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INFORMACION GENERAL

Contextualizacidon del tema

El ser humano, actualmente, requiere de una serie de herramientas para sobrevivir a la cultura
digital. Leer y escribir, es parte de la indumentaria que, al inicio de la tercera infancia se adquiere
como un recurso cultural que definira nuestro vinculo simbdlico con el mundo. Por otro lado, el
juego, ese ritual milenario que humanizo a nuestra especie, se ha convertido en una estrategia
eficiente que media los aprendizajes. Las TIC y su arribo al mundo de la educacién, han ido
determinando cambios sustanciales en el modo de construir las experiencias de aprendizaje. La
pregunta sobre el rol de la gamificacion en la ensefianza de la lectoescritura, es el eje transversal
de esta investigacién que pretende responder a las interrogantes planteadas sobre ese vinculo

gue se ha ido tejiendo entre la ensefianza y la tecnologia.

Adquirir destrezas tales como: linglisticas, cognitivas, psicoldgicas determinan la construccion
humana del camino hacia el pensamiento: Pin Lucio (2013) es citado por Orozco (2016) para
mencionar acertadamente que “La lectura es pensamiento guiado por la letra impresa”. Asi que,
el aprendizaje de la lectoescritura es la ensefianza de uno de los mecanismos universales para
desarrollar el pensamiento. Recurrir a las estrategias y recursos mas éptimos para encaminar a
nifios y jovenes hacia el desarrollo de estos procesos cognoscitivos determina una meta que la

escuela debe tener como prioridad.

Ahora, el juego, fusiona la posibilidad de aprender normas y cédigos. Ademas, genera vinculos
y despierta la motivacion y el interés. En suma, enciende las alarmas de la emocion, que es un
importante en el desarrollo del aprendizaje. Borrero (2018) expone la importancia que la
neurociencia da a los métodos cognoscitivos propios de la ensefianza y el aprendizaje. Y de estos
procesos, la emocion es fundamental. Y el juego, tiene en su centro a la emocion. Ahora, dentro
de la cultura digital, los fundamentos y los mecanismos del juego, han dado lugar a un concepto
fundamental aplicado a la ensefianza: la gamificacién. Se busca, a través de esta estrategia, el
desarrollo cerebral de esta etapa -la primera infancia- que les permita desenvolverse en sus
mediante recursos, estrategias y herramientas que permiten vincular el juego con el aprendizaje.

(Hosman, 2019)

Ademas, es importante mencionar que este proyecto trabajard bajo la metodologia ERCA, esta
metodologia consiste en el trabajo en proceso con los elementos que se encuentran en sus siglas,
las cuales son: experiencia, reflexién, conceptualizacién y aplicacion. En cuanto a esta

metodologia se afirma que “Es una secuencia de cuatro fases basicas, en la cual el participante



inicia su proceso de aprendizaje en base a su experiencia previa, reflexiona sobre la misma, realiza
una abstraccion y conceptualizacion para aplicar luego a otros temas o aprendizajes.” (Mineduc,

2016, pag. 25).
A continuacion, se presenta el proceso diddctico a seguir en funcion de la metodologia ERCA:

Tabla 1.1 Metodologia ERCA
Autor: (Mineduc, 2016)

+« Conocimientos adquiridos en el contexto socio cultural
« Organizar visitas en el entorno

# |eer reportajes o noticias actuales

Experiencia » LUtilizar imagenes, videos, carteles

« Realizar preguntas - respuestas

¢ Lluvia de ideas

« Observar diagramas

= Preguntas — respuestas

¢« Construir con los participantes mapas conceptuales de
X partida

Reflexion
+« Relacionar conocimientos previos

« Utilizar material bibliografico o consultas de Internet y

proponer un cuestionario

+ Describir de forma escrita el nuevo conocimiento

+ Definir conceptos a través de una lluvia de ideas.

+ Representar la informacion en esquemas u
organizadores graficos

Conceptualizacion ) . B o )

« Utilizar la informacién obtenida junto con videos,
mapas, imagenes para orientar a la identificacion.

« Organizar y comparar conocimientos

# Desarrollar esguemas, modelos o diagramas

+ Realizar trabajos de grupo como debates o foros
+ Proponer estrategias o planes de accidn

+ Realizar indagaciones segin el tema propuesto
Aplicacién + Elaborar nuevos ejemplos

« Observar muestras y caracterizarlas.

¢« Analizar aplicaciones, propuestas o planes.

¢« Desarmollar una actividad experimental

« Exponer en periodicos murales

¢« Socializar la informacion.

Esta metodologia funciona de manera secuencial, es decir surge de la interaccién de los
elementos de componen la metodologia ERCA, para entenderlo de mejor manera, se puede hacer
alusién al siguiente grafico creado por el Ministerio de Educacién:



FASE DE
CONTEXTUALIZACION

EXPERIENCIA
ﬂle‘s‘zrgon de casos CONCRETA - « Comunicacioén oral i
pri 5 oi it
*Ensayos 3 £ =
*Diagramas 2 ?los
*Gréficos . V,de?s
*Dramatizaciones * Dibujos
*Proyectos cientificos o * Visitas de campo
sociales * Sociodramas
-:;:as redondas, foros, * Lecturas
tes * Investigacion exploratoria
*Realizar experimentos « Preguntas y respuestas

APLICACION

DESARROLLO DE
LA DESTREZA

Preguntas generadoras

* Organizadores

gréficos. * Trabajos individuales o
* Resdmenes. ::::e; 4

| { . acién de mesas
. bm'y‘sﬂm“m’ L redondas, debates, etc.
* Exposiciones.

CONCEPTUALIZACION

ESTRUCTURACION
DEL CONOCIMIENTO

Figura 1.1. Aplicacién Metodologia ERCA
Autor: (Mineduc, 2016)

Pregunta Problémica

¢Como implementar la gamificacion en el aprendizaje de lecto-escritura mediante el uso de

recursos tecnoldgicos?
Objetivo general

Desarrollar un Aula Virtual por medio del uso de recursos tecnoldgicos de gamificacion que

medien el aprendizaje de la lectoescritura.
Objetivos especificos

e Fundamentar tedricamente los recursos tecnolégicos de gamificacion que medien el

aprendizaje de los estudiantes de lectoescritura.

e Determinar los recursos tecnoldgicos de gamificacion mas eficientes para la ensefianza

de la lectoescritura.
e Disefiar un Aula Virtual Moodle para la educacion en linea de lectoescritura.

e Valorar el disefio de los recursos tecnolégicos de gamificacién que medien el aprendizaje

de la lectoescritura.



Beneficiarios directos:

Este trabajo investigativo, ademds de generar un aporte académico a la discusiéon sobre la
ensefianzay el aprendizaje de la lectura y la escritura, beneficiara a los estudiantes de la Escuela

de Educacion Basica “HOMERO VITERI LAFRONTE” del cuarto afio.



CAPITULO I: DESCRIPCION DEL PROYECTO

1.1. Contextualizacién general del estado del arte

El trabajo se sustenta en el constructivismo y conectivismo, ambas, son teorias educativas
gue, en medio de las actuales condiciones de nuestras sociedades, se han ido imbricando para
dar respuesta al nuevo paradigma educativo. De este modo, el constructivismo, que se sustenta
en las teorias de algunos autores conocidos en donde, propusieron un modo distinto de ver la
ensefianza y el aprendizaje. En este nuevo enfoque, el estudiante, su desarrollo cognitivo, la
interaccién con la zona de desarrollo proximo, los aprendizajes significativos se han convertido
en insumos bdsicos que han ido estructurando los sistemas educativos modernos. Asimismo, el
conectivismo, que responde a las nuevas légicas de la comunicacion en las tecno-sociedades, se
ha articulado con los postulados del constructivismo para generar nuevas logicas a la hora de

ensefiar y aprender.

Ademads, en esta propuesta, que gira en torno al disefio de un Aula Virtual, es importante
mencionar el modelo ADDIE, que sirve como matiz para analizar la implementacién y posterior

validacién de las nuevas tecnologias en los procesos educativos.

Desde este modelo, el aprendizaje es una experiencia que se construye en base de una
interaccién que vincula productos y procesos educativos con habilidades, episodios de
aprendizaje guiados y otras actividades que median la construccion de experiencias de

aprendizaje.

Por otro lado, para disefiar un aula virtual es necesario considerar un modelo instruccional
gue tenga la funcién de viabilizar los procesos, las herramientas, los productos y las actividades
gue pueden incluirse dentro de las modalidades y los recursos virtuales, para de esta manera
lograr el aprendizaje a través de una perspectiva conectivista y constructivista. Es por ello, que
en este trabajo se ha aplicado un modelo ADDIE, es decir un proceso, cuya direccién sistémica y
central es el estudiante y que sirve como direccion de referencia para poder crear nuevos
productos educativos y herramientas de aprendizaje que permiten facilitar el ejercicio educativo
mediante el aprendizaje guiado. Con respecto a este modelo se afirma que “El modelo ADDIE
(Analisis, Disefio, Desarrollo, Implantacién y Evaluacién) es un modelo cominmente utilizado en
el disefio de la instruccién tradicional, aunque mas en el medio electrénico (un ejemplo de un

medio electrdnico es la Internet)” (Yukavetsky, 2003, pag. 4).

El modelo ADDIE, desde este punto de vista, se puede clasificar como un modelo que busca

definir los diferentes momentos del proceso de ensefianza-aprendizaje, para de esta manera



potenciar y fomentar la toma de decisiones a través de la esquematizacion de os procesos de:
andlisis, disefio, desarrollo, implementacion, y evaluacién de los distintos componentes que
forman parte del ejercicio educativo que esta basado en las tecnologias de la comunicacion y la

informacion.
Constructivismo de Jean Piaget

La teoria del constructivismo estd basada en el progreso cognoscitivo y en las constantes y
situaciones indispensables que influyen en este proceso. Esta teoria estd sustentada en varias
bases filosoficas, que permiten entender a la ensefianza como una reestructuracién de todas las
organizaciones cognoscitivas presentes en las distintas etapas de desarrollo de la persona.
Llevado a las practicas de la vida cotidiana se puede entender desde los cambios de conocimiento
gue experimenta cada persona debido al proceso que adquisicion de experiencias. Para explicar
ello se menciona una recombinacion que actta sobre aquellos esquemas que habitan en la mente

y que tenemos a la mano.

Con respecto a la teoria de Piaget, Pedro Saldarriaga, Guadalupe Bravo y Marlene Loor (2016),

nos mencionan lo siguiente:

“Para Piaget el desarrollo intelectual, es un proceso de reestructuracion del conocimiento,
gue inicia con un cambio externo, creando un conflicto o desequilibrio en la persona, el cual
modifica la estructura que existe, elaborando nuevas ideas o esquemas, a medida que el humano
se desarrolla. Por su formacion como bidlogo trasladd muchos de los conceptos propios de la
biologia al estudio del desarrollo cognitivo, en este sentido resalta la especial importancia que
dio al andlisis de los sistemas autor reguladores y auto creadores para el desarrollo y empleo de
las facultades superiores de conocimiento del hombre. En relacion con el desarrollo el
conocimiento, busco establecer un equilibrio ente la reflexion tedricay la investigacién empirica”.

(p. 130)

Es asi que podemos denotar que el autor nos hace una descripcién del desarrollo como
espontadneo de la inteligencia practica que a su vez estd sustentada en las acciones sensoriales y
motrices y en las interacciones de las personas con el medio sociocultural. Ademas, sus estudios
como por ejemplo los de epistemologia genética o teoria del conocimiento valido, buscan explicar
la razén por la que las personas llegamos a conocer el mundo externo a nosotros a través de
nuestros sentidos. Gracias a que Piaget desarrolld sus estudios de manera integral, estos se han

convertido en investigaciones psicoldgicas y en referentes para otras teorias del aprendizaje.



Por otro lado, es importante entender que la teoria de Piaget no puede ser entendida como
una respuesta a algo tan complejo como el desarrollo cognoscitivo, ya que el conocimiento es un
sistema complejo de construccion de cada sujeto a partir de su experiencia de la interaccién con
la realidad a través de los sentidos; es por ello que no es solamente la obtencidn de respuestas o
la trasferencia de respuestas, sino que es un verdadero proceso de aprendizaje. Si hay que
entender al conocimiento desde la perspectiva del constructivismo, se puede afirmar que es el
producto de la interaccién de factores cognitivos y sociales que el sujeto va descubriendo dia a

dia a través de una construccién propia.

Finalmente, se puede afirmar que este paradigma presenta al ser humano como un sujeto que
puede procesar la informacion que va captando de su medio, ademas que puede interpretar esta
informacion a través de lo que ya conoce y asi producir un conocimiento nuevo. Es decir, aquellas
experiencias y conocimientos que el sujeto ya tiene le permiten construir mecanismos mentales

gue generan nuevas nociones.
Conectivismo

El conectivismo, es una teoria que se liga al concepto de red, es decir conexién entre
entidades, siendo estas entidades los nudos de la red. Es asi que las personas, las redes
informaticas, las redes de energia eléctrica, las redes de internet y las redes sociales funcionan
bajo la premisa de que las personas, los grupos sociales, y las entidades pueden ser conectados

para crear un “todo integrado.

Es asi que el conectivismo es un postulado del aprendizaje basado en las conexiones. Las
tecnologias estan dentro de esta teoria puesto que estas estan basadas en algun tipo de conexion.
Es por ello que el paradigma de esta teoria evidencia la diferencia entre la ensefianza tradicional

y la ensefianza que se sustenta en el conectivismo.
Para entender de mejor manera esta teoria, Soto, R (2017) plantea en su texto lo siguiente:

“Al'hablar de conectivismo, se habla de ubicuidad, una persona conectada a la red de internet,
se dice que estd utilizando un proceso de aprendizaje ubicuo, es decir que se puede conectar en
cualquier lugar y en cualquier momento. La educacién en esta teoria no tiene fronteras, es un
aprendizaje continuo, lo que permite un desarrollo educativo innovador. El conectivismo es una
teoria de aprendizaje, en el que la sociedad aprende en ambientes virtuales, dejando de ser una
forma individualizada de aprender, para convertirse en comunidades de aprendizaje

interconectadas por medio de la tecnologia. El conectivismo proporciona nuevos conocimientos,



los cuales se adquieren a través de la tecnologia, internet, cursos virtuales y universidades en

linea”. (pag. 13)

Como se puede ver, el conectivismo nos propone el aprendizaje colaborativo a través de las
herramientas que permiten una comunicacién en redy a gran escala. Dentro del conectivismo se
puede hablar ademds de aquellas caracteristicas que los estudiantes adquieren al ser parte de
este modelo, estas caracteristicas son la independencia, el autoconocimiento, la investigacion y

el pensamiento critico.
Gamificacion.

El juego es una expresion profunda de la espiritualidad humana, es un ritual complejo y
dindmico que nos ha acompafiado desde nuestros afios mas remotos. El placer y el aprendizaje
se han fusionado en esta practica ludica. Desde hace mas de un siglo, pedagogos y psicdlogos han
recalcado en la importancia de introducir en las aulas el juego como estrategia, recurso vy
herramienta para construir experiencias significativas de aprendizaje. En los actuales momentos,
el juego ha ido vistiéndose con nuevos formatos. La tecnologia ha incluido en sus dindmicas
cibernéticas los cdédigos, las reglas y las vivencias propias del juego infantil. ¢ Estas nuevas légicas
del juego asociado a la tecnologia han llegado ya a la escuela? ¢ Bajo qué formas el juego genera
experiencias de ensefianza y aprendizaje? ¢Cudl es el nuevo entorno que se edifica bajo estas
nuevas légicas del juego, el aprendizaje y la tecnologia? Ortiz, Jordan y Agredal (2018) plantean

|Il

estas perspectivas: El “aprendizaje basado en juegos y la gamificacion como estrategia didactica,
integra aspectos de la dinamica del juego en contextos no ludicos que ayudan a potenciar la
motivacion de los estudiantes, asi como otros valores positivos que son usuales en la mayoria de
los juegos que se utilizan actualmente para el aprendizaje” (p. 3). La gamificacidon, un concepto

gue se ha venido moldeando dentro del esfuerzo por integrar el juego a la educacion.

Gamificacion: el aprendizaje divertido

“La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al

ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados.

Las técnicas dindmicas hacen referencia a la motivacién del propio usuario para jugar y seguir
adelante en la consecucion de sus objetivos. Algunas de las técnicas dinamicas mas utilizadas son

las siguientes:

e Recompensa: obtener un beneficio merecido.

e Estatus: establecerse en un nivel jerarquico social valorado

8



e logro:como superacion o satisfaccion personal.

e Competicién: por el simple afan de competir e intentar ser mejor que los demas”. (Gaitan,

2018, p. 2)

Por otra parte, “La esencia de la gamificacion no es la tecnologia, sino el entorno de aprendizaje
diverso y el sistema de decisiones y recompensas, cuyo objetivo es aumentar la motivacién y

alcanzar un mayor nivel de participacién en el proceso de aprendizaje”. (Publisher, 2018, p. 5).
Modelo ADDIE

Al correlacionar los elementos del modelo ADDIE tenemos un modelo pedagdgico desde el
cual se puede partir en la educacion virtual. Este modelo junto con la gamificacién, las teorias de
conectivismo y constructivismo serdn parte fundamental del desarrollo del proyecto, es por ello
que seran el eje trasversal a la hora de implementar temas y herramientas para el trabajo con

estudiantes.

1.2. Problema aresolver

El aprendizaje de la lecto-escritura activa los mecanismos propios del desarrollo linglistico,
cognitivo y psicoldgico de los nifios y nifias que entran a la tercera infancia. El paso del estado
caligrafico al estadio alfabético, que permite llegar hasta llegar al reconocimiento automatico de
las palabras estd mediado por procesos pedagogicos y didacticos que tienen como meta la
adquisicién eficiente de la habilidad para leer y escribir. Un proceso diddactico inapropiado, puede
frustrar la adquisicion oportuna de esa habilidad o degenerar en el desarrollo de dificultades

especificas del aprendizaje vinculadas a la lectura y a la escritura.

En este escenario, es importante vislumbrar los aportes pertinentes que la gamificacién puede
brindar. Este trabajo hace una consideracién especial sobre la dindmica de la gamificacién en la
enseflanza de las habilidades linglisticas, cognitivas y socioculturales asociadas a la
lectoescritura. Un nifio que aprende a leer y a escribir de modo eficiente, dispondra de las
herramientas éptimas para leer el mundo, comprenderlo y cuestionarlo desde el poderoso

instrumento de la palabra. Un nifio sin este recurso, esta condenado al silencio.

1.3. Proceso de investigacion

Enmarcandonos en el modelo ADDIE, este proyecto tiene en cuenta el proceso de analisis,
donde se consideran los siguientes elementos:

- Objetivos de aprendizaje

- Perfildel alumno

- Actividades propuestas



Recursos humanos y materiales disponibles
- Ladistribucion del tiempo

- Los objetivos de evaluacion

A través del modelo ADDIE se desarrollard un proceso cuantitativo, con el fin de medir la
incidencia de la aplicacion de recursos tecnoldgicos. Por otra parte, este trabajo permitird que se
explore de manera mas profunda como avanzan las destrezas de lectura y escritura en los

estudiantes de tercero de basica que participan en este trabajo investigativo.

Este trabajo se concreta en tres procesos:

- Desarrollo del Aula Virtual, basada en la aplicacién de recursos tecnolégicos de
gamificacion.

- Medicion de la incidencia de los recursos tecnolégicos de gamificacidn en la ensefianza
de la lectoescritura.

- Valoracion del desarrollo de las habilidades cognitivas y lingUisticas vinculadas a la

lectoescritura.

El instrumento de medicién de tipo cuantitativo se disefiara para medir la incidencia en el
aprendizaje de lectoescritura. La valoracion del desarrollo de las habilidades cognitivas y
linglisticas vinculadas a la lectoescritura se evaluara a través de un Formulario Google que servird

como herramienta digital por medio de la cual se enviardn estos instrumentos de investigacion.

1.4. Vinculacion con la sociedad

La vinculacion de este proyecto se evidenciard en la implementacion de un aula virtual que
sirva para mediar y potenciar el proceso de lecto-escritura. Este serd un aporte grande para la
institucion puesto que permite nuevas oportunidades en el proceso de aprendizaje, tales como:
la dinamizacién de las actividades propuesta por el docente, la entrega y recepcion ordenada de
trabajos, la referencia a materiales complementarios y necesarios en la experiencia educativa, la
complementacion de productos audiovisuales, el seguimiento personalizado al proceso de cada

estudiantey el desarrollo de habilidades TIC.

1.5. Indicadores de resultados

Enla Tabla 1.2 se muestran los indicadores de resultados del proyecto.
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Tabla 1.2 Indicadores de Resultados

Autor: Fuente Propia

TIPO DE
VARIABLE DESCRIPCION CRITERIOS INDICADORES
Disefio de un Aula - ANALISIS
Virtual por medio - AulaVirtual - DISENO
INDEPENDIENTE  del uso de recursos - ADDIE - DESARROLLO
tecnoldgicos de - Gamificacion - IMPLEMENTACION
gamificacién - EVALUACION
Aprendizaje de la - Proceso - EXPERIENCIA
DEPENDIENTE lecto-escritura. ERCA - REFLEXION
- CONCEPTUALIZACION
- APLICACION

CAPITULO Il: PROPUESTA

2.1. Fundamentos tedricos aplicados

Dentro del panorama educativo, la tecnologia ha dado un giro impresionante a nuestras
concepciones sobre educacién. iCudles son los rasgos de esta época tan dindmica y tan
compleja? “La era de la informacidn, se caracteriza, por la primacia del valor de la informacion
sobre el valor de las materias primas, el trabajo y el esfuerzo fisico” (Pérez, 2015, p. 15). Dentro
de esta ldgica socio-tecnoldgica, han surgido nuevas velocidades informativas y sociales. ¢Esta
expansion global de la tecnologia, garantiza el acceso de toda nuestra especie a la informacién o
al conocimiento? Pérez (2015) define estas contradicciones de manera muy apropiada: “El ritmo
acelerado y exponencial de produccion y consumo de informacion fragmentada y compleja
produce en los individuos saturacién, desconcierto y paraddjicamente desinformacion”. En
efecto, esa ironia frente al conocimiento, entra también en el dmbito educativo y deja marcas en

nuestros nifios y jévenes que la pedagogia y la didactica deben asumir.

Sobre la gamificacion hay abundante literatura que orienta la introduccién de estos conceptos
en las aulas. Ortiz, Jordan y Agredal (2018) presentan una panordmica sobre el estado de la
cuestién de la gamificacion en educacion. La Universidad Catdlica de Valparaiso (2015) resefia un
estudio sobre la gamificacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Simdes, Diaz y Fernandez
(2019) precisan ideas sobre la gamificacion en educacion y su trasfondo pedagdgico. La revista
#InnovacionEdu (2010) ofrece un amplio estudio sobre la gamificacion en la educacién. Contreras

y Eguia (2019), catedraticos de la Universitat Auténoma de Barcelona han presentado a la
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comunidad académica un documento interesante sobre las experiencias de gamificacion en el

aula.

Finalmente, el aprendizaje de la lecto-escritura, siempre ha demandado especial interés en el
estudio de la pedagogia, la psicologia, la linglistica y la didactica. En el escenario de las sociedades
de la informacion y el conocimiento, leer y escribir es poder acceder a un derecho humano.
Borrero (2018) lo expresa con total claridad: “El dominio de las letras es un derecho que no le
puede ser negado a nadie en esta era de la informacidén, pues la alfabetizacion se ha convertido
en herramienta fundamental de supervivencia” (p. 18). Es que el dominio de la palabra leida y
escrita es el dominio del lenguaje simbdlico, es el dominio de las abstracciones verbales que dan
forma al mundo de las ideas, de las emociones y del espiritu. Quien no puede acceder a este
codigo, carece de las herramientas para leer el mundo que le rodea. ¢ Cudles son los lineamientos,
el enfoque, los mecanismos psicoldgicos y cognitivos que subyacen en la ensefianza de la
escritura? Y, en términos de ensefianza, icudles son los componentes que determinan una
didactica efectiva en la ensefianza de la lectura y la escritura? Caldwell y Leslie (2005) proponen
estos componentes: Enfatizar en la escritura para construir y comunicar significados; ensefiar
estrategias que los buenos lectores y escritores utilicen; encontrar textos que los estudiantes
puedan leer exitosamente; estructurar sistematicamente las lecciones; dar tiempo para el estudio
de las palabras; enfocarse en el desarrollo de la fluidez de la lectura; mantener el tamafio del
grupo lo mas pequefio posible. En este trabajo, se consideraran estos lineamientos; pero,
especialmente se aplicaran los principios de la gamificacion a la ensefianza de la lectoescritura

empleando recursos tecnolégicos.

Sobre la lectoescritura encontramos trabajos fundamentales como el de Liliana Borrero
Botero (2018) que desarrolla un texto amplio sobre la ensefianza de la lectura y la escritura. El
gobierno de Guatemala (2016) publicé una obra interesante sobre la ensefianza de la
lectoescritura en situaciones de diglosia y bilingliismo. Asimismo, el gobierno de Navarra (2017)
expuso una guia donde ofrece una serie de materiales y recursos didacticos para trabajar
lectoescritura. La Universidad de Valencia (2019) ha generado un estudio interesante sobre la
ensefianza de la lectoescritura en dificultades de aprendizaje por medio de gamificacién. En la
misma linea, Hosman (2019) presentd su Monstuografia: sistema didactico que fomenta el
aprestamiento de la lectoescritura en la primera infancia por medio de la gamificacion del

aprendizaje y el fortalecimiento de las competencias.

Ya que este es un modelo pedagdgico basado en las TIC, es necesario vincular los diferentes

eventos tecno-pedagdgicos que estan relaciones con tres componentes principales, los cuales
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son: los conceptos tedrico filoséficos del constructivismo y el conectivismo, la metodologia ERCA
y practica, que esta basado en actividades como talleres colaborativos, recursos multimedia
educativos, dindmicas y actividades de aprendizaje colaborativo. Estos componentes son
necesarios ya que sirven como un eje transversal de los elementos de ADDIE, los cuales son:

analisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion, todas estas destinadas al aula virtual.

Fase de analisis del modelo ADDIE
Este proyecto estd enmarcado en el modelo ADDIE, se establecio el analisis, el cual esta
descrito a continuacion:

- Metas de aprendizaje: Estas metas se han establecido basdndose en el curriculo
ecuatoriano a través de las destrezas con criterio de desempefio.

- Perfil del alumno: Corresponde a los estudiantes de cuarto afio de educacién basica de
Escuela de Educacion Basica “HOMERO VITERI LAFRONTE” durante el periodo lectivo
2020-2021.

- Tareas propuestas: en este trabajo las tareas estan enmarcadas en la metodologia ERCA,
para ello se consideran cada una de las fases de estrategias dentro del ERCA, mismas que
estan vinculadas al constructivismo y conectivismo.

- Recursos humanos y materiales disponibles: este proyecto integra a estudiantes de cuarto
aflo. Ademas de la utilizacidon de distintas herramientas TIC, entre ellas un Aula Virtual.

- Organizacion del tiempo: este curso se realizara durante el periodo lectivo actual (2020 —
2021). Este curso se ha dividido en tres unidades, con un tiempo de duracién de 1 mes

cada una.

Para realizar los métodos de evaluacion de las metas se han utilizado tres tipos de evaluacion:
diagnostica, formativa y sumativa. Para poder comprender las dreas a reforzar se realiza una
evaluacién diagnostica. La evaluacidn formativa se realiza después de cada encuentro con los
estudiantes. Finalmente, la evaluacién sumativa se realiza como una sumatoria de las tematicas

abordadas.
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2.2. Descripcién de la propuesta

Para poder establecer las directrices de planificacidn, implementacién y evaluacion del
aula virtual de este proyecto se ha utilizado el modelo ADDIE. Desde este modelo se ha
establecido los componentes légicos, metodoldgicos y practicos necesarios. La figura muestra las

partesy procesos del modelo ADDIE:

- Estudiantes E - Metas

- Contexto = - Objetivos

- Matriz 2 - Medicion

- Estructura - Teorias de
TlET aprendizaje.

- Equipo

teconclogico

Figura 2.1 Procesos modelo ADDIE
Autor: Fuente Propia

Para disefiar esta aula virtual se han alineado todos los procesos del modelo ADDIE. En
primer lugar, para realizar el analisis se han evaluado aspectos como estudio de la audiencia, de
la matriz y de la estructuraciéon general del curso. En cuanto a la fase de disefio se han establecido
los objetivos y metas que se establecen en la linea del constructivismo y el conectivismo. Los
contenidos del aula, se establecieron en la fase de desarrollo, al igual que la metodologia y los
sistemas de navegacién. Por ultimo, las fases de implementacion y evaluacion se realizaron a
través de los tres tipos de evaluacion que fueron anteriormente presentados y a través de las

actividades propuestas en el aula virtual.

a. Estructurageneral

El Aula Virtual denominada Gamificacién para el aprendizaje de lecto-escritura mediante
recursos tecnoldgicos tiene una estructura que articula los fundamentos tedricos del
constructivismo y el conectivismo; el proceso de aprendizaje ERCA; una variedad de estrategias

de ensefianzay recursos TIC. Como se puede observar en la siguiente tabla:

Tabla 2.1 Teorfa, metodologia y estrategia del modelo planteado

Autor: Fuente Propia

COMPONENTE TEORICO COMPONENTE ESTRATEGIA DE ENSENANZA
METODOLOGICO
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COMPONENTE TEORICO COMPONENTE ESTRATEGIA DE ENSENANZA
METODOLOGICO

- Experiencia (E) Visualizacién de videos

Opiniones del video

Lluvia de ideas

- Reflexién (R) Organizador grafico

Cooperacién

Revision de diapositivas

Opinién
Constructivismo
Conectivismo (CON) - Conceptualizacién Infografias - Afiches
()
Exposicién
- Aplicacién (A) Resolucién de preguntas.

Crucigramas

Visualizacion de videos
- Experiencia (E)

Lecturas cortas

Lluvia de ideas

- Reflexién (R) Organizador grafico

Cooperacién

Revision de diapositivas

Debate
Constructivismo

Conectivismo - Conceptualizacién Infografias - Afiches
(€
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COMPONENTE TEORICO COMPONENTE ESTRATEGIA DE ENSENANZA
METODOLOGICO

Exposicion

- Aplicacién (A) Resolucién de preguntas.

Crucigramas

- Experiencia (E) Visualizacién de videos

Realiza lectura corta de las
lenguas originarias

Lluvia de ideas

Constructivismo - Reflexién (R) Organizador grafico
Conectivismo

Cooperacion

Revision de diapositivas

Debate
- Conceptualizaciéon Infografias - Afiches
(C)
Exposicion
- Aplicacién (A) Resolucién de preguntas.

Crucigramas

Para la fase de disefio, enmarcado en el modelo ADDIE, se realizaron los siguientes procesos:

- Redaccién de objetivos: para redactar los objetivos de las distintas unidades se realizé un
estudio previo de las destrezas que plantea el curriculo nacional.

- Enfoque didactico: para establecer el enfoque didactico del aula virtual se usé las bases
del conectivismo, en conjunto con el medio ERCA.

- Mediosy sistemas de informacién: para que la informacion pueda ser transmitida se han
utilizado estrategias de ensefianza como: lluvia de ideas, crucigramas, infografias,

exposiciones, afiches, etc.
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- Transferencia de contenido: para conseguir este punto es necesario utilizar medios
sincrénicos y asincrénicos, ya que en funcidn de esto se puede establecer los recursos a
emplearse en el aula virtual.

- Actividades y tareas: para disefiar las actividades y tareas se ha enmarcado el modelo
tecno educativo, los cuales surgen de la teoria constructivista y conectivista.

- Evaluacién: el proceso de evaluacion consiste en tres partes, las cuales son: diagndstico,
formativo y sumativo. En cuanto al objetivo de estas evaluaciones podemos ver que por
un lado estd conocer las fortalezas y debilidades educativas del estudiante, generar
herramientas que le permitan al docente tomar decisiones y por ultimo hacer un
seguimiento del proceso formativo.

- Recursos: para poder identificar los recursos se han clasificado en sincrénicos vy
asincronicos. En los primeros se encuentran aquellos hacen referencia al trabajo
colaborativo y en los segundos se hace referencia a los recursos que multimedia que

sustenta el aprendizaje de los estudiantes.

b. Explicacién del aporte
El Aula Virtual tiene el siguiente ordenamiento:

- Inicio
- Unidad 01: Comunicacién oral —Aprende a usar las palabras correctas.
- Unidad 02: Comunicacién oral — Expongo oralmente

- Unidad 03: Lenguay Cultura — Diferentes lenguas del Ecuador

En la siguiente imagen se visualizan los datos informativos:
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48 Participantes

U Insignias

& Competencias

BB Calificaciones

03 General

3 BIENVENIDOS

3 UNIDAD 01:
COMUNICACION ORAL -

Aprende a usar las palabras
correctas

[0 LINIDAD D -

APRENDE CON SABIDURIA @& [JBI wis cursos - Esparil - intemnacional (es) * & @ System Administrator]

Figura 2.2 Captura del Aula Virtual
Autor: Fuente Propia

En el desarrollo de las unidades tenemos la siguiente estructura:

Objetivo
Experiencia

Reflexidon

Conceptualizacion

Aplicacién

Los objetivos determinan las destrezas con criterios de desempefio -asi denominadas por

nuestro sistema educativo- que el estudiante desarrollara al finalizar la unidad.

También se puede visualizar el disefio instruccional que esta elaborado con un cddigo QR el

mismo que al pasar el lector de cédigos nos dirigira directamente a la estructura en la cual se

detalla las actividades y pasos que deben seguir para desarrollar las actividades en cada unidad.

Este modelo de disefio esta elaborado en la herramienta Padlet.
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A Alexandra Pilamonta ~ 5d

UNIDAD 1: COMUNICACION ORAL (APRENDO A USAR LAS PALABRAS CORRECTAS )

Hecho con un poco de aventura y aprendizaje

DISENO
INSTRUCCIONAL:

METODOLOGIA APLICADA
* ERCA

PASO 1: EXPERIENCIA PASO 2: REFLEXION PASO 3:

Revisar y analizar la
informacion de cada uno de
los recursos publicados en la
seccion de esperiencia.
Contenidos que se deben revisar
previo al encuentro de la clase
visualizando los escenarios de las

imagenes.

>

Participar en el foro denominado
* Aprende y conoce nuevas
palabras® publicado en la
plataforma, en el cual deberé dar
su opinion sobre el tema
expuesto

Esto ayudara a organizar sus
ideas y emitir conclusiones

respecto al tema tratado.

Contenido a revisar:

Organizador grifico.
Presentacion diapositivas del

tema.

CONCEPTUALIZACION

Interaccion clase sincronica, chat

participacion.

PASO 4: AP}‘ICACION/
EVALUACION

Visualizar el archivo PDF, y a
continuacion realizara la

ion que se encuentra en la

Material a revisar:

Recurso organizador grifico.

Figura 2.3 Disefio Instruccional —Unidad 1
Autor: Fuente Propia

herramienta Quizizz.

Tambien desarrollara un
simulador utilizando la
herramienta TIC educaplay, para
luego proceder a realizar una

actividad de cierre de la unidad 1.

A continuacién, se muestra el codigo QR del disefio instruccional de la unidad 1: Aprendo a

usar las palabras correctas.

UNIDAD 01: COMUNICACION ORAL - Aprende a usar las palabras correctas

DISENO INSTRUCCIONAL

OBJETIVO

Participar en situaciones de comunicacion oral propias de los ambitos familiar y escolar, con capacidad para

escuchar, mantener el tema del didlogo y desarrollar ideas a partir del intercambio.

Figura 2.4 Unidad 1 - Codigo QR y Objetivos de la Unidad
Autor: Fuente Propia

Luego, siguiendo los procesos del ERCA, se muestra una imagen que da inicio a la fase de la
EXPERIENCIA. Estas imdagenes, son vifietas que muestran situaciones cotidianas afines al entorno
del nifio y lo motivan a procesos de aprestamiento de lectura. A su vez, esta primera fase de
complementa con actividades interactivas como la observacién de videos y ejercicios como lluvias

de ideas. Asi se puede observar en la siguiente imagen.
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X)'?W&M/ia/

CT: CON | CM: ERCA - E | CP: W - LL|TIC: R

Observo |as escenas las relaciono para construir una
historia. La narro a mis companeros y compaiieras.

¢Quieres saber como soluciond
la nifa el problema?

DESTREZA: Conversar y ocomparty 38 manera espontanea sus ideas, expenancias y nacasicades an sluadionas Infonmaies de k& vida colidiana,

a VER EL VIDEO - Aprendo a usar las palabras

Actividad N° 01 - LLUVIA DE IDEAS

Figura 2.5 Unidad 1 Unidad 1 —Seccién de Experiencia
Autor: Fuente Propia

En la fase de reflexion se comparten actividades que estimulan el didlogo y la participacion
para reflexionar sobre el uso de las palabras. Estos ejercicios, por otro lado, promueven el
aprendizaje de nuevas palabras, el desarrollo de vocabulario, repertorio linglistico necesario para

desarrollar las habilidades de lectoescritura.
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-

CT: CON|CM: ERCA-R|CP:F  [TIC:0G-P |

!l Foro N° 01 - Aprende y conoce nuevas palabras
a Haga Click y visualice el siguiente organizador grafico

(=) Visualizar la siguiente presentacién

Figura 2.6 Unidad 1 —Seccidn de Reflexion
Autor: Fuente Propia

Siguiendo con la metodologia ERCA, tenemos en el Aula Virtual el momento de la
conceptualizacién. Estos procesos se complementan con clases sincrdnicas, en las que se
articulan los procesos de experiencia, reflexion y se afianza la conceptualizacidn. Este proceso
genera un feedback, proceso fundamental en los procesos para ensefiar lecto-escritura. Asi se

observa en la siguiente imagen tomada del Aula Virtual.

CT: CON [CM: ERCA-C[CP: | [TIC: 0OG-R |

C-D Encuentro Semanal - Clase Sincrénica

a Organizador Grafico - Uso las palabras correctas

Figura 2.7 Unidad 1 —Seccién de Conceptualizacion
Autor: Fuente Propia
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Finalmente, se viene la fase de aplicacién. Para ello se recurre a recursos de la gamificacion
gue ponen a prueba lo aprendido durante la unidad. Este recurso Quizizz, es una de las
herramientas propias de la gamificacion. En este sentido, los rasgos del juego: motivacion,

normas de participacién y competencia, habilidades Iudicas que se desarrollan en el Quizizz, se

fusionan con las habilidades didacticas para aprender a leer y escribir.

s

'CT: CON |CM: ERCA - A CP:E [Tic:R-s

Descargar Recurso Didactico

(=) Realice el siguiente Quizizz

a Practique la siguiente actividad en el simulador

Tarea N° 01

Figura 2.8 Unidad 1—Seccidn de Aplicacién
Autor: Fuente Propia

Esta dindmica se desarrolla a lo largo de las tres unidades expuestas en el Aula Virtual. A
continuacion, se describen el componente tedrico, el metodolégico y la estrategia de ensefianza

gue se sintetizan en el entorno virtual de aprendizaje que se desarrolld.

Se propone al terminar las tareas expuestas los estudiantes recibiran una insignia la misma

gue esta detallada de la siguiente manera:

22



Imagen Nombre Descripcion Criterio

1 INSIGNIA AL Se entrega la insignia al esfuerzo a los
ESFUERZO estudiantes que hayan cumplido con FELICIDADES HAS CONSEGUIDO UNA

n todas las actividades INSIGNIA

Los estudiantes son galardonados con esta
insignia cuando han cumplido el siguiente
requisito:
® TODAS de las siguientes actividades se
han finalizado:
© “Foro - Foro N° 01 - Aprende y
conoce nuevas palabras *
© "Tarea - Tarea N° 01"
© "Foro - Foro : ; Que otras
necesidades tienen las mascotas ?"
© "Tarea - Tarea N° 02"
© “Foro - Foro : Pachamama”
© "Tarea - Tarea N° 03"

Figura 2.9 Insignia al Esfuerzo —Seguimiento de Actividades
Autor: Fuente Propia

Por otro lado, enmarcados en el modelo ADDIE, se ha trabajo en cuanto a la fase de desarrollo

en los siguientes aspectos:

- Creacién de recursos y materiales que les permitan a los estudiantes descargar
complementos o informacion necesaria para abordar los distintos temas. Estos recursos
han sido elaborados en funcién del fomento de las destrezas mencionadas
anteriormente.

- Uso de lenguaje claro y concreto con el fin de establecer buenos canales de comunicacién
entre el administrador y los estudiantes. Ademds, se utilizd material multimedia que
complemente la explicacion de los temas.

- Por ultimo, se procurd contenido actualizado y didactico que le permite al estudiante
entender de mejor manera. Ademas, se ha previsto que existe suficiente contenido para

que el estudiante pueda solventar las distintas dudas.

Con respecto a la implementacion, en funcién del modelo ADDIE se ha trabajado en los

siguientes aspectos:

- Proceso de formacion virtual para estudiantes a través de la plataforma MOODLE, este
espacio cosiste en la contextualizacion de los distintos temas e interaccion sincrénica y

asincrénica con los estudiantes.
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- El otro proceso consiste en la creacién del curso destinado a los estudiantes de la
poblacion estudiada, para ello se han realizado los métodos necesarios en la plataforma

Moodle.
Descripcién del aula virtual

Moodle es un sistema administrador de aprendizaje que facilita la creacion de entornos

virtuales educativos para desarrollar ensefianza y aprendizaje virtual.

Paraingresar a la plataforma se necesita un usuario y contrasefia.

APRENDE CON SABIDURIA

_ontrasena Las ‘Cookies' deben estar

habilitadas en su navegador
[] Recordar nombre de usuario

Algunos cursos permiten el
A r IR
ceede acceso de invitados

Iniciar sesién como
invitado

Figura 2.10 Acceso a usuarios de la plataforma
Autor: Fuente Propia

Al ingresar a la plataforma se encuentra el Area personal. Esta area puede ser personalizada
con una foto. En la parte superior estd una barra donde podra seleccionar el idioma para
configurar la plataforma. También, cuenta con un icono de campana donde encontrara las
notificaciones. Junto al icono anterior estd el mend de mensajes. A continuacién, el usuario
encontrara tres divisiones. Al lado derecho se encuentran cinco opciones de acceso rdpido; inicio
de sitio, calendario, archivos privados y mis cursos. En la mitad se localizan cuatro recuadros.
Cada uno con su respectivo icono; area personal (casa), calendario (calendario), insignias (listén)
y todos los cursos (libro). Al lado izquierdo se encuentra una linea de tiempo, se podra visualizar

las actividades proximas a presentar.

24



—E APRENDE CON SABIDURIA  Mis cursos ~ Espafiol - Internacional (es) ~ A @ Monica Alexandra Pilamonta Herrera ﬂ -

— " @ Monica Alexandra Pilamonta Herrera
4 Calendario

[ Archivos privados

Personalizar esta pagina

7= Mis cursos

7= GAMIFICACION PARA EL ﬂ . Q
APRENDIZAJE DE LECTO
ESCRITURA MEDIANTE Area p | Calendari igni Todos los cursos

RECURSOS TECNOLOGICOS

Figura 2.11 Zona de administraciéon docente
Autor: Fuente Propia

Dentro de la opcidn mis cursos se encuentran todos los cursos donde el usuario esta inscrito.
Al seleccionar uno de los cursos se desplaza la informacidn de la materia. Al lado derecho estan
las opciones de acceso rapido; participante, insignias, competencias, calificaciones, general y
bienvenida. Adicional, constan las unidades de la materia. En las unidades el profesor podra subir
libros, links de videos, imagenes y asignar fechas para entrega de deberesy pruebas. El estudiante

encontrard el material de trabajo que proporciona cada tutor.

& Participantes

U Insignias
& Competencias
B Calificaciones
3 General
O BIENVENIDOS

[3 UNIDAD 01 :
COMUNICACION ORAL -
Aprende a usar las palabras
correctas

9 UNIDAD 02:
COMUNICACION ORAL -
Expongo Oralmente

(3 UNIDAD 03 : LENGUA Y
CULTURA - Diferentes
lenguas del Ecuador

Figura 2.12 Desglose de contenido del curso
Autor: Fuente Propia
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En la opcidn de participantes se desplaza un listado de todas las personas que estdn inscritas

en el curso. En el listado constan los datos mas importantes del estudiante y es aqui en donde el

profesor podrd matricular o eliminar usuarios.

7= GAMIFICACION PARA EL
APRENDIZAJE DE LECTO
ESCRITURA MEDIANTE
RECURSOS TECNOLOGICOS

U Insignias

& Competencias

BB Calificaciones

0 General

O BIENVENIDOS

3 UNIDAD 01:
COMUNICACION ORAL -
Aprende a usar las palabras

correctas

3 UNIDAD 02 :
COMUNICACION ORAL -

APRENDE CON SABIDURIA  #8 Mis cursos ~ Espafiol - Internacional (es) ~

A @ Monica Alexandra Pilamonta Herrera ﬂ e

Participantes 8-

Matricular usuarios

Coincidir ~ Cualquiera # Seleccionar ¢ o

Limpiar filtros Aplicar filtros

+ Agregar condicién

2 participantes encontrados

Nombre A|B|C|D|E|F|G|H|l|J[KILIM|NINO|P QRIS T[U|VIWXIVNZ

Apellido(s) A|B|C|P|E|F|G|H|1|I|K|L|M|N|N|o|P|Q|R|S|T|u|VIW]|X| ¥|Z

Ultimo acceso al

Nombre / Apellido(s) “ Direccién de correo Roles Grupos curso Estatus
0O = - - - - -
il Estudiant No h:
O Belen Pilamonta alexa_moni12@hotmail.com il i 1 dia 4 horas
4 grupos
Ménica Alexandra No h
O “ flaquita.alexa90.mony@gmail.com Profesor ¢ g:lp:Z 1 segundos

Pilamonta Herrera

Figura 2.13 Seccion Participantes
Autor: Fuente Propia

Al acceder a las calificaciones hallard una barra; Informe del calificador, historial de

calificacion, informe de resultados, informe general, vista simple y usuario. A continuacién,

estarad un listado con el nombre y apellido del alumno, la direccién de correo y el nombre o

numero de tareas con su respetiva calificacién. En esta opcion el profesor podrd organizar y

editar las notas. Los alumnos podran revisar sus calificaciones.

7= GAMIFICACION PARA EL
APRENDIZAJE DE LECTO
ESCRITURA MEDIANTE
RECURSOS TECNOLOGICOS

& Participantes

U Insignias

& Competencias

0O General
[ BIENVENIDOS

[ UNIDAD 01 :
COMUNICACION ORAL -
Aprende a usar las palabras
correctas

APRENDE CON SABIDURIA ~ #  Mis cursos ~ Espaiiol - Internacional (es) ~

A @ Monica Alexandra Pilamonta Herreraﬁ 8

Informe del calificador

Vista Configuracién Escalas Letras Importar Exportar

Informe del calificador Historial de calificacién Informe de resultados Informe general Vista Simple Usuario

Todos los participantes:1/1
NOmbfeABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

W A B C D EFGHIJKLMNEOPQRSTUVWXYZ

Apellido(s)

GAMIFICACION PARA EL...=

M, Rating grade for ForoN°0.. $ & [ TareaN°01 % ¢ [ TareaN202 2 &
10,00 8,00 .0l

8,00 9.0

Nombre / Apellido(s) “ Direccién de correo

Belen Pilamonta B ¢ alexa_moni12@hotmail.com

Promedio general 10,00

Figura 2.14 Seccion Calificaciones
Autor: Fuente Propia

26



Al volver a la pagina principal “area personal”. En la parte superior derecha junto al nombre y
la foto se encuentra una pequefia fecha donde se desplaza una ventana que tendra cinco

opciones de acceso directo; perfil, calificaciones, mensajes, preferencias y cerrar sesion.

@@ Area personal

Perfil
Calificaciones
Mensajes

Preferencias

% 9 H b

¥

Cerrar sesion

Figura 2.15 Area Personal
Autor: Fuente Propia

A continuacidn, se detallara la utilidad de cada una de estas opciones:

- Perfil del usuario: Esta es una funcion que permitira personalizar la pagina. Se encuentran
los detalles de usuario, privacidad y politica, detalles del curso, informes, actividad de

accesos y app para dispositivos moviles.

Mis cursos ~ Espaiiol - Internacional (es) ~ A ® Monica Alexandra Pilamonta Herrera K
Editar perfil Sesiones del navegador
Direccién de correo Resumen de Calificaciones

flaquita.alexa90.mony@gmail.com

Pais .
Eduads Actividad de accesos
Primer acceso al sitio
Ciudad - . .
martes, 3 de noviembre de 2020, 15:30 (121 dias 23 horas)
Quito

Ultimo acceso al sitio
viernes, 5 de marzo de 2021, 14:59 (7 segundos)

Privacidad y Politicas

Resumen de retencion de datos )
App para dispositivos moviles
QR code for mobile app access

Detallés del curss Scan the QR code with your mobile app to fill in the site URL in

T your app.
Perfiles de curso LS

: [=] viza[s]
GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DE LECTO - ESCRITURA 'J‘ .
MEDIANTE RECURSOS TECNOLOGICOS 1

Figura 2.16 Perfil del usuario
Autor: Fuente Propia
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También, en la parte superior izquierda se encuentra una rueda donde se desplazan varias
opciones como: editar perfil, cambiar contrasefia, idioma preferido, configuracion del foro,

configuracion del editor, preferencias del curso, de calendario, de mensajes y de notificaciones.

Editar perfil

Cambiar contrasefia
Idioma preferido
Configuracion del foro
Configuracion del editor
Preferencias del curso
Preferencias de calendario
Preferencias de mensajes

Preferencias de notificacion

Figura 2.17 Configuracion del curso
Autor: Fuente Propia

- Calificaciones: en el caso de los profesores, primero se desplazara una ventana donde
indica los cursos que estd ensefiando, a continuacion, debe seleccionar un curso acceder
a las notas. En el caso de los estudiantes, esta opcidn, le llevard directamente a las

calificaciones por materia o curso.

APRENDE CON SABIDURIA

A B N &

Area personal  Calendario Insignias Todos los cursos
= > &= - . - =

Cursos disponibles

“ GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DE LECTO - ESCRITURA MEDIANTE
RECURSOS TECNOLOGICOS

Profesor: Ménica Alexandra Pilamonta Herrera

Figura 2.18 Listado de Cursos

Autor: Fuente Propia
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Mensajes: Rapidamente se desplazard una ventana con una barra de budsqueda junto a
una opcion donde estard la lista de los contactos. Asimismo, esta funcién da la opcién de

enviar un mensaje privado o para un grupo.

A @ Manica Alexandra Pilamonta Herrera & -

Q Busqueda L

& Contactos

+ Destacados (1)

8 Ménica Alexandra Pilamonta ... >
.

» Grupo (0)

» Privado (0)

Figura 2.19 Zona de interaccion - Mensajes
Autor: Fuente Propia

|Il

Preferencias: esta opcidén permite realizar las mismas funciones de “perfil”. Adicional

cuanta con funciones para blogs e insignias.

Monica Alexandra Pilamonta Herrera

Area personal Preferencias

Preferencias

Cuenta de usuario Blogs Insignias

Editar perfil Preferencias del blog Gestionar insignias
Cambiar contrasefia Blogs externos Preferencias de insignias
Idioma preferido Registrar un blog externo Configuracién de la mochila

Configuracién del foro
Configuracién del editor
Preferencias del curso
Preferencias de calendario
Preferencias de mensajes

Preferencias de notificacion

Figura 2.20 Preferencias del Curso

Autor: Fuente Propia
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- Cerrarsesion: Esta opcidn permite salir de la plataforma. Realizar el cierre de la sesion es

muy esencial para evitar que alguien pueda ingresar a la plataformay hacer uso indebido.

Estrategias y/o técnicas

En cuanto a los recursos, herramientas, estrategias y técnicas que se emplearon en esta

propuesta son entre otros los siguientes:

Tabla 2.2 Actividades y Recursos del Aula Virtual

Autor: Fuente Propia

ACTIVIDAD RECURSO
ASINCRONICA
- Foro - YouTube
- Creately - Lucid Chart
- Quizzes - Gocongr
- Educaplay - Slides
- Google Slides
’ - Archivo PDF
SINCRONICA - URL-Blog
- Lucid chart

- Clasevirtual zoom
- Chat

En el Aula Virtual, estos recursos siguen la siguiente dindmica para la ensefianza de la
lectoescritura. Por ejemplo, en la fase de Aplicacién sobre las Diferentes lenguas del Ecuador se
propone la siguiente destreza: realiza y resuelve las actividades utilizando las herramientas
planteadas. Para ello se proponen, entre otras las siguientes herramientas: Archivo PDF, Quizzes,
Educaplay en base a Crucigramas. La articulacion de estas herramientas genera una interaccién
propia del constructivismo que se fusiona con el conectivismo para generar una dindmica.

Finalmente, en la fase de evaluacién en el marco del modelo ADDIE, se han considerado
los siguientes parametros:

e Para poder realizar una validacion en el proceso de aprendizaje se han implementado en
el aula virtual herramientas que tienen la funcién de evaluar y hacer el seguimiento del

proyecto; las evaluaciones que fueron consideradas son diagndstico, formativa y
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sumativa. Para realizar el seguimiento de este proceso se usaron instrumentos
cuantitativos que permiten determinar la validez de las herramientas y recursos.

Como complemento del proceso anterior, se han fortalecido las dreas y recursos donde

se han identificado falencias.

31



d. Andlisis de los resultados del instrumento de investigacion

¢Cual de las siguientes actividades te permitio escuchar con atencién una conversacion,

intercambiar ideas y comunicarte muy bien con tus companeros?
16&nbsp;respuestas

@ Visualizacion de videos
@ Opiniones del video
Lluvia de ideas

Figura 2.21 Andlisis de resultados — Pregunta 01
Autor: Fuente Propia

Analisis. La pregunta 1 indaga sobre la habilidad linglistica de la ESCUCHA vinculada a las
herramientas de aprendizaje integradas al Aula Virtual: ¢Cual de las siguientes actividades te
permitié escuchar con atencién una conversacion, intercambiar ideas y comunicarte bien con tus
compafieros?

El 50% de estudiantes afirman que visualizar videos le permite el desarrollo de las
habilidades de comprension y expresion linglistica: escuchar y hablar. El 31.3% afirma que las
actividades de lluvias de ideas favorecen sus habilidades comunicativas. Asimismo, expresar
opiniones sobre un video alcanza un 18.8% de las respuestas.

Las actividades que implican la visualizacion de videos, de acuerdo a las respuestas dadas
por los estudiantes consultados, son las que mas favorecen el desarrollo de sus habilidades

comunicativas.
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¢(Cual de las siguientes actividades te permitio analizar y reflexionar tus experiencias a través del
dialogo?

16&nbsp;respuestas

@ Organizador grafico
@ Cooperacion

Revision de diapositivas
@ Opinién

Figura 2.22 Andlisis de resultados —Pregunta 02
Autor: Fuente Propia

Analisis. La pregunta 2 indaga sobre la habilidad linglistica del HABLA vinculada a las herramientas
de aprendizaje integradas al Aula Virtual: ¢Cudl de las siguientes actividades te permitio analizar
y reflexionar tus experiencias a través del didlogo?

El 43.4% de estudiantes afirman que las actividades vinculadas con la expresion de
opiniones les permiten el desarrollo de las habilidades expresion linglistica: escuchar y hablar. El
18.8% afirma que las actividades de cooperacién favorecen sus habilidades comunicativas.
Asimismo, revisar diapositivas alcanza un 25% de las respuestas. Finalmente, las actividades
relacionadas con el disefio de organizadores graficos alcanzan un 12.5% de respuestas.

Las actividades, expresién de opiniones, de acuerdo a las respuestas dadas por los
estudiantes consultados, son las que mas favorecen el desarrollo de sus habilidades

comunicativas propias del analisis y la reflexién de experiencias mediadas por el didlogo.
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¢Cual de las siguientes actividades te permitio explicar mejor lo que aprendiste?
16&nbsp;respuestas

@ Infografias - Afiches
@ Exposicién

Figura 2.23 Andlisis de resultados — Pregunta 03
Autor: Fuente Propia

Analisis. La pregunta 3 indaga sobre la habilidad linglistica del HABLA vinculada a las herramientas
de aprendizaje integradas al Aula Virtual: ¢Cudl de las siguientes actividades te permitio explicar
mejor lo que aprendiste?

El 75% de estudiantes afirman que las actividades vinculadas con la planificacion y
presentacion de exposiciones les permiten el desarrollo de las habilidades expresion linglistica:
escuchary hablar.

El 25%, por otro lado, afirman que las actividades vinculadas con el disefio y presentacién
de infografias y afiches favorecen sus habilidades comunicativas.

Las actividades que giran en torno a la planificacion y presentacion de exposiciones de
acuerdo a las respuestas dadas por los estudiantes consultados, son las que mas favorecen el
desarrollo de sus habilidades comunicativas propias de la capacidad para explicar mejor lo que
ha aprendido. Estas actividades, hay que mencionarlo, son parte del aprestamiento para la

lectoescritura.
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;Cual de las siguientes actividades te permitio realiza y resolver las actividades de lectura y
escritura?

16&nbsp;respuestas

@ Resolucion de preguntas
® Crucigramas

Figura 2.24 Andlisis de resultados — Pregunta 04
Autor: Fuente Propia

Analisis. La pregunta 4 indaga sobre las habilidades linglisticas de la LECTURA y ESCRITURA
vinculadas a las herramientas de aprendizaje integradas al Aula Virtual: ¢Cual de las siguientes
actividades te permitié realizar y resolver las tareas de lectura y escritura?

El 81.3% de estudiantes afirman que las actividades vinculadas con la resolucion de
preguntas les permiten el desarrollo de las habilidades expresién linglistica: leer y escribir.

El 18.8%, por otro lado, afirman que las actividades vinculadas con la resolucion de
crucigramas favorecen sus habilidades comunicativas.

Las actividades que giran en torno a la resoluciéon de tareas de lectura y de escritura, son
las que mas favorecen el desarrollo de sus habilidades comunicativas propias de la capacidad para
realizar y resolver las tareas de lectura y escritura. Estas actividades, hay que mencionarlo, son

propias del aprestamiento para la lectoescritura.
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;Cual de las siguientes actividades te permitid escuchar con atencién una conversacion,

intercambiar ideas y comunicarte muy bien con tus...afieros sobre las diferentes lenguas del Ecuador?
16&nbsp;respuestas

@ Visualizacion de videos

@ Una lectura corta de las lenguas
originarias

O Lluvia de ideas

Figura 2.25 Analisis de resultados — Pregunta 05
Autor: Fuente Propia

Analisis. La pregunta 5 indaga sobre la habilidad linglistica de la ESCUCHA vinculada a las
herramientas de aprendizaje integradas al Aula Virtual: ¢Cual de las siguientes actividades te
permitié escuchar con atencién una conversacion, intercambiar ideas y comunicarte bien con tus
compafieros sobre las diferentes lenguas del Ecuador?

El 50% de estudiantes afirman que visualizar videos le permite el desarrollo de las
habilidades de comprension y expresion linglistica: escuchar y hablar. El 31.3% afirma que las
actividades relacionadas a tareas con lecturas cortas sobre las lenguas originarias favorecen sus
habilidades comunicativas. Asimismo, la lluvia de ideas alcanza un 18.8% de las respuestas.

Las asignaciones que tratan sobre la observacion de videos, de acuerdo a las respuestas
dadas por los estudiantes consultados, son las que mas favorecen el desarrollo de sus habilidades

comunicativas asociadas al tema de las diferentes lenguas del Ecuador.
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;Cual de las siguientes actividades te permitié analizar el contenido sobre las diferentes lenguas

del Ecuador?
16&nbsp;respuestas

@ Organizador grafico
@ Cooperacién
Revision de diapositivas

. @ Debate

Figura 2.26 Analisis de resultados — Pregunta 06
Autor: Fuente Propia

Analisis. La pregunta 6 indaga sobre la habilidad linglistica del HABLA vinculada a las herramientas
de aprendizaje integradas al Aula Virtual: ¢Cudl de las siguientes actividades te permitio analizar
el contenido sobre las diferentes lenguas del Ecuador?

El 50% de estudiantes afirman que las actividades vinculadas con la planificacién y disefio
de organizadores graficos permiten el desarrollo de las habilidades expresion linglistica: escuchar
y hablar. EI 43.8% afirma que las actividades de revision de diapositivas favorecen sus habilidades
comunicativas. Asimismo, el debate alcanza un 6.4% de las respuestas. Finalmente, las
actividades relacionadas con el aprendizaje colaborativo no puntdan en sus respuestas.

Las actividades que giran en torno a la planificacion y disefio de organizadores gréficos,
de acuerdo a las respuestas dadas por los estudiantes consultados, son las que mas favorecen el
desarrollo de sus habilidades comunicativas propias del andlisis sobre el contenido de las

diferentes lenguas del Ecuador.
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¢Cual de las siguientes actividades te permitio conversar en grupo sobre las diferentes lenguas del
Ecuador?

16&nbsp;respuestas

@ Organizador grafico

@ Cooperacion
 Revision de diapositivas
@ Debate

Figura 2.27 Andlisis de resultados —Pregunta 07
Autor: Fuente Propia

Analisis. La pregunta 7 indaga sobre la habilidad linglistica del HABLA vinculada a las herramientas
de aprendizaje integradas al Aula Virtual: ¢ Cudl de las siguientes actividades te permitié conversar
en grupo sobre las diferentes lenguas del Ecuador?

El 37.3% de estudiantes afirman que las actividades vinculadas con la planificacion y
presentacion de organizadores graficos les permiten el desarrollo de las habilidades expresion
linglistica: escuchar y hablar. El 25%, por otro lado, afirman que las actividades vinculadas con el
aprendizaje colaborativo favorecen sus habilidades comunicativas. Otro 25%, afirman que las
actividades vinculadas con el aprendizaje colaborativo favorecen sus habilidades comunicativas.
Un restante 12.5% se muestran favorables al debate.

Las actividades que giran en torno a la planificacién y presentacion de organizadores graficos,
de acuerdo a las respuestas dadas por los estudiantes consultados, son las que mas favorecen el
desarrollo de sus habilidades comunicativas propias de la capacidad para explicar mejor lo que
ha aprendido. Estas actividades, hay que mencionarlo, son parte del aprestamiento para la

lectoescritura.
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¢Cual de las siguientes actividades te permitidé explicar mejor lo que aprendiste sobre las
diferentes lenguas del Ecuador?

16&nbsp;respuestas

@ Infografias - Afiches
@ Exposicién

Figura 2.28 Analisis de resultados — Pregunta 08
Autor: Fuente Propia

Analisis. La pregunta 9 indaga sobre la habilidad linglistica del HABLA vinculada a las herramientas
de aprendizaje integradas al Aula Virtual: ¢ Cual de las siguientes actividades te permitio explicar
mejor lo que aprendiste sobre las diferentes lenguas del Ecuador?

El 56.3% de estudiantes afirman que las actividades vinculadas con la planificacién y
presentacion de infografias y afiches les permiten el desarrollo de las habilidades expresion
linglistica: escuchar y hablar. EI 43.8%, por otro lado, afirman que las actividades vinculadas con
el disefio y presentacién de exposiciones favorecen sus habilidades comunicativas.

Las actividades que giran en torno a la planificacién y presentacion de infografias y afiches, de
acuerdo a las respuestas dadas por los estudiantes consultados, son las que mas favorecen el
desarrollo de sus habilidades comunicativas propias de la capacidad para explicar mejor lo que
ha aprendido. Estas actividades, hay que mencionarlo, son parte del aprestamiento para la

lectoescritura.
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;Cuadl de las siguientes actividades te permitié realiza y resolver las actividades de lectura y

escritura sobre las diferentes lenguas del Ecuador?
16&nbsp;respuestas

@ Resolucion de preguntas.
® Crucigramas

Figura 2.29 Analisis de resultados — Pregunta 09
Autor: Fuente Propia

Analisis. La pregunta 9 indaga sobre las habilidades linglisticas de la LECTURA y ESCRITURA
vinculadas a las herramientas de aprendizaje integradas al Aula Virtual: éCudl de las siguientes
actividades te permitio realizar y resolver las tareas de lectura y escritura sobre las diferentes
lenguas del Ecuador?, se obtuvieron los siguientes resultados:

Enlapregunta 9, el 81.3% de estudiantes afirman que las actividades vinculadas con la resolucion
de preguntas les permiten el desarrollo de las habilidades expresion linguistica: leer y escribir.

El 18.8%, por otro lado, afirman que las actividades vinculadas con la resolucion de crucigramas
favorecen sus habilidades comunicativas.

Las actividades que giran en torno a la resolver tareas de lectura y de escritura, son las que mas
favorecen el desarrollo de sus habilidades comunicativas propias de la capacidad para realizar y
resolver las tareas de lectura y escritura. Estas actividades, hay que mencionarlo, son propias del

aprestamiento para la lectoescritura.
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2.3. Matriz de articulacion

Gracias al modelo ADDIE se logra obtener las bases para ejecutar los procesos que tienen que
ver con el analisis, desarrollo, disefio, implementacién, y evaluacién de los procesos realizados en

el Aula Virtual.

Se adjunta como Anexo 2, la matriz de articulacién.
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CONCLUSIONES

La contextualizacidn tedrica de los fundamentos sobre estrategias y recursos digitales de
la educacion en linea, permitié determinar que la implementacién de estas herramientas
requiere de un proceso minucioso de planificacidon, implementacién, monitoreo vy
evaluacion del entorno virtual de aprendizaje. El modelo ADDIE se ajusta a estos
requerimientos. La ensefianza aprendizaje de la lectoescritura, ajustado a las fases del
modelo ADDIE permitio la estandarizacién de los procesos para seleccionar, disefiar,

implementar y validar estrategias y recursos digitales.

El estudio realizado a través del instrumento de investigacién para identificar las
estrategias y recursos digitales mas eficientes para la ensefianza de las habilidades de la
comunicaciéon y de la lectoescritura debe acoplarse a los lineamientos didactico vy
tecnoldgico de un paradigma que articule cada una de las herramientas y procesos del
Aula Virtual. Para esta investigacién se ha trabajado con el conectivismo y el

constructivismo.

El disefio del Aula Virtual para la ensefianza de habilidades comunicativas, propias del
aprestamiento a la lectura y la escritura, estd determinado por el modelo educativo que
englobe estos recursos y herramientas. Asi mismo, con las actividades propias de lectura
y escritura. En este trabajo se estructurd el disefio del Aula Virtual a partir de la
metodologia ERCA. Cada proceso y herramienta cargadas en el entorno virtual de

aprendizaje siguen los lineamientos del ERCA.

La evaluacion de las estrategias y recursos digitales en la ensefianza de la lectoescritura
en sus fases de aprestamiento y afianzamiento de habilidades de lectura y escritura-,
siguiendo el proceso ERCA nos dio pautas sobre cudles son las herramientas, procesos y

recursos mas eficaces para la ensefianza.

En las distintas fases del ERCA los siguientes son los procesos, herramientas, recursos y
actividades evaluados como de mayor eficacia para la ensefianza de la lectoescritura. En
primer término, el trabajo con el video educativo permitié a los estudiantes mejorar sus
destrezas de comunicacién, asociadas la ESCUCHA. Frente al HABLA, la estrategia mas

Optima fue la expresidn de opiniones. Escuchary hablar tiene una mayor eficacia cuando
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se trabajan actividades de planificacion y preparacion de exposiciones. Y finalmente, el
trabajo de resoluciéon de actividades de lectura y escritura, en la fase de afianzamiento

de la lectoescritura, la estrategia mas importante fue la resolucién de tareas digitales de

lecturay escritura.
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RECOMENDACIONES

Para el disefio de una Aula Virtual es importante guiarse en un modelo que articule las
distintas fases de planificacién, implementacién y evaluacién del entorno virtual de
aprendizaje. Se sugiere el empleo del modelo ADDIE, pues, en este modelo se articulan
procesos los cuales contribuyen a obtener un aula virtual eficiente sin bechas, orientado

a que el aprendizaje del estudiante sea de calidad.

Por otra parte, el disefio de un Aula Virtual debe estar amalgamada por medio de
enfoques tedricos, de tipo educativo y tecnoldgico, que engranen su disefio. El paradigma
constructivista y el conexionismo, entendidos como un sistema tedrico que en la praxis
orienta el trabajo didactico se recomiendan como sistemas tedricos que sustenten la

construccion de un entorno virtual de aprendizaje.

Antes de disefiar el Aula Virtual se debe valorar y seleccionar un proceso didactico que
englobe las fases pedagdgicas y metodoldgicas que se van a emplear en el Aula Virtual.
Se recomienda el modelo ERCA, pues, en nuestro sistema educativo se lo tiene como
referencia. Ademas, este modelo permite la construccidn de experiencias de aprendizaje
medidas por procesos de experiencia, reflexién, conceptualizacién y aplicacion de lo

aprendido.

Las estrategias, herramientas, recursos y actividades que se recomiendan desarrollar en
el Aula Virtual para ensefiar el proceso de lectoescritura son: el trabajo con el video
educativo, pues, este ayuda a mejorar las destrezas de comunicaciéon (escucha). Para el
HABLA, la estrategia mads dptima fue la expresidn de opiniones; es importante mencionar
que en el constructivismo se le concede la palabra al estudiante. Las habilidades
comunicativas de escuchar y hablar tienen mayor eficacia cuando se planifican y exponen
presentaciones digitales. Y finalmente, el trabajo de resolucién de actividades de lectura
y escritura, es la estrategia mds recomendada en la ensefianza y afianzamiento de lectura

y escritura.
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ANEXO 1. Cuadros Comparativo Learning Management System

AULA UTILIZACION A COMPATIBILIDAD CON ANO DE SISTEMAS DE
VIRTUAL. NIVEL DISPOSITIVOS. CREACION. EVALUACION.
MUNDIAL.
Computador con - Generadorde
200 millones de navegador de internet examenes.
usuarios hasta y flash. 2002 - Encuestas rapidas.
MOODLE  agosto de Celular o Tablet con - Listas de cotejo.
2020. sistema Android o 10S. - Retroalimentacion.
- Taller (Evaluacion
entre pares)
Computador con Generador de
navegador de internet. examenes.
200 mil Celular o Tablet con Ejercicios
DOKEOS usuarios hasta sistema Android o 10S. 2004 Ejercicios de
su Ultima Por su sistema autoaprendizaje
cuenta. JavaScript es necesario Encuestas
la instalacion de
algunas herramientas.
Computadora con - Encuestas
700 mil Navegador de Internet. 2010 - Ejercicios de
CHAMILO  usuarios. Celular o Tablet con autoevaluacion.

sistema Android o |0S.

Evaluaciones.
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ANEXO 2. Matriz de Articulacion

CLASIFICACION TIC

METODOLOGIA DE ESTRATEGIA DE R. Recurso
SUBTEMA TEORIA DE ENSENANZA ERCA ENSENANZA AA: Actividad Asincrénica P0G
APRENDIZAJE AS: Actividad Sincronica
Visualizacién de videos R. Youtube
Experiencia () R. Lucidchart +
Lluvia de ideas
R. Gocongr
Reflexioén (R) Organizador grafico
AA. Foro
Constructivismo - Cooperacion
Lenguay theratyra: Conectivismo (CON) Revision de diapositivas R. Slides +
COMUNICACION
TEMA: APRENDO A R. Youtube
USAR LAS PALABRAS Conceptualizacion (C) Infografias — Afiches AA. Creately ;
CORRECTAS
AS. Clase virtual zoom
Exposicion R. Google Slides +
Aplicacion (A) Resolucién de R. Archivo PDF
preguntas. AA. Quizziz -Kahoot

AA. Educaplay
Crucigramas

R. Youtube
Experiencia (E) Visualizacion de videos

R. Lucidchart +

Lluvia de ideas
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Lengua vy Literatura:
COMUNICACION
ORAL:
TEMA: Expongo
Oralmente

Constructivismo -
Conectivismo

Organizador grafico

R. Gocongr

Reflexion (R) Cooperacion AA. Foro
on del R. Slides
Estructu.rat,t/on € Revision de diapositivas
conocimiento AS. Chat
Debate
R. Youtube
Infografias - Afiches AA. Creately

Conceptualizacion (C)

Estructuracion del
conocimiento

Exposicion

AS. Clase virtual zoom

R. Google Slides

Aplicacion (A)

Desarrollo de la
destreza

Resolucion de
preguntas.

R. Archivo PDF

AA. Quizziz -Kahoot

Crucigramas

AA. Educaplay

Lengua vy Literatura:
Lengua y Cultura:
TEMA: Diferentes

Lenguas del
Ecuador

Constructivismo -
Conectivismo

Experiencia (E)

Visualizacién de videos

R. Youtube

Lluvia de ideas

R. Lucidchart

Organizador grafico R. Goconqr
Cooperacion AA. Foro
Reflexion (R) — - — -
Revision de diapositivas R. Slides
Debate AS. Chat
Infografias - Afiches R. Youtube
AA. Creately

Conceptualizacién (C)

Exposicion

AS. Clase virtual zoom

R. Google Slides

R. Archivo PDF
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Aplicacion (A) Resolucion de AA. Quizziz -Kahoot
preguntas.
Crucigramas AA. Educaplay
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ANEXO 3. Formato de Encuesta

Lea detenidamente cada item.

Es muy fdcil de responder, en la mayoria de las preguntas se le pide que elija entre varias
posibilidades, entonces sélo tendrd que poner una “X” dentro de los cuadrados de las respuestas que
haya elegido.

Se ruega responder con la mayor sinceridad, recuerde que este cuestionario sera utilizado para
realizar una investigacion para mejorar la calidad educativa.

Saludos Cordiales

éCual de las siguientes actividades te permitid escuchar con
atencion una conversacion, intercambiar ideas y
comunicarte bien con tus compaferos?

¢Cual de las siguientes actividades te permitid analizary
reflexionar tus experiencias a través del didlogo?

¢Cual de las siguientes actividades te permitié explicar mejor
lo que aprendiste?

¢Cual de las siguientes actividades te permitio realizary
resolver las tareas de lectura y escritura?

¢Cual de las siguientes actividades te permitié escuchar con
atencion una conversacion, intercambiar ideas y
comunicarte bien con tus compafieros sobre las diferentes
lenguas del Ecuador?

¢Cual de las siguientes actividades te permitié analizar el
contenido sobre las diferentes lenguas del Ecuador?

¢Cual de las siguientes actividades te permitié conversar en
grupo sobre las diferentes lenguas del Ecuador?

¢Cual de las siguientes actividades te permitié explicar mejor
lo que aprendiste sobre las diferentes lenguas del Ecuador?

¢Cual de las siguientes actividades te permitio realizary
resolver las tareas de lectura y escritura sobre las diferentes
lenguas del Ecuador?
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Visualizacion de videos
Opiniones en video
Lluvia de ideas

Organizador grafico
Cooperacion

Revision de diapositivas
Opinion

Infografias — afiches
Exposicion

Resolucion de preguntas
Crucigramas

Visualizacion de videos
Una lectura corta de las
lenguas originales
Lluvia de ideas

Organizador grafico
Cooperacion

Revision de diapositivas
Debate

Organizador grafico
Cooperacion

Revision de diapositivas
Debate

Infografias — afiches
Exposicion

Resolucion de preguntas
Crucigramas



