A Mariza232 v
GEERD ? 9 @
o vacd "A‘; - ¢
[ \ A
bote ‘ | N luna

mesa

SLIVEWORKSHEET

jTerminado!

Paso 12: Finalizado la actividad de verificacion, se debe subir al inicio de la ventana

de trabajo de la herramienta virtual, para observar de que la calificacién alcanzada
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corresponda al m&ximo puntaje, y de esta manera estar seguros de que el disefio de

la actividad fue efectiva.

& > C @ esliveworksheetscom/lwsmaker/index.asp

saBEw I060

SILIVEWORKSHEETS Buscar fichas interaciivas B sisaueca svarzacs Engiish - Espafiol

Inicio  Sobre este sitio  Fichas interactivas ~ Crea fichas interactivas  Crea cuademos interactivos ~ Comunidad ~ Ayuda

A Mariza232 v

Acceso alumnos

GE@ERD ? ) @

Previsualizacion de ficha:

UNIDAD ENUCATIVA “GONZALEZ SUAREZ”

Av. Pickocha At entre Av. Quiz Quiz y Av. Los Icas,
Telf: (03) 284-3993
Webs: hitgs //vepgs.du
L.- Dat Infu)\o

A pellidos:

Fechai ___
Docente: Leda. Maritza Acosta

2.- Indicaciones.

Leer de forma detenida cada una de las actividades para su desarrollo.

Usted dispone de 45 minutos para el desarrollo de la actividad

Una vez finalizada la tarea, haga clic en terminar para que su actividad sea evaluada y enviada
a la revisién del docente.

Procedimiento para compartir el enlace de trabajo con los educandos.

Paso 1: Para proceder a compartir la ficha interactiva disefiada en esta herramienta

virtual, se debe escoger el comando que hace referencia a guardar el documento.

HLIVEWORKSHEETS Buscar fichas ineracivas (0] Eisqueda avacada Engiish - Espafiol

Inicio ~ Sobre estesio  Fichas interactivas ~ Crea fichas interacivas ~ Crea cuademos inferactivos ~ Comunidad ~ Ayuda

Acceso alumnos ‘ Maritza?1? »

Guardar

¢ Te qustaria compartir tu ficha? jJuntos somos mejores profesores!

8, quiero compartir mi
ficha con otros
profesores

No, mantener para uso
privado.

Puedes guardar hasta 30 fichas privadas en fu
cugnta,
Aruzlmeniz tiznes 0 fighas privadas.

Tiznes que guaraar estas fichas como privadas
De Io zontraria tu cuenta podria ser cancelada, y
52 perdenia fodo tu rabajo y el oz tus alumnos.
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Paso 2: De forma seguida, se genera una ventana en donde se debe completar datos

informativos, para finalmente escoger la opcion que dice si deseo compartir la ficha

con otros docentes, y llenar los datos alli solicitados.
< 2 C i esliveworksheets.com/lwsmaker/index.asp

VELIVEWORKSHEETS

Bisqueda avanzada English - Espafiol
Inicio  Scbre este sitioc  Fichas interactivas ~ Crea fichas interactivas ~ Crea cuademos interactivos ~ Comunidad ~ Ayuda
Acceso alumnos

ZREED ? = &

Por favor, introduce la siguiente informacion:

tuio:
[Actividad 2.1 |

Paso 3: Posteriormente a generar la ficha mediante la opcidn de guardado. se genera
el enlace para poder ser comp artido con los educandos para el desarrollo de la
actividad gamificada orientada a la lectoescritura.

Enlace: https://es.liveworksheets.com/fx3140386ul

tELIVEwo RKSH E ETS Buscar fichas inferaciivas [} Bisqueda avanzada English - Espafil

Comunidad ~ Ayuda

Crea fichas interaclivas  Crea cuademos interactivos

Fichas inferactivas

Inicio  Sobre este sitio

A Maritza232

Acceso alumnos

RREED 2 @

jGracias por compartir tu ficha!
Este &5 &l enlace a tu ficha interactiva:
Abrir ficha
Afadir a mis cuadernos

Insertar en mi web o blog

A T L P AT R R
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https://es.liveworksheets.com/fx3140386ul

Paso 1: Posterior al ingreso a la herramienta virtual, se debe escoger el comando que

especifica la accion de gamificacion para la elaboracion de una ficha interactiva.

& 3 C @ sppgenislly/create 2

@ oenially PASATE A PREMIUM 'y

B8 Creaciones . . .
Para impartir la clase Para gamificar el aula Para practicar lo aprendido Para planificar las clases

W Papelera

& Kitdemarca

{al Inspiracion

Qué puedes crear con Genially

=| Presentaciones - Infografias I ' Gamificacién
= r-

I -
Imagen — Video

interactiva Bl oesentacion

Guia

B4l

-®.

Centros Geniales

Material IT s I_/ Crelaltién en
Paso 2: Para elaborar la ficha de trabajo, se debe escoger el comando Quiz, el cual

permite activar el documento de trabajo.
& > G @ appgenially/templates/games e %« O06 :
« VOLVER Q| T Tedas, Premium, Gratis PASATE A PREMIUM a ~

Presentaciones

Infografias Gamificacion
Gamificacién
Crea tus propios contenidos basados en la mecénica del juego. Ideal para motivar, enganchar, evaluar y fomentar el recuerdo de tus contenidos.
Quiz
Juegos

Quiz

Escape room

Imagen interactiva

Guia Digital Basico FORMAS Quiz basico
BASICO

Material formativo L — ] —_— a
Importar PPTX
Mas
) QUIZ DIGITAL BASICO QUIZ FORMAS BASICO QuIZ BASICO
Creacién en blanco
. e
QuIzZ T Quiz
ARTE ot PEGATINAS
s e
o4 =
h
QUIZ GENIAL QUIZ DARDOS QUIZ ARTE QUIZ PEGATINAS

Paso 3: Para dar inicio al desarrollo de esta actividad, se debe establecer un formato
en blanco que permita generar una caratula de bienvenida, este proceso se encuentra
al lado izquierdo de la ventana de trabajo y se lo puede realizar mediante la insercion
de el comando de texto, con sus diferentes estilos para dar creatividad al disefio.
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By Corec X | Gopemo X | ATV X | @ ACTIV X | ACIV X @ fdic X @ Panel X | @ Auh( X | § Muee X | D3 Selecc X | @ QUZ X | + v =

€ = C @ appgenially/editor/62eafbb4140e5800181a5594 0 e #

Al & | LECTOESCRITURA ® Piblico ~ PASATE A PREMIUM 9 [« Bl «; COMPARTI

]

s P
Titulo 1 i
Cltided Educativa Gunziler

I
" Titulo 2
y

. (Smm

) Subtitulo
iﬁiﬂi?ﬁs Esto es un parrafo listo para contener LECTOSCRITURA

creatividad, experiencias e historias
H3 geniales.

@ e DECda- "Maritza acosta )

Paso 4: Para dar realce y colorido la presentacion, se puede escoger el comando que
caracteriza al fondo de la lamina, y a través del mismo seleccionar el diferente estilo

que guarde relacion al trabajo a desarrollar.

€ > C & appgenially/editor/62eafbs4140e5800181a5594 [ T - S
hal & | LECTOESCRITURA ® Piblico v PASATE A PREMIUM 9 [+l < comPART
H
8 Lienso Doe B
4+ Afiade audio de fondo

Oltidad Educativa gma’l@z
<o . (Sé[ﬁjm

LECTOSCRITURA
J eda. “Aaritza odcosta
e, o
© anadirpigina | @0 @ 100 @ <« 1 » “EEEE ‘

Paso 5: De forma seguida, se debe escoger el comando que hace referencia a la
pagina, el mismo que se encuentra al lado izquierdo de la ventana de trabajo, este
accionar permite insertar la cantidad de laminas que se requiera para el disefio de la
actividad.
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&« > C @ app.genially/editor/62eafb54140e5800181a5594

Afiadir pagina Selecciona una o varias paginas que quieras afiadir

B plantilla

2% Plantillas Genially O Sseleccionar todo

o - E

0| Blank 1| PORTADA 2|Quiz1

3|Quiz2 4|Quiz3 5|QuIz4

-—

Aevan
Ve a Con

Paso 6: Para proseguir con el disefio de la actividad, se debe escoger la opcion Quiz
2 para el desarrollo de la tarea, finalmente seleccionar el comando de afiadir para
que se configure la actividad dentro de la herramienta y se fije mediante el proceso
de autoguardado.

“ a [ LECToEsCRITURA ® Pablico ~ risrenrremon | (@) | o
P

4+ Afade audio de fondo

-
[T —
[eda. Afaritza ~Acosta

1| PORTADA

Smartblocks

2| QuIZ2 Escribe aguila Escribe Es q
espuesta incorrecta respuesta correcta sta incorrecta

1= Lista 21 Cuadricula © Afiadir pagina | W Q 100% « 2 » =5 e

Paso 7: Para el proceso de descripcion de la actividad desarrollada, la cual se basa
en los principios de la lectoescritura para el nivel de educacion elemental, se debe
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realizar las siguientes actividades para poder generar una lamina interactiva, que
verse en el proceso de competicidn de las palabras, a continuacion el proceso:
Proceso:
e En el cuadro central se debe tipiar lo que el estudiante debe realizar dentro
de la actividad de lectoescritura.
e Los cuadros que se muestran en la parte inferior de la ldmina, estan
establecidos para colocar las respuestas de forma correcta e incorrecta.
e Para que la interactividad de la accion educativa sea llamativa, se puede
modificar el fondo de los recuerdos asi como el color del texto; esta accion

se lo puede realizar a través de la aplicacion del comando que se encuentra

& | LECTOESCRITURA @ Piblico ~ PASATE A PREMIUM 9 o m

+ Afiade audio de fondo

L
Seda.

PR

1| PORTADA

Paso 8: Para el proceso de la insercion de las imagenes dentro de la herramienta
virtual, se debe seguir el proceso que a continuacion se detalla:
Proceso.
e En primer lugar, se debe escoger el comando pegar, el cual se encuentra
dentro de la barra de trabajo colocada en la parte superior de la ventana.

e Previamente se debe seleccionar la imagen que se desea insertar en la lamina
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e Se debe insertar el texto de forma seguida, para establecer la accion educativa
que el educando ha de realizar.

e Finalmente, se debe llenar las opciones de respuesta para crear la ficha
interactiva de trabajo para ser compartida con los educandos.

ha & | LECTOESCRITURA @ Piblico v PASATE A PREMIUM c

o B F & &6 B B I Y #T XX E=1E=T U T A

Pegar (Ctrl + V) p
-+ radir pagina

+ Afiade audio de fondo

(S 0. A

2| Quiz1
Pregunta 3/5
A
6 Wla)
Ll L

3| QuIZ2

4] QuIZ3

= Lista == Cuadricula @ Adadirpagina | W Q 1w00% @ < 4 > =%
Procedimiento para compartir el enlace de trabajo con los educandos.

Paso 1: En primer lugar, se debe generar un clic sobre el comando opcion, el cual
que hace referencia al proceso de publicacion.

hal & | QUIZ DIGITAL BASICO /' Borrador v PASATE A PREMIUM 9 [
M
e Afiadir pagina
+ Afiade audio de fondo
Imagen
4] QUIZ3 S
o Pregunta 5/5
Recursos .
3
) e N . s
Q o Completar con la palabra correcta la sigueinte oracion :
Elementos
e Los carros poseen _______ neumaticos para poder andar

Smartblocks 5] QUIZ4

i

Insertar

%,

| Cuatro | Tres | Nueve

6] QUIZ5
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e Paso 2: Para la publicacién de la lamina desarrollada en esta herramienta
virtual, se debe seguir los pasos que a continuacion se detallan:

e Completar los datos que se requieren dentro de la herramienta virtual.

e Escoger la opcion que hace referencia a que la 1dmina sera publicada en la
web.

e Finalmente, escoger la opcidn de listo para que el proceso quede cargado en
la red.

< > C & app.genially/editor/62eafb64140e5800181a5594

' Publicar a1l Estadisticas

© PUBLICO EN LAWEB & PRIVADO
® iblicay O Tu proye ello:
con los
REUTILIZABLE —_ PROTEGER CON CONTRASENA —_

Quiero que mi genially sirva de inspiracién y pueda ser Escribe una contrasefia de acceso a tu genially:

nially sirva de
reutilizade como plantilla por otros usuarios

<o
MOSTRAR EN Ml PERFIL SOCIAL
TiTULO
LECTOESCRITURA
DESCRIPCION
LECTOESCRITURA

Paso 3: Posterior al proceso de aceptacion, aparecera una ventana en donde se
requiere llenar ciertos datos para que la lamina pueda ser compartida al publico.

finalmente se debe escoger el comando de compartir para que la accién quede lista.
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€ > C & appgenially/editor/62eafbs4140e5800181a5594

(Y
b3

iEnhorabuena! Has puesto en orbita tu creacion

Ahora elige la forma en la que quieres mostrérsela al Mundo

@ 5- o=

PRESENTAR COMPARTIR DESCARGAR

Abre tu presentacién en Comparte tu creacién a Descarga tu genially en el
otra pestaia y visualizala través de un link, Redes formato que prefieras
a pantalla completa. Sociales, Mail o Cédigo. (HTML, JPG, PDF o Video
MP4).

Paso 4: Finalmente, aparecera tres recuadros en el centro de la ventana de trabajo,
se debe escoger aquella que corresponde a compartir, para que el enlace se cree y
pueda ser enviado a docentes y estudiantes para el desarrollo de la actividad.

Enlace: https://view.genial.ly/62eafb64140e5800181a5594/interactive-content-
quiz-digital-basico

€ > C @ appgenially/editor/62eafbsd 140e5800181a5594 2

& Enlace <P Insertar = Enviar por email «§ Redessociales

VISUALIZACION EN PAGINA SOCIAL

Link pdblice de caracter social con comentari:

https://view.genial ly/62eafb64140e5800181a55 COPIAR VER

VISUALIZACION EN PAGINA EXCLUSIVA

Link piiblico ¢ privade de caricter exclusivo

Paso 1: Una vez Ingresado la herramienta virtual, se debe escoger en primera
instancia el comando crear, el cual se encuentra en la parte superior izquierda de la
ventana de trabajo.
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& c

M Gmail B YouTube

& nhtips//puzzelorg/es/features/crear-crucigramas/generador-de-crucigramas-online

[CS - S |

@ Maps BN DECIMOS 2021 - 20...

panel de control upgrade

PUZZEL.ORG

crear

GENERADOR DE
CRUCIGRAMAS

ONLINE

&iexcl;El mejor generador de crucigramas que hay!

Paso 2: Ingresado en el sistema de trabajo, se debe seleccionar el comando que
corresponde a la creacidn de crucigramas, el cual se encuentra en la parte superior

izquierda de la ventana de acciones.

(5 (]
M Gmail €8 YouTube

& https://puzzel.org/es/features &

DECIMOS 2021 - 20..

9 Maps B

g

o
N-of

4T NDO®D ™

= cClxc T m»zr %0< %0
z o x <

R - > = -

CREAR
CRUCIGRAMA

CREAR SOPA DE
LETRAS

CREAR
CLASIFICAR

CREAR
ROMPECABEZAS

Paso 3: Para el disefio de la actividad dentro de esta herramienta virtual, se debe

seleccionar el comando de afiadir interrogante, de esta forma se genera el espacio de

escritura; al lado izquierdo se tipificara la respuesta de la pregunta mientras que al
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lado derecho se generara la interrogante, de forma paralela se podré visualizar la
conformacion del crucigrama dentro de la herramienta virtual al lado derecho de la

ventana de trabajo.

= C @ htips//puzzel.org/es/crossword/create =2 % 0O

M Gmail @B YouTube @ Maps E¥ DECIMOS 2021 - 20.

crear panel de control upgrade
PUZZEL.ORG . )

COMENZAR AIUSTES PREMIUM puBLicAR [ ]

i
Pera Fruta con silueta de mujer, de colc
s
s Manzana Redonda y roja, fruta dulce
#3 Durazno Fruta de color melon, con una pej i
#s Fresa Fruta con pequefias pecas, en forr i
#  Uva de racimos, sirve para hacer vinog i3 HORIZONTAL VERTICAL
5 Fruta con pequefas pecas, en forma 1 Fruta de color melon, con una pepa
de ovalo color ceresa grande en el centro

2 Redonda y roja, fruta dulce

3 \F'Q:gjgon silueta de mujer, de color
Paso 4: Para el guardado de la actividad, se debe generar un clic al lado derecho de

la ventana, donde se activa un comando de color verde

(3 @ @ https//puzzel.org/es/crossword/update?p=-N8d5uDe0GSSIUVN33Y 2 % 0O

M Gmail B YouTube 9@ Maps B8 DECIMOS 2021-20..

crear panel de control upgrade
PUZZEL.ORG N ,

COMENZAR AJUSTES PREMIUM

4
Pera Fruta con silueta de mujer, de col
5

# Manzana Redonda y roja, fruta dulce
#3 Durazno Fruta de color melon, con una pe; 3
24 Fresa Fruta con pequefias pecas, en fort [
s Uva Fruto de racimos, sirve para hacer HORIZONTAL VERTICAL

4 Fruto de racimos, sirve para hacer 1 Fruta de color melon, con una pepa

vinos grande en el centro
5 Fruta con pequefias pecas, en forma 2 Redonday roja, fruta dulce

de ovalo color ceresa

o

Frutalcon silueta de mujer, de color

verede
@ Afiadir pregunta

165



Paso 5: Para la visualizacion de la actividad realizada, se debe activar el comando
del nombre expuesto anteriormente (visualizar), el cual permite generar las opciones

de respuesta mediante la activacion de los recuadros para la escritura.

& C @ httpsy//puzzel.org/es/crossword/update?p=-N8d5uDe0G5fSIUVN33Y 2 % 0

™M Gmail B YouTube @ Maps R DECIMOS 2021 -20..

PUZZEL.ORG ~ Crear panel de control upgrade

——

COMENZAR AJUSTES PREMIUM PUBLICAR @ FiLAS COLUMMAS  NIVEL DEL

Z00M
7
# Pera Fruta con silueta de mujer, de col i 10
2 Manzans Redonda 0, itaduce > o sacen | » I o s s o s |
1 2
D M

#3  Durazno Fruta de color melon, con una pe} i

24 Fresa Fruta con pequefias pecas, en fort i

s Uva Fruto de racimos, sirve para hacer [}

HORIZONTAL VERTICAL
4 Fruto de racimos, sirve para hacer 1 Fruta de.color melon, con una pepa
vinos grande en el centro
|
5 Fruta con peauefias pecas. en forma 2 Redondayv roia. fruta dulce
Paso 6: Dentro de la barra de comandos ubicada en la parte superior de la ventana

de trabajo, generar un clic dentro del comando opcidn para crear un proceso de pre

visualizacién, el cual permite generar un guardado final de la plantilla de trabajo.
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(3 C & https//puzzelorg/es/crossword/update?p=-N8dSuDeDG5SIUVN33Y 2 % 0O

™ Gmail @ YouTube %9 Maps B8 DECIMOS 2021 - 20..

upgrade

PUZZEL.ORG crear panel de control

COMENZAR AJUSTES PREMIUM PUBLICAR @

FILAS

COLUMNAS  NIVEL DEL

Z00M
7 7
#1 Pera Fruta con silueta de mujer, de colc i 10
o Manzana Redondsyrop, futzdlce [ -
#3 Durazno Fruta de color melon, con una pej i
#1  Fresa Fruta con pequefias pecas, en fort i
#5  Uva Fruto de racimos, sirve para hacer

HORIZONTAL VERTICAL
D 4 clr#éos de racimos, sirve para hacer 1 ;rrgtnadréie;ﬁ%?gg\frlgn cON una pepa
@ Afiadir pregunta 5 Fruta con pequeiias pecas, en forma 2 Redondayroja, fruta dulce
Procedimiento para compartir el enlace de trabajo con los educandos.

Paso 1: Generar un clic sobre el comando guardar, para gque la ficha interactiva de
trabajo se suba de forma automaética a la nube de la herramienta.

& C & htipsy/puzzelorg/es/crossword/update?p=-N8d5uDe0G5TSIUVN33Y ER N |

M Gmal @ YouTube 9 Maps §% DECIMOS2021-20..

pUZZEL.ORG crear panel de control upgrade

“——

COMENZAR AJUSTES PREMIUM PUBLICAR 6 FILAS COLUMNAS  NIVEL DEL

Z00M
7
10

Haz lo que quieras con el rompecabezas :) Lo encontraras en - -
tu cuenta (temporal) ) VOLVER1ACCION § A REWICIAR Y & RELLENO RESTANTE CON NEGRO
2

USAR ROMPECABEZAS INTERACTIVO

JUGAR Y PROBAR o
ROMPECABEZAS H =~
COMPARTIR ENLACE B n u B
HORIZONTAL VERTICAL
IMPRIMIR MI ROMPECABEZAS 4 Fruto de racimos, sirve para hacer 1 Fruta de color melon, con una pepa
E vinos grande en el centro
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Paso 2: Finalmente, escoger la opcion que hace referencia el proceso de compartir
el enlace, el mismo que puede ser enviado por las diferentes plataformas de
comunicacion a cada uno de los docentes y educandos, para la puesta en practica y
el desarrollo de la lectoescritura.

Enlace https://puzzel.org/es/crossword/play?p=-N8d5uDe0G5fSIUVN33Y

C @ nhtipsy//puzzelorgfes/crossword/update?p=-N8d5uDe0G5fSIUVN33Y

&
x>
=]

™M Gmail B YouTube @ Maps BN DECIMOS 2021 - 20..

COMENZAR AJUSTES PREMIUM pusticar [\, SR T aE——
zoom

7 7
10

iGUARDADO!

e Gamporal | o nenarsen
Z

USAR ROMPECABEZAS INTERACTIVO

JUGAR Y PROBAR s
ROMPECABEZAS H .....

COMPARTIR ENLACE H n u =

HORIZONTAL VERTICAL
MPRIMIR M Mi ZAS
Iﬂ RIMIR MI ROMPECABE 4 Fruto de racimos, sirve para hacer 1 Fruta de color melon, con una pepa
vinos grande en el centro
5 Fruta con pequefias pecas, en forma 2 Redonday roja, fruta dulce

de ovalo color ceresa

Procedimiento de validacién de la ficha interactiva.

Paso 1: Ingresar en el enlace compartido a la comunidad educativa, para pre

visualizar las preguntas y la estructura del crucigrama.

< C & puzzelorg/es/crossword/play?p=-N8d5uDe0G5fSIUVN33Y G 5

> wamcse

HORIZONTAL  VERTICAL

2
. 4 Fruto de 1 Fruta de color
racimos, sirve melon, con una

para hacer pepa grande en
vinos elcentro

5 Frutacon 2 Redondayroja,
pequefas fruta dulce
pecas, en forma
de ovalo color 3 Frutacon

CETESD silueta de
mujer, de color
verede

168


https://puzzel.org/es/crossword/play?p=-N8d5uDe0G5fSIUvN33Y

Paso 2: Contestar a las interrogantes para que la respuesta se coloquen de forma

horizontal y vertical, observar que el crucigrama se complete de forma efectiva.

&« C @& puzzelorgfes/crossword/play?p=-N8d5uDe0G5fSIUVN33Y G w w 0O

!j REINICIAR § [ IMPRIMIR o: COMPARTIR ENLACE
5 Fruta con pequefias pecas, en forma de ovalo color ceresa

HORIZONTAL  VERTICAL

Elaborado por: Acosta, M (2022)
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