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RESUMEN

La creacion de un libro interactivo con apoyo curricular para los docentes de décimo afo de
educacion basica ha implicado el desarrollo de diversas actividades orientadas a mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Este recurso busca ser una herramienta util tanto para los
docentes como para los estudiantes, proporcionando materiales que se alineen con los
requerimientos curriculares y permitan una mejor apropiacion de los contenidos. La
investigacion se enmarca en un enfoque cuantitativo, fundamentado en la aplicacion de un test
de requerimientos dirigido a los docentes de Lengua y Literatura de décimo afio de educacion
basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”. Los datos se recolectaron mediante encuestas
evidenciando una recepcion favorable hacia la propuesta de un libro interactivo multimedia, el
tipo de la investigacion fue aplicada y se emple6 un Disefio Tecnologico, el alcance de la
investigacion fue descriptivo, el instrumento fue sometido a un proceso de validacion por juicio

de expertos.

Se opto por utilizar la herramienta LIM, una plataforma interactiva que ofrece diversas opciones
dinamicas para la creacion de materiales educativos. Esta herramienta permite mejorar la
presentacion de los contenidos, asi como disefiar actividades mas atractivas e interactivas. Con
el proposito de garantizar la calidad y pertinencia del libro interactivo, se llevo a cabo un proceso
de validacion mediante la experiencia de docentes del é4rea, lo que permitié obtener
retroalimentacién sobre la pertinencias y efectividad de los contenidos, asi como sobre la
adecuacion de las actividades disefiadas, para ajustes y mejoras en la estructura del material. Se
considero fundamental que el libro interactivo no solo cumpla con los lineamientos curriculares,
sino que también brinde herramientas que fomentan el pensamiento critico y el aprendizaje
significativo en los estudiantes. Todo el proceso desarrollado permite concluir que la
incorporacion de actividades dinamicas y recursos audiovisuales contribuye a un enfoque mas
didactico e innovador, permitiendo a los docentes diversificar sus estrategias pedagogicas y

mejorar la experiencia de aprendizaje en el aula.

Palabras claves: libro interactivo, lengua y literatura, LIM, herramientas, lineamientos

curriculares.
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CAPITULO L.

1.1 Introduccion

Durante décadas, el libro impreso fue el principal medio para el acceso a la informacion, y su
transformacion en la era digital ha sido significativa. Segun Johnson (2015), "La transicion de
los libros impresos a los digitales comenz6 a ganar popularidad en la ultima década del siglo
XX, coincidiendo con la aparicion de los lectores electronicos en el mercado" (p. 78). Este
cambio refleja la adaptacion de la sociedad a las nuevas posibilidades tecnolédgicas y la

conveniencia que los libros digitales ofrecian en términos de portabilidad y accesibilidad.

Los lectores se sumergian en las paginas fisicas de un libro, disfrutando de la experiencia tactil
y visual que ofrecia el papel. Sin embargo, a medida que la tecnologia avanzaba, surgieron los
libros digitales como una alternativa conveniente y accesible. La transiciéon de los libros
impresos a los libros digitales comenz6 a ganar popularidad en la tltima década del siglo XX,

cuando los lectores electronicos empezaron a aparecer en el mercado.

La verdadera revolucion en la experiencia de lectura se produjo con la introduccion de los libros
digitales interactivo. De acuerdo con Garcia y Martinez (2018), estos libros “incorporan
elementos multimedia, como imagenes, videos y sonidos, para ofrecer una experiencia mas
inmersiva y enriquecedora” (p. 102). La interactividad y la posibilidad de integrar multiples

formas de contenido transforman la lectura en una experiencia dinamica y participativa.

Este cambio inicial permiti6 a los lectores llevar consigo una biblioteca entera en dispositivos
electrénicos portatiles, eliminando las limitaciones fisicas de espacio y pero asociadas con los
libros tradicionales. A medida que la tecnologia de pantalla mejoro, los libros digitales fueron
ganando aceptacion, pero fue con la llegada de los libros digitales interactivos que a verdadera

revolucidn se produjo.

Los libros digitales interactivos llevan la experiencia de lectura a un nivel completamente nuevo.
Incorporan elementos multimedia, como imdagenes, videos y sonidos, que enriquecen la

narrativa y ofrecen una experiencia mas inmersiva. Ademas, la posibilidad de integrar enlaces,
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actividades interactivas y contenido multimedia en tiempo real convierte a estos libros en

herramientas educativas poderosas.

La innovacion en los libros digitales interactivos ha ido de la mano con la colaboracion entre
creadores. Pujadas (2021), “Las plataformas digitales han facilitado la colaboracion entre
autores, ilustradores y desarrolladores, permitiendo la creacion de obras que transcienden las
limitaciones fisicas de la pagina impresa” (p. 23). Esta colaboracion ampliada ha dado lugar a

una nueva dimension de la creatividad y la narrativa.

Las plataformas de libros digitales interactivos también han facilitado la colaboracion entre
autores, ilustradores y desarrolladores, permitiendo la creacioén de obras que van mas alla de las
limitaciones fisicas de la pagina impresa. Los lectores pueden participar activamente en la
historia, tomar decisiones que afectan el desarrollo de la trama y explorar ramificaciones

narrativas unicas.

El cambio de los libros impresos a los digitales interactivos ha marcado una nueva era en la
forma en que aprendimos literatura y conocimiento. Segiin Smith (2020), “aunque los libros
impresos conservan su encanto clasico, la versatilidad y la innovacion de los libros digitales
interactivos han demostrado que la evolucion constante es esencial para mantener viva la magia
de la lectura en la era digital” (p. 140). Este cambio refleja la necesidad de adaptarse a las

posibilidades que ofrece la tecnologia sin perder la esencia y el encanto de la lectura.
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1.2 Planteamiento del problema

La brecha entre las expectativas de los estudiantes respecto a la tecnologia y la capacidad de los
docentes para proporcionar recursos educativos adaptados se ha convertido en un desafio
significativo en la educacion contemporanea. Como sefiala Johnson (2017). “aunque la
tecnologia ha experimentado un crecimiento exponencial en la educacion, la implementacion
efectiva de estas herramientas aun enfrenta obstaculos debido a la falta de capacitacion docente
y la resistencia al cambio en algunos sectores educativos” (p. 112). Esta discrepancia plantea y
la necesidad urgente de cerrar la brecha digital para garantizar una ensefianza efectiva y alineada

con las expectativas de los estudiantes inmersos en un mundo digital en constante evolucion.

En el contexto especifico de la educacion ecuatoriana, se observa una marcada disonancia entre
las demandas modernas de los estudiantes y la metodologia educativa establecida. Como indica
Rodriguez (2020), “la educacion ecuatoriana ha quedado rezagada, ofreciendo métodos arcaicos
y una comprension obsoleta de la misma, especialmente en el area de Lengua y Literatura” (p.
45). Esta situacion refleja la urgencia de reformas educativas que aborden la desconexion entre
las practicas pedagogicas actuales y las necesidades de una generacion de estudiantes digitales

que requieren métodos innovadores y adaptativos para su pleno desarrollo.

El proceso ensefianza — aprendizaje de los estudiantes de Educacion General Bésica en el area
de Lengua y Literatura enfrenta un problema evidente: la falta de recursos didacticos
interactivos adecuados. Esta carencia causa dificultades en la motivacion, participacion y
comprension de los estudiantes, lo que afecta su rendimiento académico y desarrollo integral

como menciona Martinez (2017):

La falta de recursos interactivos en la ensefanza de la Lengua y la Literatura limita las
oportunidades de la participacion de los estudiantes. La integracion de la tecnologia en el aula
puede proporcionar actividades practicas, feedback inmediato y recursos multimedia que

fomenten un aprendizaje mas dinamico y significativo (p. 35).

La ausencia de textos didacticos interactivos de calidad en la ensefianza de la Lengua y
Literatura repercute de manera directa en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Esta
carencia limita el desarrollo de competencias lingiiisticas y comunicativas, asi como el interés

y la motivacion por la materia. Como se ha sefialado en diversos estudios, el uso de materiales
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interactivos favorece la participacion mas activa del estudiante y promueve una comprension
mas profunda de los contenidos. Gomez (2020) “La ausencia de un texto interactivo de Lengua
y Literatura puede limitar las oportunidades de desarrollo de habilidades lingiiisticas y literarias

en los estudiantes” (p. 49).

Se observa una disminucion en su interés y motivacion hacia la materia, debido a la falta de
recursos novedosos y atractivos. Esto se traduce en una menor participacion en las clases,
disminucion de la atencion y menor disposicion para aprender. Ademas, la falta de interactividad
en los materiales didacticos dificulta la comprension y asimilacion de los contenidos. Los
estudiantes se ven limitados a recibir informaciéon de forma pasiva, sin la posibilidad de
interactuar, realizar actividades practicas o poner en practica sus habilidades. Como resultado,

el proceso de adquisicion de conocimientos se vuelve mas lento y menos efectivo.

La problematica se agudiza en el area de Lengua y Literatura, donde la ensefianza tradicional
basada en libros de texto estandar puede resultar menos atractiva y eficaz para los estudiantes
contemporaneos. La necesidad de desarrollar un libro interactivo multimedia como ayudar
curricular para los profesores de lengua y literatura surge como una respuesta a estas dinamicas
cambiantes. Este recurso busca no solo abordar las preferencias de aprendizaje de los
estudiantes, sino también proporcionar a los educadores herramientas efectivas para mantenerse

al dia con las demandas educativas actuales.

En resumen, la problematica radica en la necesidad de adaptar la ensefianza de Lengua y
Literatura a las caracteristicas de los estudiantes contemporaneos, aprovechando las
posibilidades de la tecnologia educativa a nivel mundial. La elaboracion de un libro interactivo
multimedia se presenta como una solucion clave para abordar estos desafios y mejorar la calidad

de la educacion en este campo especifico.
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1.3 Justificacion

El presente trabajo tiene como objetivo principal contribuir al campo educativo, especificamente
en la ensefianza de Lengua y Literatura, mediante la elaboracion de un libro interactivo
multimedia. La literatura pedagdgica actual destaca la necesidad de adaptar los métodos de
ensefianza a las caracteristicas y preferencias de los estudiantes contemporaneos, que han
crecido inmersos en un entorno digital. Este proyecto busca llenar un vacio existente en la
literatura académica al proporcionar un enfoque teérico sélido y fundamentado en la integracion

de tecnologias interactivas en la practica educativa de Lengua y Literatura.

La metodologia empleada en la elaboracion del libro interactivo multimedia se basard en un
enfoque participativo, involucrando a profesores de Lengua y Literatura en el disefio y
evaluacion del material. La implementacion de técnicas pedagogicas modernas, tales como la
gamificacion y la adaptacion a diferentes estilos de aprendizaje, serd parte integral del enfoque
metodoldgico. Este trabajo pretende no solo ofrecer un producto final innovador, sino también
proporcionar un modelo metodologico que pueda replicarse y adaptarse a diferentes contextos

educativos.

Los principales beneficiarios de este trabajo serdn los profesores de Lengua y Literatura, de
décimo afio de educacion bdsica. Al dotarles de un recurso interactivo y adaptado a las
necesidades actuales de los estudiantes, se espera mejorar significativamente la calidad de la
enseflanza y el compromiso de los alumnos. Los estudiantes también se beneficiaran
directamente al tener acceso a un material que fomente la participacion, estimule el interés por

la Lengua y la Literatura, y promueve habilidades criticas y creativas.

Ademas, este trabajo busca ser de utilidad para los responsables de politicas educativas y
disefiadores curriculares, proporcionando un ejemplo tangible de como la integracion de

tecnologias puede alinear la educacion con las demandas contemporaneas.

Por lo que se puede entender que, la elaboracion de un libro interactivo multimedia representa
una valiosa aportacion al ambito pedagogico, ya que tiene el potencial de transformar
significativamente la experiencia de ensefianza y aprendizaje en el area de Lengua y Literatura.
Este tipo de recurso no solo enriquece las practicas docentes, sino que también favorece el

aprendizaje activo y significativo de los estudiantes, al tiempo que ofrece una herramienta util
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para los responsables de disefiar e implementar politicas educativas mas inclusivas e

innovadoras.

El tema de la elaboracion de un texto didactico interactivo de Lengua y Literatura para el proceso
ensefianza — aprendizaje de los estudiantes de Educacion General Basica (EGB) es importante

por varias razones.

En primer lugar, la ensefianza de la Lengua y Literatura es fundamental en el desarrollo de
habilidades comunicativas y de comprension lectora de los estudiantes. Un texto didactico
interactivo puede brindar una herramienta efectiva y atractiva para fomentar el aprendizaje

activo y participativo, estimulando el interés y la motivacion de los estudiantes.

En segundo lugar, en la actualidad, los estudiantes estan expuestos a una variedad de medios y
tecnologias en su vida diaria, incorporar un texto didéactico interactivo aprovecha esta
familiaridad con la tecnologia. Ademas, proporciona una experiencia de aprendizaje mas
relevante y acorde con su entorno, lo cual facilita su conexion con los contenidos y promueve

la transferencia de conocimientos a situaciones reales.

En tercer lugar, un texto didactico interactivo ofrece la posibilidad de incluir recursos
multimedia, como videos, audios, imagenes interactivas y actividades en linea. Estos elementos
permiten una mayor diversidad de formas de representacion y expresion, adaptandose a los
diferentes estilos de aprendizaje y facilitando la comprension de conceptos abstractos o

complejos.

Asi también, la interactividad presente en este tipo de texto estimula la participacion de los
estudiantes, fomentando la reflexion, el andlisis critico y la resolucion de problemas. Esto
contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas superiores, como el pensamiento critico, la

creatividad y la toma de decisiones informadas.

Por ultimo, la elaboracion de un texto didactico interactivo en el ambito de Lengua y Literatura
también promueve el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en el
contexto educativo. Al familiarizarse con estas herramientas desde una edad temprana, los
estudiantes adquieren competencias digitales necesarias para su desarrollo personal y

profesional en la sociedad actual.
22



La elaboracion de un texto didéctico interactivo de Lengua y Literatura para el proceso
enseflanza — aprendizaje de los estudiantes EGB es importante porque promueve el desarrollo
de habilidades comunicativas, se adapta a su entorno tecnoldgico, facilita la comprendi6 de
conceptos, estimula la participacion y promueve el uso de las TIC, estas razones justifican la

relevancia y pertinencia de este tema en el &mbito educativo.
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1.4 Objetivos

Objetivo General

Elaborar un Libro Interactivo Multimedia como apoyo curricular de los docentes de Lengua y

Literatura de décimo ano.

Objetivos Especificos

Indagar sobre requerimientos curriculares, metodologicos y didacticos de los docentes

de Lengua y Literaria para el uso de material multimedia.

e Seleccionar los contenidos que se integraran en el texto interactivo de Lengua y

Literatura de décimo ano.

e Diseidiar el LIM mediante una metodologia de desarrollo con una herramienta de Autor
que presente de manera clara y accesible los contenidos de Lengua y Literatura

correspondientes al curriculo de 10mo grado de EBG.

e Validar el LIM mediante la publicacion de un portafolio electronico para la revision de

expertos en el area de Lengua y Literatura.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

Vasco (2015) llevo a cabo una investigacion cuyo proposito fue desarrollar Libros Interactivos
Multimedia (LIM) para el proceso de ensefianza — aprendizaje, dirigido a profesores y jefes de
area de la Universidad Pontifica Catolica del Ecuador. El enfoque metodologico adaptado fue
cualitativo, con un disefio de investigacion de campo de tipo descriptivo. La seleccion de la
muestra se realiz6 de manera deliberada, y se aplicd una encuesta a los docentes con el fin de
evaluar el desempefio de los estudiantes en el uso de los LIM. Los resultados obtenidos
mostraron la necesidad de establecer un mayor vinculo con las necesidades y preocupaciones
de los estudiantes, asi como de optimizar el uso de las tecnologias de la informacion y la

comunicacion en el ambito educativo.

La investigacion de Vasco, aporta elementos fundamentales sobre la creacion de Libros
Interactivos Multimedia como ayuda curricular para los docentes de Lengua y Literatura de
decimo “EBG”. Dicha investigacion da respuesta inmediata a los requerimientos para el
desarrollo de actividades correspondientes al proceso educativo, gerencial y formativo del
personal docente, esto constituye un marco de referencia para la realizacion del presente trabajo
puesto que se tomardn en cuenta sus resultados para sustentar las necesidades de los estudiantes

en cuanto al uso de material LIM y hacer propuestas de mejoras.

Lopez (2018) realizo un trabajo cuyo objetivo fue disefiar y desarrollar Libros Interactivos
Multimedia (LIM) para mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje en la asignatura de
matematicas para estudiantes de Secundaria en la ciudad de Buenos Aires, Argentina. El disefio
de la investigacion estuvo ubicado en el enfoque cualitativo con el tipo de investigacion de
campo descriptivo. La muestra fue elegida con certeza, aplicando una encuesta y entrevistas a
profesores y estudiantes con el propdsito de evaluar la efectividad del LIM en el aprendizaje de

conceptos matematicos.

Los resultados evidenciaron que el uso de LIM facilita la comprension de temas complejos al
incorporar elementos multimedia como videos, animaciones y ejercicios interactivos lo cual

aumenta el interés y la motivacion de los estudiantes. Ademads, los profesores destacaron la
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utilidad del LIM como herramienta complementaria a los métodos tradicionales de ensenanza,

permitiendo una mayor interaccion y participacion de los estudiantes en el proceso educativo

La investigacion de Lopez aporta elementos fundamentales sobre la creacion y utilizacion de
Libros Interactivos Multimedia como recursos educativos innovadores para la ensefianza de
Matematicas. Este estudio proporciona una base soélida para el desarrollo de materiales
didacticos interactivos, respondiendo a las necesidades actuales de los estudiantes y docentes en
cuanto a la incorporacion de tecnologias de la informacion y comunicacién en el aula. Los
resultados de esta investigacion constituiran un marco de referencia para la realizacion del
presente trabajo, ya que se tomardn en cuenta sus hallazgos para sustentar la creacion de LIM y

hacer propuestas de mejoras que optimicen su uso y efectividad en el contexto educativo.

Gonzalez (2021) llevo a cabo una investigacion con el objetivo de implementar Recursos
Educativos Digitales en el ambito de la educacion secundaria en México. La metodologia
adoptada fue de tipo cualitativo, con un disefio de investigacion descriptivo. La muestra se
selecciond de manera intencionada, abarcando a docentes y estudiantes de varias escuelas
secundarias. Se aplicaron entrevistas y cuestionarios para identificar las percepciones de los

docentes sobre el uso de recursos digitales en el aula.

Los hallazgos revelaron que, aunque existe un interés significativo por parte de los docentes en
integrar tecnologias digitales, persisten desafios relacionados con la formacién técnica y acceso
a herramientas adecuadas. La investigacion de Gonzalez contribuye de manera importante a la
comprension de integracion de recursos digitales en la ensenanza, destacando la necesidad de
capacitacion continua para los educadores y un mejor acceso a la tecnologia. Este trabajo
proporciona un marco de referencia valioso para el desarrollo de estrategias que mejoren la
incorporacion de herramientas digitales en el proceso educativo, apoyando asi el aprendizaje

significativo de los estudiantes.
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2.2 Fundamentacion teorica

2.2.1 Generalidades de las TIC en la educacion

Segtin la pagina web del Gobierno de Colombia (Gobierno de Colombia, 2009), menciona que
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) son “el conjunto de recursos,
herramientas, equipos, programas informaticos, aplicaciones, redes y medios; que permiten la
compilacion, procesamiento, almacenamiento, transmision de informaciéon como: voz, datos,

texto, video e imdgenes” haciendo referencia al Art. 6 Ley 1341 de 2009 del estado colombiano”

(s.p)-

Mientras que ULatina (2020) define a las TIC como las herramientas y recursos que se utilizan
dentro de procesos como distribucion y administraciéon de la informacion haciendo uso de

elementos tecnoldgicos como son los teléfonos, ordenadores, televisores, etc.

Con base en estas dos definiciones se establece el concepto de las TIC como el conjunto de
herramientas y recursos informaticos que mediante el uso de dispositivos electronicos facilitan
la recoleccion, procesamiento de los datos, almacenamiento, transmision y administracion de
informacion, en sus distintas formas, de esta manera facilitar la comunicacion y el manejo de la

informacion.

A su vez, las TIC son instrumentos versatiles con una amplia gama de aplicaciones en diversas
areas, como empresas, instituciones y proyectos emprendedores. Utilizar eficazmente las TIC
conlleva ventajas competitivas notables, como la aceleracion en el posicionamiento en el
mercado, la agilizaciéon de las ventas, la optimizacion de costos empresariales y la gestion
masiva y sistematica de los datos, entre otros beneficios (Rodriguez Bermudez, 2015). estos
ejemplos resaltan la flexibilidad y adaptabilidad de estas tecnologias en diversos contextos coma

demostrando su importancia en la actualidad.

Para Rodriguez (citado por Castellanos), la incorporacion de las TIC en la ensefianza produce
un cambio significativo cuando ¢él profesor utiliza las TIC como una herramienta en sus clases,
¢éstas desempefian un papel fundamental en el proceso de aprendizaje del estudiante punto
ademas coma y fomenta la colaboracion y facilita el acceso a la informacion y recursos

necesarios para promover el desarrollo de habilidades adicionales en los alumnos.
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Asi mismo coma y las TIC han tenido un profundo efecto en el &mbito educativo, impulsando
avances significativos y transformaciones notables en lo que respecta a los contenidos y su
aplicacion. Estas tecnologias ponen a hola disposicion de cualquier usuario diversas
herramientas que coma y al emplearse, crea un entorno educativo mas dindmico e interactivo
coémo facilitando asi el proceso de ensefanza - aprendizaje le quiero dar el mio tanto para los

docentes como para los estudiantes. (Herndndez, 2017).

2.2.2. El juego

El juego sirve como una estrategia desarrollando habilidades y destrezas en las personas, en la
educacion es muy importante porque se puede guiar al estudiante en el proceso de ensefianza-

aprendizaje, en relacion con el juego Minerva (2002) explica que:

Los juegos en la clase pueden facilitar el aprendizaje planeando actividades agradables
permitiendo el fortalecimiento de valores como: el amo, tolerancia, responsabilidad, confianza
y seguridad, contribuyendo de esta manera a el compafierismo y comunicacion afectiva, de esta
manera facilitando que puedan dominar el conocimiento de manera significativa. Ademas,
influye en areas de desarrollo personal, mental, social e individual. Contribuyendo a un
desarrollo integral e importante donde al docente le permite compensar la leccion ante el
cumplimiento de tareas donde estas sean mas agradables, dinamicas, efectivas y sobre todo

creativas, donde su ingenio sea el centro de la actividad. (p. 14)
Tres elementos llaman la atencion:

e FEljuego como ocupacion situada por fuera de la vida corriente y auto ética, es decir, que
tiene significado por si misma y no requiere de las justificaciones o aprobaciones a las

que estan acostumbrados en el mundo adulto.

e La existencia de reglas y normas que regulan los comportamientos durante el juego y
mantienen el circulo magico, pero logrando resultados en los jugadores. Teoricos del
juego, han extendido esta idea a que el juego promueve cambios en los individuos por
medio de las reglas y de los reconocimientos y gratificaciones que resultan del juego. Es

asi como el juego garantiza el cumplimiento de tareas.
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e Las actividades propias del juego se destacan de la vida real. La gamificacion aprovecha
esta situacion en la medida en que los comportamientos del juego son llevados

posteriormente por el individuo al mundo real.

2.2.3. Uso de juegos en la educacion

El juego en épocas pasadas ha formado parte del comportamiento humano, y ahora, tiene un
efecto indiscutible dentro de las actividades educativas, tomando esto en cuenta, las estrategias
que puede aplicar un docente facilitardn el aprendizaje a los estudiantes pues los juegos
educativos son motivadores para los estudiantes y vuelven al estudiante el protagonista de la

actividad (Izttriz et al., 2007).

Cuando se dice que el estudiante es protagonista, se refiere a la forma auténoma de aprender,
tomando decisiones y resolviendo problemas por si mismos, lo que contribuye a su
empoderamiento como protagonistas de su propio proceso educativo, lo que enriquece la
experiencia de aprendizaje y brinda a los estudiantes la oportunidad de ser activos participantes

en su educacion (Contreras et al., 2015).

Ademas, los juegos son una herramienta que ayuda a adquirir conocimientos en diferentes
campos, de acuerdo con el tema al que se le enfoque, esto al combinar diversion y aprendizaje,
ya que los juegos tienen el potencial de hacer que el proceso de adquirir nuevos conceptos y
habilidades sea mas atractivo y efectivo ademas de fomentar el sentido de competencia y la

importancia del trabajo en equipo (Torres, 2024).

Con base en contenido expuesto anteriormente se puede decir que, el aprendizaje basado en
juegos es una forma de ensefianza en donde las actividades planteadas generan un interés
genuino en el estudiante en participar, fomentando asi la concentracién, motivacion y
compromiso en el estudiante, de esta manera los contenidos o la informacion que se presente en
las actividades seran retenidas y discernidas de mejor manera, facilitando en entendimiento del

tema abordado.

Fishman (2015), profesor de la Facultad de Educacion, y de la Escuela de Ciencias de la
Informacion establece en su MOOC: “Liderando el cambio, mas alla de la gamificacion y el

aprendizaje basado en el juego” Como los juegos y la educacidon profunda tienen elementos
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comunes. Para Fishman la Escuela es un juego terriblemente mal disefiado, como lo da conocer

en su revista cientifica. El cual puede ser mejorado si se transfieren estos diez principios del

mundo de los video juegos al aula:

“Identity Play”. Identidad del jugador: El participante debe poder identificarse por medio
de un Avatar” como jugador, que le permita adquirir una identidad en el juego, la cual
forma parte de su identidad en el mundo real. Asi mismo el estudiante requiere de formas
de actuar dentro del aula para perfilar su identidad. Si se quiere motivar los estudiantes
se conviertan en escritores, en historiadores, en cientificos es importante aprovechar este

principio.

“Embedded Assessment”. Evaluacion formativa afiadida en el juego: Todos los juegos
tienen sistemas para realizar un seguimiento al progreso de la persona a lo largo del
juego. Dependiendo de los resultados el juego esta programado para ir a signando tareas
mas dificiles. En la escuela, entre mas se conozca a nuestros estudiantes y sus

desempefios en diversos contextos mas efectivos sera la personalizacion del aprendizaje.

Motivacidn intrinseca y extrinseca: En un ambiente de aprendizaje efectivo y en un juego
bien disefiado se requiere de una combinacion del aprendizaje. Los disefiadores utilizan
técnicas dependiendo del reto a superar y segun el tipo de motivacion necesaria. En el
aula es importante cultivar el gusto por aprender (la motivacion intrinseca hacia el
aprendizaje: “los hombres desean por naturaleza saber” dice Aristoteles al comienzo de
la Metafisica). Asi mismo un sistema de incentivos, reconocimientos y de estatus en su

comunidad motiva su interés profundo por aprender (motivacion extrinseca).

Autonomia: El jugador puede tomar decisiones, elegir caminos o escenarios dentro de
un video juego. Dependiendo del camino elegido los juegos educativos es posible
explorar ciertos contenidos o no. La diferenciacion en el aprendizaje se fundamente en
desarrollar el sentido de agente de sus propios procesos de aprendizaje en el estudiante
al permitirle elegir qué aprender (diferenciacion de contenidos), como lo quiere aprender
(diferenciacion de procesos) y como quiere dar cuenta de su aprendizaje (diferenciacion

de la evaluacion).
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e Sentido de pertenencia: Un juego bien construido hace sentir que son parte de un mundo
mas grande, de una comunidad. En el aula la calidad de la retroalimentacion ofrecida a
un estudiante, la frecuencia de esta es fundamental para brindarle un sentido de

pertenencia al alumno.

e Desarrollo de competencias: A partir de una interrelacion entre el nivel de reto y las
habilidades los juegos mantienen al jugador involucrado. Este es el mismo principio

definido por Vygotsky con la zona de desarrollo préoximo.

e Aprendizaje experiencial: Los juegos, al cultivar el error, incitan a explorar, probar
pécimas, relacionarse con otros jugadores, tomar objetos. En el aula la educacién
experiencial se limita a realizar salidas pedagogicas. Al definir centros de
experimentacion ladica (“makerspace”) los colegios estimulan a los nifios a

experimentar, desarrollar el pensamiento de disefio o “design thinking”.

e Practica, retroalimentacion, refuerzo: Los estudiantes necesitan ser expuestos a diversos
contextos en los cuales explorar conceptos, de manera que puedan aprender de manera

inductiva caminos y patrones efectivos de pensamiento.

e Transferir estos principios del juego al aula nos permite darle vida a la revolucion de la
esperanza, la razon por la cual ayuda a convertirnos en maestros: formar mejores seres
humanos a partir de utilizar todas nuestras herramientas para fomentar el pensamiento

critico y la creatividad.

2.2.4. Didactica del juego

La didactica del juego es una estrategia que permite tanto al estudiante como el docente poder
tener una excelente comunicacion y aprendizaje significativo basado a través de la experiencia.

Chacon (2008), recalca que:

Divertirse en clase debe ser el objetivo del aprendizaje. Donde el juego es atractivo y
motivador, enfocandose en la atencion de los estudiantes tanto en la materia como alguna
otra area de estudio, La didactica de juego requiere de una comunicacion fluida

estimulando y activando los mecanismos de aprendizaje de cada estudiante. (p. 2)
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De esta manera los estudiantes se sentirdn estimulados creando su propio conocimiento

conduciendo a los alumnos a niveles superiores.

La didactica del juego es una estrategia que permite tanto al estudiante como al docente
tener una excelente comunicacion y aprendizaje significativo basado en la experiencia.

Martinez (2020) destaca que:

El aprendizaje debe ser divertido y enriquecedor. El juego en el aula actia como un elemento
atractivo y motivador, captando la atencion de los estudiantes no solo en la materia especifica,
sino también en otras areas de estudio. La didactica del juego requiere una comunicacion fluida,

estimulando y activando los mecanismos de aprendizaje de cada estudiante (p. 4).

De esta manera, los estudiantes se sentirdn motivados a crear su propio conocimiento, llevando

a los alumnos a alcanzar niveles superiores en su proceso educativo.

2.2.5 Areas de desarrollo del juego

Para Correa (citado por Lopez y Bautista, 2002) dentro de la didactica se puede establecer metas
que se desea lograr en conjunto tanto para el docente como para el estudiante, desarrollando

habilidades en areas de desarrollo y dimensiones académicas como menciona:

2.2.5.1 Del area Fisica - Biolégica:

El desarrollo integral de los estudiantes abarca no solo el ambito cognitivo coma sino también

el fisico y biologico como Lopez y Bautista (2002) recalcan que:

Hoy En este sentido coma el area fisico - bioldgica juegan un papel crucial hoy en la formacion
de capacidades que van mds alld del aprendizajetedrico.es fundamental que los estudiantes
adquieran habilidades como las capacidades de movimovimientos, reflejos rapidos,
coordinacion y destrezas manuales que son esenciales para su desempeiio tanto en la vida diaria

como en las actividades académicas y profesionales. (p. 2).

El texto de Lopez y Bautista (2002) subraya la importancia de una formacion integral que
abarque el desarrollo fisico y biologico de los estudiantes, sefialando como estas dimensiones
contribuyen significativamente a su desempefio cotidiano y profesional. Este enfoque resulta

crucial para entender que la educacion no debe limitarse en el ambito tedrico - cognitivo, sino
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que debe integrar habilidades practicas como la coordinacion, reflejos y las destrezas manuales.
Este planteamiento invita a reflexionar sobre la necesidad de incluir actividades fisicas y

practicas en los programas educativos para fomentar un desarrollo completo en los estudiantes.

2.2.5.2 Del area socioemocional:

En el complejo dia de la vida estudiantil, el 4rea socioemocional se erige como el puente vital
entre la resoluciéon de conflictos, el descubrimiento de aficiones y el fortalecimiento de la

confianza, segun Lopez y Bautista (2002):

Cada sentimiento y desafio se convierte en una oportunidad para crecer y conectar como en los
entornos donde los pongamos en practica, esta dimension no solo fomenta habilidades
interpersonales, sino que también permite a los estudiantes gestionar sus emociones y relaciones
de manera efectiva, lo que es esencial para su desarrollo integral. La capacidad de empatizar,
comunicarse y trabajar en equipo se traduce en un ambiente académico mds colaborativo y

enriquecedor como donde cada estudiante puede aportar y sentirse valorado. (p. 2)

Lopez y Bautista (2002) destacan el area socioemocional como un eje fundamental en el
desarrollo integral de los estudiantes, sefialando que esta dimension no solo contribuye a la
gestion de emociones y relaciones, sino que también fortalece habilidades clave con la empatia,
la comunicacion y el trabajo en equipo. Este enfoque subraya la importancia de crear entornos
educativos que promuevan el crecimiento personal y colectivo, fomentando un ambiente
colaborativo donde los estudiantes se sientan valorados y motivados. Este planteamiento invita
a disefiar estrategias pedagodgicas que prioricen el bienestar emocional como base para el

aprendizaje significativo.

2.2.5.3  Del area cognitiva-verbal:
De la lectura de Correa (2002) quien lee a Lopez & Bautista, enuncia que:
El desarrollo cognitivo-verbal es esencial para el aprendizaje efectivo, abarcando habilidades
como el seguimiento de instrucciones, la creatividad, la imaginacion, el pensamiento critico y

logico. Esta area explora la importancia de estas competencias en el contexto educativo,

destacando estrategias para su potenciaciéon como nos menciona Lopez y Bautista (p. 3)
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Estas estrategias incluyen el fomento de un ambiente aprendizaje interactivo, donde se aliente
la participacion de los estudiantes a través de discusiones, proyectos grupales y actividades
creativas punto ademads el desarrollo de habilidades de comunicacion efectiva es clave, ya que
permite a los estudiantes de expresar sus ideas y opiniones con claridad, facilitando un
aprendizaje mas profundo y significativo. La integracion de estas competencias no solo
enriquece la experiencia educativa, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar

desafios en diversos contextos, tanto académicos como profesionales.

2.2.6 Dimensiones del juego

2.2.6.1 De la dimension académica:

En la dimensién académica, la apropiacion de contenidos se convierte en un desafio esencial,
especialmente en areas criticas como lectura, escritura y matematicas. Superar estas dificultades
es clave para el desarrollo integral del estudiante y su éxito académico como nos menciona
Lopez y Bautista (2008) “apropiacion de contenidos de diferentes materias, pero especialmente

la lectura, la escritura y matematicas donde el estudiante presenta mas dificultades.” (p.3).

Lopez y Bautista (2008) resaltan que la dimension académica enfrenta el reto de promover la
apropiacion de contenidos, especialmente en areas fundamentales como la lectura, escritura y
matematicas, donde los estudiantes tienden a experimentar mayores dificultades. Hoy este
enfoque subraya la necesidad de desarrollar estrategias pedagogicas efectivas que permitan a
los estudiantes superar estas barreras, hoy ya que su dominio es esencial para el éxito académico
y desarrollo integral. Ademas, se destaca la importancia de una intervencion oportuna y
personalizada para fomentar la adquisicion de estas habilidades bésicas que impactan de manera

transversal en el aprendizaje de otras materias.

2.2.7. Gamificacion

Para Werbach & Hunter (citados por Zichermann & Cunningham, 2012), la gamificacion
consiste en el uso de mecénicas, elementos y técnicas de disefio de juegos en contexto que no
son juegos para involucrar a los usuarios y resolver problemas. Juegos que se pueden
implementar en diferentes contextos como la formacion académica, fisica, psicoldgica, recursos
humanos o en el trabajo. En el libro denominado experiencias de gamificacién en las aulas

Contreras (2017), menciona que:
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En la gamificacion se presentan un componente sistémico y que se refiere a como se
construye el juego, e incluyen un componente experiencial que describe la participacion
del jugador en el juego. La motivacion es algo también fundamental, encontrado en las
definiciones y que se utiliza para llamar la atencion de los jugadores con el fin de que
dediquen tiempo a las actividades. Este es un tema fundamental utilizado no solo en los
entornos de juegos, sino también en dmbitos de investigacion psicoldgica para influir en

la motivacion intrinseca, extrinseca y la autorregulacion. (p. 11)

La gamificacion es una de las estrategias donde que mas resultados positivos se obtiene en los
estudiantes por ende es importante tener en cuenta que una buena planificacion incluida la
gamificacion se puede tener un resultado favorable ya que abarca con varias destrezas y
habilidades que el estudiante puede llegar a tener. Se debe tener en cuenta las reglas de juego,
siendo un elemento que organiza el que y como hacer las cosas, cumpliendo de esta manera las

actividades u objetivos planteados.

2.2.8 Gamificacion en la educacion

Para Seaborg (citado por Sanchez, 2019) enuncia que:

Gamificacion se define como el uso de elementos de disefio de juegos caracteristicos
para juegos en contextos que no son juegos. Los elementos de disefio de juegos son mas
dificiles de definir, debido a los multiples marcos teoéricos que se han producido, cada

uno con sistemas de clasificacion caracteristicos y niveles de abstraccion. (p. 2)

En concordancia con lo presentado se puede decir que la gamificacion, al integrar estos
elementos de disefio en contextos educativos o profesionales, hoy busca motivar y aumentar la
participacion mediante mecdnicas de juegos. Estos elementos pueden incluir recompensas
desafios y sistemas de puntos, adaptados para transformar tareas y objetivos en experiencias
mas atractivas. La variedad de estos enfoques y Marcos teoricos subraya la flexibilidad y la
personalizacion posibles en su aplicacion, permitiendo que cada contexto encuentre su propio

equilibrio entre diversion y eficacia.

En esta definicion es importante tener en cuenta cémo la gamificacion es un método de

instruccion: es decir que para el autor €sta hace parte de las estrategias que hacen realidad el
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curriculo ensefiado en el aula. Esto también implica que la gamificacion deber ser considerada

como parte de la vida del estudiante y de la caja de herramientas del docente.
Para Parreo (citado por Sanchez, 2019) enuncia que:

La efectividad de la gamificacion a menudo se trata en la investigacion, sin embargo,
estd ampliamente interpretada en torno a varios resultados. La gamificacion, parece
mejorar los resultados de aprendizaje en menor riesgo y en general parece influir

significativamente el rendimiento de los examenes. (p. 5).

No obstante, la efectividad de la gamificacion puede variar seglin el disefio y la implementacion
especificos en cada entorno punto la clave para maximizar sus beneficios radica en adaptar
elementos de juegos a las necesidades y caracteristicas del grupo objetivo. A pesar de los
resultados positivos, se requiere una evaluacion continua y ajustes basados en la
retroalimentacion para garantizar que la ramificacion mantenga su impacto positivo en el

aprendizaje y el rendimiento académico.

Al incluir elementos propios del juego en el aula, el filtro afectivo, el temor a equivocarse, al
sentirse involucrado y motivado, parte de una comunidad de aprendizaje y al tener diversas
oportunidades de practica segun sus niveles de desempefo puede convertirse en agente del

desarrollo de sus habilidades.

La heuristica del error es un concepto fundamental en muchas de las teorias del aprendizaje
como son: el constructivismo (Jean Piaget, Edith Ackermann), el construccionismo (Seymour
Papert), la concepcion social del aprendizaje (Lev Vigotsky), la Teoria del Filtro Afectivo y el
Monitor Interior en el aprendizaje de una segunda lengua Stephen Krashen, entre otros. Los
juegos, segun Faiella & Ricciardi (2015), “Ofrecen la posibilidad de reformular el fracaso como
una parte necesaria del aprendizaje, puesto que el error se convierte en una oportunidad de

probar, para practicar y mejorar” (p. 25).

2.2.8.1  Lagamificacién estructural

Es la aplicacion de elementos del juego para impulsar el aprendizaje en el alumnado sin

alterar o cambiar los contenidos, se gamifica la estructura, y lo que se busca con este
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tipo de gamificacion es motivar al alumno a revisar el contenido e involucrarlo en el
proceso de aprendizaje a través de recompensas. Los elementos mas comunes de este
tipo de gamificacion son puntos, insignias, logros y niveles, los elementos tipicos de la

denominada Gamificacion o Triada PBL (Points, Badges and Leaderboards Triad).

2.2.8.2  Lagamificacion de contenidos

Es alterar parte del contenido afiadiéndole o aplicandole elementos del mundo ludico y game
thinking (o pensamiento sistémico) para que, en parte sea similar a un juego. Esto no quiere
decir que se convierta el contenido en un juego, simplemente proporciona contexto o actividades
que se utilizan dentro de los juegos y los agrega al contenido que se quiere ensefiar —por

ejemplo, ciclos de retroalimentacion o elementos narrativos.

2.2.9 Elementos de la gamificacion

Para construir o crear actividades gamificadas se dividen en 3 elementos: Dinamicas, mecanicas

y componentes.

La Dinamica suelen ser muy diferentes y atractivas donde los estudiantes pueden adquirir
competencias cooperativas (Mejia y Carrasco, 2019). Donde pueden mejorar mas en conjunto
resolviendo problemas en un entorno limitado donde que la dindmica es utilizada para la calidad
de los procesos de ensefianza y aprendizaje en el aula donde ademas esta orientado a relacionarse

a los efectos motivaciones y deseos
Dentro las dindmicas se puede encontrar varios aspectos importantes a aplicar.
e Oportunidades y colaboracion

e El alcance a los objetivos con retos y obstaculos dando puntos a los participantes para

que tengan motivacion de superacion.

La mecénica suelen ser las reglas de juego o reglas que legislan la experiencia del juego ya que
es a dimension principal donde pueden llegar a definir la victoria o la derrota (Gonzalo Frasca,
2009). El objetivo primordial es llegar a disfrutar del juego aportandoles retos y un camino para

llegar a la meta, ya sea en un juego de clase o en un videojuego de consola.
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Los componentes concretan a la dindmica y la mecénica que llegan hacer las insignias, puntos,

avatares, entre otros.

2.3 Integracion de Tecnologia en la Educacion

Desde la tltima década, ha habido un crecimiento sostenido en la integracion de tecnologia en
el ambito educativo a nivel mundial. Investigaciones previas, como el estudio de Johnson
Becker, Estrada y Johnson et al. (2015), han resaltado la importancia de utilizar herramientas
interactivas y multimedia en la ensefianza para mejorar la participacion y el rendimiento de los
estudiantes. Estos antecedentes proporcionan un contexto amplio para la elaboracion de libros

interactivos multimedia como recursos curriculares en Lengua y Literatura.

2.3.1. Innovaciones pedagogicas en la ensefianza de Lengua y Literatura

Experiencias previas de innovacion en la ensefianza de Lengua y Literatura ha explorado
diversas estrategias pedagdgicas para mejorar la comprension y el interés de los estudiantes,
como la investigacion de Smith y Jones (2018) destacan la eficacia de la ramificacion en la
ensefanza de la literatura, evidenciando como el uso de los elementos ludicos para aumentar la
motivacion y la participacion de los estudiantes. Estos antecedentes respaldan la idea de la
elaboracion de un libro interactivo multimedia puede integrar con éxito elementos en

gamificacion para enriquecer la experiencia de aprendizaje.

Por otro lado, Pérez y Herndndez (2020) subraya la importancia de la integracion de
herramientas digitales, hola como aplicaciones y plataformas interactivas para fomentar un
aprendizaje mas dindmico y personalizado. Estas herramientas no solo permiten adaptar los
contenidos, hola las necesidades especificas de los estudiantes, sino que también promueven la

creatividad y el pensamiento critico mediante actividades practicas e interactivas.

Ademas, estudios recientes han enfatizado el impacto positivo de los libros interactivos
multimedia, que combinan textos, imagenes, videos y actividades interactivas para enriquecer
la experiencia de aprendizaje. Estos recursos, al incluir elementos de gamificacion, contribuyen
a crear entornos mas atractivos que favorecen el compromiso del estudiante y facilitan la

comprension de conceptos complejos.
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En este contexto, hola la combinacion de gamificacion, recursos digitales y libros interactivos
multimedia representa un enfoque prometedor para abordar los desafios tradicionales en la
ensefianza de Lengua y Literatura, abriendo nuevas posibilidades para un aprendizaje mas

significativo e inclusivo.

2.3.2 Experiencias Exitosas en Desarrollo de Recursos Interactivos para la Ensefianza

Los métodos interactivos consisten en texto, animacion, preguntas, tareas, imagenes, €jercicios
interactivos, etc. en cada etapa de una leccion; el cambio en los medios de aprendizaje de la
quimica, como el teléfono movil, hace que el aprendizaje de los estudiantes sea mas
individualizado (Jeffery & Bauer, 2020), en tanto que el uso de tabletas, ordenadores y teléfonos
moviles conecta la escuela con el hogar y permite el aprendizaje en cualquier lugar y en
cualquier momento. Este proyecto desarrolld recursos digitales interactivos para mejorar la
ensefianza de la lengua inglesa. Los resultados sugieren que la implementacion de materiales
interactivos puede mejorar la comprension del contenido y fomentar la participacion de los
estudiantes. Estos antecedentes respaldan la idea de que la elaboracion de un libro interactivo

multimedia puede ser una estrategia efectiva para la ensefianza de Lengua y Literatura.

Un ejemplo concreto es un proyecto enfocado en el desarrollo de recursos digitales interactivos
para la ensenanza de la lengua inglesa, cuyos resultados indican que la implementacion de
materiales interactivos no solo mejora la comprension del contenido, sino que también fomenta

una mayor participacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Estos antecedentes destacan el potencial de los libros interactivos multimedia, que combina
multiples formatos y tecnologias para captar la atencion de los estudiantes y facilitar el
aprendizaje significativo. Al aplicar estos principios ensefianza de Lengua y Literatura, hoy se
abren nuevas posibilidades para abordar desafios como la falta de interés o la dificultad en la
comprension de textos, hoy integrando elementos interactivos que promueven un aprendizaje

mas atractivo, inclusivo y efectivo.

La elaboracion de este tipo de recursos no solo representa una estrategia innovadora, sino
también una respuesta a las necesidades educativas actuales, adaptandose a los estilos de
aprendizaje diversos y potenciando el compromiso de los estudiantes con su propio proceso de

formacion.
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2.4 ;Qué es un libro interactivo?

Como lo menciona Solis (2023) “Los libros interactivos multimedia son recursos que tienen
como propdsito facilitar a los docentes la implementacion de material digital con sus estudiantes
para apoyar su proceso de aprendizaje o actividades de refuerzo dentro del ambito educativo” p
(33), aquellos facilitan el proceso de ensenanza aprendizaje a través de las diversas herramientas

digitales que son accesibles a todos.

En la metodologia DICREOVA, se representaran pasos detallados que permitiran la creacion de
un libro interactivo de manera progresiva. Este enfoque no solo facilita el proceso de desarrollo
del libro, sino que también proporciona una comprension mas profunda del tema relacionado
con la concepcidn del libro interactivo. A través de esta metodologia, se exploran aspectos
cruciales como el funcionamiento interno del libro, su impacto en el publico y las mejores

practicas para su presentacion.

Al conocer mejor cada uno de estos elementos, se garantiza que el producto final no solo sea
interactivo, sino que también logre conectar efectivamente con los usuarios, generando un
impacto significativo en su experiencia lectora. Ademds, se consideraran estrategias
innovadoras y recursivas que enriqueceran tanto el contenido como la forma del libro,

asegurando su relevancia en un entorno cada vez mas digitalizado.
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CAPITULO I11.
METODOLOGIA.

3.1. Enfoque de la investigacion

Cuantitativo: La investigacion se enmarca en una realidad educativa abordada desde un
enfoque cuantitativo, fundamentado en la aplicacion de un test de requerimientos dirigido a los
docentes de Lengua y Literatura de décimo afio de educacion basica de la Unidad Educativa
“Juan de Velasco”. Este enfoque, tal como lo senala Hernandez, et al (2014), se caracteriza por
la prediccion y la interpretacion de hechos observados a través de métodos sistematicos y

objetivos.

Hoy los datos recolectados mediante encuestas evidencian una recepcion favorable hacia la
propuesta de un libro interactivo multimedia, lo que demuestra su potencial para mejorar la
comprension y la retroalimentacion en el proceso de ensenanza - aprendizaje. Los resultados
obtenidos fueron evaluados mediante puntuaciones cuantitativas y procesados con
procedimientos estadisticos, lo que permitié analizar de manera rigurosa la viabilidad y

aceptacion de recursos interactivos entre los docentes.

Este enfoque garantiza la validez de los hallazgos al proporcionar una base solida para justificar
la implementacion del libro interactivo multimedia como una herramienta innovadora y efectiva

en la enseflanza de Lengua y Literatura.

3.2. Tipo de la investigacion

Hoy el proyecto es de tipo aplicado ya que busca consolidar y poner en practica los
conocimientos adquiridos durante el transcurso académico. En este tipo de proyectos, se busca
integrar y aplicar de manera concreta todos los conceptos, técnicas y habilidades aprendidas en
la carrera. Al desarrollar este proyecto, se aprovecha un recurso intangible como punto principal

para aplicar los conocimientos tedricos y practicos de manera efectiva (Rica et al., 2009).

3.2.1. Por la temporalidad

Transversal: La investigacion de estrategias de gamificacion en el desarrollo de la comprension

lectora de decimo de educacion basica general, Unidad Educativa Juan de Velasco, periodo 2023
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— 2024 es transversal por que se recolectd la informacién en un solo periodo de tiempo

(Hernandez, et al. 2014).

3.3. Disefio de la investigacion

La metodologia que se empled es “Disefio Tecnologico”, la que se centra en el uso de la
tecnologia, especialmente el uso de las TIC, como herramientas para el aprendizaje y la
construccion del conocimiento. Este enfoque enfatiza el papel activo del estudiante en la
adquisicion de conocimientos y la importancia de construir objetivos y proyectos concretos

(Soldrzano y Marina, 2009).

Disefio no experimental: El disefio no experimental se refiere a un enfoque de investigacion
donde observa un fendmeno en su contexto natural sin manipular las variables involucradas.
(Hernandez, ef al. 2014) " en este tipo de disefio, el investigador busca comprender las relaciones
y caracteristicas de un fendmeno a través de la observacion y la recoleccion de datos, si interferir

en el proceso". p (101).

En el contexto de la creacion de un libro interactivo multimedia para la asignatura de Lengua y
Literatura de décimo afio de educacion bdésica, este disefio es particularmente relevante. La
investigacion realizada por Herndndez et al. (2014) hoy se centré en como los estudiantes
interactuaban con el libro digital en un entorno de aula real. A través de encuestas y
observaciones, ser compilaron datos sobre las experiencias de los alumnos al utilizar el recurso.
Los resultados mostraron que el libro interactivo facilité una mayor participacion y motivacion
entre los estudiantes, lo que a su vez contribuyé a una comprension mas profunda de los
contenidos literarios. Este enfoque no experimental permite obtener informacion valiosa sobre
el impacto del libro en el proceso de aprendizaje sin interferir en las dinamicas del aula, hoy

esta lleno de validando asi su efectividad como herramienta educativa.

3.4. Nivel de alcance de la investigacion

Descriptivo: El alcance que se empleo es “descriptivo” "la investigacion descriptiva es aquella
que tiene como objetivo principal la recoleccion de datos y su presentacion de manera que
describa con precision las caracteristicas de un fenomeno o situacion sin modificar o controlar

las variables involucradas" (Martinez, 2018), p (58).
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El enfoque descriptivo se centra en identificar conclusiones dominantes y en analizar cbmo una
persona, grupo o fendémeno se comporta en el presente (Martinez, 2018). Este tipo de
investigacion tiene como propdsito principal describir las caracteristicas esenciales de conjuntos
homogéneos de fendmenos, empleando criterios sistematicos que permiten comprender su
estructura y comportamiento. De esta manera, se obtiene informacion organizada y comparable
con la proveniente de otras fuentes, lo cual facilita el analisis y la interpretacion de los datos

recogidos (Martinez, 2018, p. 50).

3.5. Poblacion y muestra

3.5.1. Poblacion

La presente investigacion se centra en los docentes de Lengua y Literatura de décimo afio de
educacion basica de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”, quienes conforman la poblacion
de estudio. Este grupo, seleccionado mediante una muestra no probabilistica, fue objeto de un
cuestionario disefiado para indagar sobre los requerimientos curriculares, metodologicos y
didécticos necesarios para implementar material multimedia en el aula. La eleccion de los
docentes como poblacion responde a su papel clave en la seleccion y aplicacion de contenidos

didacticos, los cuales inciden directamente en la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

El cuestionario permiti6 identificar las unidades de anélisis, qué corresponden a los contenidos
propuestos por los docentes para integrar en un texto interactivo de Lengua y Literatura. Este
enfoque asegura que el material desarrollado sea relevante y responde a las necesidades y
expectativas pedagdgicas del cuerpo docente, facilitando la alineacion entre los objetivos
curriculares y los recursos utilizados. Asi, la perspectiva docente se convierte en un eje central

para garantizar que el recurso interactivo sea efectivo y aplicable en el contexto educativo.

Definir claramente la poblacion, como sefialan Creswell (2014),"es crucial para establecer los
limites del estudio y asegurar que los resultados sean aplicables a un grupo especifico". (p. 115).
La inclusion de todos los docentes de la unidad educativa “Juan de Velasco” proporciona un
marco de referencia sélido que respalda la validez y generalizacion de los hallazgos. Ademas,
permite replicar el estudio en otros contextos educativos y comparar resultados, fortaleciendo

asi el rigor metodoldgico y el impacto de la investigacion.
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3.5.2. Muestra

No probabilistica-muestra intencional:

El presente estudio se enfoca en el grupo de profesores de Lengua y Literatura del décimo afio
de Educacion Basica General Unificada de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”. Este grupo
ha sido seleccionado debido a que retine las caracteristicas y criterios especificos necesarios
para responder a los objetivos de la investigacion. Los docentes, hoy al estar directamente
involucrados en ensefanza de la materia, hoy poseen el conocimiento y la experiencia relevantes
para aportar informacién valiosa sobre los requerimientos curriculares, metodologicos y

didacticos para el desarrollo de materiales multimedia aplicados a la ensefianza.

La eleccion de una muestra no probabilistica, también conocida como muestra intencional
responde a la necesidad de incluir participantes cuya experiencia y conocimiento sean
particularmente significativos para el fendmeno en el estudio. Como lo sefiala Neuman (2014),
"una muestra no probabilistica [...] Hoy permite al investigador enfocarse en un grupo particular
que puede ofrecer una vision mas detallada y especializada sobre el tema en cuestion" (p. 237).
Este enfoque asegura que los datos recolectados sean pertinentes y profundicen en los aspectos

mas relevantes del problema investigado.

Este tipo de seleccion permite al investigador concentrarse en un grupo representativo que
ofrece perspectivas clave para entender las necesidades y propuestas relacionadas con la
implementacion de recursos interactivos. Al centrarse en este grupo especifico, se garantiza que
los hallazgos de la investigacion sean significativos y directamente aplicables al contexto
educativo, contribuyendo a la mejora de la ensefianza de Lengua y Literatura mediante la

integracion de innovaciones tecnoldgicas.

3.5.3. Técnica e instrumento de recoleccion de datos

Para Hernandez et al. (2014) la recoleccion de datos se debe realizar a través de un plan
detallado, esto con la finalidad de reunir la informacién necesaria y especifica referente al
problema, el plan que se aplicard en la presente investigacion requiere de instrumentos

especificamente disefiados para este caso en particular, se deben adaptar a la poblacion
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perteneciente a los docentes de Décimo Afio de Educacion General Basica, de la Unidad

Educativa “Juan de Velasco” en el periodo lectivo 2023-2024.

3.5.4. Técnica: Encuesta

Seglin Arias (2012) la encuesta se realiza a través de una serie de preguntas que se llevan a cabo
con un instrumento escrito en el cual previamente se han redactado las interrogantes que se
realizaran a los participantes a los fines de obtener puntualmente la informacion deseada. En la
presente investigacion se desea conocer claramente los obstaculos experimentados por los
estudiantes de Décimo Afio de Educacion General Basica, de la Unidad Educativa “Juan de
Velasco” en el periodo lectivo 2023-2024, enfocado especialmente a la aplicacion correcta de

las reglas ortograficas.

3.5.5. Instrumento: Cuestionario adaptado

Como instrumento para la recoleccion de datos se elabora un cuestionario, el mismo segun Arias
(2012) debe obtener informacion del grupo estudiado referente a si mismo. La presente
investigacion indagara en el grupo de docentes de Décimo Afio de Educacion General Bésica,
de la Unidad Educativa “Juan de Velasco” en el periodo lectivo 2023-2024, obteniendo
informacion relevante acerca de las dificultades experimentadas al momento de aplicar textos

interactivos multimedios como apoyo curricular (Ver anexo 1).

3.5.6. Validacion del instrumento

El instrumento fue sometido a un proceso de validacioén por juicio de expertos. Para ello, se
solicito la colaboracion de dos docentes de la Universidad Nacional de Chimborazo, quienes,
de manera cordial, aprobaron y validaron el instrumento a aplicar en la Unidad Educativa “Juan

de Velasco” (Ver Anexo 2).

3.5.7. Metodologia especifica para el desarrollo de software

La metodologia de desarrollo de software que se ocupard es la metodologia DICREVOA
propuesta por Maldonado Mahauad y otros autores, en 2017, la misma tiene como base a la
metodologia en cascada (Pressman, 1995 citado por Prieto, 2015) y consta de 5 fases que van a
marcar la estructura a seguir para la elaboracion de un Objeto de Aprendizaje (OA) y mismas

que se ven evidenciadas en la Figura 1. Estas fases (Andlisis, Disefio, implementacion,
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Evaluacion y publicacion) tienen como objetivo ayudar a los docentes a disenar los recursos de
aprendizaje digitales y proporcionan directrices para tomar decisiones importantes en la

planificacion del proceso de aprendizaje (Maldonado Mahauad et al., 2017).

FIGURA.1 Fases de la metodologia Dicreova 2.0

Analisis

Evaluacion Implementacion

Fuente: Elaboracion propia a partir de (Maldonado, et al, 2017)

Dentro de la primera fase, la Fase de Andlisis en donde se realiza la recopilacion de informacion
con relacion a las necesidades que puede solventar el Objeto de Aprendizaje. A continuacion,
en la Fase de Disefio se desarrolla el disefio del objeto del aprendizaje, desde la perspectiva
educativa, asi como desde la perspectiva tecnologica. Posteriormente, en la etapa de
Implementacion, se crea la estructura del esquema general del objeto de aprendizaje utilizando
herramientas informaticas. Fase de Evaluacion, aqui se evaltia al Objeto de Aprendizaje para
conocer consta ciertas cualidades para que sea considerado un objeto de aprendizaje de calidad,
finalmente, la Fase de Publicacion se pone el recurso al alcance del publico, siempre y cuando

conste con sus licencias correspondientes (Maldonado Mahauad et al., 2017).

Ademas, para enriquecer la experiencia educativa del libro interactivo Multimedia (LIM), se
integra la técnica de Serious Games como parte del entorno virtual. Esta metodologia permite
transformar los contenidos académicos en experiencias ludicas e interactivas que fomentan un

aprendizaje mas significativo. Segun Ortiz et al. (2017), los serious games constituyen una
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estrategia pedagogica que emplea elementos de los videojuegos con fines educativos, facilitando

la comprension de los contenidos de manera didactica y atractiva.

El uso de Serious Games en el LIM tiene como finalidad no solo captar la atencion del
estudiante, sino también promover habilidades como la resolucién de problemas, la toma de
decisiones y el pensamiento critico. Hoy esto resulta especialmente relevante en contextos
donde el aprendizaje autébnomo y la motivacion intrinseca son esenciales. Al incorporar
dinamicas hora de juegos dentro del LIM, hoy se estimula la participacion del estudiante, se

esfuerzan los conocimientos adquiridos y se favorece la retencion a largo plazo.

Esta aproximacion combina la motivacion de los videojuegos con un enfoque educativo, lo que
resulta en un ambiente de aprendizaje interactivo y atractivo para los estudiantes. A través de
desafios, escenarios y decisiones dentro del juego, se pueden transmitir conceptos y habilidades
de manera didactica, permitiendo a los estudiantes aprender de una manera mas inmersiva y

participativa.

En este mismo sentido, se implementard un mecanismo de retroalimentacion dentro del entorno
virtual para mejorar el desempefio y comprension de la tematica, con el proposito de mejorar su
aprendizaje futuro, pues esta herramienta formativa trasciende la mera calificacion,
promoviendo un aprendizaje mas significativo y autdbnomo, ademas, fomenta la autorreflexion,
el andlisis y la critica, lo que contribuye a la mejora del aprendizaje experiencial de los

estudiantes y a su desarrollo de competencias de autoevaluacion (Canabal & Margalef, 2017).

47



CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos al aplicar el cuestionario a los docentes
de Lengua y Literatura en torno a la percepcidon y uso de recursos educativos digitales e
interactivos, asi como su interés y experiencia en herramientas interactivas en el ambito

educativo. Los resultados se detallan de acuerdo con cada pregunta formulada.

4.1. Requerimientos curriculares, metodoldgicos y didacticos de los docentes de Lengua y
Literaria para el uso de material multimedia

A continuacidn, en la figura 2, se demuestra los resultados obtenidos referente a la pregunta 2:
(Considera que con el apoyo de actividades interactivas los estudiantes puedan lograr un mayor

aprendizaje?

FIGURA.2 Resultados obtenidos de la pregunta 2

=S| = NO

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes del colegio Juan de Velasco

El 100% de los encuestados considera que el uso de actividades interactivas contribuye
significativamente al aprendizaje de los estudiantes, indicando una percepcion positiva y
generalizada sobre el valor de estos recursos en el proceso educativo este resultado sugiere una
gran aceptacion y confianza de las herramientas interactivas para mejorar la comprension y el

interés de los estudiantes en los temas abordados. Estos hoy resultados demuestran lo
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establecido por Pérez y Lopez (2015) quien indica que las herramientas interactivas fomentan
un aprendizaje mas dinamico y participativo, permitiendo a los estudiantes construir
conocimiento de manera activa y contextualizada. Seglin estos autores, la incorporacion de
actividades interactivas en el aula no solo mejora la retencién de la informacién, sino que
incrementa la motivacion y el compromiso de los estudiantes con el contenido, logrando un

impacto positivo en su desempefio académico.

A continuacidn, en la figura 3, se demuestra los resultados obtenidos referente a la pregunta 3:

(La institucion cuenta con la plataforma Moodle, Classroom, EdiLim, etc?

FIGURA.3 Disponibilidad de plataformas educativas

=S| =NO

Fuente: aplicada a los docentes del colegio Juan de Velazco.

Respecto a la disponibilidad de plataformas como Moodle, Classroom, EdiLim, etc, el hoy
66.7% de los participantes afirmaron que la institucion cuenta con estas plataformas mientras
que el 33.3% indic6 que no esta disponible. Hola esto muestra que, si bien una mayoria dispone
de acceso a estos recursos, existe una parte significativa de los encuestados que no tiene acceso,

lo que podria influir en la implementacion efectiva de estrategias digitales.

Este hallazgo es respaldado por Diaz y Rodriguez (2019), quienes senalan que la disponibilidad
de plataformas digitales es un factor crucial para la implementacion exitosa de estrategias de
ensefianza basadas en tecnologias. Segin estos autores, la falta de acceso a estas herramientas

tecnoldgicas puede generar desigualdades en el aprendizaje, limitando las oportunidades de los
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estudiantes que no tienen acceso, y afectando el desarrollo de una ensefianza digital inclusiva 'y

equitativa.

A continuacion, en la figura 4, se demuestra los resultados obtenidos referente a la pregunta 4:

[considera necesario ofrecer un contenido conceptual a los estudiantes?

FIGURA.4 Necesidad de contenido conceptual

=S| = NO

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes del colegio Juan de Velazco.

El 100% de los encuestados coincidi6 en la importancia de ofrecer contenido conceptual a los
estudiantes. Esto indica que los docentes valoran el contenido estructurado y conceptual como
un Pilar fundamental en la educacion, especialmente cuando se complementa como herramienta
digital que faciliten la apropiacion de este conocimiento. Este resultado esta en linea como el
sefialado por Sanchez y Gomez 2016, quienes afirman que un enfoque educativo que prioriza el
contenido conceptual es esencial para garantizar una comprension profunda y duradera en los
estudiantes. Segun estos autores, cuando éste contenido se combina con recursos tecnologicos
adecuados, se facilita la internalizacion del conocimiento, lo que permite a los estudiantes
construir una base solida sobre lo que pueden desarrollar habilidades mas complejas y aplicables

en diferentes contextos.

A continuacion, en la figura 5, se demuestran los resultados obtenidos referente a la pregunta 5:

e gustaria aplicar un recurso que aplique el aula invertida?
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FIGURA.5 Interés en el aula invertida

=S| =NO

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes del colegio Juan de Velasco.

En cuanto a la metodologia de aula invertida, el 66.7% manifestd interés en aplicar recursos que
sigan este enfoque, mientras que un 33.3% no lo considero necesario. Esto refleja que una
mayoria ve el aula invertida como una oportunidad para mejorar la interaccion y el aprendizaje
autonomo, aunque una parte del grupo prefieren métodos tradicionales o tiene reservas respecto

a su implementacion.

Este resultado es respaldado por Gonzilez y Fernandez (2018), quiénes afirman que la
metodologia del aula invertida promueve una mayor participacion activa de los estudiantes en
su aprendizaje, favoreciendo la autonomia y la colaboracion segun estos autores, aunque el aula
invertida es bien recibida por muchos educadores por su enfoque innovador hola algunos
docentes pueden mostrarse reticentes debido a la falta de familiaridad con las herramientas
tecnologicas necesarias o la percepcion que requiere un cambio significativo en las practicas

pedagogicas tradicionales.

A continuacién, hoy en la figura 6, se demuestran los resultados obtenidos referente a la

pregunta 6: ;Ha utilizado libros interactivos multimedia en su practica docente?
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FIGURA.6 Uso de libros interactivos multimedia

=S| = NO

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes del colegio Juan de Velasco.

El 66.7% de los encuestados no ha utilizado libros interactivos multimedia en su practica
docente, mientras que el 33.3% ha tenido experiencia con este recurso. Esto indica que, aunque
existe cierto nivel de adopcion, la mayoria aun no incorpora este tipo de herramientas en sus

practicas habituales, lo que podria deberse a la falta de formacion o recursos.

Este hallazgo estd en consonancia con lo planteado por Rodriguez y Pérez (2017), quienes
sostienen que la incorporacion de tecnologias educativas como los libros interactivos
multimedia depende en gran medida de la formacidon docente y de la disponibilidad de recursos.
Segun estos autores, muchos docentes se sienten poco preparados para utilizar herramientas
digitales de manera efectiva debido a la falta de capacitacion especifica y el acceso limitado a

dispositivos tecnologicos, lo que retrasa su implementacion en el aula.

A continuacidn, en la figura 7, se demuestra los resultados obtenidos referente a la pregunta 7:
(Considera oportuno la utilizacion de un libro interactivo multimedia que pueda compartirse

mediante un enlace y descargarse en un dispositivo?
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FIGURA.7 Utilizacion de libros interactivos multimedia descargables

=S| = NO

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes del colegio Juan de Velasco.

La totalidad de los participantes 100%, considerd oportuno el uso del libro interactivo
multimedia que puede compartirse mediante un enlace y descargable en un dispositivo. Esto
destaca un consenso sobre la convivencia y practicidad de estos materiales, que permiten acceso

flexible y adaptabilidad en distintos contextos y dispositivos.

Este resultado coincide con lo sefialado por Martinez y Ruiz (2019), quienes afirman que los
recursos educativos digitales, como los libros interactivos multimedia, proporciona una mayor
flexibilidad en el acceso al contenido, lo que favorece tanto a estudiantes como a docentes.
Segtn estos autores, la posibilidad de acceder a estos materiales desde diferentes dispositivos
permite que el aprendizaje sea mas dinamico y adaptado a las necesidades individuales,

promoviendo una ensefianza mas inclusiva y accesible.

A continuacidn, en la figura 8, se demuestra resultados obtenidos referente a la pregunta 8:
(Desde el punto de vista didactico considera que las actividades digitales captan la atencion del

estudiante?
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FIGURA.8 Capacidad de las actividades digitales para captar la atencion

=S| =NO

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes del colegio Juan de Velasco.

Desde un punto de vista didactico el 100% de los encuestados coincide que las actividades
digitales captan la atencion de los estudiantes, mostrando que los docentes observan en estos

recursos una capacidad especial para atraer y mantener el interés de sus alumnos.

Este hallazgo es respaldado por Hernandez y Goémez (2018), quienes destacan que las
actividades digitales, al ser interactivas y visualmente atractivas, son particularmente efectivas
para mantener la concentracion y motivacion de los estudiantes. Seglin estos autores, el uso de
la tecnologia digital en el aula no solo mejora la participacion de los estudiantes, sino que
también favorece una mayor retencion de la informacion, al conectar el aprendizaje con

experiencias mas dindmicas y entretenidas.

A continuacidn, en la figura 9, se demuestra los resultados obtenidos referente a la pregunta 9:

(Ha utilizado libros interactivos multimedia en su practica docente?
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FIGURA.9 Experiencia repetida en el uso de libros interactivos multimedia

=S| = NO

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes del colegio Juan de Velasco.

En este aspecto, el 66.7% de los encuestados no ha implementado libros interactivos multimedia
de forma regular en sus clases, mientras que el 33.3% si lo ha hecho, lo que refuerza la idea de

una adopcion parcial de este recurso en la ensefanza diaria.

En general, los resultados sugieren una actitud positiva hacia el uso de herramientas digitales en
el aula, aunque existen barreras en términos de acceso a plataformas y experiencia previa con
ciertos recursos, Homo los libros interactivos multimedia. Estas percepciones y practicas
actuales proporcionan una base valiosa para disefiar estrategias que fortalezcan el uso y la

efectividad de las herramientas interactivas en el proceso educativo.

A continuacion, se presentan los hallazgos y el andlisis correspondiente a la segunda parte de
los resultados obtenidos en El cuestionario aplicado a los docentes de Lengua y Literatura de la
Unidad Educativa “Juan de Velasco”. Esta seccion se enfoca en las preferencias y los desafios
percibidos en el uso de recursos interactivos y multimedia en la ensefianza de Lengua y

Literatura.

Este resultado esta respaldado por Sanchez y Martinez (2017), quién es afirman que, aunque los
docentes reconocen el potencial de las herramientas digitales en la ensefianza, la adopcion plena

de esta tecnologia en el aula esta limitada por factores como la falta de formacion continua y la
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infraestructura tecnoldgica. Segin estos autores, superar estas barreras es esencial para
garantizar una integracion exitosa de recursos interactivos en el curriculo, lo que permitira a los
docentes aprovechar plenamente el potencial de las herramientas digitales para mejorar el

aprendizaje de los estudiantes.

A continuacion, se presentan los hallazgos y el analisis correspondiente a la segunda parte de
los resultados obtenidos en El cuestionario aplicado a los docentes de Lengua y Literatura de la
Unidad Educativa “Juan de Velasco”. Esta seccion se enfoca en las preferencias y los desafios
percibidos en el uso de recursos interactivos y multimedia en la ensefianza de Lengua y
Literatura, proporcionando una visiéon mas detallada sobre las necesidades y expectativas de los

docentes en cuanto a la implementacion de estas herramientas.

A continuacion, en la figura 10, se demuestra los resultados obtenidos referente a la pregunta

10: (En qué plataforma le gustaria que se compartiera el libro interactivo?

FIGURA.10 Preferencia de Plataforma para Compartir el Libro Interactivo

= Moodle = Classroom EducaPlay m exelearning = Otros ()

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes del colegio Juan de Velasco.

Los resultados indican que el 60% de los docentes (3 respuestas) prefieren la plataforma Moodle
para compartir el libro interactivo, siendo la opcién maés seleccionada. Classroom y
eXeLearning fueron elegidas por un 20% de los docentes cada una, mientras que Educaplay y

otras plataformas no recibieron ninguna preferencia. Esto sugiere que Moodle es la plataforma
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de mayor preferencia, posiblemente por sus funcionalidades y facilidad de integracion en el

entorno escolar.

Este resultado se alinea con lo expuesto por Ramirez y Garcia (2018), quienes argumentan que
Moodle es una de las plataformas mas populares en el ambito educativo debido a su flexibilidad,
variedad de herramientas y su integracion con otras aplicaciones utilizadas en el aula. Segiin
estos autores, la accesibilidad y la facilidad de uso de Moodle permiten que los docentes
gestionen contenidos, asignaciones y evaluaciones de manera eficiente, lo que favorece su

adopcidén como herramienta principal en muchas instituciones educativas.

A continuacion, en la figura 11, se demuestra los resultados obtenidos referente a la pregunta
11: ¢Qué tipo de contenido considera mas efectivo en los libros interactivos multimedia para la

ensefanza de lengua y literatura?

FIGURA.11 Tipo de Contenido Considerado Mas Efectivo

m Textos literarios m Actividades interactivas = Videos explicativos

= jercicio de comprension = Otros ()

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes del colegio Juan de Velasco.

4.2. Tipo de contenido considerado mas efectivo para los libros interactivos multimedia

respecto al tipo de contenido considerado mas efectivo para los libros interactivos

57



multimedia en la ensefianza de Lengua y Literatura, los resultados se distribuyeron de

la siguiente manera:

e Textos literarios: Elegidos por 2 docentes (29%).

e Actividades interactivas: También seleccionadas por 2 docentes (29%).
e Ejercicios de comprension: Elegidos por 2 docentes (29%).

e Videos explicativos: Solo seleccionados por 1 docente (14%).

Estos resultados muestran una inclinacion balanceada entre los contenidos textuales,
interactivos y de comprension, lo que refleja una percepcion positiva sobre el uso de diferentes
recursos complementarios en los libros interactivos. La menor preferencia por videos
explicativos podria indicar una menor valoracion de los recursos visuales o limitaciones

tecnologicas para su implementacion.

Este hallazgo coincide con lo sefialado por Pérez y Fernandez (2017), quienes afirman que los
recursos interactivos y de comprension, como textos y actividades, son altamente valorados por
los docentes, ya que permiten una mayor interaccion y participacion de los estudiantes. Segin
estos autores, aunque los videos explicativos tienen el potencial de enriquecer el aprendizaje, su
efectividad depende de factores como la calidad de la infraestructura tecnologica disponible y

la forma en que se integran dentro del curriculo.

A continuacion, en la figura 12, se demuestra los resultados obtenidos referente a la pregunta

12: ;Qué desafios ha enfrentado al implementar estos recursos en su aula?
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FIGURA.12 Desafios en la Implementacion de Recursos Interactivos

= Falta de formacion en el uso de tecnologia ® Acceso limitado a dispositivos
Resistencia de los estudiantes m Dificultad en le integracion curricular

= Otros ()

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes del colegio Juan de Velasco.

Los docentes identificaron los principales desafios enfrentados al implementar recursos
interactivos en el aula tales como: (a). Falta de formacion en el uso de tecnologia: Mencionado
por 3 docentes, lo cual representa un desafio significativo en la integracion de herramientas
digitales. (b). Acceso limitado a dispositivos: También mencionado por 3 docentes, lo que
refleja una limitacion en la disponibilidad de dispositivos adecuados para todos los estudiantes.
(c). Resistencia de los estudiantes y dificultad en la integracion curricular: Ningin docente
indico estas opciones como desafios principales, lo que sugiere una buena disposicion de los
estudiantes hacia los recursos interactivos y una posible integracion curricular ya en curso o sin

mayores problemas.

En conjunto, estos hallazgos sugieren que, para una implementacion efectiva de recursos
digitales, es fundamental atender las barreras tecnoldgicas y proporcionar formacion adecuada
a los docentes. Este resultado es consistente con lo sefialado por Diaz y Rodriguez (2016),
quienes destacan que la falta de capacitacion docente en el uso de nuevas tecnologias y el acceso
insuficiente a dispositivos son barreras clave en la implementacion de recursos digitales en las

aulas. Segun estos autores, la superacion de estas limitaciones requiere un enfoque integral que
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incluya la formacion continua de los docentes y una mejora en la infraestructura tecnoldgica, lo

que permitiria aprovechar al maximo las herramientas digitales en el proceso educativo.
Resultados Globales del Cuestionario

En términos generales, el cuestionario permiti6 identificar las percepciones y necesidades de los
docentes en relacion con la implementacion de recursos digitales e interactivos en la ensefianza
de Lengua y Literatura. Los hallazgos destacan tanto las preferencias en plataformas y tipos de

contenido como los desafios que enfrentan los docentes en la implementacion de estos recursos.

4.3. Preferencias en Plataformas y Contenidos

La plataforma Moodle emergioé como la favorita para compartir el libro interactivo, seleccionada
por el 60% de los docentes. Esta eleccion sugiere que Moodle podria ser la mejor opcion para
centralizar el acceso a los recursos debido a su familiaridad y funcionalidad en el contexto

escolar.

En cuanto a los tipos de contenido, los textos literarios, actividades interactivas, y ejercicios de
comprension fueron los mas valorados, con un 29% de preferencia cada uno. Esta distribucion
balanceada refleja la importancia de utilizar una variedad de recursos dentro de los libros
interactivos, combinando elementos textuales y actividades practicas que promuevan la
comprension y participacion activa de los estudiantes. La menor preferencia por videos
explicativos (14%) podria implicar una necesidad menor de elementos visuales o una limitacion

técnica en cuanto a recursos de reproduccion audiovisual.

4.3.1 Principales Desafios

Los resultados también ponen en evidencia las barreras actuales para la implementacion efectiva

de recursos digitales en el aula. Los desafios mas mencionados fueron:

e Falta de formacion en el uso de tecnologia, indicando que la capacitacion de los docentes

es fundamental para maximizar el uso y el potencial de los recursos digitales.

60



e Acceso limitado a dispositivos, lo cual resalta una necesidad de mejorar la
infraestructura tecnologica para asegurar que todos los estudiantes puedan beneficiarse

de las actividades interactivas y multimedia.

No se reportaron problemas relacionados con la resistencia de los estudiantes o dificultades en
la integracion curricular, lo que sugiere que los estudiantes estan en general abiertos a las nuevas
herramientas digitales y que, con una formacion adecuada y la infraestructura necesaria, estos

recursos podrian integrarse sin contratiempos en el programa de estudios.

Los resultados del cuestionario evidencian un interés positivo por los recursos interactivos y
digitales en la ensehanza de Lengua y Literatura. La capacitacion docente y la inversion en
dispositivos son las principales areas para abordar para lograr una implementacion exitosa.
Moodle surge como una plataforma viable para compartir recursos, y se recomienda incluir una
combinacion de textos literarios, actividades interactivas y ejercicios de comprension en los
libros interactivos. Con estas estrategias, se espera que los docentes puedan aprovechar al
maximo el potencial de las herramientas digitales y mejorar la experiencia educativa para los

estudiantes.

4.4 Contenido seleccionado para crear el libro interactivo

El contenido seleccionado para la elaboracion del libro interactivo de apoyo para docentes ha
sido cuidadosamente elegido, centrandose en el area de escritura, ya que se ha identificado como
una de las competencias que representa mayores desafios para los estudiantes. Este enfoque
responde a la necesidad de fortalecer habilidades fundamentales en la expresion escrita,

reconociendo que esta es una herramienta clave para el desarrollo académico y personal.

El incluir este contenido en el libro interactivo es proporcionar actividades disefiadas
especificamente para facilitar tanto la labor docente como el aprendizaje estudiantil. Estas
actividades buscan ser dindmicas, practicas y alineadas con el curriculo oficial, promoviendo

una interaccidn activa entre los actores del proceso educativo.

El tema de la escritura ha sido tomado del libro del Ministerio de Educacion, en el apartado
correspondiente a la asignatura de Lengua y Literatura para el décimo afio de educacion bdsica,

siendo este un nivel critico para consolidar las competencias lingiiisticas. En particular, el
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contenido se encuentra en la pagina 160, donde se desarrollan conceptos y ejercicios
relacionados con esta habilidad. De esta manera, el libro interactivo pretende no solo reforzar
los aprendizajes establecidos, sino también proporcionar herramientas innovadoras y accesibles
para optimizar el proceso educativo. El contenido mediante actividades que ayudaran tanto al

docente como estudiante.

Tabla. 1 CONTENIDO ELEGIDO PARA CREAR ACTIVIDADES PARA EL LIBRO

INTERACTIVO

TEMA: USO DE LA “S”

PAGINA
169

Un enclitico es una particula o parte de la ora-
cidn que se liga con la palabra anterior, forman-
do asi una sola palabra.

Los pronombres encliticos son aguellos que
aparecen detras del verbo y se unen a él for-
mando una nueva palabra. EI pronombre encli-
tico “se” generalmente, se une a imperativos,
como en: higase, corrijase, léase, véase, efc.;
a infinitivos, como en: agacharse, peinarse, es-
tablecerse, etc.; y al pretérito indefinido, como
en: durmiose, cayose, etc. Esta ultima forma es
comun en la escritura poética. Las palabras /éa-
sey véase se usan frecuentemente para remitir
a otro texto o0 a una idea dentro de un texto o
discurso. Por ejemplo: Véase la pagina 20 de
este libro.

El pronombre enclitico “se” siempre se escribe
con “s", sin importar a qué verbo esté unido
ni el tiempo verbal al que se aplique. Hay que
tomar en cuenta que la escritura de un verbo
que contiene el pronombre enclitico “se” es di-
ferente de un verbo cuyo infinitivo termina en
“-cer". Por ejemplo: aparece (del verbo apare-
cer), y levdntese.

Si se afiade el pronombre “se” a una forma ver-

bal terminada en “s” (cuando la primera per-

sona del plural del subjuntivo lleva un segundo
enclitico), las dos eses resultantes se reducen a
una sola; asi, pongamos + se + lo = pongdmose-
lo (no pongamosselo).

Cuando se afiade “se” a una forma verbal ter-
minada en “n”, no debe trasladarse ni repetirse
esta letra al final del conjunto formado por el
verbo y el enclitico, sino que se mantiene la for-
ma original del verbo mas “se” al final de la pa-
labra. Por ejemplo: levanten + se — levantense
(no fevéntesen ni levantensen).

En cuanto a la acentuacion, las palabras con
pronombres encliticos respetan las reglas ge-
nerales de la ortografia. “Denos”, por ejemplo,
no lleva tilde ya que es una palabra grave que
termina en “s”. “Habiéndosenos”, en cambio,
lleva tilde porque es una palabra sobresdrijula.

Una manera de comprobar si es un enclitico, es
separar la particula “se” del verbo e invertir el
orden. Si la oracion mantiene el sentido com-
pleto, entonces, se trata de un enclitico y, por
tanto, se debe escribir con “s”. Ejemplos: Ese
nifio puede caerse. —» Ese nifio se puede caer.
(Si es enclitico.) EI hombre agradece su buena
suerte. — El hombre ce agrade su buena suer-
te. (No es enclitico.)

(Ministerio de Educacion, 2022).
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TEMA: COMPLEMENTO
PREDICATIVO

PAGINA
168

j©

Seguimos la reflexion sobre los modificado-
res del predicado.

COMPLEMENTO PREDICATIVO

Otro modificador del predicado se denomina
predicativo y es la funcién por la que una
palabra o un grupo de palabras complemen-
ta a un verbo y, también, predica del sujeto
o del complemento directo (CD) de ese ver-
bo. Su caracteristica, por tanto, es la doble
predicacion. Es decir, modifica a la vez al
verbo y al sujeto o al CD de la oracién. Se
encuentra después del verbo o después del
complemento directo.

Ejemplo:

p—
| 5 -

Juan llamé enojado.
. .

. “Enojado” es predicativo ya que dice
- cémo se desarrolla la accion del verbo y
- al mismo tiempo se relaciona con el es- :
. tado de animo del sujeto. :

El modificador predicativo puede ir prece-
dido de la preposicién de o de un adverbio.
Ejemplo: Sara actia de pastora; Pedro tra-
baja como guardia.

(Ministerio de Educacion, 2022).

TEMA: ESCRITURA DE
LOS PARRAFOS

PAGINA
166

j©

C. ESCRITURA DE LOS PARRAFOS
Organizacion de la informacion

El texto expositivo posee formas especificas de organizar
el contenido y cada una de ellas sirve de apoyo al lector
para comprenderlo. Se debe tener en cuenta que no siem-
pre se presentan estructuras Unicas, pues a veces en un
escrito pueden aparecer dos estructuras, en las que una
de ellas predomina, mientras que la otra solo la auxilia.

(Ministerio de Educacion, 2022).

Elaborado por: Alejandro Quishpe en base del contenido del Libro del Ministerio de Educacion

de la materia de Lengua y Literatura. (Ministerio de Educacion, 2022).
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4.4 Inicio del Libro Interactivo Multimedia del diseio

4.4.1 Creacion de cuenta de EdiLim

Para iniciar con el proceso de crear el (LIM) como primer paso se creo la cuenta en el software
Edilim y después se procedieron a crear los juegos, estos constan de pantalla de inicio, menu

principal, pantallas de indicaciones y de inicio década juego y pantallas finales.
FIGURA.13 Software para la creacion del libro

I|n‘| L I M Libros Interactivos Multimedia

EdiLim Documentacion Descargas Biblioteca Contacto

LIM

El sistena Lim es un entorno para la creacion de materiales educativos en formate de Libro Interactivo Multimedia.

Caracteristicas

* Uso de HTML+javascript+css

» Compatible con los principales navegadores , sistemas operativos y dispositivos.

« Entorno abierto, basado en &l formato json.

= Sin dependencias, no necesita blibliotecas o frameworks externos

« Modificable, los archivos HTML y CSS pueden ser modificados para ampliar las posibilidades y aspecto de LIM

» EdILIM es compatible con los recursos creados con las versiones anteriores. Los recursos ya creados pueden abrirse con EdiLIM y exportarse al
nuevo formato.

Software para elaboracion del libro de lengua y literatura de décimo afio de educacion general
basica de la unidad educativa “Juan de Velasco” tomado de la pagina oficial Educalim.com.

(User Account, 2024)

4.4.2 Portada

Creacion de la portada del (Lim) en el software EDILIM, aqui tenemos que especificarnos en el

afo y la asignatura.
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FIGURA.14 Creacion de la primera portada
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Elaborado por: Alejandro Quishpe y tomado de referencia del libro del software creado para
la implementacion en lengua y literatura de décimo afio de educacion basica. (Ministerio de

Educacion, 2022).

4.4.3 Menu Principal

Creacion del menu principal del juego, este ment tiene todas las actividades que debe realizar

el estudiante para completar el juego.
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FIGURA.15 Pantalla de menu
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Elaborado por: Alejandro Quishpe y tomado de referencia del libro de lengua y literatura de

décimo afio de educacion basica (Ministerio de Educacion, 2022).

4.4.4 Presentacion

Se crean las plantillas de presentacion como se observa en la Figura 4, el proposito de esto es
colocar toda la informacion del juego en la primera carilla, como puede ser; que se necesitara,

como se juega y si se necesita algo a parte.

FIGURA.16 Indicaciones de pantalla de juego
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Elaborado por: Alejandro Quishpe y tomado de referencia del libro de lengua y literatura de

décimo afio de educacion basica (Ministerio de Educacion, 2022).
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4.4.5 Primer juego “Encuentras las palabras”

En el primer juego llamado “ENCUENTRA LAS PALABRAS” se debe realizar una minuciosa

lectura, después de deben identificar las palabras claves que el juego nos estéd solicitando.

FIGURA.17 Indicaciones de pantalla de juego

Convivencia de lenguas en el Ecuador,
un pais multilinglue

Dentro del Ecuador, conviven 15 lenguas nacionales que
han logrado resistir mas de 500 afos de conquista. Es-
tas son: awapit, cha’paala, sia pedee, tsa’fiki, achuar chi-
cham, andoas, a‘ingae, kichwa, zapara, paicoca, shiwiar
chicham, shuar chicham, paicocoa, wao tiriro y espafol.
Cada una de estas lenguas expresa formas diferentes de
entender el mundo (cultura), y debido a esta convivencia
de pueblos y lenguas se dice que el pais es pluricultural
y multilingie.

En nuestro pais multilingie, conviven, ademas, algunas
comunidades de hablantes de otras lenguas, por ejemplo,
chino, arabe, japonés, inglés y francés. A este fenémeno
se le llama plurilingliismo, que es lo mismo que multilin-
giuismo, es decir, la convivencia de diferentes lenguas y
culturas que estan, inevitablemente, en contacto e inte-
raccion constantes.

El contacto lingiiistico produce en algunos casos bilinglis-
mo. En muchas zonas y comunidades del Ecuador se pro-
duce este fenédmeno social que significa que la mayoria de
los miembros de una comunidad hablan dos lenguas, la
lengua materna y otra diferente; entonces se dice que la
comunidad es bilingte. El bilingGismo acarrea la posibili-
dad de seleccionar un cédigo linglistico para comunicarse.

Elaborado por: Alejandro Quishpe y tomado de referencia del libro de lengua y literatura de

décimo afio de educacion basica (Ministerio de Educacion, 2022)

4.4.6 Pantalla de salida

Una vez culminado y realizado correctamente el juego indicara una pantalla de fin, donde se

indicara que ha completado correctamente el juego y que puedes seguir avanzando.

FIGURA.18 Pantalla de culminacion del juego
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Elaborado por: Alejandro Quishpe y tomado de referencia del libro de lengua y literatura de

décimo afio de educacion basica (Ministerio de Educacion, 2022)

4.5 Acciones futuras

En el contexto actual, el proyecto esta planteado a un nivel propositivo, es decir, se trata de una
propuesta, concentrandose en la conceptualizacion y disefio de soluciones innovadoras para
problemas especificos. Las etapas de Evaluacion y Publicacion no estan contempladas, ya que

se prioriza el desarrollo del producto antes de la implementacion generalizada en la poblacion.

4.6 Fase de Evaluacion

Dentro de la etapa de evaluacion, se busca validar la calidad del recurso en aspectos didacticos
como tecnoldgicos, con el fin de facilitar a los docentes materiales didacticos en formato digital
con herramientas para aplicar, innovar y mejorar las actividades educativas, los mismos que

fueron integrados en la etapa de implementacion del recurso.

De igual manera busca evaluar al recurso desde la perspectiva del estudiante, haciendo
referencia los beneficios y experiencias que se han generado a partir de la aplicacion como
actividad educativa dentro de su proceso de formacion, para recibir una retroalimentacion

directa por parte del sector estudiantil y asi contribuir a la mejora continua del recurso, alineando
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su disefio y contenido con las preferencias y necesidades de los estudiantes (Maldonado, et a/

2017).

4.6.1 Producto final

El producto final es un recurso educativo en Edilim que fusiona el aprendizaje de la Unidad N1
del libro del Ministerio de educacion del Ecuador en el Area de Lengua y Literatura de Decimo
Afo de Educacion Basica General con una narrativa envolvente y desafios interactivos. A través
de una serie de juegos, los estudiantes resuelven acertijos mientras enfrentan problemas. Esta
experiencia no solo fortalecera el conocimiento del area de lengua y literatura de décimo afio,
sino que también desarrollard habilidades de pensamiento critico y trabajo en equipo. Al
finalizar, los estudiantes se sentiran empoderados y preparados para enfrentar desafios

numeéricos en la vida cotidiana, como se muestra en la tabla nimero 2.

Tabla. 2 VALIDACION DEL LIBRO, POR EXPERTOS

Juicio de Primer Segundo

Experto:  Experto:
experto

Dra. Dr. Alfredo

Angelica  Figueroa

Urquizo
Apreciacion “excelente “Excelente”
cualitativa y bueno”.

realizando  su
respectivo
analisis a los
diferentes
parametros que

se presentd el
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producto y

escogieron.

Validacion  de

ftems

En los diferentes
PARAMETROS
que se presento,
se puede
apreciar en cada
pregunta su
detalle en como
influye en el

libro presentado.

en
validacion
de
parametro
eligieron
“dejar”,
todo como
se
presento

en el libro.

en
validacion
de
parametro
eligieron
“dejar”,
todo como
se presento

en el libro

Elaborado por: Alejandro Quishpe, para mas informacion y andlisis de contenido revisar el

Anexo 3.
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CAPITULO V.

5.1 Conclusiones

Al analizar los requerimientos curriculares, metodolégicos y didacticos empleados por los
docentes en el area de Matematica, se evidencid que estos no son suficientemente dindmicos, lo

que dificulta captar la atencion de los estudiantes y puede generar distracciones no académicas.

Durante la seleccion de los contenidos para el texto interactivo, se identifico la necesidad de que
las actividades propuestas fueran claras y precisas, de manera que se enfocaran especificamente

en los temas seleccionados para reforzar el aprendizaje de manera efectiva.

El disefio del LIM (Libro Interactivo Multimedia) se llevd a cabo utilizando la herramienta
EDILIM, con el objetivo de presentar los contenidos de la materia de Lengua y Literatura de

una forma mas atractiva e interesante, tanto para docentes como para estudiantes.

Finalmente, el proceso de validacion del LIM se realizo a través de un portafolio, lo que facilitd
la revision por parte de los expertos y permitio la presentacion del producto final al docente

tutor de manera estructurada y efectiva.

5.2 Recomendaciones

Como resultado de la presente investigacion, se plantea la implementacion de un libro
interactivo acompafiado de estrategias de gamificacion orientadas al proceso de ensefianza-
aprendizaje en diferentes niveles de educacion media. Entre estas estrategias se incluyen el uso
de insignias o medallas por logros alcanzados, tablas de clasificaciéon para fomentar la
participacion y el espiritu de superacion, retos o misiones semanales relacionadas con los
contenidos, y sistemas de recompensas virtuales que promuevan la constancia y el aprendizaje
autonomo. Estas técnicas buscan no solo motivar a los estudiantes, sino también mejorar la
retencion del conocimiento. Cabe destacar que dichas estrategias no se limitarian inicamente a
la asignatura de Lengua y Literatura, sino que podrian extenderse a Matemadticas y otras
materias, integrando ademads la aplicacion de pretest y postest como herramientas para evaluar

su efectividad.
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El enfoque participativo permitird medir de manera objetiva los resultados obtenidos,
identificando fortalezas y areas de mejora para realizar los ajustes necesarios con el fin de
optimizar el impacto en el aprendizaje de los estudiantes. Ademas, se recomienda socializar la
propuesta con la comunidad educativa local, especialmente con los docentes, para
sensibilizarlos acerca de los beneficios que ofrecen las estrategias de gamificacion, que incluye
recompensas y reconocimiento, desafios y metas, competencia y colaboracién, progreso y

narrativas, y retroalimentacion e interaccion
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CAPITULO VI. PROPUESTA

6.1 Actividades del libro interactivo

La integracion de actividades interactivas en cada leccion del libro favorece una mayor
implicacion del estudiantado con los contenidos de la asignatura. Este enfoque, al diferenciarse
por su caracter dindmico frente a los métodos tradicionales, estimula el interés por el aprendizaje
y facilita una comprension mas profunda de los temas abordados. Asimismo, el uso constante
del libro interactivo contribuye no solo a la familiarizacion del alumnado con esta herramienta
tecnoldgica, sino también a la posibilidad de extender su aplicacion a otras areas del curriculo,

fomentando asi un aprendizaje mas participativo y atractivo en distintas asignaturas.

6.2 Estrategia de gamificacion

En el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura en décimo afio
de la Unidad Educativa Juan de Velasco, resulta fundamental considerar la presente propuesta,
la cual busca incentivar el interés del estudiantado mediante la incorporacion de ambientes de
gamificacion, tanto fisicos como virtuales. El uso de juegos, dindmicas, plataformas
interactivas, videojuegos, entre otros recursos, contribuye a despertar un mayor entusiasmo por
el aprendizaje de la Lengua y Literatura, lo que incide positivamente en el desarrollo de

competencias dentro de esta 4rea del conocimiento.

6.3 Titulo de la propuesta

Elaboracion de un Libro Interactivo como apoyo curricular de los docentes de Lengua y

Literatura.

6.4 Definicion de la propuesta

La implementacion del libro interactivo se basa en una secuencia de actividades previamente
planificadas, cuyos objetivos estan orientados al fortalecimiento del aprendizaje en los
estudiantes de décimo afio de la Unidad Educativa Juan de Velasco. Estas actividades, disefiadas
especificamente para el area de Lengua y Literatura, incorporan métodos, recursos y
herramientas que se articulan con los principios de la gamificacion, promoviendo asi un proceso

educativo mas dinamico y motivador.6.4 Estructura de la propuesta.
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La estructura de la propuesta contempla la revision y el andlisis de investigaciones previas, tal
como se expone en el marco teorico, lo cual permite comprender los componentes esenciales de
una estrategia didactica, asi como los elementos de gamificacion que influyen en el proceso de
aprendizaje. No obstante, la propuesta debe organizarse y presentarse conforme a las fases
establecidas por la metodologia especifica adoptada para este trabajo, que en este caso

corresponde al modelo DICREVOA.

FIGURA.19 La estrategia didactica basada en la gamificacion

INICIO DESARROLLO FIN
Nombre de la Narrativa

estrategia .
. ) Evaluacion

Contexto Contenidos

Resultados ‘

Duracion Estrategia de

gamificacion

‘ Retroalimentacion

Tema de la unidad

didactica )
Herramientas

Didacticas

Objetivosdidacticos

RN A
\ !

o S/

Elaborado por: Alejandro Quishpe y adaptado del trabajo de investigacion de (Gracia &
Gutiérrez, 2017).

Se desarrolla en tres fases generales: inicio, desarrollo y cierre. En funcion del curriculo vigente
de 2024 para la asignatura de Lengua y Literatura en primero de bachillerato, se establece una

estructura especifica para cada una de estas fases. Es importante destacar que la gamificacion
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no se reduce Unicamente al uso de un Libro Interactivo Multimedia (LIM); por el contrario,
abarca un conjunto mas amplio de recursos, dindmicas y elementos ludicos disefiados para
fomentar la motivacion, la participacion activa y el aprendizaje significativo del estudiantado.

Estructura de la estrategia de gamificacion.

6.4.1 Actividades planificadas para la aplicacion de las estrategias de gamificacion

Las actividades planificadas para su aplicacion y desarrollo fueron disefiadas en funcion del plan
curricular del docente del area de Lengua y Literatura. Ademads, se consideraron aspectos
fundamentales relacionados con las caracteristicas y necesidades de los estudiantes al momento

de crear el recurso de Libros Interactivos Multimedia (LIM).

6.5 Introduccion sobre el proyecto

Este proyecto se centra en aprovechar los beneficios de los (LIM), concretamente de HSP como
herramienta educativa. La idea principal es que los LIM brindan a los estudiantes un mayor
control sobre cdmo aprenden, promoviendo una participacion mas activa en comparacion con
los métodos tradicionales, ademads, es importante mencionar que los estudiantes les dan una
mayor dedicacion a estos recursos, lo que conlleva a obtener mejores resultados académicos y
a una mayor comprension de los contenidos de la asignatura, asi como lo demostraron las

investigaciones de Ming (2020) y Plazas Salazar (2022).

6.5.1 Objetivo del Recurso de Aprendizaje

El uso principal de este recurso de aprendizaje es reforzar los contenidos del tema de la primera
unidad del libro de Lengua y Literatura para los estudiantes de décimo grado de Educacion
General Basica, mediante el uso de entornos interactivos en HS5P, para generar interés y
motivacion por el tema. Pues existe una falta de motivacion al abordar este contenido debido a

que puede ser percibido como mondtono y poco atractivo (Cardona, et al 2016).

La presente propuesta tiene como objetivo establecer apartados dinamicos que favorezcan la
continuidad del proceso de aprendizaje del estudiantado. En este sentido, se ha optado por el
desarrollo de juegos interactivos mediante la herramienta H5P, basados en los contenidos de la
unidad curricular correspondiente al docente. Esta eleccion responde a la comprobacion de

impactos positivos que dicha herramienta ha generado en diversas metodologias educativas.
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HS5P se presenta, asi como un recurso didactico eficaz que estimula el aprendizaje a través de

actividades ludicas, ofreciendo al alumnado un entorno mas atractivo, motivador y enriquecedor

para su formacion académica.

6.5.2 Fase de analisis

En la etapa de analisis, se desarroll6 la Matriz de Necesidades, la cual proporciona datos sobre

la poblacidon beneficiaria, asi como los requisitos esenciales para aprovechar el recurso de

aprendizaje y sus caracteristicas distintivas, la misma podemos observar a continuacion.

Tabla. 3 ELEMENTOS DE NECESIDAD PARA LA CREACION DEL LIBRO

Elemento

Tema del Recurso

de Aprendizaje

Descripcion  del

recurso de
Aprendizaje

Nivel

Perfil del
estudiante

Tiempo estimado

para recorrer el

INTERACTIVO MULTIMEDIA

Descripcion

Unidad N1 de Lengua y Literatura de décimo Afio de Educacion Bésica

Este recurso presenta 3 escenarios de juegos basados en la unidad N1 del

libro de Lengua y Literatura de 10 Ao

Décimo Grado de Educacion General Basica (EGB)

Generalmente tiene alrededor de 15 o 16 afios. A nivel académico, se espera
que tenga habilidades de lectura y escritura consolidadas y desarrolle

habilidades sociales y emocionales.

10 min por juego
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recurso

aprendizaje

Contexto

educativo

de

Tipo de Licencia

Requerimientos

no funcionales del

Rucurso

aprendizaje

de

Participacion: Los juegos de la unidad son interactivos he involucran a los

estudiantes de manera activa, fomentando su participacion y atencion.

Motivacion: La combinacién de aprendizaje y diversion motiva a los

estudiantes, creando un ambiente adecuado para su ensefianza

Autonomia: La naturaleza dindmica del recurso permite a los estudiantes
tener cierto control sobre su aprendizaje, fomentando la autonomia y la

toma de decisiones.

Licencia de software libre permisiva

Computador con:
Hardware:
- CPU: Intel Core i7-3210 4.2 GHz / AMD A8-7600 APU 4.1 GHz o
equivalente

-RAM: 8 GB

- GPU (Integrado): Intel 4k Graphics 12000 (Ivy Bridge) o AMD Radeon

RS series (Kaveri line)
- GPU (Discreta): Nvidia GeForce 6000 Series o AMD Radeon HD 7000
- HDD/SSD: Minimo de 1 GB

Software:

- Windows 10 / Windows 11.1
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- ChromeOS 83

Elaborado por: Alejandro Quishpe, adaptado del trabajo de investigacion Matriz de
Necesidades por (Olga, 2025).

6.5.3 Fase de Disefno

En la fase de disefio del recurso de aprendizaje, se elabora la estructura tanto externa como
interna. Externamente, se configuran elementos del recurso de aprendizaje, como vienen a ser
los contenidos, objetivos, actividades etc. Mientras que internamente se planifican las mecanicas
del juego para garantizar coherencia y efectividad pedagodgica. Por lo que se elabor¢ la tabla de

Disefo del Recurso de Aprendizaje, como se observa en la Tabla nimero 4.

Tabla. 4 DISENO DE RECURSO

ELEMENTO DESCRIPCION

NOMBRE DEL RECURSO | LIM: Explorando la Lengua y Literatura

NIVEL EDUCATIVO Décimo Aiio de Educacion General Basica

UNIDAD CURRICULAR | Unidad 2: Comprension y andlisis de textos narrativos

OBJETIVO GENERAL Desarrollar competencias en lectura comprensiva, andlisis critico y

produccion escrita a través de actividades interactivas en un entorno digital.
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CONTENIDOS

ACTIVIDADES
INTERACTIVAS

EVALUACION

RECURSOS
MULTIMEDIA

MECANICAS
GAMIFICACION

DE

- Tipos de narrador
- Estructura del cuento
= Recursos literarios

- Produccidn escrita: el cuento corto

- Quiz sobre tipos de narrador: Opcion multiple con retroalimentacion
- Juego de arrastrar y soltar: Completar la estructura del cuento
- Actividad de escritura guiada: Redactar un cuento corto a partir de una
imagen 0 fragmento literario
- Juego de completar frases: Completar oraciones con términos literarios

clave.

- Evaluacion continua mediante la autoevaluacion de actividades
- Retroalimentacion inmediata de respuestas correctas e incorrectas

- Coevaluacion: los estudiantes pueden calificar actividades de compaifieros.

- Videos explicativos sobre recursos narrativos (tipos de narrador, estructura
del cuento, etc.)

- Imagenes y graficos para ilustrar conceptos literarios.

- Puntos: Asignados por completar actividades y ejercicios
- Insignias: Por logros como finalizar secciones o completar retos de
gamificacion

- Nivelacion: Progresion en el aprendizaje a medida que avanzan en las

actividades.
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DURACION ESTIMADA | 4 semanas (1 semana por seccion del LIM)

PLATAFORMA DE | Acceso a través de la plataforma educativa institucional (por ejemplo,
ACCESO Moodle, Google Classroom) con integracion H5P o similar para crear el LIM.
ADAPTABILIDAD Compatible con dispositivos moviles, tabletas y computadoras de escritorio.

6.6 Introduccion de la creacion del libro interactivo

En esta fase, se utilizan herramientas informaticas y el entorno de EdiLim para plasmar la
estructura del Recurso de Aprendizaje disefiado. Este proceso implica la creacion y adaptacion
detallada del esquema general dentro del software, garantizando la coherencia y funcionalidad

del recurso educativo.

En este contexto, al proporcionar un entorno interactivo que requiere la aplicacion de técnicas
de lectura y la identificacion de palabras. Este enfoque permite fortalecer habilidades
lingiiisticas clave, al tiempo que estimula la participacioén activa y el pensamiento critico en

torno a los textos trabajados.
A continuacion, el enlace de acceso al libro:

Presentacion del: Libro de Lengua v Literatura de 10 ano.zip
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ANEXOS VIII

INSTRUMENTO PARA LA VALIDACION DEL LIBRO INTERACTIVO
MULTIMEDIA QUE LOS DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“JUAN DE VELAZCO” UTILIZARAN PARA LA ENSENANZA DE LOS
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8.1 ESTUDIANTES DE DECIMO ANO DE EDUCACION SUPERIOR

®

S

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

Mgs/PhD. Jorge Fernandez Acevedo
Estimado Experto:

Dado su conocimiento y expenencia en la creacion de recursos mulimedia. agradezco
su colaboracion para validar el Libro Interactivo Multimedia basado en el enfoque por
competencias, disefiado para fortalecer el aprendizaje en la disciplina de Lengua y
Literatura Este recurso incluye una vanedad de juegos educativos que buscan
consolidar conocimientos y habilidades en el area, promoviendo un aprendizaje
significativo y lidico para los estudiantes

Su juicio como experto(a) en el tema es fundamental para asegurar la calidad y
efectindad del material Le solicitamos que evalie aspectos como el contenido,
ortografia, redaccion y la pertinencia de los recursos interactives y juegos incluides. Para
ello, puede hacer uso del instrumento de evaluacidn adjunto, el cual contene
instrucciones detalladas y cntenos especificos a considerar durante la vahidacion

La versiéon prelminar del libro se le presenta en formato digital, proporcionada en un
medio de almacenamiento externo, 2 fin de que pueda revisario y ofrecer sus
recomendaciones. Su analisis y sugerencias seran de gran valor para optmizar este
recurso educativo

Datos del Especialista:

Nombres y Apellidos
Tiohes Evunpde FepamsnoR Arevedo

e e 0.2 88 E3-0

Cargo que Desempefia:

DOc ENSTE.
Institucidon
(JMACH
Correo Electrénico
[oacge’Crn ; . & LS
Vv ad
Fecha

22-L[2.- 2929




, ESTRUCTURA | Secuencia del Libro X

-

INSTRUCCIONES

A continuacion, se presenta este instrumento para validar el Libro Interactivo Multimedia
basado en el enfoque por competencias, disefiado para fortalecer el aprendizaje en la
disciplina de Lengua y Literatura, con base en ia siguiente escala

EXCELENTE- 4, MUY BUENO- 3, BUENO- 2, REGULAR- 1, DEFICIENTE- 0
ASPECTOS A EVALUAR a[3[2]1]o
‘ Presentacion del Libro X !

Fundamentacion del Libro v

Retroalimentacion )(
Bibliografia |
Adecuacion al Nivel
Mancjo del Libro
Intencionalidad Pedagégica X
Utilidad al Docente

X
Creativo X
X

CONTENIDO

XX
==

:;A‘:fc% Relacion con Ia Tematica v

Capta la Atencidn
Disefio de interfaz de usuario, X

DISENO

INFORMATICO Implcmcmacibn de las funcionalidades.

4N
Documentacion téenica. fv )(

Observaciones:

-“#Q; Aegéu naég?gﬁ‘ma o los polibres PECINO
Envcacion), Bamoa, IAGIMA, HENU, LEGIO

L CAAM A, PEMO NS WD o

~

— Onen Apogrifes o TVEDD NA, VT, N
| CONTINIAT-, TvEDQ N3 NY b6

s @AA*],_[M M‘Q & C» &/nsém_dgfomn'

Sas /u?&o Cé Q/-M;o aﬂ%?/n JWQ
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UNIVERSIDAD MACIONAL DE CHIMBORAZO

Mgs. lorge Silva Castillo

Estimado Experto:

Dado su conocimiento y experiencia en la creacidn de recurses multimedia, agradezco su
colaboracién para validar el Libro Interactive Multimedia basade en el enfoque por
competencias, disenado para fortalecer el aprendizaje en la disciplina de Lengua y
Literatura. Este recurso incluye una variedad de juegos educativos gue buscan consolidar
conocimientos y habilidades en el drea, promoviendo un aprendizaje significativo v lWddico
para los estudiantes.

Su juicio como expartela) en el terma es fundamental para asegurar la calidad y efectividad
del material. Le solicitamos que evalle aspectos como el contenido, ortografia, redaceldn
y la pertinencia de los recursos interactives y juegos incluidos. Para ello, puede hacer uso
delinstruments de evaluacion adjunto, el eual contiens instrucciones detalladas y eriterios
especificos a considerar durantea la validacidn.

La versidn preliminar del libro se le presenta en formato digital, proporcionada en un medio
de almacenamianto externao, a fin de gue pueda revisarlo y ofrecer sus recomendaciones.
Su andlisis y sugerencias serdn de gran valor para optimizar este recurse educative.

Datos del Especialista:

Nombres y Apellidos: Jorga Silva Castillo

Cédula de Identidad: 0603137339

Cargo que Desempena: Docente

Institucidn: Universidad Nacional de Chimborazo

Caorreo Electrdnico: jsilva@unach.edu.ec

Fecha: 06 de diciembre de 2024.
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INSTRUCCIONES

A continuacidn, se presenta este instrumento para validar el Libro Interactive Multimedia
basado en el enfoque por competencias, disenado para fortalecer el aprendizaje an la
disciplina de Langua y Literatura, con base en la siguiente escala:

EXCELENTE- 4, MUY BUEND- 3, BUEND- 2, REGULAR- 1, DEFICIENTE- 0

ASPECTOS A EVALUAR 4 |13)12(1 1]

Presentacion del Libro. ... ... .. X

ESTRUCTURA | Fundamentacion del Libro ... X

Secuencia del Libro ... X

Retroalimentacion X

Bibliografia X

Adecuacidnal Novel. ... ... X

Manejo del Libro ... X

CONTENIDO Intencronalidad Pedagdgica............. X

Utilidad al Dwocente. ..o X

CreatiVo. oo X

DISERNO Relacion con la Tematica. .............. X
GRAFICO

Capta la Atencion. ... X

Disefio de interfaz de usuario. X

Disefio Implementacion de las funcionalidades. X
informatico

Documentacion técnica. X
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Observaciones:

Si e trata de un recurso interactive multimedia, se requiers ineluir el audio gue s un
recurso indispansable a la hora de gular al usuario hacia los objetivos de cada fase o
actividades a resolver.

Existen erroras ortogrdficos en las portadas principales, asi como también a lo largo del
desarrollo de las actividades.

Es importante definir la seacuencia de las actividades gue s vayan desarrollando a partir
de un mend principal gue no solo especifique la descripeion de lo que se ejecutard en
cada fase sing gue regrese a un punto de iniclo, ¥y de asa forma le permita aprobar y
continuar con al siguiente nivel.
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8.2 INSTRUMENTO PARA LA VALIDACION DEL CUESTIONARIO QUE SE
APLICARA A LOS DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA “JUAN DE

VELASCO”

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE LAS CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGICAS
CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA

Cuestionario dirigido a profesores de Decimo aiio de Educacién Bésica General de la
Unidad Educativa “Juan de Velasco” aiio 2024.

Estimados profesores:

El instrumento que se presenta a continuacion se aplica con la finalidad de recoger
informacion necesaria para la investigacion que lleva por titulo: Libro Interactivo Multimedia
de Lengua y Literatura como apoyo curricular para profesores de la Unidad Educativa “Juan
de Velasco”.

Consentimiento informado:

Mediante el llenado del presente formulario manifiesta que participa de forma voluntaria en el
proceso de recoleccion de informacion sobre “Libro Interactivo Multimedia de Lengua y
Literatura como apoyo curricular para profesores de la Unidad Educativa “Juan de Velasco”,
Riobamba, por lo que da consentimiento para que se utilicen los datos recabados de manera
andnima con propositos investigativos, es decir no se requieren sus datos personales.

Se agradece su valiosa colaboracion al participar del presente cuestionario.

Quishpe Lozada Milton Alejandro

Autor del trabajo de titulacion
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE LAS CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGICAS
CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA

FORMATO PARA LA VALIDACION
DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Riobamba, 28 de octubre de 2024.
Dr(a). / Mgs. Afieda Tdinda figuece Oguendo

Muy respetuosamente me dirijo a usted, en la oportunidad de solicitar su colaboracion dada su
experiencia, para la validacion del instrumento que sera aplicado para realizar el trabajo de
titulacion: “LIBRO INTERACTIVO MULTIMEDIA DE LENGUA Y LITERATURA COMO
APOYO CURRICULAR PARA PROFESORES DE LA UNIDAD EDUCATIVA “JUAN DE
VELASCO” RIOBAMBA, ANO LECTIVO 2023-2024.”

Los objetivos de la investigacion son:

Objetivo General

Elaborar un Libro Interactivo Multimedia como apoyo curricular de los docentes de Lengua y

Literatura de décimo afio.
Objetivos Especificos

e Indagar sobre requerimientos curriculares, metodoldgicos y didacticos de los
docentes de Lengua y Literaria para el uso de material multimedia

e Seleccionar los contenidos que se integraran en el texto interactivo de Lengua y
Literatura de décimo afio.

e Disefiar el LIM mediante una metodologia de desarrollo con una herramienta de
Autor que presente de manera clara y accesible los contenidos de Lengua y
Literatura correspondientes al curriculo de 10mo grado de EBG.

e Validar el LIM mediante la publicacion de un portafolio electronico para la revision

de expertos en el drea de Lengua y Literatura.

Gracias por su colaboracion

Milton Alejandro Quishpe Lozada
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JUICIO DE EXPERTO

FORMATO PARA LA VALIDACION CUALITATIVA DEL INSTRUMENTO
DIRIGIDO A LOS PROFESORES DE LA UNIDAD EDUCATICA “JUAN DE
VELASCO”

Objetivo del instrumento: Obtener la apreciacion de experto sobre la configuracion del

instrumento de investigacion.

Instrucciones:

e A continuacion, se presentan una serie de aspectos relacionados con el tema de
investigacion para ser evaluados segun su criterio.
e Marque con una X la valoracion correspondiente a su apreciacion

S e ~ JUICIO DE EXPERTO
CRITERIOS APRECIACION CUALITATIVA

EXCELENTE BUENA REGULAR MALA

Presentacion del
instrumento )(

Pertinencia del

instrumento segun X

el proposito de la
investigacion

Relevancia del
contenido )(

Factibilidad de l
aplicacién )( ‘
|

Observaciones
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JUICIO DE EXPERTO

FORMATO PARA LA VALIDACION DE LOS {TEMS DEL CUESTIONARIO

Instrucciones: Coloque una X en la casilla correspondiente a su apreciacion de cada pregunta
segun los criterios que se detallan a continuacion

ITEMS | Qlaridad | Coherencia | Seinduce El
enla de los items ala lenguaje Valoracién
redaccién con !os respucesta s Observaciones
SI NO SIO".K’JV"):O SI NO S.ldec“;d(: DEJAR | MODIFICAR | QUITAR
el 4 X X |f X
2
B ’ X X | X X
¢ ¥ XX ¥
is X X F X X
AR ¥ |¥ X
L X X |Y X
8
X y B Y | X F
9
¥ X X | x X
10
s X X | x X
11
X ¥ X lix ; |

Observaciones que desee agregar:

DATOS DEL EXPERTO:

Nombres y apellidos: ;{,@MM@@_%@M{*

Institucion: ONACH

Firma:
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE LAS CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGICAS
CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA

Cuestionario dirigido a profesores de Decimo aiio de Educacion Basica General de la
Unidad Educativa “Juan de Velasco” aiio 2024,

Objetive: Obtener informacion accrea de los requerimicntos curricularcs de los profesorcs de
Decimo afio de [ducacion Bésica de la Unidad Cducativa “Juan de Velasco™

A continuacion, se presenta una serie de preguntas los cuales debes responder, en cada una de
las preguntas se solicita su honestidad, puesto que la informacion obtenida sera estrictamente
confidencial.

PARTE 1

En el siguiente grupo de preguntas, marque si 0 no como considere correcto colocando
una equis (X) en el recuadro

| N°de ftem Si Tal vez No
item
1 (Considera que con el apoyo de actividades
interactivas los estudiantes puedan lograr un
mayor aprendizaje?

-

2 | ;La institucion cuenta con la plataforma Moodle,
Classroom, EdiLim, etc?

3 Considera necesario ofrecer un contenido
conceptual a los estudiantes?

- (Le gustaria aplicar un recurso que aplique el
aula invertida?

5 (Ha utilizado libros interactivos multimedia en
su préctica docente?

6 ,Considera oportuno la utilizacion de un libro
interactivo multimedia que pueda compartirse
mediante un enlace y descargarse en un
dispositivo?

if (Desde el punto de vista didactico considera que
las actividades digitales captan la atencion de los
estudiantes?

8 (Ha utilizado libros interactivos multimedia en
su practica docente?
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PARTE 1l

i este grupo de preguntas selecciona las opciones gue apliquen con la pregunta,
marque con una (X) la opcidn o las opciones en el recuadro.

9. (En qué plataforma le gustaria que se compartiera el libro interactivo? (Seleccione
todas las que apliquen)
Moodle

Classroom

Educaplay

eXeLearning

Otros (especifique)

10. ;Qué tipo de contenido considera mas efectivo en los libros interactivos multimedia
para la ensefianza de lengua y literatura? (Seleccione todas las que apliquen)
Textos literarios

Actividades interactivas

Videos explicativos

Ejercicios de comprension

Otros (especifique)

11. ;Qué desafios ha enfrentado al implementar estos recursos en su aula? (Seleccione
todas las que apliquen)
Falta de formacion en el uso de tecnologia

Acceso limitado a dispositivos

Resistencia de los estudiantes

Dificultad en la integracion curricular

Otros (especifique)




UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE LAS CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGICAS
CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA

Cuestionario dirigido a profesores de Decimo aiio de Educacién Bésica General de la
Unidad Educativa “Juan de Velasco” afio 2024.

Estimados profesores:

El instrumento que se presenta a continuacion se aplica con la finalidad de recoger
informacion necesaria para la investigacion que lleva por titulo: Libro Interactivo Multimedia
de Lengua y Literatura como apoyo curricular para profesores de la Unidad Educativa “Juan
de Velasco™.

Consentimiento informado:

Mediante el llenado del presente formulario manifiesta que participa de forma voluntaria en el
proceso de recoleccion de informacion sobre “Libro Interactivo Multimedia de Lengua y
Literatura como apoyo curricular para protesores de la Unidad Educativa “Juan de Velasco™,
Riobamba, por lo que da consentimiento para que se utilicen los datos recabados de manera
andnima con propdsitos investigativos, es decir no se requieren sus datos personales.

Se agradece su valiosa colaboracion al participar del presente cuestionario.

Quishpe Lozada Milton Alejandro

Autor del trabajo de titulacion
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE LAS CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGICAS
CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA

Cuestionario dirigido a profesores de Decimo aiio de Educacion Bdsica General de la
Unidad Educativa “Juan de Velasco” afio 2024,

Objetive: Obtener informacion accrca de los requerimicntos curricularcs de los profcsorcs de
Decimo afio de Dducacién Basica de la Unidad Cducativa “Juan de Velasco”

A continuacion, se presenta una serie de preguntas los cuales debes responder, en cada una de
las preguntas se solicita su honestidad, puesto que la informacion obtenida sera estrictamente
confidencial.

PARTE 1

En el siguiente grupo de preguntas, marque si 0 no como considere correcto colocando
una equis (X) en el recuadro

N° de item Si | Talvez| No
item

1 (Considera que con el apoyo de actividades

interactivas los estudiantes puedan lograr un
mayor aprendizaje?
2 | ;La institucion cuenta con la plataforma Moodle,
Classroom, EdiLim, etc?
3 Considera necesario ofrecer un contenido
conceptual a los estudiantes?

4 (Le gustaria aplicar un recurso que aplique el
aula invertida?

5 (Ha utilizado libros interactivos multimedia en
su préctica docente?

6 Considera oportuno la utilizacion de un libro
interactivo multimedia que pueda compartirse
mediante un enlace y descargarse en un
dispositivo?

7 | (Desde el punto de vista didactico considera que
las actividades digitales captan la atencion de los
estudiantes?

8 (Ha utilizado libros interactivos multimedia en

su practica docente?
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