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RESUMEN EJECUTIVO

El presente estudio aborda el impacto de las estrategias interactivas digitales en la
produccion de textos en el area de Lengua y Literatura para estudiantes de Bésica
Elemental y Media. Se identifico que la escasa utilizacion de herramientas digitales
limita el desarrollo de habilidades comunicativas escritas, afectando la calidad de
los textos producidos por los estudiantes. Ante esta problematica, la investigacion
tuvo como objetivo analizar y proponer la implementacién de estrategias
interactivas digitales para mejorar la produccion textual en el aula.

La hipotesis planteada sostiene que el uso adecuado de estrategias interactivas
digitales favorece la produccion de textos, facilitando la planificacion, redaccion,
correccion y publicacion. Para comprobar esta hipdtesis, se adopto un enfoque
mixto, combinando métodos cualitativos y cuantitativos. La recoleccion dedatosse
realiz6 mediante encuestas aplicadas a docentes y rabricas de evaluacion para
estudiantes, analizando la efectividad de las herramientas digitales en el proceso de
escritura.

Los principales resultados evidenciaron que la mayoria de los docentes reconoce la
importancia de las estrategias digitales, pero no las implementa debido a la falta de
conocimiento y capacitacion. Se identifico que la herramienta digital Ardoraes una
de las mas adecuadas para fomentar la produccion de textos, ya que es de facil
acceso y permite la creacion de actividades interactivas adaptadas a las necesidades
educativas.

Como conclusion, la investigacion resalta la necesidad de integrar estrategias
interactivas digitales en el proceso de ensefianza de la escritura, promoviendo un
aprendizaje méas dinamico y significativo. Se recomienda capacitar a los docentes
en el uso de herramientas digitales y fomentar su implementacion en el aula para
mejorar la produccion textual y la motivacion estudiantil.

DESCRIPTORES: Aprendizaje, ensefianza, redaccion Tecnologia
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ABSTRACT

Dugital Interactive Strategees for Text Production in the Area of Language and Literature
for Elementary and Middle School Students

This study exarmines the impact of digital interactive strategles on text production in the
area of Language and Literature for elermentary and middie school students. It was
ientified that the limited use of dignal toods limits the development of written
communication skills, negatively affecting the quality of students’ texts_ In response o
this msue, the research aimed io analyze and propose the implementation of digital
ineractive strategles to enhance text production In the classroom. The proposed
hypothesis suggests that the appropriate use of digital Interactive strategles suppors
text production by facilitating planning, writing, editing and publishing. To test this
hypothesis, & mixed-methods approach was adopted, combining gualitative and
quantitatve methods. Data collechon was carried out through surveys adrminstered to
teachers and evaluation rubrics for students, assessing the effectivensess of digital tools
in the writing process. The key findings showed that while most teachers acknowledge
the Importance of digital strategees, they do not apply them due to a lack of knowledge
and training. The study identified that Ardora is one of the most suitable digital tools for
promoting text production, as it is easily accessible and allows the creation of nteractive
actvites tallored o edwcational needs. n conclusion, the research heghlights the
necessity of integrating digital ineractive strategles into the writing Instruction process,
fostenng & more dynamic and mearsngful leaming experence. It s recommended that
teachers recefve training in the use of digital tools and be encouraged to implement
them In the classrosm fo  enhance fexi  produchon  and  sbudent
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INTRODUCCION

Actualmente en Ecuador, ha habido un gran avance tecnologico y su
introduccién en todo ambito de la sociedad, resulta necesario investigar y entender
la intervencion de las estrategias interactivas digitales en el desarrollo de la
produccion de textos; Este que se ha convertido en un mundo totalmente
cibernético, en el cual la comunicacion digital de forma escrita ha tenido una
importancia sin precedentes, es imperioso que las Instituciones Educativas
incorporen y se beneficien de las bondadesde las herramientas que nos brinda la

tecnologia, para de esta manera activar el aprendizaje de los estudiantes.

Es importante el incluir a las tecnologias digitales en el contexto educativo,
para, de esta manera lograr alfabetizar de forma cibernética a las personas y mejorar
la habilidad de comunicacion entre las mismas (Gonzalez, 2020) y (Pérez, 2020).
De esta manera, las estrategias interactivas digitales pueden brindar un amplio
terreno de posibilidades que enriquezcan la ensefianza y el aprendizaje de la Lengua
y Literatura, brindando asi, destrezas dinamicas, que sean integradoras y de forma
particular. Ademas, se puede recalcar que por motivos de la pandemia por el
COVID-19, nos vimos inmersos en la aplicacion de las herramientas que la
tecnologia nos ofrece en la educacion, mostrando la necesidad de acrecentar las
competencias en docentes y dicentes para enfrentar los desafios de la educacion
virtual (Alarcon, 2021). Por esto, investigar y comprender el impacto de las
estrategias interactivas digitales en la produccion de textos se ha convertido en una
real vivencia dentro de las aulas y una verdadera transformacion de la educacion a

nivel nacional.

En la provincia de Tungurahua, al igual que en muchas provincias mas de
Ecuador, la educacion ha enfrentado grandes retos al verse inmerso en una sociedad
ampliamente tecnoldgica; por tal motivo, las estrategias interactivas digitales para
la produccién de textos serian una innovadora forma de mejorar las tacticas de
ensefianza y de aprendizaje. Es importante incorporar a la tecnologia dentro de las

aulas como una forma de favorecer a la educacion en la busquedade la participacion
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activa delos estudiantes y mejorar asi su comunicacion y el entusiasmo por mejorar
sus capacidades y habilidades para redactar cuentos, novelas, historias, etc. (Torres
D., 2020) y (Garcia J, 2022). Después de haber vivido situaciones alarmantes como
el de la emergencia sanitaria, las investigaciones sobre el uso de estrategias
interactivas digitales, ha aumentado de manera considerable, el uso de herramientas
que a la larga nos han ofrecido varias oportunidades para explorar formas nuevas
para ensefiar y para aprender, las cuales se han adaptado a la realidad de la

educacion en la poblacion tungurahuense.

En la Unidad Educativa “Julio Enrique Fernandez”, ubicada en la ciudad de
Ambato, ha buscado continuamente mejorar los procesos para que docentes
ensefien y que los estudiantes aprendan de una manera dindmica y acertada; esto ha
llevado a las autoridades a reflexionar profundamente sobre el uso adecuado de
estrategias interactivas digitales para producir textos em el area de Lengua y
Literatura para los estudiantes de Basica Elemental y Béasica Media; por ello, la
motivacion para ejecutar esta investigacién nace del impulso por explorar nuevas
estrategias que puedan dar gran relevancia al desarrollo de las destrezas y

habilidades comunicativas dentro del contexto institucional.

Es trascendental adecuar la ensefianza de la Lengua y Literatura en las
realidades tecnoldgicas, reconociendo de esta manera el gran potencial de las
estrategias interactivas digitales para mejorar la contribucion y el rendimiento
académico de los alumnos (Sanchez, 2020) y (Rodriguez, 2022). En este sentido, la
Unidad Educativa Unidad Educativa “Julio Enrique Fernandez” quiere comprender
coémo estas herramientas pueden ser integradas de manera positiva en el aula de
clases, tomando en cuenta las caracteristicas y necesidades de los estudiantes. Esta
investigacion propone examinar el impacto de las estrategias interactivas digitales
para la produccion de textos en el area de Lenguay Literatura en los estudiantes de
Educacion Bésica Elemental y Media, con el prop6sito de mejorar la calidad de la

ensefianza y aportar con el desarrollo integral de los estudiantes.



JUSTIFICACION

La presente investigacion sobre las estrategias interactivas digitales para la
produccion de textos en el area de Lengua y Literatura para estudiantes de Bésica
Elemental y Media muestra importancia en el ambito educativo actual; ya que
estamos en un mundo evolucionado tecnoldégicamente, siendo imperante
incursionar sobre las herramientas tecnoldgicas, puede ser muy provechoso para
promulgar un avance en el desarrollo de las habilidades de los estudiantes al
momento de comunicarse con sus pares. El dominio de la lengua escrita primordial
en el proceso de formar estudiantes integros, ya que de esta forma pueden
expresarse de manera mas abierta, clara y coherente, asi su comunicacion seria
efectiva en diferentes entornos (Martinez, 2020). Asi es como, las estrategias
interactivas digitales nos permitiran potenciar tanto la ensefianza como el
aprendizaje de la Lengua y Literatura y de esta manera hacer que los estudiantes
sean individuos mas participativos, dinamicos y que se adapten plenamente a esta

innovadora implementacion de las herramientas.

Ademas, la situacion que atravesamos durante la emergencia sanitaria ha
traido consigo la urgencia por desarrollar competencias digitales en los profesores
y alumnos, para de esta manera garantizar la continuidad del proceso educativo en
entonos no presenciales (Garcia J, 2022). Dentro de este contexto la indagacion
podré cobrar aun mas relevancia, ya que de esta manera existen oportunidades para
buscar formas nuevas para impartir clases y que los conocimientos sean adquiridos
de mejor manera, y asi adaptarnos a las realidades cambiantes de la actual
educacion. Este estudio ha generado un impacto significativo en varios niveles; a
nivel académico, por ejemplo, ya que nos enriquecera con nuevos conocimientos y
al crear perspectivas sobre la eficaz utilizacion de las tecnologias digitales,
permitiendo que la educacion siga avanzando dia a dia. A nivel practico, ofrecerd
los recursos y estrategias necesarias para mejorar la practica docentey asi promover
un aprendizaje mas llamativo en el aula, donde podran participar los estudiantes de
manera mas provechosa; y finalmente, a nivel institucional, ya que la

implementacion de las estrategias tecnoldgicas digitales podrian ser el camino
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correcto para mejorar significativamente el rendimiento académico y en la
satisfaccion de los dicentes con respecto a sus experiencias educativas dentro de la
institucion.

Los principales beneficiarios de este estudio son los estudiantes, los docentes
y los estudiantes; las instituciones ya que al mejorar su calidad de ensefianza
promoveran un ambiente de aprendizaje mas dindmico y participativo, en los
docentes porque tendran la oportunidad de mejorar sus estrategias dentro del aula y
esto promovera en ellos la satisfaccion profesional y motivacion por incursionar en
el &ambito tecnoldgico con relacion en la educacion; finalmente, seran beneficiarios
los estudiantes, ya que seran quienes podran desarrollar habilidades comunicativas
mas concretas y solidas y enmarcase plenamente en el entorno digital en el que

estamos inmersos.

La investigacion es de suma utilidad ya que proporcionara al profesorado
comprender profundamente como integrar las tecnologias digitales en el salon de
clases; implementandolo correctamente a través de ejercicios practicos y el buen
uso de las mismas; los maestros podran adquirir habilidades para disefiar e
implementar actividades interactivas que fomenten la produccion de textos;
ademas, la investigacion dara una orientacion sobre como evaluar el impacto de las
estrategias en el aprendizaje de estudiantes y se ajustara a las necesidades para
encontrar su eficacia. Esta investigacion es pertinente en el ambito actual, en el cual
la tecnologia ha desempefiado un papel cada vez més inherente en la vida cotidiana
de grandes y chicos dentro del proceso educativo; con la creciente demanda de
habilidades tecnoldgicas en el ambito profesional y la exigencia en formar a los
estudiantes para enfrentar los retos del siglo XXI, es trascendental que la educacion
integre y aproveche las herramientas digitales que encontramos a nuestra
disposicion; por tal motivo, este trabajo contribuira a cerrar brechas entre la
ensefianza tradicional y la ensefianza actual, preparando de esta manera a los
estudiantes para ser personas competentes dentro de una sociedad que se encuentra

a la vanguardia.



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Potenciar la produccion de textos en el area de Lengua y Literatura para
estudiantes de Basica Elemental y Media mediante el uso de estrategias interactivas

digitales.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Diagnosticar el nivel de produccion de textos de los estudiantes de Bésica
Elemental y Media en el area de Lengua y Literatura.

eSeleccionar las mejores herramientas digitales a ser utilizadas en la
produccion de textos en estudiantes de Basica Elemental y Media en el area de
Lenguay Literatura.

e Disefiar una herramienta digital que mejore en los estudiantes la produccion

de textos.
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

¢De qué manera las estrategias interactivas digitales promoverén la
produccion de textosen el area de Lengua y Literatura en los estudiantes de Bésica

Elemental y Media?
HIPOTESIS

El uso de estrategias interactivas digitales, favorecen la produccion de textos

en el area de Lengua y Literatura en los estudiantes de Béasica Elemental y Media.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Para desarrollar el presente capitulo, se ha realizado varias investigaciones
sobre temas relacionados o afines, las cuales permitan sustentar tedricamente las
variables de estudio; y de esta manera brindar al lector conocimientos adecuadosy
un respaldo légico durante el desarrollo del mismo.

Dentro del desarrollo tedrico del objeto de estudio se investigaron temas con
relacién a las estrategias interactivas digitales, definicion, tipos de estrategias
interactivas digitales, impacto de las estrategias interactivas digitales en el
aprendizaje y desafios y consideraciones para la implementacién de estrategias

interactivas digitales.

En el desarrollo tedrico se considero los temas relacionados con la produccion

de textos, definicidn, importancia y estrategias de produccion de textos.

ESTADO DEL ARTE

Las investigaciones a nivel mundial han sido de atencion eminente en los
ultimos cinco afios. El andlisis del impacto que producen estas estrategias en el
desarrollo de habilidades comunicativas en estudiantes de varios &mbitos culturales
y linguisticos es amplio (Garcia J, 2022). El objetivo del estudio es dar una
comprension profunda de como las tecnologias digitales pueden usarse de forma

positiva para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de la lengua escrita.

Una linea de pensamiento de importancia en su estudio de las estrategias



interactivas digitales es el enfoque socio-constructivista, en el cual se muestra un
papel activo de estudiantesen la construccion de sus conocimientos a través de la
interaccion con el entorno y con otros (Pérez, 2020). Desde este enfoque que nos
presenta, se adopta como herramientas que promueven la colaboracion, la reflexion

y la construccion de saberes significativos entre alumnos.

En términos metodoldgicos, la indagacion ha promulgado enfoques que van
desde estudios experimentales hasta estudios de caso cualitativos que examinan las
experiencias y percepciones de docentes y dicentes usando estas herramientas
digitales (Martinez, 2020). También se han empleado enfoques mixtos entre
cualitativos y cuantitativos para dar una mejor comprension del fendmeno de

estudio.

Puesto que, en la ultima década, las estrategias han revolucionado de una
manera impresionante; el objetivo primordial es mejorar la calidad y eficacia del
aprendizaje con el uso de la tecnologia. Las estrategias interactivas digitales desean
que los docentes puedan crear entonos de aprendizaje adecuados, dindmicos y
colaborativos segun (Garcia J, 2022). La linea de pensamiento de este enfoque se
basa en teorias constructivistas que enfatizan el aprendizaje activo y la construccion

del conocimiento.

Investigaciones actualizadas, han demostrado que la integracion de
estrategias interactivas digitales puede tener efecto significativo para el estudiante.
Los estudiantes que integran actividades de aprendizaje digital logran tener mejor
comprension de conceptos y un adecuado desarrollo de habilidades (Martinez,
2020). Por ello, la metodologia de este estudio incluye la utilizacion de entornos
digitales de aprendizaje y herramientas tecnoldgicas colaborativas online para

facilitar la interaccion y compartir nuevas ideas entre estudiantes.

Los juegos educativos como estrategia para la ensefianza de diferentes areas;
los resultados determinan que los juegos aumentan el interés por aprender y
mejoran su rendimiento académico (L6pez , 2021). La metodologia que se us6 en
esta investigacion es una combinacion el analisis cualitativo y cuantitativo, lo que

permitié que se evaluara de manera completa.

La formacion docente es importante sobre la implementacion de estrategias



interactivas digitales; por ello los docentes deben estar capacitados de forma
adecuada en la utilizacién adecuada de la tecnologia en la educacion y en la
integracion de las herramientas en su labor docente (Pérez, 2020). La metodologia
usada fuea base deencuestas y entrevistas con profesores de varias areas, dandonos
a conocer que la falta de formacion es uno de los principales obstaculos para la

integracion adecuada de las estrategias.

En conclusion, esta investigacion nos da a entender que la tecnologia debe ser
aprovechada para promover un aprendizaje eficaz y desarrollar habilidades de
comunicacion asertivas en los estudiantes; las lineas de pensamiento y los enfoques
metodoldgicos del estudio, han permitido que notemos la verdadera importancia
que existe en la incorporacion de dichas herramientas para potenciarlas en la

educacion.

En Latinoamérica, se ha analizado el impacto de las estrategias en el
desarrollo de habilidades en la comunicacion en estudiantes de distintos niveles
educativos y ambitos socio-econdmicos (Martinez, 2020). El objetivo de estos
estudios, principalmente arrojan una comprension significativa de como las
herramientas digitales pueden ser de utilidad para mejorar la ensefianza y el

aprendizaje.

Una linea de pensamiento en su estudio sobre las estrategias interactivas
digitales, es el enfoque sociohistérico, en el cual incluyen factores culturales,
sociales y politicos, al implementar estas herramientas en el &mbito de la educacion
latinoamericana (Gonzélez, 2020). Desde este enfoque, podemos comprender como
las estrategias interactivas digitales pueden ayudar a superar barreras en relacion al
acceso educativo y de esta manera promover la igualdad en el aprendizaje de

diversos estudiantes.

Metodoldgicamente, es estudio sobre las estrategias interactivas digitales en
Latinoamérica ha permitido dar enfoques distintos, van desde el estudio de caso
cualitativos que exploran experiencias y las percepciones de los profesores y
alumnos, ademas, estudios cuantitativos que examinan el impacto de las estrategias
en el rendimiento académico de los nifios (Lopez , 2021). También, se emplearon

enfoques de participacion que incluyen a varios actores educativos en el disefio e



implementacion de herramientas tecnologicas.

Debemos tomar en cuenta, también que, en los Ultimos afios, la integracion
de estrategias interactivas digitales en educacion ha provocado relevancia en
Latinoamérica; el objetivo ha sido siempre mejorar la calidad del aprendizaje. Las
estrategias buscan transmitir conocimientos y, ademas, busca desarrollar
habilidades criticas y creativas en los estudiantes, haciendo énfasis en las demandas
del siglo XXI (Hernandez, 2020). De esta manera, podemos darnos cuenta que la
linea de pensamiento del autor se sitGa dentro de una vision pedagdgica
constructivista, ya que de esta manera se considera al estudiante como parte activa

en el proceso de aprendizaje.

Segun estudios realizados, indica que se realizd una exploracion sobre el
impacto de las tecnologias digitales en la educacién en México y Colombia; para
ello, utilizaron una metodologia mixta, al haber convidado encuestas y entrevistas
con interpretacion de datos, de esta manera evaluaron el rendimiento académico y
la parte animica de los estudiantes. Los resultados arrojados dieron como indicador
esencial que, las estrategias interactivas digitales mejoran la comprension vy

retencion d la informacion de manera significativa (Garcia J, 2022).

En otros estudios realizados, se evalud los juegos digitales para identificar su
efectividad en el aprendizaje de las ciencias naturales en escuelas de paises como
Argentinay Chile; la metodologia incluye juegos interactivos en el curriculo escolar
y la evaluacion para conocer el rendimiento académico mediante observaciones y
pruebas estandarizadas; estos resultaos mostraron que los estudiantes mostraron
mayor interés y comprension en materias cientificas. Los juegos digitales son

herramientas motivadoras para mejorar las habilidades cognitivas (Martinez, 2020).

De igual manera, en un estudio, se analiz6 el uso de plataformas de
aprendizaje online en Brasil y Perl en lo que respecta a la educacion superior;
reunié datos usando un enfoque cualitativo, reunieron la informacién a través de
entrevistas tanto para docentes como para estudiantes; ademas se realizé un analisis
de contenido de los materiales didéacticos; los resultados fueron muy alentadoras,
ya que revelaron que las plataformas en linea permiten el acceso a las herramientas

didacticas donde se encuentran recursos educativos, mejora el trabajo colaborativo

10



y el proceso ensefianza-aprendizaje es mas optima. Con estas plataformas digitales

podrian contribuir de manera significativa a la educacion (Rodriguez, 2022).

Se realiza un estudio en el cual se evalla la implementacion de tecnologias
de realidad aumentada (RA) en la educacién primaria en Ecuador y en Venezuela;
esta metodologia ha se lo aplico a grupos de estudiantes, mediante el cual se aplicd
un analisis cualitativo para percibir adecuadamente el uso de la RA dentro del aula.
Los resultados fueron claros y permitieron identificar que la RA mejord la
comprension de conceptos con cierto grado de complejidad y también aumento el
interés delos estudiantes. La realidad aumentada puede llegar a ser una herramienta
educativa de innovacion que puede enriquecer el aprendizaje y lo hace mas

llamativo, interactivo y atrayente (Torres, 2020).

En conclusion, es estudio ofrece una vision valiosa sobre cémo las
herramientas se las puede usar para cruzar barreras relacionadas con la educacion;
através de las lineas de pensamiento y enfoques metodologicos, las investigaciones
realizadas nos permiten comprender como la tecnologia podria mejorar la calidad

educativa en Latinoamérica.

En el contexto de Ecuador, se ha considerado realizar andlisis de impacto de
las estrategias en el desarrollo de habilidades en la comunicacién en estudiantes de
distintas instituciones educativas. Las tecnologias digitales pueden ser Utiles para el
mejoramiento de la ensefianza que dan los docentesy los aprendizajes que reciben
los estudiantes, para de esta manera mejorar la calidad de la produccion de textos

de forma escrita en la localidad (Rodriguez, 2022).

Una linea de pensamiento relevante en la investigacion es el socio
constructivista, el cual reconoce el impacto social y cultural en el proceso de
aprendizaje (Gomez, 2020). A partir de ello se comprende que las estrategias
interactivas digitales se conciben como herramientas que pueden ayudar al trabajo
colaborativo y la interaccion social, al intercambiar opiniones y la construccion

colectiva de saberes.

Sobre el enfoque metodoldgico, de acuerdo a este estudio podemos destacar
que se ha utilizado distintos, como el estudio de caso cualitativos que indagan las

experiencias de docentesy dicentes respectivamente hasta estudios experimentales
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controlados que examinan el impacto de las estrategias en los estudiantes (Martinez,
2020). Se han empleado enfoques participativos que involucran a la comunidad

educativa.

Actualmente, la educacion en Ecuador ha experimentado un avance
significativo al haber incorporado estrategias interactivas digitales; el objetivo de
la estrategia fue principalmente mejor el proceso de ensefianza-aprendizaje usando
herramientas tecnoldgicas avanzadas que ayudena promover la participacion de los
estudiantes; deacuerdo al autor (Maldonado, 2021). Las estrategias se han disefiado
para fomentar habientes de aprendizaje de forma colaborativa y dinamica; por tanto,
la linea de pensamiento tiene una base en el enfoque constructivista, que nos dice
que el conocimiento se construye de forma activa através de la colaboracién de los

pares y la interaccion activa.

En los estudios realizados en instituciones de la ciudad de Quito, se evalud el
impacto de las tecnologias digitales en el rendimiento académico de los alumnos;
se usd una metodologia mixta, con encuestas y el analisis de rendimiento. Las
herramientas tecnoldgicas como pizarras digitales y aplicaciones educativas son
beneficiosas ya que mejoran la comprension de los temas tratados en las clases
(Torres L., 2020). Ademas, observaron que la integracion de estas estrategias puede

mejorar significativamente la educacion.

Un estudio importante es también de la utilizacion de plataformas online en
universidades ecuatorianas; se usdé una metodologia combinando entrevistas a
docentesy estudiantes, se realizd el respectivo analisis de datos sobre el uso de las
plataformas; dichos resultados determinaron que las plataformas facilitan el acceso
auna variedad de recursos y permiten una mejor comprension. Los autores destacan
que, aun a pesar de los retos técnicos, las plataformas complementan de manera
idonea la ensefianza presencial y de esta manera la parte académica mejora a gran
escala (Gomez, 2020) y (Fernandez, 2021).

Se explora la efectividad de las herramientas tecnoldgicas educativas
mediante juegos en el area de matematicas en escuelas de la ciudad de Guayaquil;
se utilizé una metodologia la cual incluyé la implementacion de estas herramientas

en el curriculo escolar y la verificacion del rendimiento academico mediante
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pruebas estandarizadas. La exploracién demostrd que los estudiantes que usaron
dichas herramientas mejoraron en sus habilidades dentro del &rea de las
matematicas y se sintieron motivados por aprender de esta manera. Las
herramientas tecnoldgicas son importantes y valiosas para que el aprendizaje sea

efectivo y positivo para los estudiantes (Lopez , 2021) y (Martinez, 2020).

En conclusion, la investigacion sobre estrategias interactivas digitales para la
produccion de textos, nos da una visualizacion importante sobre como estas
herramientas pueden ser usadas para enfrentar a los desafios que se presentan en el
diario vivir en relacion con la educacion en el pais; a través de las lineas de
pensamiento y los enfoques metodoldgicos, los estudios han determinado que se
debe considerar la importancia de implementar las estrategias tomando en cuenta el
contexto socio constructivista y cultural, de esta manera potenciar el uso de la

tecnologia para mejorar la calidad de la educacion en Ecuador.
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Desarrollo de las categorias fundamentales de la variable independiente
Psicopedagogia en el aula

La psicopedagogia dentro del aula es objeto de estudio permanente. Es
importante identificar las necesidades de cada estudiante y como influyen en el
proceso deaprendizaje (Lopez , 2021). La psicopedagogia dentrodel aula involucra
a la aplicacion de principios y técnicas psicoldgicas para entender y abordar de
mejor manera las posibles dificultadesen el aprendizaje, asi también, el fomentar

un ambiente de ensefianza inclusiva y efectiva.

Ademas, la psicopedagogia identifica y comprende las diferencias de los
estudiantes, como sus formas de aprender, las habilidades cognitivas y emocionales
(Garcia J, 2022). Los profesores que integran principios psicopedagdgicos en su
labor educativa, pueden adaptar su metodologia de acuerdo a la realidad de cada
estudiante, esto puede promover en los individuos aprendizajes significativos y a la

vez efectivos.

Por esta razon, la aplicacion de la psicopedagogia en el aula induce a la
utilizacion de estrategias de intervencion temprana, de esta manera se puede
identificar las posibles dificultades de aprendizaje y poder mejorar el desarrollo
integral de los nifios (Martinez, 2020). Asi es como, se puede insertar programas
efectivos que apoyen de forma individual, la colaboracién con otros profesionales
y la contribucion activa de los mismos estudiantes en su proceso de aprendizaje en

el aula.

Por otro lado, la psicopedagogia fomenta la inclusion educativa, dando
oportunidades igualitarias de aprendizaje a todos los estudiantes,
independientemente de las caracteristicas de cada individuo (Pérez, 2020).
Permitiendo de esta manera, identificar y eliminar las barreras que obstaculicen el
aprendizaje de los grupos de estudiantes, en especial a quienes tengan discapacidad

o dificultad para aprender.

Los autores denotan lo importante que es integrar un enfoque centrado en los
estudiantes y en sus necesidades en el aula; de esta manera, la psicopedagogia

ofrece herramientas y estrategias faciles de implementar para que los profesores
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puedan usarlas de acuerdo a las necesidades, y asi crear un ambiente mas agradable
en el aula; al identificar y dar la importancia debida a las diferencias, los nifios
pueden crear un entorno motivador y que de forma activa y dinamica formen parte

del camino a su éxito académico.
Didactica

La didéctica, es una disciplina que se enfoca en la ensefianza y el aprendizaje.
Es importante identificar los procesos de ensefianza y aprendizaje desde la didéactica
para mejorar la labor del docente en el aula (Pérez, 2020). Es por esto que, la
didactica de encarga de desarrollar estrategias y metodologias de ensefianza

adecuadas, que puedan promover el aprendizaje significativo y el desarrollo de las

habilidades en cada estudiante.

Por estarazon, ladidécticase basa en las teorias delaprendizaje que persiguen
una explicacion de la adquisicion y contribucion de los conocimientos (Garcia J,
2022). Concibe una perspectiva constructivista, ya que, se considera el aprendizaje
un proceso activo y significativo del cual se busca que los estudiantes puedan crear

sus propios conocimientos através de contacto con su entornoy con el de sus pares.

La didactica incentiva que se planifique y se disefie actividades de ensefianza
pertinentes y motivantes para los estudiantes en cada clase (Martinez, 2020). Por
tal motivo, se debe tener en cuenta los intereses, necesidades y formas de aprender
de los estudiantes al momento de desarrollar estrategias didacticas que puedan

promover la participacion y el compromiso por aprender.

También, la didacticaaborda la utilizacion de tecnologias de la informacion
y comunicacion (TIC) en el proceso (L6pez , 2021). Las TIC nos abre las puertas
de oportunidad para mejorar y enriquecer el proceso de ensefianza y el de
aprendizaje, permitiendo de esta manera la creacion de entornos virtuales, el acceso
a los recursos online y la colaboracion de estudiantes a traves las plataformas

digitales que nos ofrece la tecnologia.

Por otro lado, la didactica ha explorado enfoques como el aprendizaje basado
de proyectos ABP, el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje activo (Pérez,
2020). Los enfoques mencionados tienen como finalidad promover el aprendizaje

mas significativo, en el cual los estudiantes sean los protagonistas de su proceso de
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aprendizaje y de esta manera puedan comprender los significados de sus saberes en

situacién de la vida real.

Es importante comprender lo que los autores nos indican, los enfoques
permiten que los estudiantes sean entes capaces de usar adecuadamente las
herramientas que los docentes les ofrecen para que puedan construir su propio
conocimiento, llevdndoles de esta manera, a ser entes productivos, quienes vivan
experiencias que puedan servirles en diferentes ambitos de su vida; de esta manera
comprendemos que, la didactica ofrece herramientas y estrategias para que los
docentes disefien actividades relevantes, que sean significativas en la vida de cada
individuo.

Tecnologias de la informaciéon y comunicacion (TIC)

Las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) en la actualidad, han
formado parte integral en el ambito educativo, por ello, la gran importancia de
integrar las TIC en la educacion para mejorar los procesos de ensefianza y de
aprendizaje (Pérez, 2020). Por esta razon, podemos decir que las TIC poseen una
amplia gama de herramientas y recursos como las computadoras, el internet, el
software educativo, las apps mdviles y los dispositivos electronicos, los cuales

pueden ser usados en el aula de forma creativa y eficaz.

Pedagogicamente hablando podemos decir que las TIC nos dan tantas
oportunidades para enriquecer las metodologias, de esta manera la ensefianza
facilitara el aprendizaje de los estudiantes (Garcia J, 2022). Podemos decir que, las
plataformas online y los recursos digitales ayudan a los docentes a diversificar sus
métodos y asi, brindar a los estudiantes acceso a la informacion y experimentar con
el enriquecedor aprendizaje; también, las TIC pueden promover la integracion vy el
comprometimiento de los estudiantes al brindar entornos de aprendizaje

interactivos y personalizados.

El uso de las TIC es fundamental para brindar apoyo a la educacion virtual y
el aprendizaje online (L6pez, 2021). Después de haber a travesado por la pandemia
por el COVID-19 hemos comprendido la importancia de las TIC como herramienta
para garantizar la continuidad de la educacion y de esta manera atravesar las

barreras geograficas y temporales para el acceso a una educacion; por esto, dichas
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plataformas de aprendizaje, las clases virtuales y las herramientas tecnoldgicas han
permitido que estudiantes y profesores continten con las actividades de forma

remota.

Las TIC mejorar el acceso y la inclusién a la educacion al brindarnos
herramientas de apoyo para estudiantes con discapacidad o con necesidad
educativas (Martinez, 2020). Las tecnologias nos han brindado un apoyo
incalculable para estudiantes con discapacidad o necesidades educativas, ya que,
han servido como lectores de pantalla, app de reconocimiento de voz y los
dispositivos tactiles; por esto, las herramientas pueden adaptarse en la educacion y

asi facilitar la participacion de todos los nifios en el proceso educativo.

Es importante reconocer que el uso delas TIC dentrodel aula plantea desafios
y dilemas éticos (Pérez, 2020). Esto nos conduce a que abordemos de manera
responsable y ético las herramientas que las tecnologias nos ofrece en la privacidad
de datos, la seguridad online y una posible adiccion a la tecnologia; por tanto, los
profesores y unidades educativas deben prepararse para poder enfrentar estos

desafios y promover el uso responsable de las TIC.

Dentro del contexto educativo, los autores nos indican la importancia de hacer
uso de la tecnologia, aprovechar el potencial que las herramientas nos ofrecen, para
transformar a la educacion y mejorar los aprendizajes de los estudiantes; sin
embargo, se debe abordar los desafiosy los dilemas éticos asociados con el uso de
las mismas, garantizar que las TIC se usen de forma adecuada dentro del aula y

promover su uso fuera de ella.
Estrategias interactivas digitales

Actualmente las estrategias interactivas digitales han generado un gran realce
en el contexto educativo, han promovido un aprendizaje activo y significativo
(Garcia J, 2022). Se ha visto que existe una gran variedad de herramientas y
actividades, como juegos educativos, simuladores, plataformas como entornos
virtuales de aprendizaje, aplicaciones y recursos multimedia, que pueden ser usadas

en las aulas para que los estudiantes mejoren su comprension de diversos conceptos.

Las estrategias interactivas digitales se basan en teorias del aprendizaje que

buscan la participacion de los estudiantes en la construccién de su conocimiento
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(Martinez, 2020). Las estrategias lo que buscan es permitir que los estudiantes
puedan crear experiencias de aprendizaje importantes para su desempefio
académico, que estimulen a la motivacion por aprender y que se adapten a las
necesidades, esto podria permitir una retencion de los saberes adquiridos y una

aplicacién del aprendido.

También, las estrategias interactivas digitales una facil colaboracion ente
pares y el intercambio de saberes, ideas u opiniones entre estudiantes o docentes
(Lopez , 2021). En base a lo que nos menciona el autor se puede destacar
herramientas de colaboracion online, foros de discusion, las wikis y las plataformas
colaborativas, las cuales permiten a los estudiantes a trabajar de forma colectiva o
individual y resolver problemas, compartir recursos o construir conocimientos

significativos.

Para la educacion virtual y el aprendizaje online, las estrategias interactivas
digitales son verdaderamente importantes (Pérez, 2020). Tras la emergencia
sanitaria se ha venido acelerando la integracion de las tecnologias educativas,
ofrecen una interaccion y accesibilidad independientemente del lugar donde esté

ubicado el estudiante o profesor.

Es imperante reconocer que el uso de las estrategias interactivas digitales nos
presenta desafios pedagodgicos (Gonzalez, 2020). Las herramientas deben ser
seleccionadas y usadas adecuadamente por los docentes, por ello deben estar
preparados asegurandose de que las actividades sean dinamicas, motivadoras y que
estén alineadas a los objetivos del aprendizaje y a las destrezas que desean

desarrollar.

Las estrategias interactivas digitales permiten tengamos oportunidades para
mejorar la calidad y eficacia de la educacién; es de suma importancia considerar
que los docentes deben integrar cuidadosamente estas herramientas en su labor.
Definicion

Se define a las estrategias interactivas digitales como un método pedagdgico
que aprovechan la tecnologia para que los estudiantes desarrollen actividades que
promueva la interaccion, la colaboracion y la retroalimentacion en tiempo real

(Gomez, 2020). Las estrategias van mas alla de ser unas simples herramientas
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digitales, tienen un enfoque que se centra en los estudiantes que buscan desarrollar
habilidades cognitivas, sociales y emocionales a través de experiencias de
aprendizaje (Chenn, 2021).

Tipos de estrategias interactivas

Existen varias estrategias interactivas digitales que se las puede implementar
en el &mbito educativo; las estrategias buscan involucrar a los estudiantes para su
uso adecuado, que de esta manera puedan mantener experiencias cibernéticas con

relevancia y eficacia, entre las mas usadas estan:
e Gamificacién
eRealidad aumentada
e Simulacién
¢ ABP
¢ Aplicaciones
e Plataformas

e Software, etc.
Impacto de las estrategias interactivas digitales en el aprendizaje

La integracion de las estrategias interactivas digitales tiene un impacto amplio
y positivo en el aprendizaje. Las estrategias son asociadas con un mayor nivel de
participacion, motivacion y compromisos por parte de los estudiantes, ademas, en
el mejoramiento del rendimiento académico y en la retencién del conocimiento
(Smith et al., 2021). Ademas, se ha demostrado que las estrategias interactivas
digitales pueden facilitar el desarrollo de habilidades del siglo XXI, como es el

pensamiento critico, la resolucion de problemas y la participacion (Wang, 2022).

Desafios y consideraciones para la implementacion de estrategias interactivas

digitales

AUn a pesar de existir un sin numero de beneficios, la implementacién de las
estrategias interactivas digitales dentro del aula no esta exentas de desafios. Entre
los desafios se puede mencionar la accesibilidad tecnoldgica en la institucion
educativa, la capacidad y conocimientos de los docentes, la implementacion de los

recursos educativos y la evolucion del impacto en el aprendizaje (Garcia J, 2022).
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Es imperante abordar estos desafios para garantizar que todas las personas
miembros de la comunidad educativa puedan beneficiarse de las bondades que nos

brinda la tecnologia.

Los autores indican lo importante que significa entender las estrategias
interactivas digitales como un gran conjunto de herramientas que van mas alla del
uso de la tecnologia dentro del aula; las estrategias presentan un cambio en el
paradigma educativo hacia un enfoque dirigido a los estudiantes, donde el
aprendizaje se debe ejecutar de manera activa, participativa y significativa;
también, destacan las necesidades de implementar las estrategia, capacitar a
docentes y tener un acceso Optimo de tecnologia, para de esta manera, maximizar

su impacto en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
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Tabla 1 Variable Independiente

Titulo de la Resultados Relevantes Afo y Autor Tipos de Estrategias Ventajas
Investigacion Interactivas
"Impacto delas TIC El uso de estrategias interactivas 2021 - Garcia, L., Juegos educativos, Mayor

en el rendimiento
académico de
estudiantes de

primaria

digitales se correlaciona positivamente
con el rendimiento académico de los

estudiantes de primaria.

Pérez, M., &
Rodriguez, S.

plataformas en linea

participacion y
motivacion de los

estudiantes

""Estrategias
interactivas para la
ensefianza de la
lectura en educacion

secundaria"*

La integracion  de  estrategias
interactivas como la lectura guiada en
gamificacion

linea y la mejoro

significativamente la  comprension
lectora de los estudiantes de

secundaria.

2020 - Martinez, C.,
Pérez, A., & Garcia,
R.

Lectura guiada en linea,

gamificacion

Incremento en el
nivel de
comprension

lectora

""Uso de aplicaciones
moviles para la
ensefianza de
matematicas en

bachillerato™

Las estrategias interactivas digitales,
como las aplicaciones moviles de
resolucion de problemas,
contribuyeron a un mejor dominio de
conceptos matematicos en estudiantes

de bachillerato.

2023 - Gomez, J.,
Ruiz, A., &
Martinez, E.

Aplicaciones moviles de

resolucion de problemas

Mejora en el
rendimiento
académico en

matematicas
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"Impacto de la
realidad virtual en la
ensefanza de

ciencias naturales™

La utilizacion de  estrategias
interactivas como la realidad virtual
aumento el interés y la comprension de
los conceptos de ciencias naturales en

estudiantes universitarios.

2022 - Chen, A.,

Wu, B., & Zhang, C.

Realidad virtual

Mayor engranaje
y comprension de

los conceptos

"Estrategias digitales

El empleo de estrategias interactivas

2020 - Lopez, J.,

Intercambio de mensajes

Mejora en la

para la ensefianza de digitales como el intercambio de Sanchez, A., & en linea, actividades fluidez y
idiomas extranjeros' mensajes en linea y la realizacion de Gonzélez, R. colaborativas en comprension  del
actividades colaborativas en plataformas virtuales idioma
plataformas virtuales promovié el
aprendizaje  efectivo de idiomas
extranjeros.
"Impacto de las Las estrategias interactivas digitales, 2021 - Pérez, D., Simulaciones virtuales de Aumento del

simulaciones
virtuales en la
ensefianza de

historia"

como las simulaciones virtuales de

eventos historicos, mejoraron la

comprension y retencion de la
informacién historica en estudiantes de

educacion media.

Hernandez, J., &
Diaz, M.

eventos historicos

interés y retencion

de la informacién
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"Estrategias
interactivas para la
ensefianza de
habilidades de
investigacion en

universitarios™

El uso de estrategias interactivas como
la busqueda en bases de datos en linea
y la realizacion de ejercicios practicos
en laboratorios virtuales fortalecio las
habilidades de investigacion de los

estudiantes universitarios.

2023 - Garcia, E.,
Rodriguez, M., &

Fernandez, P.

Busqueda en bases de
datos en linea, ejercicios
practicos en laboratorios

virtuales

Mejora en la
calidad de la
investigacion vy la
comprension  de
meétodos

cientificos

Elaborado por: Gabriela Alexandra Sdnchez Andrade
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Desarrollo de las categorias fundamentales de la variable dependiente
Destrezas del area de Lengua y Literatura del Curriculo Nacional

En el contexto del Curriculo Nacional ecuatoriano, Ministerio de Educacion
del Ecuador MINEDUC, establecen que las destrezas del area de Lengua y
Literatura se centran en el desarrollo de habilidades comunicativas, comprension
lectora, produccién de textos y apreciacion literatura; estas destrezas estan
disefiadas para promover la alfabetizacion integral de los estudiantes y su capacidad
para interactuar criticamente con diferentes tipos de textos; para tener una vision
mas amplia y comprender desde su profundidad, las destrezas con criterio de
desempefio DCD, primero se define a las destrezas como “‘estructuras psicologicas
del pensamiento que permiten asimilar, utilizar y explorar el conocimiento”, y los
criterios de desempefio se conceptualizan como “ aspectos fundamentales de las
destrezas, expresan las caracteristicas delos resultados relacionados con el logro en
el dominio de la acciéon” (Araujo, 2010). Dicho de otra manera, las destrezas en los
estudiantes deben generar la comprension y absoluto dominio dl conocimiento para
que puedan ser aplicadas en situaciones de la vida cotidiana, proceso que debe
llevarse a cabo en el aula con la aplicacion de métodos, técnicas, recursos y
metodologias innovadoras por parte del docente, para que sus alumnos logren los

aprendizajes significativos.

Unificando estos criterios, las destrezas con criterio de desempefio, contienen
las destrezas o habilidades, contenidos deaprendizaje y el nivel de complejidad con
énfasis en el “saber hacer” en funcioén de lo aprendido por los estudiantes; es asi
como, estas destrezas se expresan respondiendo a tres preguntas basicas que son:
¢ Qué debe sabe hacer? Que responde a las destrezas. ;Qué debe saber? Que son los
conocimientos de manera amplia y diversas. ;Con qué grado de complejidad? Que
se refiere a la precision y exigencia del desempefio (Ministerio de Educacion ,
2019).

Las destrezas destacan tres elementos; saber hacer, saber y nivel de

complejidad.
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llustracion No. 1 Curriculo Nacional

Saber hacer Saber Nivel de complejidad

Reinventar los textos literarios y relacionados con el contexto cultural propio y de otros entornos
Destreza o Grado de dificultad y profundizacion en
habilidad Conocimient el desempefio

Fuente: Ministerio de Educacion (2016)

Las destrezas del &rea de Lengua y Literatura se las puede adaptar para
abordar las necesidades de diversidad linguistica y cultural de los estudiantes
ecuatorianos (Paez, 2020) y (Guerrero, 2022). Su investigacion denota la
importancia de disefiar actividades y materiales que reflejen la diversidad de
contextos linguisticos y culturales propios del pais, de esta manera, lograr promover

una educacién inclusiva y equitativa.

Existe una estrecha relacion entre las destrezas del area de Lengua y
Literatura y el desarrollo de las competencias digitales actuales (Guamani, 2021).
Se mantuvo un estudio exhaustivo en el cual determina que se puede integrar
herramientas y recursos digitales en la ensefianza del area, ya que, de esta manera,
se puede mejorar y motivar a los estudiantes, ampliar su acceso a la informacién y

esta manera promover la creatividad en la produccion de textos digitales.

El trabajo que se disefia en comunicacion oral, lectura y escritura abordan
destrezas especificas que integran el uso de las TIC para apoyar y mejorar la
capacidad de expresarse oralmente y de forma escrita e incentivar la curiosidad
intelectual; buscando promover el trabajo independiente y el estructurado
(Ministerio de Educacion , 2019). Es decir, que es de suma importancia promover
las tecnologias para poder llamar la atencion de los estudiantes e incentivar a

desarrollar las habilidades comunicativas.

El andlisis anterior conlleva a determinar que las destrezas con criterios de
desempefio constituyen los fundamentos basicos para que los docentes realicen sus
planificaciones en el proceso pedagdgico de manera progresiva y acorde al nivel de
complejidad requerido. Ademas, estas destrezas apuntan al perfil de salida del

Bachiller ecuatoriano capacidades fundamentales adquiridas por los educandos
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enfocadas a construir una sociedad democratica, justa, innovadora y solidaria,
valores gue los estudiantes van adquirido durante el proceso educativo en los 13
afios de escolaridad de educacion Baésica y Bachillerato. El desarrollo de las
destrezas exige una ejercitacion permanente durante el proceso de ensefianza y
aprendizaje, mientras los estudiantes avanzan de un grado a otro hasta terminar el

subnivel en el que se encuentran y pasar al siguiente con bases solidas.
Destrezas del bloque de escritura del Curriculo Nacional

El Curriculo Nacional 2016 del Ecuador, propone 39 destrezas con criterios
de desempefio para el area de Lengua y Literatura en el Subnivel Medio,
distribuidas en los cinco bloques curriculares, de ese total 27 corresponden a los
aprendizajes basicos imprescindibles resaltadas con color gris y 12 a los
aprendizajes basicos deseables sin color (ver tabla 4). Los aprendizajes basicos
imprescindibles son considerados como minimos obligatorios que los estudiantes
deben adquirir y en caso de no llegar a desarrollarlos provocan un riesgo en su
desarrollo personal y social, por ende, si no son alcanzados en los niveles descritos
es imposible que lleguen a ser desarrollados posteriormente. Por el contrario, los
aprendizajes basicos deseables que también contribuyen al desarrollo personal y
social, no provocan riesgos negativos en caso de no alcanzarlos en el nivel sugerido,
por lo tanto, pueden ser trabajados en niveles posteriores (Ministerio de Educacion
, 2019).

Tabla 2 Boque Curricular 1

BLOQUE CURRICULAR 1
LNGUA'Y CULTURA
BASICOS IMPRESINDIBLES BASICOS DESEABLES

LL.3.1.1. Participar en contextos y situaciones que evidencien la

funcionalidad de la lengua escrita como herramienta cultural.

LL.3.1.2. Indagar sobre las influencias linglisticas y culturales que

explican los dialecticos del castellano en el Ecuador.

LL.3.1.3. Indagar sobre las caracteristicas de los pueblos y nacionalidades

del Ecuador que tienen otras lenguas.
Fuente: Ministerio de Educacion (2020)
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Tabla 3 Boque Curricular 2

BLOQUE CURRICULAR 2

COMUNICACION ORAL

BASICOS IMPRESINDIBLES BASICOS DESEABLES

LL.3.2.1.

Escuchar discursos orales y formular juicios de valor con
respecto a su contenido y forma, y participar de manera

respetuosa frente a las intervenciones de los demas.

LL.3.2.2. Proponer intervenciones orales con una intencion comunicativa,
organizar el discurso segun las estructuras bésicas de la lengua
oral y utilizar un vocabulario adecuado a diversas situaciones
comunicativas.

LL.3.2.3. Apoyar el discurso con recursos y producciones audiovisuales.

LL.3.2.4. Reflexionar sobre los efectos del uso de estereotipos y prejuicios
en la comunicacion.

LL.3.2.5. Construir acuerdos en los intercambios orales gue se establece en

torno a temas conflictivos.

Fuente: Ministerio de Educacion (2020)

Tabla 4 Boque Curricular 3

BLOQUE CURRICULAR 3
LECTURA
BASICOS IMPRESINDIBLES BASICOS DESEABLES

LL.3.3.1. Establecer las relaciones explicitas entre los contenidos de dos o
mas textos, comprar y contrastar fuentes.

LL.3.3.2. Comprender los contenidos implicitos de un texto mediante la
realizacion de inferencias fundamentales y proyectivo-
valorativas a partir del contenido de un texto.

LL.3.2.3. Inferiry sintetizar el contenido esencial de un textoal diferenciar
el tema de las ideas principales.

LL.3.3.4. Autorregular la comprension de textos mediante el uso de
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estrategias cognitivas de comprension: parafrasear, releer,
formular preguntas, leer selectivamente, consultar fuentes

adicionales.

LL.3.3.5. Valorar los aspectos de forma y el contenido de un texto, a partir

de criterios preestablecidos.

LL.3.3.6. Acceder a bibliotecas y recursos digitales en la web,

identificando las fuentes consultadas.

LL.3.3.7. Registrar la informacion consultada con el uso de esquemas de
diverso tipo.
LL.3.3.8. Leer con fluidez y entonacion en diversos contextos (familiares,

escolares y sociales) y con diferentes propdsitos (exponer,

informar, narrar, compartir, etc.)

LL.3.3.9. Generar criterios para el analisis de la confiabilidad de las fuentes

consultadas.

LL.3.3.10. Reconocer el punto de vista del autor y las motivaciones y

argumentos de un texto.

LL.3.3.11. Aplicar los conocimientos linguisticos (Iéxicos, semanticos,
sintacticos y fonoldgicos) en la decodificacion y comprension de

textos.

Fuente: Ministerio de Educacion (2020)

Tabla 5 Boque Curricular 4

BLOQUE CURRICULAR 4

ESCRITURA
BASICOS IMPRESINDIBLES BASICOS DESEABLES
LL.3.3.1. Relatar textos con secuencia logica, manejo de conectores y

coherencia en el uso de la persona y tiempo verbal, e integrarlos

en diversas situaciones comunicativas.

LL.3.3.2. Escribir descripciones organizadas y con vocabulario especifico

relativo al ser, objeto, lugar o hecho que se describe e integrarlas

en producciones escritas.
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LL.3.2.3. Escribir exposiciones organizadas en parrafos segun esquemas de
comparacion, problema-solucion y antecedentes-consecuentes,

en las situaciones comunicativas que lo requieran.

LL.3.3.4. Escribir instrucciones con secuencia légica, uso de conectores
temporales y de orden, y coherencia en el manejo del verboy la

persona, en situaciones comunicativas que lo requieran.

LL.3.3.5. Integrar relatos, descripciones, exposiciones e instrucciones en
diferentes tipos de textos producidos con una intencién
comunicativa y en un contexto.

Fuente: Ministerio de Educacion (2020)

Tabla 6 Boque Curricular 5

BLOQUE CURRICULAR 5

LITERATURA
BASICOS IMPRESINDIBLES BASICOS DESEABLES
LL.3.5.1. Reconocer en un texto literario los elementos caracteristicos que

le dan sentido.

LL.3.5.2. Participar en discusiones sobre textos literarios con el aporte de
informacion, experiencias 'y opiniones para desarrollar

progresivamente la lectura critica.

LL.3.5.3. Elegir lecturas basandose en preferencias personales de autor,
género o temas y el manejo de diversos soportes para formarse

como lector autébnomo.

LL.3.5.4. Incorporar los recursos del lenguaje figurando en sus ejercicios

de creacion literaria.

LL.3.5.5. Reinventar los textos literarios y relacionarlos con el contexto

cultural propio y de otros entornos.

LL.3.5.6. Recrear textos literarios leidos o escuchados mediante el uso de
diversos medios y recursos (incluidas las TIC).
Fuente: Ministerio de Educacion (2020)

MINEDUC (Ministerio de Educacion del Ecuador) establece que las

destrezas del bloque curricular de escritura en Lengua y Literatura se centran en el
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desarrollo de habilidades para planificar, producir y revisar textos escritos en
diversos géneros y contextos comunicativos. Estas destrezas estan disefiadas para
promover la competencia comunicativa de los estudiantes y su capacidad para

expresarse de manera efectiva a través de la escritura (MIneduc, 2016).

Las destrezas de escritura en el curriculo pueden ser adaptadas para abordar
las necesidades especificas de los estudiantes ecuatorianos, incluyendo la
diversidad linguistica y cultural del pais (Marquez & GOmez, 2021). Su
investigacion destaca la importancia de proporcionar oportunidades para que los
estudiantes desarrollen su identidad linguistica y cultural a través de la escritura,
promoviendo asi una educacion inclusiva y equitativa. En el marco del Curriculo
Nacional ecuatoriano, se analiza la relacion entre las destrezas de escritura y el
desarrollo de la competencia digital en el contexto actual. Su estudio sugiere que la
integracion de herramientas y recursos digitales en la ensefianza de la escritura
puede mejorar la calidad y la relevancia de los textosproducidos por los estudiantes,
preparandolos para enfrentar los desafios de la sociedad digital (Guerrero & Pérez,
2020).

Las estrategias de ensefianza centradas en la escritura creativa pueden
promover el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y creativo en los
estudiantes (Hernandez & Vargas, 2020). Por tanto, su estudio resalta la
importancia de fomentar la expresion individual y la exploracién creativa del
lenguaje a través de actividades de escritura innovadoras y motivadoras. Se
examinan la eficacia de diferentes enfoques pedagdgicos para ensefiar la escritura
en el aula, incluyendo el enfoque procesual y el enfoque expresivo; por tanto, los
hallazgos sugieren que un enfoque integrado que combine aspectos de ambos
enfoques puede ser més efectivo para promover el desarrollo de habilidades de
escritura solidas y variadas en los estudiantes (Martinez & Diaz, 2020). Ademas, se
examina el impacto de las estrategias de escritura colaborativa en el rendimiento de
los estudiantes; su estudio sugiere que la colaboracién entre pares puede ser
beneficiosa para mejorar la calidad y la coherencia de los textos escritos, asi como
para fomentar la reflexion y el aprendizaje metacognitivo en los estudiantes (Vargas
et al. 2019).
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En el contexto del Curriculo Nacional ecuatoriano, se explora la relacion entre
la escritura y la identidad cultural, argumentando que la escritura puede ser una
herramienta poderosa para expresar y preservar la diversidad cultural del pais; su
investigacion resalta la importancia de incluir textos y actividades que reflejen la
pluralidad de identidades y experiencias en el aula de Lengua y Literatura (Paredes
& Acosta, 2020).

Por ultimo, se examina como las estrategias de escritura pueden ser adaptadas
para abordar las necesidades especificas de los estudiantes con diversidad de
habilidades y estilos de aprendizaje; por tanto, su estudio sugiere que la
diferenciacion instruccional y el uso de herramientas de apoyo pueden facilitar el
acceso y la participacion de todos los estudiantes en el proceso de escritura
(Sanchez, 2020). Las investigaciones revisadas resaltan la importancia de un
enfoque integral y diversificado en la ensefianza de las destrezas de escritura en el
contextodel Curriculo Nacional ecuatoriano; dicha informacion, sugiere cumplirlas
a cabalidad ya que es un curriculo nacional, que pretende desarrollar habilidades
mediante las Destrezas con Criterio de Desempefio, con el fin de promover un
desarrollo efectivo de las habilidades de escritura y una participacion activa y

significativa en el proceso de aprendizaje.
Escritura Académica

La escritura académica, se pueden definir como procesos sistematicos y
rigurosos, del cual los estudiantes y académicos emiten sus ideas, opiniones,
reflexiones (Jhon & Smith, 2020). Investigaciones y analisis dentro de un contexto
netamente académico; este tipo de escritura tiene una estructura formal, se usa
fuentes y argumentos ldgicos, el cual tiene como principal objetivo contribuir al
conocimiento en un campo especifico. La escritura académica, espera que los
autores usen un lenguaje claro y preciso, evitando ambigiiedades y la redaccion

informal para mantener credibilidad del texto y su debida claridad.

La escritura académica, no se limita Unicamente a la transmision de
informacion, sino también, se profundiza en la reflexion y analisis critico (Garcia
J, 2022). Eneste sentido, se puede decir que los escritores académicos son capaces

de sintetizar y evaluar informacion de varias fuentes, asi es capaz de presentar
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argumentos coherentes y logicos; ademas, deben realizar citas y aplicar referencias
para reconocer las contribuciones previas en el campo investigativo, ademas como

respaldo de los argumentos redactados.

La escritura académica es importante ya que es un proceso fundamental en la
comunicacion y en la creacion de conocimientos que parten del &ambito académico;
destaca la necesidad de tener una estructura formal, claridad en el lenguaje una
argumentacion solida, para de esta manera asegurar la efectividad de la
comunicacion. La escritura académica va mas alla de la transmisién deinformacion,
ya que es un proceso activo del cual se obtiene una construccion y defensa de

argumentos fundamentados en la evidencia y el analisis critico.
Produccion de textos

Uno de los propositos fundamentales de la actividad reflexiva que implica la
instruccion consiste en ayudar a los estudiantes a pasar de los procesos de
produccion, en lo que a las practicas de escritura se refiere, que Unicamente dicen
el conocimiento, a procesos de produccion que transformen el conocimiento; es
decir, el proposito de la ensefianza de la escritura traspasa la ensefianza de la
redaccion propiamente dicha en cuanto que persigue la construccion de
conocimiento que llegue a renovar el saber previo y la significacién del contexto;
en este proceso, en lo concerniente al disefio de actividades, se tienen en cuenta los
objetivos, los planes, las estrategias, las tareas, el conocimiento previo y los deseos;
asi mismo, se destacan algunas condiciones de produccion que asumen el

reconocimiento, la relacion, la evaluacion y la respuesta.

El lenguaje escrito exige planificacion y activacion de factores, tales como la
memoria a corto plazo (interfase entre los procesos mentales de la generacion del
lenguaje y los procesos fisicos de trascripcion); en este entorno, los sujetos
producen mas si los temas tienen relacion con sus experiencias, dado que la
representacion mental del texto influye en las caracteristicas de la produccion
textual, en cuanto que las representaciones mentales no son automaticas, se

construyen y se reconstruyen segun las necesidades.

Las representaciones mentales que se suceden en cada uno de los modelos

sugieren que, en los escritores inexpertos, el texto escrito refleja completamente el
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texto representado en la mente; en los escritores experimentados, el texto escrito es
una parte de sus representaciones mentales; los escritores experimentados utilizan
caminos complejos para la recuperacion de la informacion, buscan deducir e inferir
claves en la reconstruccién del texto; mientras que los escritores inexpertos
dependeran del recuerdo directo de estructuras textuales e incluso de palabras

aisladas.

De igual manera, la gran mayoria de la literatura existente sobre produccion
de textos escritos propone que las caracteristicas del género textual contribuyen a
estimular la memoria para recuperar informacion que amplie el tema de la tarea;
por ejemplo, cuando se tratade un género argumentativo, la necesidad de justificar
una idea obliga a buscar en los esquemas mentales mas informacién de la que

normalmente puede ofrecer en otro tipo de texto.

Un texto es crear una unidad linguistica no limitada por su extensién, que se
caracteriza por ser coherente, esta estructurado de acuerdo a ciertos esquemas
formales, formato o patrén global, tiene un propésito comunicativo y adecuado al
contexto; el contenido de produccion se refiere a la situacion concreta en la que se
produce un escrito, la tarea de redaccion presenta una serie de problemas retéricos,
que el escritor tendra que resolver con la intencion del escrito, con el receptor o
receptores a los que se dirige y con el tema concreto de que trata. A medida que se
escribe, el texto producido genera una serie de exigencias y limitaciones, es un
elemento mas del contexto; por ende, la accion es practicamente inconcebible sin

la escritura, porque el que hacer académico se apoya en la lengua escrita.

A través de materiales escritos no solo se extrae y difunde el conocimiento,
se demuestra la posesion delmismo mediante actividades lingiisticas que requieren
de la escritura, como los ensayos, minutas de aprendizaje, resimenes y
monografias. Este hecho permite interpretar que el texto académico de un
estudiante esta supeditado a su competencia en el manejo de lenguaje escrito. De
manera que interpretar y producir textos, en el contexto de las diversas asignaturas,
es una alternativa para contribuir en la formacion de profesionales lectores y

escritores.

También, se dice que producir un texto es un proceso de construccion
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cognitiva y psicomotora, ligada a la necesidad de actuar, donde intervienen la
afectividad y las relaciones sociales. Es una actividad compleja de tratamiento de
diversas informaciones por parte de la inteligencia.
Definicion

La produccion de textos se refiere al proceso mediante el cual los individuos
generan y elaboran diferentes tipos de textos escritos (Rodriguez, 2022) y
(Martinez, 2020). Por ello, este proceso implica la planificacion, la redaccion, la
revision y la edicién de textos con el fin de comunicar ideas, transmitir informacion
0 expresar opiniones de manera efectiva. La produccion de textos no se limita
Unicamente a la escritura de ensayos o informes, sino que también incluye la
creacion de narrativas, poemas, argumentos persuasivos, entre otros géneros

textuales, lo que resalta su naturaleza diversa y multifacética.

La produccion de textos es un proceso complejo que involucra habilidades
linglisticas, cognitivas y comunicativas (Garcia J, 2022) y (Lo6pez , 2021). Por
tanto, este proceso no solo requiere competencia en el uso del lenguaje y la
gramatica, sino también capacidad para organizar ideas de manera coherente y
cohesiva, adaptarse al contexto comunicativo y audiencia, y utilizar estrategias
efectivas de revision y edicién. La produccion de textos es, por lo tanto, una
habilidad fundamental para el desarrollo académico y profesional de los individuos,
ya que les permite comunicarse de manera efectiva en una variedad de situaciones

y contextos sociales.

Las definiciones proporcionadas por los autores resaltan la complejidad y la
importancia de la produccion de textos como habilidad comunicativa; este proceso
va mas alla de la simple escritura y requiere habilidades multiples, tales como la
planificacion, la organizacion, la revision y la adaptacion al contexto. Ademas,
enfatizan la diversidad de generos textuales y la necesidad de desarrollar
competencias tanto linguisticas como cognitivas para producir textos efectivos; esto
sugiere que, en la investigacion sobre estrategias interactivas digitales para la
produccion de textos, es esencial considerar la amplitud y la complejidad del
proceso de produccién de textos, asi como identificar las mejores practicas para

apoyar el desarrollo de esta habilidad en los estudiantes.
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Importancia

En una investigacion reciente, se explora la importancia de la produccién de
texto en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Su estudio destaca que la produccién
de texto no solo es fundamental para el desarrollo de habilidades linguisticas, sino
que tambien promueve la reflexion, la creatividad y el pensamiento critico en los
estudiantes. Esto sugiere que la produccion de texto es una habilidad multifacética
que contribuye significativamente al desarrollo integral de los estudiantes
(Gonzélez, 2020) y (Martinez, 2020).

Ademas, se determina como diferentes enfoques pedagdgicos pueden influir
en la calidad y la efectividad de la produccién de textoen el aula. Su estudio sugiere
que un enfoque centrado en el proceso de escritura, que incluya etapas de
planificacion, redaccion, revisién y edicion, puede mejorar la coherencia y la
cohesion de los textos producidos por los estudiantes (Sanchez, 2020). Esto resalta
la importancia de proporcionar orientacion y estructura en el proceso de produccion

de texto para promover resultados mas sélidos.

Por otro lado, la integracién de herramientas digitales en la produccion de
texto puede influir en el proceso y el resultado final de la escritura. El uso de
tecnologia puede facilitar la colaboracion entre estudiantes, mejorar la accesibilidad
arecursos y fomentar la experimentacion y la creatividad en la produccion detextos
(Hernandez, 2020) y (Garcia J, 2022). Esto sefiala el potencial de las herramientas

digitales para enriquecer y diversificar el proceso de produccion de texto en el aula.

Las investigaciones revisadas subrayan la importancia de la produccion de
texto en el desarrollo integral de los estudiantes, destacando su papel en el fomento
de habilidades linguisticas, cognitivas y comunicativas; ademas, resaltan la
influencia positiva de enfoques pedagdgicos centrados en el proceso de escritura,
el uso de herramientas digitales, la retroalimentacion efectiva y la valoracion de la
diversidad linguistica y cultural en la calidad y la efectividad de la produccion de
texto en el aula. Esto sugiere que una ensefianza efectiva de la produccion de texto
debe ser reflexiva, inclusiva, y centrada en el estudiante, promoviendo la
participacion activa, la expresion individual y el desarrollo de habilidades criticas

y creativas.
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Estrategias de produccion de textos

Una estrategia efectiva para la produccion de textos es el enfoque procesual;
este enfoque se centra en el proceso de escritura, dividido en etapas como la
planificacion, la redaccion, la revision y la edicion; se considera que este enfoque
proporciona una estructura clara para los estudiantes, facilitando una mejor
organizacion y coherencia en sus textos (Pérez, 2020). La estrategia de escritura
colaborativa es beneficiosa para la produccion de textos (Martinez & Diaz, 2020) y
(Rodriguez, 2022). Esta estrategia implica que los estudiantes trabajen en grupos
para generar y revisar textos juntos. Se ha demostrado que esta colaboracién
fomenta la retroalimentacion entre pares, promueve la creatividad y mejora la

calidad de los textos producidos.

Son importantes las estrategias de preescritura en la produccion de textos
(Hernandez, 2020) y (Garcia J, 2022). Estas estrategias incluyen la generacion de
ideas, la organizacion de la informacion y la elaboracion de un plan antes de
comenzar a escribir; se argumenta que una sélida fase de preescritura puede mejorar
la claridad y la cohesion del texto final. Las estrategias de revision pueden mejorar
la calidad de la produccion de textos; estas estrategias implican la revision del
contenido, la estructura y el estilo del texto para mejorar su coherencia y precision
(Lbpez , 2021). Se sugiere que la revision activa por parte de los estudiantes puede
ayudarles a desarrollar habilidades de autoevaluacion y mejora continua. Ademas,
se investiga el impacto de las estrategias de retroalimentacion en la produccion de
textos. Se argumenta que la retroalimentacion efectiva proporcionada por el docente
o los compafieros puede ayudar a los estudiantes a identificar areas de mejora y a
desarrollar habilidades de revision y edicion mas solidas (Garcia J, 2022) y
(Martinez, 2020).
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Tabla 7 Variable Dependiente

Titulo de la

Investigacion

Resultados Relevantes

Afo y Autor
de la

Investigacion

Estrategias de

Produccién de Textos

Ventajas

"Impacto de las
herramientas

digitales en la
produccién de textos

escritos"’

La integracion de herramientas
digitales como procesadores detexto
colaborativos y plataformas de
retroalimentacion en tiempo real
mejora la calidad y la eficacia de la

produccion de textos.

2023,
Gonzélez &

Martinez

Procesadores de texto
colaborativos,

plataformas de
retroalimentacion  en

tiempo real

Mejora la colaboracion
entre estudiantes, facilita
la revision y edicién en

tiempo real

""Estrategias

interactivas para la
produccion de textos
en entornos

educativos digitales™

La implementacion de estrategias

interactivas como la escritura

colaborativa, el modelado de
procesos de escritura y la
retroalimentacion multimodal
promueve una mayor participacion y
compromiso de los estudiantesen la

produccion de textos.

2022,

Sanchez et al.

Escritura colaborativa,
modelado de procesos
de escritura,
retroalimentacion

multimodal

Fomenta la participacion
activa de los estudiantes,
mejora la comprension de
los procesos de escritura,
ofrece retroalimentacion

diversificada
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"Uso de La utilizacion de herramientas de 2021, Mapas conceptuales, Mejora la organizacion y
herramientas de planificacion visual como mapas Hernandez & diagramas de flujo estructuracion de ideas,
planificacion  visual conceptuales y diagramas de flujo Garcia facilita la comprension
en la produccion de facilita la organizacion y del contenido

textos en entornos estructuracion de ideas, resultando

digitales™ en textos mas coherentes y bien

estructurados.

"Efecto de la La retroalimentacion diferenciada, 2020, Retroalimentacion Personaliza la
retroalimentacion adaptada a las necesidades Martinez & diferenciada retroalimentacion  segun
diferenciada en la individuales de los estudiantes, Rodriguez las necesidades de los
produccion de textos mejora lacalidad y la autoeficaciaen estudiantes, fomenta la
digitales" la produccién de textos digitales. autoeficacia
"Estrategias de Laimplementacion de estrategias de 2019, Gomez Marcadores de Fomenta la
revision y edicion en revision y edicion, como el uso de & Pérez revision, autocorreccion 'y la

la producciéon de

textos digitales™

marcadores de revision y la
autoevaluacion guiada, promueve la
mejora continua y la autocorreccion

en la produccion de textos digitales.

autoevaluacion guiada

reflexién sobre el propio
proceso de escritura,
mejora la calidad de los

textos producidos

Elaborado por: Gabriela Alexandra Sdnchez Andrade
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CAPITULO I

DISENO METODOLOGICO

Paradigma de Investigacion

El paradigma de investigacion tomado para realizar este estudio es el
pragmatico, ya que permite integrar los enfoques cuantitativos y cualitativos para
comprender de mejor forma el fendmeno de investigacion. El paradigma
mencionado es importante para ejecutar estudios que permitan obtener tanto la
descripcion detallada como la cuantificacion de variables; permitiendo obtener una
vision holistica del problema (Creswell, 2020). Este enfoque permite tener facilidad
al momento de recolectar datoso al momento de analizarlos, deesta manera permite
que los investigadores puedan usar varios métodos para recolectar la informacién

de manera efectiva.
Enfoque mixto

El presente estudio se enmarco en un enfogue mixto, la cual combina métodos
cualitativos y cuantitativos, con la intencion de comprender de manera
enriquecedora y detallada el fendmeno de estudio; el enfoque es atil en
investigaciones de caracter educativas, ya que de esta manera se puede captar las
percepciones y experiencias subjetivas de los investigados y asi medir y analizar
datos cuantificables (Tashkkori & Teddlie, 2020). De esta manera, aumenta la

validez y confiabilidad de los resultados que finalmente se obtiene.
Enfoque cualitativo

El enfoque cualitativo se encarga de explorar y comprender las percepciones
de los profesores y alumnos sobre el fendmeno de investigacion, mediante técnicas
como la rabrica, la cual permitird comprender profundamente la utilizacion y la

efectividad de las estrategias dentro del aula (Merriam & Tisdell, 2020). Por tanto,
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este enfoque conduce a captar el fendmeno educativo y su complejidad, ademas, el

dinamismo en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Enfoque cuantitativo

El enfoque cuantitativo se utilizard para medir de manera valorativa las
encuestas sobre el tema del fendmeno de estudio; a través de dichas encuestas y el
analisis estadistico, se podran identificar la relacion entre variables, también se
identifica la frecuencia sobre una interrogante determinada (Cohen, Manion, &
Morrison, 2020). Por tal motivo, el enfoque permite que se generalice los hallazgos
e una poblacion méas grande y de esta manera evaluar la efectividad de la

intervencion educativa.
Disefio de la investigacion

El disefio de la investigacion es de tipo exploratorio-descriptivo, porque se
quiere explorar un fendmeno nuevo en el ambito educativoy, de tal manera, poder
describirlas caracteristicas y los efectos del estudio. Este disefio permite realizar
estudios que esperan identificar patrones y generar hipétesis para futuras y posibles
investigacion (Yin, 2021). Por ello, al combinar la exploracion y la descripcion, se
puede tener detalles sobre la implementacion y percepcién de las estrategias

interactivas digitales dentro de las aulas.
Modalidad de la investigacion

Sera una modalidad de campo, ya que se recogeran datos, de forma directa
del entorno del cual se ha realizado el estudio; de esta manera se podré observar y
analizar el uso de estrategias interactivas digitales en el medio real, obteniendo
datos mas precisos y relevantes (Denzin & Lincoln, 2021). Por tanto, esta

modalidad es necesaria para captar las practicas cotidianas dentro del aula.
Tipo de investigacion

Lo que se espera obtener es un tipo de investigacion que sera aplicada, que
busca resolver problemas practicos relacionados con los con el fendmeno de
estudio; esta investigacion se centra en obtener conocimientos que se utilicen para
la mejora en la practica educativay asi permitir solucionar o enfrentarse a diversos

desafios (Patton, 2021). Por ello hay la garantia de que los resultados de este estudio
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tengan una utilidad préactica y directa tanto para estudiantes como para docentes.

El desarrollo de este estudio se fundamentd en un tipo de investigacion
descriptiva de campo, disefio no experimental, debidoa que el problema “La escasa
utilizacion de estrategias interactivas digitales limita la produccién de textos en
nifios de Basica Elemental y Media”. La investigacion se ubico en el contexto
cuantitativo, debido a que los resultados fueron procesados de forma estadistica, la
informacion se recogié mediante una rabrica aplicada a los estudiantes; para lo cual
se requirié de la valoracién de los instrumentos que fueron aplicados y a través de
los cuales se pudo validar la hipotesis planteada. Se disefi6 como instrumento de
investigacion un banco de preguntas para la encuesta que se aplico a los docentes,
para lo cual, se formularon preguntas de opcion multiple que, permitieron obtener
informacion importante relacionada con la experiencia educativa. Las preguntas
fuero orientadas basicamente para las dos variables, y de esta manera obtener

informacion veraz.

Procedimiento para la blsqueda y recoleccion de datos

Poblacion y muestra
La poblacion que se selecciond fueron 227 estudiantes de 4to, 5to, 6toy 7mo
grado de EGB Elemental y Media y 7 docentes de la Unidad Educativa Unidad

Educativa “Julio Enrique Fernandez”

Tabla 8 Poblacion

Unidades de observacion No. %
4to grado EGB 28 23.5
5to grado EGB 28 23.5
6to grado EGB 28 23.5
7to grado EGB 28 23.5
Docentes 7 6
TOTAL 119 100

Elaborado por: Gabriela Alexandra Sdnchez Andrade
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Operacionalizacion de variables

Tabla 9 Variable Independiente — Estrategias Interactivas Digitales

CONCEPTO DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICASE
INSTRUMENTOS

Es un conjunto de Actividades Frecuencia con la ¢Con qué frecuencia usted integra Técnica:
métodos, técnicas y didacticas que se utiliza estrategias interactivas digitales en sus e Encuesta
actividades métodos, técnicas clases de Lenguay Literatura? e Observacion
didacticas y actividades ;Qué desafios ha enfrentado usted como Instrumentos:
orientadas a didacticas. docente al intentar combinar estrategias e Cuestionario
aprovechar la  Tecnologia Tipos de interactivas digitales con la produccion de e Ribrica
tecnologia  digital digital herramientas textos?

que promueven la
interaccion, la
colaboracién y la
retroalimentacion
para lograr
aprendizajes

significativos.

digitales que se

utiliza en clase.

Aprendizajes

significativos

Beneficios de la
utilizacién de la

tecnologia digital.

¢Qué tipo de herramientas digitales prefiere
utilizar usted para fomentar la participacion
de los estudiantes en el aula?

¢Cudl considera usted que es el principal
de
interactivas digitales en su practica docente?

beneficio incorporar  estrategias

Elaborado por: Gabriela Alexandra Sanchez Andrade
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Operacionalizacion de variables

Tabla 10 Variable Dependiente — Produccion de Textos

CONCEPTO DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICAS E

INSTRUMENTOS

Es un proceso Habilidades Capacidad de ¢Cudl es el nivel de sus estudiantes en lo Técnica:

complejo que cognitivas y organizar ideas, referente a organizar las ideas para e Encuesta

involucra habilidades comunicativas. oraciones, producir un texto? e Observacion

cognitivas y parrafos. ¢En la produccion de textos existe una |nstrumentos:

comunicativas; Codificar de Utilizacién utilizacion correcta del idioma castellano? e Cuestionario

orientado a codificar manera  escrita correcta del ¢Los textos que producen sus estudiantes e Rbrica

de manera escrita ideas. idioma tienen una sintaxis gramatical?

ideas, pensamientos castellano. ¢Los textos producidos por los estudiantes

generados en el Coherencia y Sintaxis tienen una ortografia?

pensamiento y en pertinencia. gramatical ¢De existir una herramienta digital que

lenguaje oral; con Ortografia facilite los procesos de produccion de

coherencia y textos lo utilizaria con sus estudiantes en el

pertinencia. aula?

Elaborado por: Gabriela Alexandra Sdnchez Andrade
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Procedimiento de recoleccién de la informacién

Se realiz6 una encuesta a docentes para la obtencion de datos e informacion;
ademas, se aplicd una ficha de observacion a los estudiantes, después de haber
realizado una actividad de produccion detextos; posterior a ello se realizé el analisis
e interpretacion de los resultados que evidencia el cumplimiento de lo planteado

inicialmente. El cumplimiento se efectud de la siguiente manera:

¢ Aplicacion de encuesta a docentes

¢ Aplicacion de ficha de observacion a estudiantes
e Tabulacion de los resultados

e Elaboracién de grafico de barras

¢ Analisis e interpretacion de los resultados
Técnicas e instrumentos de investigacion

Las técnicas e instrumentos de investigacion usados en el estudio incluyeron
una combinacion de métodos cualitativos y cuantitativos para obtener una
comprension integral de la utilizacién de estrategias de interaccion digital en la
educacioén. En el enfoque cualitativo fue necesario usar una rabrica estructuraday
un grupo focal, el cual brind6 la oportunidad de profundizar en las experiencias y
percepciones de docentes y estudiantes (Merriam & Tisdell, 2020). Estos métodos
cualitativos complementan la observacion directa en el aula, facilitan la
recopilacion de datos en contextos naturalistas y enriquecen la comprension de la

dindmica de la ensefianza.

En el enfoque cualitativo se utilizd una encuesta estructurada, a una muestra
representativa de profesores para recopilar datos sobre la frecuencia de uso y la
eficacia percibida de las herramientas digitales (Cohen, Manion, & Morrison,
2020). Esta combinacion de métodos y técnicas proporcionan una recoleccion de
datos solidos, lo que aumenta la validez y confiabilidad de los hallazgos de la

investigacion (Creswell, 2020).
Analisis e interpretacion de los resultados

Se presenta la interpretacion de los datos recolectados de las encuestas

aplicadas a docentes de Lengua y Literatura, sobre la base de items, gréaficos de
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barras, andlisis cuantitativo y cuantitativo, para identificar el uso de estrategias
interactivas digitales en la produccion de textos; ademas, se interpreta los datos

recogidos mediante rdbricas a estudiantes.
Encuesta a docentes

Pregunta 1: ;/Con qué frecuencia usted integra estrategias interactivas

digitales en sus clases de Lengua y Literatura?

Tabla 11 Estrategia interactiva digital

Indicador Frecuencia Porcentaje
a. Siempre 0 0%
b. Frecuentemente 1 14,29%
c. A veces 3 42,86%
d. Rara vez 2 28,57%
e. Nunca 1 14,29%
Total 7 100%

Gréfico No. 2 Estrategia interactiva digital
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Analisis e interpretacion de resultados

De acuerdo con los resultados se determina que la mayoria de docentes
(42,86%) a veces integran estrategias interactivas digitales es sus clases; otra parte
dedocentes(28,57%) afirman que rara vez integran estrategias interactivas digitales
a sus clases; una minima parte (14,29%) integran las estrategias interactivas
digitales en sus clases de manera frecuente y otra parte (14,29%) nunca han

integrado las estrategias interactivas digitales en sus clases.

En este contexto, se determina que los docentes saben que las estrategias
interactivas digitales es un conjunto de método y técnicas pedagdgicas que se puede
aplicar en la practica educativa, sin embargo, no aplican con alta frecuencia debido
a falta de accesibilidad al internet dentro de la institucién y por la falta de
conocimientos del uso adecuado de las mismas; se debe tomar en cuenta que las
estrategias facilitan el acceso a recursos educativos actuales y promueven la

participacion de estudiantes y el aprendizaje colaborativo.

Pregunta 2: ;Qué desafios ha enfrentado usted como docente al intentar

combinar estrategias interactivas digitales con la produccion de textos?

Tabla 12 Desafio docente

Indicador Frecuencia Porcentaje
a.Limitacion tecnoldgica 1 14,29%
0 de acceso
b. Resistencia al cambio 1 14,29%

por parte de docentes
c. Dificultades para 3 42,86%

integrar las herramientas

digitales de manera
efectiva en la clase
d. Falta de apoyo o 2 28,57%

recursos por parte de la

institucion
Total 7 100%

Gréafico No. 3 Desafio docente
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PREGUNTA 2
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Analisis e interpretacion de resultados

De acuerdo con los resultados se determina que la mayoria de docentes
(42,86%) presentan dificultades para integrar las herramientas digitales de manera
efectiva en la clase; otra parte de docentes (28,57%) tienen una falta de apoyo o
recursos por parte de la institucion; otra parte de docente (14,29) presentan una
limitacion tecnoldgica o de acceso y otra parte de docente (14,29) tienen una

resistencia al cambio.

En este contexto, se determina que las estrategias interactivas digitales
cumplen un papel importante al ser introducidas dentro del ambito educativo, estas
estrategias permiten a los estudiantes adentrarse en su educacion de forma mas
activa, dinamica y personal, sin embargo, los decentes presentan dificultades para

integrarlas dentro del aula.

Pregunta 3: ;/Qué tipo de herramientas digitales prefiere utilizar para

fomentar la participacién de los estudiantes en el aula?

Tabla 13 Herramientas digitales

Indicador Frecuencia Porcentaje
a. Aplicaciones mdviles 0 0,00%
b. Plataformas en linea 2 28,57%
c. Juegos educativos 3 42,86%
d. Simuladores 2 28,57%
Total 7 100%

Gréfico No. 4 Herramientas digitales
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PREGUNTA 3
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Analisis e interpretacion de resultados

De acuerdo con los resultados se determina que la mayoria de docentes
(42.86%) prefieren aplicar juegos educativos para fomentar la participacion de los
estudiantes; otra parte de docentes (28.57%) afirman que prefieren usar plataformas
en linea y otra parte (28.57%) indican que prefieren usar simuladores para fomentar

la participacion de los estudiantes en las clases.

En este contexto, se determina que los docentes prefieren usar juegos
educativos, dentro de las clases de Lengua y Literatura revelando asi un enfoque
innovador y positivo para llamar la atencion de los estudiantes y lograr la
participacion activa; los docentes saben que la tecnologia es llamativa y se puede
realizar lecciones o actividades colaborativas, logrando de esta manera captar la
atencion y el interés de los estudiantes y encaminandose a promover un aprendizaje
activo y solido; los juegos educativos online brindan una interaccién ladica en el
cual los estudiantes pueden desarrollar habilidades linglisticas de forma divertida,
siendo esta la razon por la cual aumenta su interés, motivacion y el compromiso por

aprender.

Pregunta 4: ;Cual considera usted que es el principal beneficio de incorporar

estrategias interactivas digitales en su practica docente?

Tabla 14 Beneficio de incorporar estrategias interactivas digitales
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Indicador Frecuencia Porcentaje
a. Mejorar la participacion 2 28,57%
de los estudiantes
b. Facilitar la producciony 3 42,86%
comprensién de textos
C. Incrementar la 2 28,57%
motivacion para aprender
d. Permite obtener 0 0,00%
resultados rapidos de las
evaluaciones
Total 7 100%

Grafico No. 5 Beneficio de incorporar estrategias interactivas digitales
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Analisis e interpretacion de resultados

De acuerdo con los resultados se determina que la mayoria de docentes
(42,86%) consideran que facilitar la produccién y comprensién de textos el
principal beneficio de incorporar estrategias interactivas digitales en su practica
docentes; otra parte de docentes (28.57%) afirman que mejorar la participacion de
los estudiantes es el principal beneficio de incorporar estrategias interactivas
digitales en su préctica docente y otra parte de docentes (28,57) indican que

incrementar la motivacion para aprender es el principal beneficio de incorporar

estrategias interactivas digitales en su practica docente.

En este contexto, se determina que los docentes consideran que el principal

beneficio reside en la facilidad para comprender conceptos y una creciente
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motivacion por aprender que muestran los estudiantes; de esta manera es como los
profesores indican que las herramientas digitales permiten presentar los temas
académicos de forma visual e interactiva para que los estudiantes comprendan

mejor los contenidos méas complejos.

Pregunta 5: ;Qué aspectos cree usted que son mMAas importantes para

desarrollar la produccion de textos de los estudiantes?

Tabla 15 Aspectos para el desarrollo de la produccion de textos

Indicador Frecuencia Porcentaje
a. Claridad y 1 14,29%
coherencia
b. Creatividad y 0 0,00%
originalidad
C. Estructura y 0 0,00%
organizacion
d. Gramatica y 2 28,57%
ortografia
e. Todas las anteriores 4 57,14%
Total 7 100%

Grafico No. 6 Aspectos para el desarrollo de la produccion de textos
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Anélisis e interpretacion de resultados

De acuerdo con los resultados se determina que la mayoria de docentes
(57,14%) consideran que la opcion mas importante es todas la anteriores para

desarrollar la produccién de textos en los estudiantes; otra parte de docentes
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(28.57%) afirman que la gramatica y ortografia es la opcion mas importante para
desarrollar la produccién de textos en los estudiantes; y otra parte (14,29%) indican
que la claridad y coherencia son las opciones importantes para desarrollar la

produccion de textos en los estudiantes.

En este contexto, se determina que los docentes prefieren seguir el proceso
que ofrece el Ministerio de Educacién para producir textos con claridad y
coherencia, tomandoen cuentala creatividad y originalidad en la produccion, seguir
una estructura y organizacion adecuada para producir textos, tomando en cuenta la

gramatica y la ortografia dentro de la produccién de textos.

Pregunta 6: ;Como aborda usted la ensefianza de la produccion de textos en

sus clases?

Tabla 16 Ensefianza de la produccién de textos

Indicador Frecuencia Porcentaje

a. Mediante ejercicios de 3 42,86%
dictado y copiado
b. Por medio del uso de 2 28,57%

los pasos que contienen

los textos del Ministerio
de Educacién
c. A través de analisis de 1 14,29%

textos modelo

d. Por medio de recursos 0 0,00%
digitales
Total 7 100%

Grafico No. 7 Ensefianza de la produccion de textos
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Analisis e interpretacion de resultados

De acuerdo con los resultados se determina que la mayoria de docentes
(42.86%) abordan la ensefianza de la produccion de textos en sus clases mediante
ejercicios de dictado y copiado; otra parte de docentes (28.57%) afirman que
abordan la ensefianza de la produccion de textos en sus clases por medio del uso de
los pasos que contienen los textos del Ministerio de Educaciony otra parte (14.29%)
indican que abordan la ensefianza de la produccion de textosen sus clases a traves

de andlisis de textos modelo.

En este contexto, se determina que los docentes consideran que la mejor
manera de abordar la ensefianza de la produccion de textosen las clases es mediante
el dictadoy las copias en sus cuadernos, tomando en cuentas que es una practica
tradicional ya obsoleta en estos tiempos en los cuales la tecnologia esta en su mas

amplio resplandor.

Pregunta 7: (Cudl es el nivel de produccién de textos que evidencian sus

estudiantes?

Tabla 17 Nivel de produccion de textos

Indicador Frecuencia Porcentaje
a. Excelente 0 0,00%
b. Muy bueno 0 0,00%
c. Bueno 1 14,29%
d. Regular 4 57,14%
e. Malo 2 28,57%
Total 7 100%
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Grafico No. 8 Nivel de produccion de textos
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Analisis e interpretacion de resultados

De acuerdo con los resultados se determina que la mayoria de docentes
(57,14%) indican que el nivel de produccién de textos que evidencian sus
estudiantes es regular; otra parte de docentes (28.57%) afirman que el nivel de sus
estudiantes para producir textos es malo y otra parte (14.29%) indican que es su
nivel es simplemente bueno, determinando de esta manera que los estudiantes
presentan resistencia 0 a su vez, los temas o contenidos del &rea no han sido

afianzados correctamente a fin de lograr estudiantes

En este contexto, se puede destacar que los estudiantes poseen un nivel muy
preocupante para producir textos, situacion que no permite continuar al docente con
su labor, pues deberia limitarse a reforzar ciertos temas para poder conseguir
afianzar los conocimientos. Seria necesario aplicar técnicas de escritura
colaborativa, ejercicios de escritura creativa y el andlisis de textos con el afan de

permitir subir el nivel de produccion de los estudiantes.

Pregunta 8: ¢En cuél de los siguientes criterios presentan mas dificultad sus

estudiantes al producir textos?

Tabla 18 Criterios de dificultad
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Indicador Frecuencia Porcentaje
a. Claridad y coherencia 0 0,00%
b. Creatividad y 0 0,00%
originalidad
C. Estructura y 1 14,29%
organizacion
d. Gramatica y ortografia 1 14,29%
e. Todas las anteriores 5 71,42%
Total 7 100%

Gréafico No. 9 Criterios de dificultad
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Analisis e interpretacion de resultados

De acuerdo con los resultados se determina que la mayoria de docentes
(71,42%) creen que los estudiantes presentan dificultad en todos los criterios; otra
parte de docentes (14,29%) consideran que los estudiantes presentan dificultad en
la escritura y organizacion, mientras que otra cantidad minima de docentes

(14,29%) creen que los estudiantes presentan dificultadesen gramatica y ortografia.

En este contexto, se determina que los docentes consideran que la estructura
y organizacion de textos son aspectos importantes, sefialan la necesidad de

desarrollar ideas logicas y coherentes para, de esta manera, facilitar la comprension
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de quienes leen; la claridad y coherencia es importante al momento de argumentar,
los textos deben ser faciles para comprender, con ideas conectadas de forma
adecuaday fluida, sin embargo, son temas que se deben reforzar dentro del aula. Si
se considera todos estos aspectos se puede obtener una comunicacion efectiva al
producir textos con claridad y de forma ldgica, usando conectores textuales
adecuados en el momento preciso. La originalidad y la creatividad de los
estudiantes para producir textos pueden ser innovadoras y pueden expresar ideas
Unicas y llamativas; la mejor forma de lograr captar la atencion del lector es
producir textos que sean atractivos de inicio a fin. La gramatica y la ortografia son
importantes si se los usa correctamente en medio de la comunicacion, el lenguaje
bien usado es fundamental para la fiabilidad y profesionalismo del texto producido;
por tanto, los enfoques reflejan una ensefianza integral que contemple todos los

aspectos esenciales para realizar redacciones exitosas.

Pregunta 9: ¢De existir una herramienta digital que facilite los procesos de

produccion de textos lo utilizaria con sus estudiantes en el aula?

Tabla 19 Herramienta digital que facilite procesos

Indicador Frecuencia Porcentaje
a. Si 7 100%
b. No 0 0,00%
Total 7 100%

Gréafico No. 10 Herramienta digital que facilite procesos
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Analisis e interpretacion de resultados

De acuerdo con los resultados se determina que todos los docentes
encuestados (100%) indican que de existir una herramienta digital que facilite los

procesos de produccion ellos si lo utilizarian.

En este contexto, se determina que los docentes estdn prestos a usar
herramientas interactivas digitales que sean innovadoras, de fécil uso y
accesibilidad, siempre y cuando tengan la capacitacion adecuada para aprovechar
su uso adecuado. Desean tener una herramienta que les permitan a los estudiantes
explorar y comunicarse usando sus propias ideas y sentimientos, permitiendo
aumentar su motivacion por la escritura; por ello, no hay nada mejor que permitir a
los estudiantes expresarse con sus ideas propias, esto posibilita la creatividad y el
andlisis al momento de redactar. Los docentes que optan por establecer metas y
desafios de escritura, crean entornos de competencia y estimulan a mejorar los
animos de los estudiantes para superar sus limites y mejorar constantemente sus
habilidades.

Anélisis e interpretacion de la ficha de observacion descriptiva

A continuacion, se presenta el analisis de datosrecolectados en los estudiantes
mediante la ficha de observacion descriptiva aplicada en los estudiantes de 4to
EGB, 5to EBG, 6to EGB Y 7mo EGB, obteniendo de esta manera los resultados

que defienden la propuesta pedagogica.

De acuerdo a la primera descripcion dentro del aspecto de Planificacién nos
dice ¢ El docente realizo un correcto proceso de planificacion para la produccién?
La planificacion fueaplicada de manera incompleta, hace falta reforzar los procesos

que nos brinda el curriculo en cuanto a la produccidn de textos.

De acuerdo a la segunda descripcion dentro del aspecto de Construccion de

textos: Coherencia nos dice ¢ El texto tiene una secuencia légica y ordenada de

ideas? Los estudiantes observados presentan un texto medianamente con una
secuencia légica y el orden de sus ideas necesitan refuerzo; ¢Las ideas estan
organizadas de manera que el lector pueda seguir facilmente el argumento o la
historia? Las historias producidas presentan ideas creativas, sin embargo, hay

dificultad para comprender las ideas debido a la falta de conectores adecuados y
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signos de puntuacion dentro del texto.

Dentro del mismo aspecto Construccion de textos: Cohesion nos dice

¢EXxisten conexiones pertinentes entre las ideas, parrafos o escenas? Los
estudiantes observados presentan un texto carente de estructura dentro del esquema
de la historia; ¢Se utilizan transiciones adecuadas para mantener la fluidez del
texto? en mediana manera se observa que los estudiantes utilizan transiciones

adecuadas dentro de la fluidez de los textos que produjeron.

Dentro delaspecto Construccion de textos: Frases nos dice ¢ Hay frases que

carecen de sentido completo o son dificiles de entender? Las historias redactadas
si carecen de sentido, aun a pesar de existir creatividad, hace falta una redaccion
mas detallada para comprender de mejor manera; ¢EI texto contiene fragmentos
que necesitan ser desarrollados o ampliados? Los estudiantes observados
presentan un texto que debe ser mas desarrollado y ampliado, denota una carencia

léxica.

Dentro del aspecto Construccién de textos: Ortografia nos dice ¢El texto

presenta errores de ortografia que afectan la comprension? Las historias
redactadas si presentan faltas ortograficas de manera significativa, de tal manera
que dificulta la comprension de la historia; ¢Se observa un esfuerzo por utilizar
correctamente la gramatica y la puntuacion? Los estudiantes observados en un
nimero menor se esfuerzan por redactar correctamente sin cometer faltas

ortogréficas, preguntan a los profesores.

De acuerdo a la tercera descripcion dentrodel aspecto de Correccion nos dice
¢El docente realiz6 el proceso de correccién de los textos producidos por el
estudiante? Los docentes realizaron de forma adecuada la correccion de los textos
producidos por sus estudiantes, realizando retroalimentacion en la estructura del

texto, faltas ortograficas, conectores, signos de puntuacion y ampliacion del léxico.

De acuerdo a la cuarta descripcion dentrodel aspecto de Publicacién nos dice
¢El docente realizd la fase de publicacién de la produccién de texto y con qué
medios? Los docentes realizaron la publicacion de los trabajos realizados en el
muro de trabajos creativos del aula, esto motivo a los estudiantes en mejorar sus

habilidades de produccion.
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Discusion

Luego de la aplicacion de la encuesta adocentesy la rdbrica a los estudiantes,
realizadas con la idea de recoger datos se ha visto que las clases impartidas con las
estrategias interactivas digitales presentan una apertura por parte del estudiantado,
lo que no sucede con los docentes debido a la carencia de conocimientos del uso

adecuado de dichas herramientas.

Se comprende que el uso de estrategias interactivas digitales es necesario para
que la ensefianza y el aprendizaje sea eficaz dentro de la educacion, de esta manera

es como mejoraran los procesos educativos dentro del area de Lengua y Literatura.
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CAPITULO Il

PRODUCTO

Titulo de la Propuesta.

Implementacion del Software educativo Ardora para la produccion de textos

en el area de Lengua y Literatura para los estudiantes de Basica Elemental y Media.
Institucion: Unidad Educativa “Julio Enrique Fernandez”

Beneficiarios: Estudiantes del séptimo

Ubicacion: 1zamba

Autor: Lic. Gabriela Alexandra Sdnchez Andrade

Tutor: MSc. Luis Hernan Inga Loja

Presentacion

Las conclusiones de la investigacion diagndstica y de campo efectuadasen la
Unidad Educativa “Julio Enrique Fernandez” arrojaron los siguientes resultados:
que el uso de softwares educativos en la institucion educativa son nulos y esto
determina una debilidad institucional, ya que la educacion del siglo XXI, demanda
del uso de la tecnologia aplicada al conocimiento y con ello material didactico
interactivo para alcanzar un verdadero aprendizaje significativo en el estudiante,
mas aun considerando desde los afios iniciales como es el caso del grupo que fue

analizado.

Tomando en cuenta las recomendaciones de la investigacion realizada se

determiné que para el uso del software educativo Ardora, se realizara una Guia de
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uso para los docentes del area de Lengua y Literatura mismo que serd entregadoy
socializado en las reuniones de &rea.
Objetivo

Socializar y aplicar una guia didactica de Software Educativo Ardora en el
area de Lengua v literatura, para mejorar el Proceso ensefianza-aprendizaje en los
estudiantes de nivel elemental y medio de la Unidad Educativa “Julio Enrique

Fernandez” durante el afo lectivo 2023-2024.
Desarrollo de la Guia de Uso del Software Ardora
Instalacion

La aplicacion Ardora es una gran ayuda pedagogica para actividades
interactivas educativas, produccion de textos y lo podemos descargar en

http://webardora.net/descarga cas.htm

También tenemos que tener instalado Java en los ordenadores de los

estudiantes, el cual se puede descargar de http://www.java.com/es/

ANrdora

V.10.0 (C) José Manuel Bouzan Matanza

01/2024 www.webardora.net

Depdsito Legal: C-2389-04

b

llustracion No. 2 Ardora
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Ejercicio 1: Panel Grafico En Ardora 10

Archive  Utilidades  |diorma  Ayuda

Mueva actividad » Actividades con grafico  » Album

Mueva pagina multimedia  » Juegos de palabras y Panel grafico

Mueva pagina en servidor » Auto-dictados Puzle

Colorear segdn leyenda

Abrir Relacicnar y
B Guardar Completar 7 |da respuesta comecta +
3 Guardar come Clasificar ) =

da respuesta incomecta - 1

Cerrar actividad Ordenar ? ]

lHustracion No. 3 Panel grafico

Vamos a definir la dimension podemos elegir 600 * 400

Fanel grafico
Foner nombre a log elementos marcados en un grafico

1.- Actividad

2.- Dpciones de gecucion 3.- Pagnaweb  SCORM

. -
@ Tamaho

600

o ¥ 400 = pisels Escoja el grafico

llustracion

No. 4 Dimensiones

Damos doble clic y ponemos en nombre de la imagen en cada coordenada

@ Haga doble-clic en grafico para marcar puntos @-7"
¥ |v  |Palabra |
75 103 PLASTICOS Y LATAS |
151 111 | PAPELES Y CARTOMES
211106 %IDRIO
a3 237 MATERIALES PELIGROSOS
gzd 228 [WARIOS
lHustracién No. 5 Coordenadas
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lHustracion No. 6 Ejemplo

Escogemos el método de resolucion

(3) Escoja el método de solucion de la actividad

Método de solucion:

© Seleccionando palabra O &:}T

i) Escribiendo palabra [encima del punta]
() Escribiendo palabra [indicando con flecha) (o] :ﬁ

llustracion No. 7 Resolucion

Vamos a la segunda pestafia que es la Opcién de ejecucioén y ponemos de la
siguiente manera:

1.-Actividad  2.- Opciones de ejecucion 3 Paginaweb  SCORM

@ Seleccione las opciones de tiempo y aspecto

Tiempa: Mensajes Colores
() Limitar por tiempo 120 % Felicitacién o
T Excelente, Felicidades | ] <] Fondo
Borilicacién acietos EE mp3 D -
Al acabar el tiempo; WL v Wlogg @ Seleccidn
B o
gCa:ar L. Tiempo otones
alver a empezar o
Terming el tiempa ! | |
O Mostrar salucién 4 3 @ D Fuente
weL o v g @
8 Botdn Comerzar Camenzar
N L. Intentos
nientos: Intentas Agotados LI )
8 Mostiar intentas y aciertos D
URL ~| (] oa @
@ Finglizar despugs de.. 2 2 f0s E— e

Mensaje de enor

@ Porer puntuacisn
i | L] (=]
Lo siento mucho | mp3

URL v| (@) oga @

Tiempo de espera en los mensaies 5 = Verdana, Geneva, sans-seiif A 14

lHustracion No. 8 Opcion de ejecucion

No vamos a la siguiente pestafia que es la pagina web, donde se va a publicar

el ejercicio
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1.-Actividad  2.- Opciones de ejecucion 3.- Pégina web  SCORM

@ Esciiba el enunciado para la actividad
Almz v D E|BT UK
SELECCIONA LA PALABRA QUE COINCIDE CON

EL ELEMENTO MARCADO EN EL GRAFICO DE LOS
6 COLORES DE RECICLAJE

erdana, Geneva, sans-serif

(5) Elija el aspecto de la pagina web que contiene la actividad

Titdo de vertang ~ GRAFICO DE TIPOS DE RESDUOS 0

8 Linea de separacitn enunciadodact.
B Linea de separacion activi /autar

Autorda LCDA. GABRIELA SANCHEZ

llustracion No. 9 Publicacion
Ahora vamos a ver la actividad

Archivo  Utilidades

0 BE

Idicma  Ayuda

i Ol® O

lustracion No. 10 Visualizacion

Posicién del enunciado:

() lzquierda
O Cento

() Derecha
) Justificado

Sonidos
& mpl

# ogg

Vamos a visualizar la aplicacién que se genera en una ventana del navegador

SELECCIONA LA PALABRA QUE COINCIDE CON EL ELEMENTO MARCADO EN EL GRAFICO DE LOS 6 COLORES

DE RECICLAJE

F

J
[} e

E o
i

E

LCDA GABRIELA SANCHEZ

lHustracion No. 11 Ejercicio culminado

Y vamos a seguir realizando la préctica de los seis colores de reciclaje, un

punto se genera en cada visualizacion de la imagen.

Terminada la realizacion de la actividad vemos como nos fue.
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SELECCIONA LA PALABRA QUE COINCIDE CON EL ELEMENTO MARCADO EN EL GRAFICO

LCDA. GABRIELA SANCHEZ

lustracion No. 12 Resolucion

Luego procedemos a guardar la actividad

Archivo  Utilidades  |dioma  Ayud:
Mueva actividad »
Mueva pagina multimedia  »

Mueva pdgina en servidor »

Abrir

Guardar
@ Guardar como

llustracion No. 13 Guardar como

Luego vamos a publicar la actividad

Archive  Utilidades  Idioma  Ayud:
Mueva actividad >
MNueva pagina multimedia >

MNueva pagina en servidor >

Abrir
Guardar

Guardar como

N9 09

Cerrar actividad

Scorm

Moodle

Ver actividad

@0 53

Publicar actividad

Ardorall_0W.zip

Lx salir

llustracion No. 14 Publicar la actividad

Se va a guardar en el directorio donde yo cree la carpeta
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‘& Iniciar copia > Documentos > PROYECTO GABRIELA SANCHEZ 2024 >

Ardoral0_0W.zip

Salir

X

Calculo
Graficos estadisticos

Geometria

Blockly

oW v v

] W N Ordenar = Ve
Nembre . Fecha de modificacién Tipe Temafio
| | ARDORA ACTIVIDADES 4/8/202410:23 Carpeta de archivos
-z . a
lHustracion No. 15 Actividad en carpetas
Para luego compilar con las demas actividades.
Ejercicio 2: Puzzle En Ardora 10
. Ardora 5.
Archivo  Utilidades Idioma Ayuda
| Mueva actividad » Actividades con grafico > Album
Mueva pagina multimedia > Juegos de palabras 5 Panel grifico
MNueva pagina en servidor > Auto-dictados Puzle
Colorear segun leyenda
Abrir Relacionar > Tecem
Eﬂ Guardar Completar 4 da respuesta comecta + ¢
[F} Guardar como Clasificar 3
da respuesta inconecta -
Cerrar actividad Ordenar ? =
Seleccionar >
m Scorm los distint
m Meodle Test
Esquemas
@ Veractividad 0
Unidades de medida
@ Publicar actividad

2y

o000 et

() Fondo

@7 C

lustracion No. 16 Nueva actividad

Luego escogemos la imagen que queremos realizar

en el rompecabezas,

también el tamafio y la direccion donde se va guardar la actividad, podemos tomar

en cuenta el nimero de filas y columnas para el rompecabezas.

Puzle
Crear un puzle

1.-Actividad 2. Opciones de ejecucién  3.- Pagina web  SCORM
() Tamafio

600 2 X 400 % pixels

Escoja el grafico

C:\Users\LENOVO\Downloads\ardoral0_0WAT empitmpFit sl

Alt
Tipo:
z %EI S
» i i
Columnas: 35 Filas: 3 :
@ ()
~

e

L

R
GED s & @ ij

lHustracion No. 17 Escoger imagen
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Luego vamos a configurar la puntuacion y donde vamos a guardar

publicacién de la actividad

Puntuacidn: Publicar actividad
Por cada respuesta comecta + 9 = Primeras letras para el nombre de loz archivos lafami
Par cada respuesta incorrecta - 2 = Desting T sers\LENOVO W OneDrivesDocumentstl [5] [

(@ Seleccione los distintos parametros para la actividad

Comprobar zolucid

& [0 b 4P

() Manual R a4

S R N
o000 en L

O Automético

OFondo (@ 7 =

lHustracion No. 18 Configuracion de la actividad

Luego vamos a la segunda pestafia que son las opciones de ejecucion

procedemos a configurar, el tiempo, los intentos de la actividad, los mensajes.

Puzle
Crear un puzle

1. Actividsd 2.~ Dpciones de efecucin 3. Pagina web  SCORM

(@ seleccione las opciones de tiempo y aspecto

Tiempo: Mensaies Colores
@ Limita por tiempa 180 2 Felicitacion o
Fordo
Felcidades A @
Al acabar el tiempo: UL °] @ on =) D W Selession
O Parar B Botones
O Velver a empezar L. Tiempa
O Mostrar solucién Jlicnpolvencol] A 3 @ D Ly
wvRL o v @ ogg e
{8 Boton Comenzar Comenzar
Intent L. Intentos
Intentos:
Intentos Agatados | 4 s e

{8 Mostrar intentos p aciertos
URL v| () ogg @
@ Finslizar después de.. 2 2 fals - —

. Mensaie de emor
8 Poner puntuacitn

Incorecta.. adelante LI e
e —— AL I — e
Tisrnpo de espera en los mensaiss 2 & Verdana, Geneva, sansserl | 4 18

Luego nos vamos a la tercera pestafia que son la publicacién en la web.

Puzle
Crear un puzle

1-Actividad  2- Opciones de ejecucion 3~ Pégina web  SCORM
@ Escriba el enunciado para la actividad
Posicién del enunciado:
Verdana, Geneva, sans-sefif Almi v g DB B I U O lzquierda
L. - 2 .. © Centio
Actividad de Puzzle , ordena la siguiente imagen de o

la Familia O Justficado

Sonidos
& mp3 =]
4 ogg @

(® Elija el aspecto de la pagina web que contiene la actividad

Auctividad
Titulo de ventans,  PUZZLE DE LAFAMILA 8

8 Linea de separaciin enunciado/act
8 Linea de separacion activi./autor

Autor/a LCDA. GABRIELA SANCHEZ 13

llustracion No. 19 Publicacion en la web
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Luego procedemos a ver la visualizacion de la actividad

E‘ = Ardora
Archive Utilidades Idiemma Ayuda

G0 BB RGO e O

Fuzle
Crear un puzle

lHustracion No. 20 Visualizacion ejercicio 2

Visualizamos en el navegador como esta la actividad

lHustracion No. 21 Visualizacion en el navegador

Realizamos la actividad de puzzle.

lHustracion No. 22 Realizacién puzzle
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Procedemos a guardar la actividad y publicar en la carpeta que tenemos en el
directorio.
Ejercicio 3: Colorear segun la leyenda En Ardora 10

2t Ardora o

Archive Utilidades Idioma Ayuda

Mueva actividad » Actividades con grafico > Alburm
Mueva pdgina multimedia » Juegos de palabras \ Panel grafico
Mueva pagina en servidor ¥ Auto-dictados Puzle
Colorear seguin leyenda
Abrir Relacionar b o
B Guardar Completar 3 darespuesta comecta + 5
[,_E; Guardar coma Clasificar da respuesta incarecta - 1
Cerrar actividad Ordenar 4
Seleccionar >
m Scorm
I'ﬁ'ﬁ] Moodle =t
Esquemas
@ \Ver actividad
Unidades de medida >
@ Publicar actividad .
Calculo >
puzzle_familia.ard Graficos estadisticos >
panel_grafico_1_residues.ard Geometria >
Ardorall_0W.zip Blockly 4

& salr [

llustracion No. 23 Nueva actividad

Escogemos el grafico

Colorear seqjiin leyenda
Dar color a un grafico en funcion de una leyenda

1.-Actividad 2 - Opciones de ejecucion  3.- Péginaweb  4.- SCORM

@ B0 2 g 400 2 pieels Ezcoja el gréfico

[} ' 0 CAUserssLENOVOMD cwnloadshMARI

L

lHustracion No. 24 Escoger grafico

Configuramos la puntuacién

69



Puntuacidn:

For cada respuesta conecta

For cada respuesta incomecta

4

lHustracion No. 25 Configuracion de la puntuacion

VVamos a configurar los colores que vamos a poner en la imagen

Publicar actividad

Primeras letras para el nombre de los archivos MARIFDSA

Destine  C:AUsers\LENOVOADneDive\Documents\l ] [

@ Introduzca la leyenda y coloree

Método de solucidn:

Texto en leyenda Colar © Coloreada ibre
CABEZA

ceren @ O Colosado segin leyer
ALAS =

——— Jarrar el Glima color asignad:
AMTEMAS [}

CORAZONES (]

oo

Werdana, Geneva, sans-sent | 4
0o ]
Ancho 185 2 (][O O

[T Paner leyenda en imagen

Verdana, Geneva, sans-serif

0 2

A

lHustracion No. 26 Configuracion de colores

Nos vamos a la opcion de ejecucion para configurar

Colorear segin Iefyenda
Dar color a un gréfico en funcién de una lependa

1.-Actividad  2-Opeiones de ejecucién 3 -Paginaweb 4. SCORM

@ Seleccione las opciones de tiempo y aspecto

Tiempo:

Limitat por tismpo %

4l acabar el empo:

OFax
O Wolver aempeza
O Mostrar solucién

Botén Comenzar

Intentos:

Mostrar intentos y aciertos

Fingizar después de.. 1

Poner puntuacion

Comerzar

= fallos

Mensajes Colores

Felicitacion =]

FELICIDADES | ] mp3 -] |:| Fondo

WL <] (@)oo ) W seleccion

. B sotones
iempo

SE AGOTO EL TIEMPD | 2 g3 @ D W o

URL ~ [d ogg @

L. Intentos

SE TERMING LOS INTENTOS ! L] mp3 <]

URL v| [d) ogg =]

Mensaie de eror

ERROR | Ll =]

URL @ D

Tiempo de espera enlos mensaies

2k Verdsna, Genevs, sans-serf

lHustracion No. 27 Ejecucion

Nos vamos a la pestafia de la pagina web para ingresar los datos
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Bolorear seqin leyenda
Jat color a un gréfico en funcion ds una leyenda

1. Aotividad 2. Opciones de sjecucion 3 Paginaweb 4. SCORM

@ Esciiba el enunciado para la actividad

Posicion del enunciado:
Werdana, Geneva, sans-serif Almw v|P4DFE| BT U O lzquierda

COLOREAR LA MARIPOSA TENIENDO EN CUENTA EL CODIGO oL

OCULTO O Justificada

Sonidos
& mp3 Q@
d ogg @

() Elija el aspecto de la pagina web que contiene la actividad

Titulo de ventana,  ©OLOREART

18 Linea de separacién enunciado/act,
18 Linea de separacidn activi /autor.

Autor/a LCDA. GABRELA SANCHEZ 14

lHustracion No. 28 Ingreso de datos

Le damos clic en el boton de visualizar para ver como nos quedé la actividad

COLOREAR LA MARIPOSA TENIENDO EN CUENTA EL CODIGO OCULTO

O CABEZA
D cuerpO
O ALAS

o ANTENAS
0 CORAZONES

LCDA. GABRIELA SANCHEZ

lustracion No. 29 Visualizar actividad

Comenzamos a desarrollar la actividad

COLOREAR LA MARIPOSA TENIENDO EN CUENTA EL CODIGO OCULTO

TIEMPO:
ACIERTOS.

omoon

_CDA. GABRIELA SANCHEZ

llustracion No. 30 Desarrollo de la actividad

Procedemos a guardar en la carpeta seleccionada en el directorio
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2 Ardora

Archivo Utilidades Idioma Ayuda

Nueva actividad >
Nueva pagina multimedia ¥
Nueva pagina en servidor >
Abrir

Guardar

Guardar come

909

Cerrar actividad

Scorm

Meedle

Ver actividad
Publicar actividad

PO 55

puzzle_familia.ard
panel_grafico_1_residuos.ard

Ardoral)_0W.zip

[k Salic

lustracion No. 31 Publicar actividad

Guardamos con el nombre Mariposa en el directorio asignado.

Ejercicio 4: Sopa de letras En Ardora 10

2 Ardera

Archivo Utilidades  Idioma Ayuda

Nueva actividad > Actividades con gréfico > l
Buevalpagialmultimedia By Juegos de palabras > Sopa de letras
Nuevalpinmalenisen klon > Auto-dictados Crucigramas
. Ah d
Abrir Relacianar > oreade
= D
Guardar Completar > amere
Construye palabras
EE) Guardar como Clasificar
Muertos y heridos
Cerrar actividad Ordenar >
Seleccionar >
m Scorm mp3
fif) Mocdie =
Esquemas puestas a
& Veractividad ra una rel;
Unidades de medida > fo un onge
@ Publicar actividad
Céleulo > pominal a
puzzle_familia.ard Graficos estadisticos >
a a categori
panel_grafico_1_residuos.ard Geometria >
Ardoral0_0W.zip Blockly N

L& sair
lHustracion No. 32 Nueva actividad ejercicio 4

Ingresamos en la actividad y nos vamos a la parte inicial donde ingresamos
las palabras que vamos a encontrar en la sopa de letras y aqui ponemos también la

definicion de cada palabra.
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Sopa de letras
Crear sopa de letraz

1.-Actividad 2. Opeiones de ejscucidn 3.- Paginag web  SCORM

Puntuacidn:
Por cada respuesta

() Haga doble clic en la tabla para introducir las palabras.

Palabra |Deﬁnicién |rr
ANTONIMO Palabras que expresan ideas contrarias u opuestas a
PARONIMO Posee la caracteristica de "que tiene con otra una rel;
HOMONIMO Son palabras que tienen la misma forma pero un orige
SUJETO Es la funcidn que desempefia un sintagma nominal a
PREDICADO Es lo que se dice del sujeto.

VERBO Es la parte de la oracidn, concretamente una categori

llustracion No. 33 Definiciones

Vamos a seleccionar los parametros para la actividad

(@ Seleceione los distintas parametros para la actividad

Método de solucién: Tamafio de la sopa Sonio el esertura Deincicn @D
(O Conlista de palsbras 2 buscar Fles. 5 5 Roome 1 5 @, @% O« O% e (O Soridos
O Con defiiciones de las palabias 2 buscar Blay B84 Ox OO0  Oimagenes
O Sin ninguna ayuda Vetdans, Genevs, sansseif 4 14 |2 ABC  ABCDEFGHUKLMNAOPORSTUY oo MW g M0E

llustracion No. 34 Parametros

Nos vamos a la segunda pestafia opciones de ejecucion

Sopa de letras
Crear sopa de letras

1.-Activided 2- Opeiones de ejecucidn  3- Paginaweb  SCORM

(@) Seleccione las opciones de tiempo y aspecto

Tiempo: Mensajes Colores
(O Limitar por iempa 30 3 Felicitacién 0O
Bonificaritn aciertos LI et LS © D Forde
Al acabar el iempo, UAL v] (™) ong =) B sekeccien
Sz LT =
O Mostst socitn A mp3 @ ] B e
URL v e @
8 Botén Comenzar Comenzar -
Tiempa de espera enlos mensaies 5 B Verdana, Geneva, sans-cerl 4| 14 5

lustracién No. 35 Ejecucion

Seguimos en la tercera pestafia que es como se visualiza en la pagina web
local
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Sopa de letras
Crear sopa de letias

1.-Aolividad  2-Opciones de siecucién 3+ Pagina web SCORM
@ Escriba el enunciado para la actividad
Pasicién del enunciado:

Verdana, Geneva, sans-seiif Almi v DEIBIUX Y O lzquierda

ENCUENTRA LA PALABRA CORRECTA QUE SE AJUSTA A LA et

O Derecha

DEFINICION O duicads
Sonidos
A mp3 e
) ogg =]

® Eliia el aspecto de la pagina web que contiene la actividad

Titulo ds ventana:  SOPADELETRAS

18 Linea de separacién erunciadodact
18 Linea de separacién activi./aulor.

Auorfa  LCDA GABRELASANCHEZ JE]

llustracion No. 36 Visualizacion local

Nos vamos al icono de visualizacién para ver como esté la actividad

ENCUENTRA LA PALABRA CORRECTA QUE SE AJUSTA A LA DEFINICION

Definicion
Es una palabra o expresion que tiene un significado
similar 3 otra de la misma categoria gramatical
Palabras que expresan ideas contrarias u opuestas a un
término, es decir, cuyo significado es contrario con
relacién al mismo
Posee la caracteristica de “que tiene con otra una
relacién o semejanza, sea por su etimologia o solamente
por su forma o sonido,
Son palabras gue tienen la misma forma pero un origen
histdrico y significado totalmente distintos.
Es la funcién que desempefia un sintagma nominal a
propésito del cual se dice algo
Es lo que se dice del sujeto.
Es la parte de la oracion, concretamente una categoria
Iéxica, que expresa una accion, movimiento, existencia,
consecucion, condicion o estad

O HAXxczZ2rrmmOm=T O -~
20T wCTmMPODADZAO
INZZZEmmp<@mMOP» IO
OZCc=wrxXxO0OCOC.H> OAI
20P0Z200PrP0—~0MmMm®™®oOw
COEXZONZCOCES®OO
ZO MM Z < Co-DCC -
HMORE X O CZANDOCS ON -
22 CTITCAPOMLOMA =D
CONOOIOPmAAMAIO
CGXIAPZIPOR < e E
OO0 TIDTMDODMD=CDOXCM B
«MIO=EOrPZA402~Z0m
C2NZIPAZ2TmMCD L C - m
B CO OO ZONCZ B - ZiC

LCDA. GABRIELA SANCHEZ

llustracion No. 37 Visualizacion de la actividad

Procedemos a resolver la sopa de letras

ENCUENTRA LA PALABRA CORRECTA QUE SE AJUSTA A LA DEFINICION

E Y Definicion

CDA. GABRIELA SANCHEZ
lustracion No. 38 Resolver ejercicio

Terminamos la sopa de letras y procedemos a guardar

Ejercicio 5: Construye palabras En Ardora 10
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2 Ardera s

Archive Utilidades Idioma Ayuda

Nueva actividad > Actividades con grifico > \-
Diue:alpaanalmuitimedia gy Juegos de palabras > Sopa de letras
Nueva pagina en servidor > Auto-dictados Crucigramas

- Ahorcad
Abrir Relacionar > oreado
o D,
H Guardar Completar > mere
Construye palabras
B Guardar como Clasificar e pa

Muertos y heridos

Cerrar actividad Ordenar >
m Seleccionar b
Scorm
ogg Pi
i) Moodle Test
Esquemas e,
& Veractividad
Unidades de medida >
@ Publicar actividad
Calculo >
PINTAR_MARIPOSA.ard Graficos estadisticos >
puzzle_familia.ard Geometria >
panel_grafico_1_residuos.ard Blocky 5

Ardoral0_0W.zip
s para la actividad
[ﬁ Salir
uLida

lHustracion No. 39 Nueva actividad ejercicio 5

Elegimos construir palabras en Ardora y procedemos a la siguiente ventana,
y procedemos a poner las palabras que vamos a descifrar con su imagen
correspondiente

Construye palabras

T-Activead 2. Opcknss de siecuckn 3-Pégna web 4 SCORM
Puntuacién: Publicas actividad

Por cada ecpuesta conecta 4 1 [ Primesslovas oo ol nonioe o ot schivos  conshuye palaeas
Foi cada espuesta rconecla = 1 & Deo  CAenAENDVOOneDive\Documents 5]
@ Haga doble cli para introducis dotos
Falabra | Archivo imagen mp3 ogg Fista/ Pragunta Alt | @
GATO c ALENOVOT
LEON C\Usersi ENOVO
050 CiUsers\LENDVOU
VACA C\Users\LENOVOY
@ Seleccions los distintos parémctros para la actividod
Dalos dela activiad  Aspacio de s avuda
O Snaels CIACIERTOS! Vorda, Benmva.sancsod A 24 ¢ @ @0
o
10 Con definiciores de las palebras & buscer +2 5 oo B 00O O3
Temafo 03 % B0 pieet m] [
B 2hadr 8 B Lotias
VedmaGewataied 4z 2 OO0 O hlsatoia
o ABC  DEFGHUKLMHROFDASTINWAZ.
+2 & oom B O+« : ag Fia. igud o b discfiods

lHustracion No. 40 Construir palabras

Nos vamos a la segunda pestafia que son las opciones de ejecucion

Constiuye palabras

1-Actnided 2-Opciones ds decucdn 3Pignaweb 4 SCORM

(D Seleceione las opeiones de liempo y aspects

Tiempa: Mensajes Colores
8 Lk e g 2 Febeitocion 6
sici aste ) Fonde
Berlicacitn ackrios LI S A o3 !
Al acaber eltempo URL o om =] B seteceisn
1 B oones
bl L Tiempa
O Vahve o cmpezen SE terming tu tiempo | o g3 & — .
O Mo soheitn
URL 4o -
B Boiin Canenzar Comerast
L Intentos
Intentos:
Sin i LI
8 boanarinteetos y acoror
R oo o

8 Frsicr despues ce. L

Mantaie de eiror
Paner puriuaciin
a P Cl

URL 4 o

Tierpo da espara e (o3 menseies 5@ Vesdana, Ganeva, sans:sesl 4

lHustracion No. 41 Ejecucion
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Luego vamos a ver la publicacion en la pagina web.

Construye palabras

1-Actividad  2-Opriores de ejecucidn 3-Péginaweb 4. SCORM
(@ Esciiba el enunciado para la aclividad
Posicién del enunciado:
Werdana, Geneva, sans-seif Almzn v DhisDE BT U O Izquierda
© Centio

Reconocer la figura que esta en la imagen Obetechs

O dustificada

Sonidos
A mp3 @
4 om @

(® Elifa el aspecto de la pagina web que contiene la actividad

Titdlo ONSTRUYE PALABRAS )
i ciado/act, =
o - 0
Autors LCDA. GABRELA SANCHEZ L=

lustracion No. 42 Ver actividad en la web
Luego nos vamos a Verificar en el icono ver actividad para ver como nos esta
quedando

Archive  Utilidades Idiema Ayuda

B0 B BHh e O
Construye palabras
lHustracion No. 43 Elegir ver

Comenzamos a ejecutar la actividad

Reconocer la figura que esta en la imagen

‘l"f “OINAEILE)C)
o * . o[aAlE]lP]v](a)(o
W‘OORRTEU

p‘ _ MR ENERR
! -

/5

B

LCDA. GABRIELA SANCHEZ

lustracion No. 44 ejecucion

Desarrollamos la actividad luego de eso le damos click en el interrogante para
ver si esta bien la respuesta.
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Reconocer la figura que esta en la imagen

Felicidades Io lograste !!

LCDA. GABRIELA SANCHEZ

llustracion No. 45 Guardar la actividad

Luego guardamos la actividad

IArchivo Utilidades Idioma Ayuda  Archive Utilidades Idioma Ayuda

MNueva actividad 3 Mueva actividad 3

[ Mueva pagina multimedia > I Nueva pagina multimedia > |
MNueva pagina en servidor > Lk MNueva pagina en servidor > E
Abrir ] Abrir ]

Guardar Guardar

Guardar como

39 09
39 09

Guardar como

Cerrar actividad Cerrar actividad
m Scorm m Scorm
qﬁm Moodle qﬁm Moodle
@ Veractividad @ Veractividad
@ Publicar actividad @9 Publicar actividad

sopa_de_letras.ard sopa_de_letras.ard
PINTAR_MARIPOSA.zrd PINTAR_MARIPOSA.ard
puzzle_familia.ard puzzle_familia.ard
panel_grafice_1_residuos.ard ' panel_grafice_1_residuos.ard !

L Salir & salir

llustracion No. 46 Publicar la actividad

Ejercicio 6: Completar el texto En Ardora 10

= Ardora i

Archivo  Utilidades Idioma  Ayuda

Nueva actividad > Actividades con gréfico >
Nueva pagina multimedia > I R
Nueva pagina en servidor > Auto-dictados
Abrir Relacianar >
Guardar Completar > Palabras con silabas
[ Guardar como Clasificar Texto
ErEredt Ordenar > Tablas
Seleccionar >
[ scom
) Moodle L3
Esquemas
& Ver actividad
Unidades de medida >
@  Publicar actividad
Caleulo >
palabras.ard Gréficos estadisticos >
sopa_de_letras.ard Geometria >
PINTAR_MARIPOSA.ard Blockly N

puzzle_familia.ard
eb que contiene la actividad
| BT

lHustracion No. 47 Nueva actividad ejercicio 6
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Ingresamos a la pestafia para llenar los datos de la actividad

Puntuacion

Porca g coreca +1 1o b de o achicos_ Complta sl
Porcadarespuetta hoonecta = 1§ Desino  CMeALENOVD\IneDive\Docunsotsl 5]
@ Haga doble cko posa inkraduci dalo
o i 1 EEAE
P Auchiva imagen
Hay en sl mundo un Slenguaje$ que todos comprenden: es ol 000 CAsTLENOVO Dok
lenguaje del entusiasme, de las cosas hachas con Samor§ y con
d 0ooo m voluniad, en busca de aquello que se Sdesea$ o en lo que se cree W x 25y
= = =80 ao Lk
F——
41 3 som [ ] ° ol
PENSAMINTO

Waidans, Geosva, sene-ceil A 143 E| 185 t

Aschivo sonido

i Cohamnas ! B0y 40 gy
Vedsra.Berevaser 4 14 3 W Foese [ mpd A
Calocacibn iniciak Tamafio e
© tlesiaia S S5 F (palbra [T [z |3 [4 [5 |6 (7 [& 3 [0 [Ayda
() Fiin, igual alo desefiado. B0 % M0 n

amor bonda

desen  querer

llustracion No. 48 Llenado de datos

En esta ventana ponemos una frase, para poder poner la frase la misma que le

ubicamos en el segundo paso para introducir los datos.

]

Escriba enfre caracteres "$" la palabraque desee ocultar Columnas: =

faxe [Hay en el rundo un $lenguajed que todes comprendan: es el lenguaje del entusiasma, de las cosas
hechas con $amor$ ¥ con voluntad, en busca de aquello que se $desea’ o en lo que se cree

Archivo sonido Archivo imagen
W g3 @ g ra10_0wiTempitmpFiMienguajejpg @ 300 =) x 225 = 5 o
€ oo ® ] = = rossen

600 =1 x 00 [ NS

Alternativas
Palabra 1 2 3 4 5 [ 7 8 9 10 Ayuda
!

lenguzje | comunica |
amor bondad
desea querer
x 4

llustracion No. 49 Escribir frases

Luego dellenar los datosnos vamos a la segunda pestana que son las opciones

de ejecucion.
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1.- Actividad 2 Opeiones de ejecucin - 3 Pégina web  SCORM

@ Seleccione las opciones de tiempo y aspecto

Tiempo: Mensaies Colores
8 Limitar por tiempo 120 Felicitacion O
— FELICIDAEDS L0 LOGRASTE 4 o3 =) Fond
0 s D
0L V] (o) o ) @ Sekeceisn
LD E sotones
SE TERMIND EL TIEMPO A p3 @ D W o
URL v Mg ©
Com
L. Intentos
SININTENTOS | LI e
o AL, - W ogg ]
1 fal
Mensaje d
o .
URL ~| (d) ogg =]

() Poner botén para “siguisnts”

Tiempo de espera en los mensaies 25 Werdana, Geneva, sans-seil A1 B

lHustracion No. 50 Opciones de ejecucion

Luego del llenado de mensajes que estan en esta pestafia debemos poner la
limitacion del tiempo y en los intentos debemos poner un visto en los casilleros para

que se vea en la actividad, luego de esto vamos a la pestafia siguiente.

Completar - 1exto

1. Aclividad  2.- Opciones de gjecucion 3-Péginaweb  SCORM

@ Esciiba el o para la actividad

Verdana, Geneva, sans-seiit Al v[[HLBE|B I UK

COMPLETA EL SIGUIENTE TEXTO]

(5 Eliia el aspecto de la pagina web que contiene la actividad

lHustracion No. 51 Limite de tiempo

Aqui llevamos la informacion de la actividad, luego le damos clic en la

pestafia de visualizacion de la actividad.

& Ardora .
Archive Utilidades Idioma Ayuda

k0 BB DM e O

Completar - Texto

llustracion No. 52 Seleccién visualizar actividad

Se ejecuta de la siguiente manera en la ventana
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COMPLETA EL SIGUIENTE TEXTO

Pl Hay en el mundo un [gomunicacién v| que todos
creRTos

comprenden: es el lenguaje del entusiasmo, de las

- cosas hechas con y con voluntad, en
EI Ienguaje es busca de aquelle q 0 en lo que se

el del cree.
PENSAMIENTO. e
‘Samuel Johnson

e =

_CDA GABRIELA SANCHEZ

)

llustracion No. 53 Actividad culminada

Procedemos a llenar bien el texto, para ver si estamos realizando de la mejor

manera.

Luego de esto lo guardamos.

COMPLETA EL SIGUIENTE TEXTO

LCDA GABRIELA SANCHEZ
lustracion No. 54 Revision de la actividad
Luego de esto procedemos a guardar en la carpeta seleccionada.

Ejercicio 7: Selecciona las palabras de un parrafo En Ardora 10

1 Ardora o

Archive  Utilidades Idioma Ayuda

Nueva actividad > Actividades con grdfice >
Nueva pégina muktimedia > Jusgos de palbras R
Nueva pégina en sevidor > Auto-dictados
Abrir Relacionar > Stuacién:
B Guardsr Completar > cada respussts corecta
[ Guardsrcomo Clasificar v respuesta incorrecta -
Cerrer actividad Ordenar >
Seleccionar > Palabras de un parrafo
B scom Palabra para corregir
) Moo Test
odie Laberinto
Esquemas
& Veractiidad Puntos d
Unidades de medida » e L
@ Publicar actividad Imégenes / Sonidos
Caleulo sl
COMPLETAR_TEXTO.ard Graficos estadisticos >
palabras.ard Geometria >

sopa_de_letras.ard Blockly > [|e  [Atiios

PINTAR_MARIPOSA.ard
brinca el
Lk salir son El

lustracion No. 55 Nueva actividad ejercicio 7

Ingresamos a la primera parte para ingresar tres oraciones de esta forma
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Seleccionar
Faskuas de un pavsln

1A 2 Opecres de epcuckn 3-Pigraweb 4 SCOAM

lHustracion No. 56 Ingreso de datos

Vamos a definir los sustantivos verbos y articulos de la siguiente manera
definimos el color.

[Ardora_________

Texto
|La nifia compra frutas en el mercado
El grillo brinca en |2 hierba
Las pelotas son amarilas

1 2 3
Sustant Verb Articul
nifa compra La
frutas biinca ol
mercads son ]
gilla I
ietb L
pelotas
amaiilas
Sel ] 3] ]
Fuert ] u ||

lHustracion No. 57 Definir parametros

VVamos a guardar la actividad con el destino donde se va alojar

Publicar actividad

Primeras letraz para el nombre de los archivos SELPALA

Desting LU sers\LENOWO MO neDrivehDocumentshl D =]

@ Selecci los distintos parametros para la actividad
Werdana, Geneva, sans-senf A 18 =
Ancho area de texto S0 3
double i D l:‘ |—
oo

llustracion No. 58 Guardar actividad

Vamos a la segunda opcion de ejecucion y llenamos los datos
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Seleccionar
Palabias de un pansfo

1-Actividad 2- Opciones de ejecucién 3. Pagina web 4 SCORM

@ Seleccione las opciones de tiempo y aspecto

Tiempo: Mensaies
() Limiar por fiempo e Felicitacidn
Lologaste| 4 =)
Al acabar el iempo: URL v & ogg °
? Parar L. Tiempo
OValver 2 empezat -
= L] Q@
O Mastir solucién me3
URL ~ ) ogg °
8 Botén Comenzar Comenzar
L. Intentos
Intentos:
A 3 (=]
@ Mostiar rtertas y acieitos D
. n UAL v d o ]
(] Finalzar después de. 1 2 falos

Mensaje de eror

8 Forer purtuacidn .
|
Intentalo Nuevaments L i) =]
URL v 4 ogg Q@ D
Tiempo de espera en los mensajes 5 =] Verdana, Geneva, sans-serif A2

lHustracion No. 59 Ejecucion

Colores

]

(]
(=]
|

Fondo

Seleccidn

Botones

Fuerte

Vamos a la tercera opcion de pagina web para ver la apariencia de la actividad

de la siguiente manera.

Seleccionar
Palabras de un partafo

1-Actividad 2. Opoiones de siecucién  3-Fégina web 4. SCORM

@ Esciiba el enunciado para la actividad

Posicién del enunciado:

Az | B4R B|B I UXX
Selecciona de cada oracidn las palabras que apareceb en la parte inferior dandole doble dlic

O lzquierds
O Certro

O Derecha
O Justficada

Verdana, Geneva, sans-serit

Sonidos
d np3

A oxg

@ Flija el aspecto de la pagina web que conlienc la actividad

Titulo de vertana:  SELEECIONAR LAS PALABRAS DE UN PARRAFO a

B Linea de separacién enunciado/act

1B Linea de separacién activi./autor.

Autoar LCDA. GABRELA SANCHEZ B =

lHustracion No. 60 Apariencia
Vamos a ver la publicacion

o Ardora @,

Archive Utilidades  |dioma

Lz D B [LE; nl

Seleccionar

Ayuda

@ e O

lustracion No. 61 Opcion visualizar

Se visualiza de la siguiente manera
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Selecciona de cada oracion las palabras que apareceb en la parte inferior dandele doble clic

e ) (R

LCDA. GABRIELA SANCHEZ

llustracion No. 62 Revision de la actividad

Procedemos a desarrollar el juego

Selecciona de cada oracién las palabras que apareceb en la parte inferior dandole doble dlic

B8 nifia [€@mpral frutas en [Bl mercado

Bl |grillo [brinca en 8 hierba

]
Las| pelotas [sont Lo lograste !

I Sustantives ” Verbes l Articulos ]

LCDA. GABRIELA SANCHEZ
lustracion No. 63 Desarrollo de la actividad
Publicamos y guardamos la actividad.

Ejercicio 8: Puntos de una imagen En Ardora 10

Archivo Utilidades Idioma Ayuda

Mueva actividad > Actividades con grafico >
Mueva pagina multimedia > Juegos de palabras 5
Mueva pagina en servidor > Auto-dictados
Abrir Relacionar > Ruacion:
Pa Guardar Completar » |cada respuesta corects 1
5 Guardar como Clasificar cada respuesta inconecta -
Cerrar actividad Ordenar >
Seleccionar > Palabras de un parrafo
m Scorm Palabra para corregir
T Mood = )
eodls Laberinto
Esquemas
© Veractividad Puntos d
Unidades de medida > el
@  Publicar actividad . Imagenes / Sonidos
Célculo >
COMPLETAR_TEXTO.ard Graficos estadisticos
palabras.ard Geometria
sopa_de_letras.ard Blockly

PINTAR_MARIPOSA.ard

Iﬁ Salir

Flus paia la actividad

lHustracion No. 64 Nueva actividad ejercicio 8
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Luego que seleccionamos los puntos de una imagen obtenemos la siguiente
ventana

Seleccionar
Puntos de una imagen

1.-Actividad  2.- Opciones de ejecucién  3.-Péginaweb 4.~ SCORM

® = o : ) Puntuacién: Publicar actividad

B0 S x 400 T piels Escoja el grafico Por cada respuesta carrecta 4 1 3 Pimetssletrss para el nombre delos archivos  PUNTIMAG

C:AUsers\LENDVO\D ownloads\los res-cerditos y-eHoboreroz- o ; = ; .
" = oHiroads Tos es Cerdhos yeiboerzclt) | Par incortecta = 1[5 Destno  CAUsers\LENOVO\OneDiive\Documents\l B
@ Haga clic en el grifico para delimitar zona. e D |

|Palabra | Ayuda |

i} EL LOBO SOPLA LA CASA MADERA |
2 EL LOBO SOPLA LA CASA DE LADRIL!
3 LOS CERDITOS CONTENTOS EN SU I

@ Seleccione los distintos pardmetros para la actividad

Ayuda Palabra  Orden de respuesta:

llustracion No. 65 Seleccién

Le damos doble clic en donde dice escoja su grafico y subimos el grafico
seleccionado

Seleccionar
Puntoz de una imagen

1.-Actividad 2 - Opciones de ejecucidn 3.- Paginaweb  4.- SCORM

@ &0 2y 400 2 pikes [ Escoja el grafico |

CAUzers\LEH O OMD ownlo adshlos-tres-cerditog-p-el-lobo-feroz-cue

At

lustracion No. 66 Subir imagen

Luego vamos a darle un clic en los vértices de cada imagen para seleccionar

lHustracion No. 67 Seleccionar imagen
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Eso lo hacemos en todas las imagenes para seleccionar la pantalla, en la

ventana de ayuda ponemos la pregunta para seleccionar la imagen.

Ardora
Agrupar con ™ 0
b hd
15 Color |:|
260 193 .
260 2 Palabra en grifico
3 1
129 87
Xx 0 = ¥y 193 2

Apuda  ELLOBO SOPLALA CASADE PAJA

Mensaje de error

Sonidos
W mp3 @
d ogg =]
X v

lHustracion No. 68 Configuracion

Luego de eso nos vamos a la opcion de ejecucion y llenamos los mensajes.

1-Activdad 2-Opeiores de siecucéin 3- Pigina web 4~ SCORM

Menzaies Colores
Fobcitaciin I
FELICIOADES ! o) g3 -] 0 (e
™ ) oz o B selocor
B B eotore:

LI ° M L
URL o ox @
L Intentos

P

w3 o

- O

Montaie de srron
INTENTALD NUEVAMENTE L), o

lustracion No. 69 Ejecucion

Luego vamos a la parte de pagina web, aqui vamos a poner el nombre del
enunciado, el autor.

Seleccionar
Funtos de unaimagen

1.-clividad 2. Dpciones de ejecucion 3-Paginaweb 4. SCORM

lo para la actividad

Verdana, Geneva, sans-seif AWz | IhdDE|B I UXx

CON LA AYUDA Y LAS IMAGENES SELECCIONA CADA IMAGEN QUE COMPLETE LA SECUENCIA
APROVECHANDO LA AYUDA

© Elija el aspecto de la pagina web que contiene la actividad

- UNIR PUNTOS DE UNA IMAGEN
& 3cidn enunciado/act =

Mo LCDA GABRIELA SANCHEZ A

llustracion No. 70 Enunciado
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Luego le damos un clic en visualizar como esta nuestra actividad

CON LA AYUDA Y LAS IMAGENES SELECCIONA CADA IMAGEN QUE COMPLETE LA SECUENCIA APROVECHANDO LA AYUDA

EL LOBO SOPLA LA CASA MADERA

LCDA. GABRIELA SANCHEZ

llustracion No. 71 Visualizacion

Ahora procedemos a resolver la actividad

CON LA AYUDA Y LAS IMAGENES SELECCIONA CADA IMAGEN QUE COMPLETE LA SECUENCIA APROVECHANDO LA AYUDA

LOS CERDITOS CONTENTOS EN SU CASA

LCDA. GABRIELA SANCHEZ

lHustracion No. 72 Resolucién
Luego guardamos en nuestra carpeta en la direccion seleccionada

Ejercicio 9: Relaciona las palabras En Ardora 10
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Archivae

RCRuL]

®e 5

&

= Ardora =

Utilidades Idioma
Nueva actividad
Mueva pagina multimedia

Mueva pagina en servidor

Abrir
Guardar
Guardar comao

Cerrar actividad

Scorm

Moodle

Ver actividad

Publicar actividad

puntas.ard
SELECCIONA_PALABRAS.ard
COMPLETAR_TEXTO.ard
palabras.ard

sopa_de_letras.ard

Salir

Ayuda

»

>

>

Actividades con grafice

Juegos de palabras

Auto-dictados

Relacionar
Completar
Clasificar
Ordenar

Seleccionar

Test

Esquemas

Unidades de medida
Calculo
Graficos estadisticos

Geometria

Blockly

>

>

Palabras

Frases, Imagenes

Juego de memoria

b gue contiene la actividad

lHustracion No. 73 Nueva actividad ejercicio 9

Luego de esto vamos a ver la siguiente ventana

Belacionar - Palabras

Emparejar frases o expresiones atendiendo a un criterio

(1) Introduzca los datos

() Escribir datos

Escuela
Bosque
Ejercita

Ganado

W ajilla

Bozque
Ejercito
Ganado
Waiilla

2.- Opciones de ejecucion  3.- Paginaweb  4.- SCORM

© Unir celdas

Alumnoz

Flor

Soldado

Yacaz

Platos
Flor
Soldado
Wacas
Platosz

(@ Seleccione los distintos pardmetros para la actividad

Tamanio de la actividad

B0 2w

400

pinels

llustracion No. 74 Actividad

0o
oo

87

Puntuacion:

Por cada respuesta conecta

Por cada respuesta incaorecta

Werdana, Geneva, sans-zerif

41

12

| 150 2

-

+

-

4
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Vamos a llenar los campos y le ponemos en unir y relacionar, le damos doble

clic en la primera columna y le seleccionamos con la segunda de acuerdo a su
relacion asi:

(1) Introduzca los datos

() Escribir datos © Unir celdas
Escusla Alurnnos
Bosque Flor
Ejercito Soldado
Ganado Wacas
Waiilla Platos

llustracion No. 75 Datos

Nos vamos a la segunda pestafia aqui vamos a poner los mensajes de acierto
o de fallo.

8 Lt pox oo 1@ 3 Febcitacién o
FELICITACIOMES LO LOGRASTE | C =) Fonds
vAL 4 o R
L Tiompn : Botones

2 w3 e Fuant
AL < o o
Comen:

o L intentos

- < g3 e

B Moskar inkerios e & [
unL 4 o e

O Finslcor después ds.. 1 12 falos
Menzaie do enor

0 Porr purtuscitn VUELVE A INTENTARLD 8 % g3 a
AL CIr™ -
Tiamoo de aspera an kos mensaies 5s Verdana, Geneva, sans-serl

lustracion No. 76 Mensajes

En la pestafia siguiente viene la publicacion en la pagina web, por lo que
debemos realzar lo siguiente

Rel
E

@ Escriba el er

Vierdana, Geneva, sans-serit Almiz vIBhidBE B 7 UX X
RELACIONA LAS PALABRAS SEGUN SU CONTENIDO

® Fliia el aspecto de la pagina web que contiene la actividad
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llustracion No. 77 Publicacion

Luego vamos a guardar el archivo de actividad creado

Publicar actividad

Primeras letraz para el nombre de los archivos relacpal

Desting C:A\zers\LENOYOAO nelrive D ocumentshl |:| =]

lustracion No. 78 Guardar actividad

Luego vamos a ver la actividad como nos esta quedando.

RELACIONA LAS PALABRAS SEGUN SU CONTENIDO

=
(=20 Aumnos
Soldado
EI

Vacas

il
9

LCDA. GABRIELA SANCHEZ

lHustracion No. 79 Ejecucion

Desarrollamos la actividad para ver el resultado

RELACIONA LAS PALABRAS SEGUN SU CONTENIDO

[ FELICITACIONES LO LOGRASTE !! ]

LCDA. GABRIELA SANCHEZ

llustracion No. 80 Desarrollo

Hemos realizado correcta la relacion.
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Conclusiones

¢ Se concluye que el nivel de produccion de textos en los estudiantes de la
Unidad Educativa “Julio Enrique Fernandez” de Bésica Elemental y Media es
minima, en virtud de que no utilizan estrategias interactivas digitales.

eDe la investigacion realizada de la variable independiente, estrategias
interactivas digitales, se concluye que la herramienta digital mas adecuada para la
produccion de textos es el software Ardora.

e Se determina que se generard una herramienta digital es el software Ardora,
en virtud que es de facil adquisicién, es flexible y de baja complejidad para su

aplicacion.

Recomendaciones

eSe recomienda a los docentes de la Unidad Educativa “Julio Enrique
Fernandez” que motiven a los estudiantes a que realicen produccién de textos
cumpliendo las cuatro fases planificacion, produccion, correccion y publicacion con
la utilizacion de herramientas digitales, ya que nos encontramos en una era digital,
esto es altamente motivante para los estudiantes.

e Motivar a los docentes del area e Lengua y Literatura, con el apoyo de los
compafieros del area de informatica, en generar actividades interactivas y ludicas
que permitan produccion de textos acorde a las necesidades de acuerdo a la era
tecnoldgica actual.

e Se recomienda que una vez disefiada el programa Ardoratodos los docentes
dearea de Lengua y Literatura desde Segundo afio EGB a Tercero de Bachillerato
sean capacitados en el uso y aplicacion de este software, ya que el mismo permitira

una mejor produccion de texto.
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Anexos

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCNTES SOBRE LAS ESTRATEGIAS
INTERACTIVASDIGITALES PARALA PRODUCCION DE TEXTOS EN
EL AREA DE LENGUA Y LITERATURA PARA ESTUDIANTES DE
BASICA ELEMENTAL Y MEDIA

Obijetivo: Identificar que estrategias metodoldgicas emplean los docentes.
1. ¢Con qué frecuencia usted integra estrategias interactivas digitales en
sus clases de Lengua y Literatura?
a. Siempre

b. Frecuentemente

c. A veces
d. Raravez
e. Nunca

2. ¢Qué desafios ha enfrentado usted como docente al intentar combinar
estrategias interactivas digitales con la produccion de textos?
a. Limitacion tecnoldgica o de acceso
b. Resistencia al cambio por parte de docentes
c. Dificultades para integrar las herramientas digitales de manera
efectiva en la clase
d. Falta de apoyo o recursos por parte de la institucion
3. ¢Qué tipo de herramientas digitales prefiere utilizar para fomentar la
participacion de los estudiantes en el aula?
a. Aplicaciones moviles
b. Plataformas en linea
c. Juegos educativos
d. Simuladores
4. ¢Cual considera usted que es el principal beneficio de incorporar
estrategias interactivas digitales en su préactica docente?
a. Mejorar la participacion de los estudiantes
b. Facilitar la produccion y comprension de textos

c. Incrementar la motivacién para aprender
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d.

Permite obtener resultados rapidos de las evaluaciones

5. ¢Qué aspectos cree usted que son mas importantes para desarrollar en

la produccion de textos de los estudiantes?

a.
b
C.
d

e.

Claridad y coherencia
Creatividad y originalidad

Estructura y organizacion

. Gramatica y ortografia

Todas las anteriores

6. ¢Como aborda usted la ensefianza de la produccion de textos en sus

clases?
a.

b.

C.

Mediante ejercicios de dictado y copiado
Por medio del uso de los pasos que contienen los textos del
Ministerio de Educacion

A través de analisis de textos modelo

7. ¢Cuédl es el nivel de produccion de textos que evidencian sus

estudiantes?

e.

o o T @

Excelente
Muy bueno
Bueno
Regular
Malo

8. ¢En cudl de los siguientes criterios presentan mas dificultad sus

estudiantes al producir textos

a.
b.
C.
d.

e.

Claridad y coherencia
Creatividad y originalidad
Estructura y organizacién
Gramética y ortografia

Todas anteriores.

9. ¢De existir una herramienta digital que facilite los procesos de

produccion de textos lo utilizaria con sus estudiantes en el aula?
a. Sl
b. NO
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- UNIVERSIDAD TECNOLOGICA
' INDOAMERICA

FICHA DE OBSERVACION DESCRIPTIVASOBRE LAS ESTRATEGIAS
INTERACTIVASDIGITALESPARA LA PRODUCCION DE TEXTOS EN
EL AREA DE LENGUA Y LITERATURA PARA ESTUDIANTES DE
BASICA ELEMENTAL Y MEDIA

Docente observador: Lic. Gabriela Alexandra Sanchez Andrade

Fecha:

Los estudiantes realizaron un cuento de manera colaborativa, se evalla de la

siguiente manera.

ASPECTO A EVALUAR | DESCRIPCION DESPRIPCION

¢El docenterealizd un correcto
1. PLANIFICACION | proceso de planificacion para
la produccion?
COHERENCIA

¢El texto tiene una secuencia

I6gica y ordenada de ideas?

¢Las ideas estan organizadas
de manera que el lector pueda
seguir facilmente el argumento
o la historia?
COHESION

¢EXxisten conexiones

pertinentes entre las ideas,

parrafos o escenas?

:Se utilizan  transiciones
2. CONTRUCCION | adecuadas para mantener la
DEL TEXTO fluidez del texto?

FRASES
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¢Hay frases que carecen de
sentido completo o0 son
dificiles de entender?

¢El texto contiene fragmentos
gue necesitan ser desarrollados

0 ampliados?

ORTOGRAFIA
¢El texto presenta errores de
ortografia que afectan Ila

comprension?

¢Se observa un esfuerzo por
utilizar  correctamente la

gramatica y la puntuacion?

3. CORRECCION

¢El docenterealiz6 el proceso de
correccion de los  textos

producidos por el estudiante?

4. PUBLICACION

¢El docente realizo la fase de
publicacion de la produccion de

texto y con qué medios?
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