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INFORMACION GENERAL
Contextualizacion del tema

Actualmente la sociedad esta experimentando cambios importantes y constantes gque se
acentuan en el @mbito educacional, teniendo mayor relevancia la utilizacion de herramientas,

plataformas, etc como método de ensefianza-aprendizaje.

Porlo que el presente proyecto se aplicé en el Centro de Desarrollo Inicial “Cielo Infantil”
fundada en Quito-Conocoto en elafio 2016 con eldenominacion Centro de Desarrollo Inicial y
de cuidado, sin embargo, por la necesidad poblacional y dando cumplimiento a la normativa
legal del Ministerio de Educacién se convierte en la actualidad en un Centro que ofrece
Educacion Inicial y Preparatoria, con la participacion de docentes capacitados y calificados,

garantizando una educacion integral e incluyente con calidad y calidez.

Eltrabajo de la comunidad educativa esta comprometido con los procesos pedagogicos
planteando una propuesta metodoldgica basada en el modelo socio constructivista, que
permite el desarrollo delas diferentes habilidades: fisicas, motoras, intelectuales, afectivas,
entre otras, la misma le permite relacionarse con su entorno social , aportando a construirse

seres integros con capacidad critica, reflexiva, creativa e investigativa.

El enteencargadodelaEducaciénenelEcuadoratravésdel trabajoeducativoque abarca
los niveles de Educacion Inicial y Preparatoria, tiene como pilar fundamental la calidez y
calidad educativa en busca del desarrollo integral del infante de preescolar, en donde se atiende
de forma efectiva el proceso ensefianza-aprendizaje, contribuyendo al desarrollo integral de su
formacion, en donde se promueva la inclusion, la interculturalidad, el valor al medio
ambiente y a la coexistencia arménica, situacion que debe ser desarrollada en los nifios que

inician su etapa escolar en los subniveles de educacion, Inicial | e Inicial Il.

Paraestoesnecesario realizar un proceso de aprendizaje creativo porque esunode las
periodos importantes de los nifios y nifias, en tal virtud, las actividades ludicas entre
los tres y cuatro afios de edad de los nifios y nifias son determinantes, para estimular el
pensamientodela comprension lectoray contribuir ostensiblemente con su aprendizaje, el
mismo debe ser desarrollado desde los primeros afios de vida, en donde gran parte de la
responsabilidad lo tienen los padres de familia quienes de forma planificada o no, realizan
acciones o actividades ludicas que ayudan de alguna manera a construir esquemas del

lenguaje en los niflos y nifias que



Posteriormente son fortalecidos por las maestras o maestros cuando ingresa el nifio aformar

parte de la educacion formal.

Tomando en consideracién que el desarrollo en el proceso educativo dentro de la
comprension lectora es muy importante en los nifios y niflas de edadestempranas
oniveles iniciales, el mismo debe ser manejado con absoluta responsabilidad por las
maestras de educacioninicialcomo de preparatoria, por cuanto sonlas etapas olos nivelesen
donde deuna manera creativa a través del juego se busca establecer esquemas mentales
y desarrollar habilidades cognitivas en los nifios y nifias que posteriormente les sera de gran
utilidad en una educacidn escolarizada, portal motivo esimportante utilizar varias estrategias
didacticascomo laltdicayeljuegointeractivoapormediodelusodelas TICendondenosoloes
responsabilidad de las maestras o la institucion educativa, sino también las personas que
conviven con los nifios ynifias como es la familiaya que tienen una gran responsabilidad

paracontribuirdesdecadauno de sushogares.

Porotro lado, los maestros y maestrasdel Centro de Desarrollo Inicial“Cielo Infantil” con
respecto alaaplicacién de juegosinteractivos através delas TIC lohacen de formalimitadaya
gue el conocimiento en este aspecto (TICS) no es la mejor, ademdas no cuentan con la

infraestructura adecuada para el mismo.

Por otro lado, las maestras del Centro de Desarrollo Inicial “Cielo Infantil’ con respecto ala
aplicacion de juegos interactivos a través de las TIC lo hacen de forma limitada ya que el
conocimiento en este aspecto (TIC) no es la mejor, ademas no cuentan con la infraestructura

adecuada para elmismo.

Situacion que no ayuda positivamente al desarrollo de destrezas en la ensefianza-aprendizaje,
enpartededebeaquenolesdanlarespectivaimportanciaalasactividadeslidicascomoun
elemento esencial, y a la a la falta de preparacion enla nueva era digital, de estamanera se
identifica que los nifios y nifias nodesarrollan los conocimientos y habilidades de forma dptima,
determinando que no existe la estrategia de los juegos interactivos parafortalecer eldesarrollo
delaensefianza-aprendizaje, elcual incide en el progreso del pensamiento enlacomprension

lectora enlos nifios y nifias de preparatoria y del Centro de Desarrollo Inicial.



Pregunta Problémica

¢ Como beneficiar el aprendizaje de la comprensidn lectora mediante la herramienta

Symbaloo en un entorno de aprendizaje virtual en los nifios y nifias de inicial I1?
Objetivo general

Desarrollar actividades interactivas mediante el uso del entorno personal de Aprendizaje (PLE)
Symbaloo por medio de actividades ludicas creativas, para lograr la comprensiénlectora

en los nifios y nifias del “Centro de Desarrollo Inicial* Cielo Infantil”.

Objetivos especificos

1. Caracterizar el uso de actividades lidicas y recursos tecnolégicos que permitan
consolidar el proceso de aprendizaje en los nifios y nifias de Inicial I1.

2. Establecer los sustentos pedagdgicos y tecnoldgicos para la mejora de actividades
lddicas significativas que contribuyan con el fortalecimiento del desarrollo de la
comprensién lectora de los nifios y nifias de Inicial Il.

3. Disefarunaplataformainteractivay creativa que permita elfacilacceso de nifios, nifias

y docentes del Centro de Desarrollo Inicial “Cielo Infantil”.

PREGUNTAS CIENTIFICAS

- ¢Comosepuededeterminarlas actividades ludicas ylos recursos tecnologicos quepermiten
desarrollar y fortalecer el proceso ensefianza — aprendizaje?

- ¢Cuales sonlos sustentos pedagogicosytecnoldgicos quecontribuyen conel progreso dela
lecto-escrituradelos nifiosynifiasdelnicial lldelCentrode Desarrollonicial “Cielo Infantil”?

- ¢Qué tipo de medidas sedeben tomar en consideracion para fortalecer y mejorar el

aprendizaje enlos nifios y nifias del Centro de Desarrollo Inicial “Cielo Infantil”?
Beneficiarios directos:

Losbeneficiarios directos en el presente trabajo investigativo, sonlos nifios y nifias de Inicial
Il del Centro de Desarrollo Inicial “Cielo Infantil” sin embargo, es muy evidente que también se
beneficiardn todos los nifios y nifias de la misma institucion y porque no decir de otras
institucionesaledafas, porcuantoalexistirunproductointeractivoatravésdel Entorno Personal
de Aprendizaje Symbaloo, despertara elinterés no solo delos nifios y nifias sino ademas de los
padresdefamiliay autoridades quieneslemirarancomounproductoeducativo beneficiosopara

consolidar el proceso ensefianza —aprendizaje de los nifios y nifias.



CAPITULO I: DESCRIPCION DEL PROYECTO

1.1. Contextualizacion general del estado del arte

Tenerlas basesteoricas parafundamentar elproyecto esimportante, yaque de estaforma
mediante la aplicacion correcta de los conceptos sobre teorias de aprendizaje, metodologia y

modeloseducativosbasadosentecnologia,elproyectotendralosresultadosesperados.

“Laeratecnoldgica, hasidosindnimoanuevos retos ylainnovacion ensoluciones educativas,
elmismo que hapermitido alserhumano desarrollar unsin namero de habilidades del siglo XXI,
basandonos también en fundamentos filoséficos, metodolégicos y pedagdgicos que nos permiten
involucrarnos enunproceso deensefianzaaprendizaje. Acontinuacidn, seresumen sustentos

tedricos que sirven de base aldesarrollo del proyecto”. (Viltufia, 2020)

Modelos de Aprendizaje

APRENDIZAJE CONDUCTISTA MODERNAS METODOLOGIAS

Métodos Meétodo
Globalizadotes individualizados
(FONTAN)
Métodos Métodos de
socializadores trabajo en grupo

APRENDIZAJE CONSTRUCTIVISTA APRENDIZAJE COGNITIVISTA

Figura 1.1 Modelos de Aprendizaje
Autor: Repositorio de Im&genes de Google
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Componente tedrico: Conectivismo y Constructivismo.

“Elconectivismo esunateoriadel conocimiento y delaprendizaje desarrollada por George
SiemensyampliadaporStephenDownesquetratadedescribircomoseproduceelaprendizaje
del serhumano en contacto con Internety lasredes sociales. Las tres teorias del aprendizaje
clasicas: conductismo, cognitismoycontructismo, noson suficientesparaexplicarel

aprendizaje en la era digital”. (Vicario, 2016, p. 6)

“Elconstructivismo, ensuramapsicoldgica, sebasaenlaformaenlaqueentendemose
interpretamos elmundo que nosrodea. El Constructivismo nos dice que elmundo no tiene por
guétener el mismo significado paratodas las personas, sino que una misma situacion puede
tenerdiferenteslecturasencadaindividuo. Conel Suizo Jean Piaget,vamos aentendertodos

los aspectos mas importantes de esta teoria”. (constructivismo.net, 2020, p. 1)

“Jean Piaget dijo quelainteligencia y capacidad cognitiva se encontraban ligadas al medio
fisicoy social. Para Jean Piaget, laldgica erala base del entendimiento y que la capacidad
cognitiva se desarrollabaincluso antes de hablar. Lateoria de Jean Piaget nos explica dos
procesos:asimilacionyacomodacionquevamosaveracontinuacion”. (constructivismo.net,
2020, p.5)

La Asimilacion.

“Segun Piaget, este proceso consiste en interiorizar una cosa o evento y relacionarlo con
algo ya preestablecido. Cuando el nifio se relaciona con algo, comienza en su cerebro una
actividad de decodificar lo que esta viendo, entender lo que esta ocurriendo. De este modo, si
unnifio ve unanimal saltando muy lejos, puede entender que estaviendo un pajaro volando. En
este caso, elnifio estda asociando ese animal a un pajaro, aunque enrealidad no pueda volar”.

(constructivismo.net, 2020, p. 7)
La Acomodacion

“Este proceso se entiende como la modificacion de los esquemas previos, osea, el
perfeccionamiento de lo que se entiende, para entenderlo con mas datos. En el ejemplo
anterior, unanimalquesaltabalejosparaelnifiopodiaserunpdjaro, con la acomodacionel
nifio poco a poco puede comprender que no era un pajaro. Este proceso, trata de encontrar un
equilibrioentre lo que sucedey lo que entiendeunapersona. Todapersona trata de daruna
explicacion atodo lo que le sucede, tratando de encontrar unalégica”. (constructivismo.net,
2020, p.9)
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Componente metodologico: Metodologia FONTAN.

“Realiza unareinterpretacion del binomio ensefianza-aprendizaje, de tal forma que pueda
existirunaaproximacionlomayor posible entreambas. Se parte delaobservacion enlapractica
que demuestra que no todo lo que se ensefia es aprendido, nide lamisma forma, ni extension

enelconocimiento niprofundizacién enelmismoporlosestudiantes”. (Colimba, 2019)

Caracteristica de la
transformacion pedagogica

ducacion
elacional
Fontan

Educacion tradicional

Centrado en el
desarrollo del
Centrado en el

potencia
autonomia de

curriculo :
estudiante

g

Figura 1.2 Caracteristicas de la transformacién Pedagdgica
Autor: Repositorio de Imagenes de Google

Eltrabajoprincipaldeldocentees la deapoyar, ayudar, estimularymotivaralnifioy
nifia, de forma que éste adquiera progresivamente mas seguridad en el proceso de trabajo

autbnomo que sigue.

Definicion del sistema

Heterodidaxis Autodidaxis

El Profesor ensefa, El sstudinnte aprends

El estudiante recibe A

Espontinea Formal

Todos lo hacemos Cunndo ponemos la
todo el tiempo, es unn autodiduxis dentro de
caructeristica del ser un plan, con motas,
humano, es un HEMPOos, efc

“aprendedor™

El estudiante desarrolla

El estudiante desarrolia

la capacidad de recibir. Ia capacidad de sctuar,

[Slswms Tradicionsl l . Educacion Relacional

Figura 1.3 Definicion de Sistema
Autor: Repositorio de imagenes de Google
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Las fases del proceso son:
- Punto de partida

“Paraqueunaprendizajeloseadeverdad, debe apoyarse enloque se conoce previamente.
Eselmomentoenquese piensaenaquelloquese sabesobre eltema. Pueden serexperiencias
personales quesehayanhayavividoyqueesténrelacionadas coneltema. Sobre elnuevotema

deaprendizajese puedeindicar tambiénlas metas quesedesean alcanzar”. (Colimba,2020, p.9)
- Desarrollo de la habilidad

“Lo primero que se hade haceres buscarlainformacion que se necesite paraempezara
comprendereltema, usando ellibrodetexto (principalmente), y otrosrecursos como otroslibros
oenciclopedias o cualquier otra fuente de informacidn util. El objetivo es que se conozcalo que
otras personas haninvestigado y dicho sobre eltemaque se esta estudiando, y asilograrla

claridadnecesaria paracomprenderlo”. (Nuevos Métodos Educativos, 2020, p. 10)
- Relacién

“A partir de este momento se comienza a dar la propia significacion al tema, pues los
estudiantes seinvolucran de formapersonal con él. Ahora es elturnode exponeraquello que se
comprendié y laformaen que se encuentrauna relacion, o muchas relaciones, entre la vida
cotidiana o elmundo que rodeay eltema. Lacomprensidny elrecuerdo mejoran cuandose
ayuda al estudiante a descubrir relaciones, agrupar conceptos e ideasy a apreciar elmodo en

que lainformacion se relaciona con su vida”. (Colimba, 2020, p. 11)
- Indicador de Logro

“A partir de este momento se comienza a dar la propia significacion al tema, pues los
estudiantes seinvolucran de formapersonal con él. Ahora es elturno de exponer aquelloque se
comprendié ylaformaen que se encuentrauna relaciéon, o muchas relaciones, entre la vida
cotidiana o elmundo que rodeay eltema. La comprensiény elrecuerdo mejoran cuandose
ayuda al estudiante a descubrir relaciones, agrupar conceptos eideasy aapreciar elmodo en

guelainformaciénserelacionaconsuvida”.(NuevosMétodos Educativos,2020,pag.12)
- Evaluacién

“Esto quiere decir que, alterminar un trabajo o una actividad, se deben observar las
habilidades, debilidades, dificultades que se tuvieron y los logros que se alcanzaron.

Cuando se descubre yconoce auno mismo con mayor detalle, se escapaz de hacer lo
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que se propone cadavez mejor. Esta evaluacion ira guiada por unas preguntas, que seran

sobre elresultado y sobre el proceso seguido para obtener el resultado”.

METODO DE LA GAMIFICACION

“La Gamificacién es unatécnica o método de aprendizaje que se basa enlamecanica delos
juegos al @mbito educativo-profesional con el fin de lograr mejores resultados, ya sea para
absorbermejoralgunosconocimientos, mejoraralgunahabilidad, obienrecompensaracciones
concretas, entre otros muchos objetivos. Este tipo de método-aprendizaje ganaterreno enlas
metodologias deformaciéndebidoasucaracterlidico, queayudaa la interiorizacion de los
conocimientosdeunaformamasdivertida, generando unaexperienciapositivaenelnifioynifia.
Laguiadejuego realmente funciona porque logra motivar alos nifios y nifias, desarrollando un
mayorcompromiso delos seres humanos, eincentivando eldnimo de superacion. Se manejan

unaserie detécnicas mecanicasydinamicas extrapoladas delosjuegos”. (Gaitan, 2017,p.1)

Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen una serie de niveles que elusuario debe ir
superando para llegar al siguiente.

Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premios a modo de “coleccion”.

. P e

”

Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al
conseguirun objetivo.

[ 4

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcion de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores enunalista o ranking.

Desafios: competiciones entre los usuarios, el mejorobtiene los puntos o el
premio.

Misiones o retos: conseguir resolvero superar un reto u objetivo

planteado, yaseasolo 0 enequipo.

Figura 1.4 Técnicas Mecéanicas
Autor: (Gaitan, 2017)
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EImétodomecanicovieneaserlaformaenlaque serecompensaalnifioynifia en funcion

de los objetivos que el mismo haya alcanzado. Los métodos mecéanicos utilizados con mayor

frecuencia son:

Recompensa:
obtener un
beneficio
merecido.

establecerseen
un nivel
jerarguico social

valorado.

Competicion:
por el simple afan
de competir e
intentar ser
mejor que los
demas.

Logro:
COmMo superacion
o satisfaccion
personal.

Figura 1.5 Técnicas Dindmicas
Autor: (Gaitan, 2017)

“Laidea de Gamificacién noescrear unjuego, sino valernos de los sistemas de puntuacion-
recompensa-objetivo que normalmente componen alos mismos. En el mercado hay muchas
plataformas que simulan entornos condistintas mecanicas, los cuales puedenfacilitarnos poner
en practica estas técnicas, o bien echarles imaginacion y crear nuestras propias reglas”. (Escobar,

2017, p.5)
La Gamificacion e-Learning

Laludificacién o gamificacion, cada dia ocupa més terreno dentro del &mbito educativo, es
decirestapresente desde lainfancia, pasando porlas etapasintermedias como sonlaprimaria,
secundaria hasta llegar alaeducacion de nivel superior, facilitando el aprendizaje significativo
conjuegos, simulaciones y unsin fin de actividades que van a permitir llamar la atencién del
estudianteaprovechandolossistemasdepuntuacionyrecompensaparaobtenerlosresultados

esperados en el aprendizaje .
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Dentro de las ventajas de la gamificacion parala modalidad de educacion e-Learning, podemos

mencionar las siguientes:
La gamificacion refuerza la motivacion del nifio y nifia.

“Esta técnica deidea genera experiencia que compromete totalmente al nifio y nifia asu
formacion online. Asi, la gamificacion retiene la atencién, motiva y facilita el estado de

objetivos.

Unavez que se aprecie el proceso de aprendizaje, los nifios y nifias no son observadores
pasivos sino colaboradores activos. Estos tltimos pueden asimilar mejor lasinvestigacionesy

utilizarlas a largo plazo” (Stalle, 2020, p. 1)
La gamificacion incita la competencia amistosa.

“Lacompetitividad amistosa llevaalos nifios y nifias enlineaarendir almaximoy asuperar a
sus amigos. Los juegos serios y el e-Learning con gamificacion enfrentan alos nifios y nifias en

linea entre siles permiten desafiarse a si mismos”. (Stalle, 2020, p. 2)
La gamificacién ayuda el aprendizaje por error.

“Muestran lo que el usuario controla y lo que no controla para saber lo que tendra que
trabajar. Lagamificacion ofrece alos nifios ynifias la oportunidad de fallaryde aprenderenuna

variedad de formas sin dafiar su autoestima”. (Stalle, 2020, p. 3)
La gamificacion permite un manejo concreto de los nuevos conocimientos.

“La gamificacion en e-Learning permite ver aplicaciones concretas del componente. Los
niflosynifias puedentenerunaideadirectadelosresultados desusdecisiones atravésde

consecuencias orecompensas.

Si cometen una caida, no son recompensados ni suben de nivel. En esencia, les da la
oportunidad de explorar un tema de arriba abajo y tener una mejor idea de como aplicar esa

informacion fuera delaula virtual en un entorno divertido y sin riesgos

Luego, unavezcomo profesional,tendrénlaoportunidad de poneren préactica estos

conocimientos”. (Stalle, 2020, p. 4)
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La gamificacién ayuda a mejorar la asimilacion y retencion de conocimientos.

“El objetivo final es el mismo en todas las formaciones online: impartir nuevos

conocimientos.Esimportantepoderaccederaestosconocimientosencualquiermomento.

Asique,lagamificacion enele-Learning puede mejorarlacaptaciéndeconocimientosyla

conservacion deconocimientos al mezclarendorfinas yla aplicacion debeneficios tangibles.

Hay muchos métodos dejuegos quepodrian usarsepara gamificar susolucion dee-Learning.
Comolasinsigniasylos puntossonlos mas sencillos de considerar, estos se convirtieron enlos

mas populares.

Sin embargo, paraestablecer unasolucién realmenteagradable, atractiva ydivertidaque
estimuleloscomportamientos deseados, debemosperpetuarlacomplejidad delosjuegosy

utilizar todos los artefactos de manera situacional”. (Stalle, 2020, p. 5)
Disefio instruccional y tecnologia

“Toma de decision sobre la seleccion de contenidos de ensefianza; de los objetivos a
conseguir; de la metodologia a usary deltipo de evaluacién a emplear, en relacion con las

caracteristicas de los alumnos y de otros condicionantes”. (Hernandez,1998)

“Disefio Instruccional ADDIE ha sido un modelo monopolizado por varias décadas y ha servido
debase paraeldesarrollo de otros modelos. Segin Wegener (2006) ADDIE es un proceso con
orientacidn sistematico y centrado en el estudiante, que sirve como guia de referencia parael

desarrollodeproductoseducativosyrecursosdeensefanza-aprendizaje”.(Chen,2011)
Importancia de la ladica en los nifios y nifias

Lasactividadesludicasdentrodelprocesos ensefianza-aprendizaje delosnifios,sondevital
importancia para sudesarrollo entodos los ambitos, puesto que ayuda adesarrollar varias areas,
desde lamotricidadfinaygruesa, hasta las habilidades cognitivas,como lacapacidaddeanalisis,
elrazonamiento, laclasificacion de objetos, enfin, diferentes habilidades que les servirddegran
utilidad en otros niveles de educacion mas escolarizados, portal motivo es necesario, fortalecer
las estrategias de juego paratrabajar con nifios y nifias en sus primeras etapas, puesto que la

ludica favorece en los siguientes aspectos:
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Intelectual cognitivo

“Se fomentan la observacion, la atencién, las capacidades logicas, la fantasia, la imaginacién,
la iniciativa, la investigacidncientifica,losconocimientos,lashabilidades,loshabitos,el

potencial creador, etc.” (Ortiz, Educacion Infantil, 2014, p. 218).
Volitivo conductual

“Sedesarrollan aspectos como: espiritu criticoyautocritico, iniciativa, actitudes, disciplina,
respeto, perseverancia, tenacidad, responsabilidad, audacia, puntualidad, sistematicidad,
regularidad,compafierismo,cooperacion,lealtad,seguridadensimismoyestimula la

emulacion fraternal, entre otros” (Ortiz, Educacién Infantil, 2014, p. 218).

Afectivo motivacional

“Propicia el desarrollo de aspectos como: camaraderia, beneficio, el gusto por laactividad,
colectivismo, solidaridad, dar y recibir ayuda, entre otros, ademas, ayuda al desarrollo y
fortalecimiento de lacreatividad, de esta manera se debe aplicar estrategias ludicas de forma
permanente puesto que le mantiene motivado al nifio, y este, es un estado emocional propicio

paradesarrollar un aprendizaje eficiente”. (Ortiz, Educacion Infantil, 2014).

Los juegos didacticos
“Losjuegosdidacticossonlasactividadesqueseincluyenenelprogramadeestudiosdeuna
institucion educativaocentro pedagdgico, enelmismo se establecenlineamientos claros para
contribuiryfortalecer elprocesoensefianzaaprendizaje delosestudiantes através de material
concreto otecnoldgico, que motive alos estudiantes adesarrollar unaprendizaje significativo,
endondeelmaestro se convierteenelejefundamentalparainculcarenlosestudiantes la

creatividadyeltrabajocolaborativodentrodelauladeclase”.(Andreu & Garcia, 2000)
Categorizacion de los juegos didacticos:

“Hansido escasos, ysepodria decir quenulos, los intentos declasificar los Juegos Didacticos.
apartirdelaexperienciadocenteylapractica de suestructuraciony utilizacion, se consideralas

siguientes clases de juegos

¢ Juegosque contribuyan con eldesarrollo de las diferentes habilidades delnifio.
e Juegos para fortalecer el conocimiento.

e Juegoque permitan elfortalecimiento de los valores humanos”. (Sabogal, 2007)

Es importante que se seleccionen correctamente los juegos didacticos, segun las necesidades

delosnifiosylarealidad enelcual se desempefian, por otrolado, también debe considerar los
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ejes deaprendizaje otemascorrespondientes alaunidaddidactica y los objetivos deaprendizaje
conrelacion al Curriculo Nacional, en dondedescribe claramente el perfil desalida para cadauno
delos subniveles de educacién. La seleccién correcta de los juegos permitird garantizarun
aprendizaje significativo, tomando en consideracion la creatividad y la planificacion ejecutada por

la maestra.
El Juego y el aprendizaje

“Eljuego, como método de ensefianza, es muy antiguo, pues, enlacomunidad primitiva era
utilizado demaneraempirica eneldesarrollo dehabilidades enlos nifios y jovenes queaprendian
delosmayores,laformadecazar, pescar, cultivar, yotrasactividades” (Ortiz, Educacion Infantil,
2014), tal como menciona el autor, los juegos tienen una aplicacion significativa desde las
comunidades primitivas, quienes utilizaban variastécnicas paraensefiar, alosnifios, nifiasylos
jovenes, quienestenianlacapacidad deasimilarconmayorfacilidadlosnuevosconocimientos,
tal situacion ha venido trascendiendo de generacion en generacion, hoy en dia dentro de los
procesos educativos formales, eljuego tiene gran importancia para fortalecerlos procesos

ensefianza aprendizaje.

Por tal motivo se conforma que el juego es un método utilizado desde la antigliedad, en las
comunidades primitivas para desarrollar diferentes habilidades que le ayude a sobrevivir,
I6gicamente que lo hacian de unamanera empirica, basados en la experiencia, los mismos
resultaban ser muy efectivos porcuantoobtenianresultados satisfactorios tantoenlacaceria, en
lapescay enlarecoleccion defrutas y diferentes actividades que debian realizar las nifias y los
nifios, demostrando asi la efectividad de los juegos lidicos dentro del proceso ensefanza

aprendizaje.
1.2. Problema aresolver

Es necesario realizar un proceso de aprendizaje ludico porque es uno de las periodos mas
importantes delos nifios y nifias, entalvirtud, las actividades Iudicas entre los dos, tresy cuatro
afios de edad de los infantes son determinantes, para estimular el pensamiento de la lecto-
escrituraycontribuirvisiblemente consuaprendizaje, elmismodebe serdesarrollado desdelos
primeros afios de vida, en donde gran parte delaresponsabilidad lotienen los padres de familia
quienesdeformaplanificadaono,realizanaccionesoactividadeslidicas queayudandealguna
manera a construir esquemas de lecto-escritura en los nifios y nifias que posteriormente son
fortalecidos porlas maestras o maestros cuandoingresa el nifio aformar parte de laeducacion

formal.
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1.3. Proceso deinvestigacion

La investigacion utiliza el tipo de investigacién cualitativa y cuantitativa.
Enfoque metodoldgico

La presente investigacion se enfoca dentro del ambito de tipo cualitativo y
cuantitativo, endonde lepermite alinvestigador, analizar eltemadesde diferentes &ngulos, en
este caso, segin Gomez, (2005), el enfoque cualitativo, “se utiliza primero descubrir y refinar
preguntas de investigacion. A veces, pero no necesariamente, se prueban hipétesis. Con
frecuenciase basan en métodos derecoleccion de datos, sinmedicion numérica osinconteo,
utiliza simplemente las descripciones y las observaciones”. Por lotanto, através delenfoque
cualitativo, permite caracterizar cada una de las variables de estudio para identificar su
importanciay la relacionquetienenentreellas, de la mismamanerapermitiraidentificar las
caracteristicas de la poblacién investigada quienes a su vez forman parte de laaplicacion
tecnoldgica educativa.

Eldmbito delainvestigacion es cuantitativo porcuanto“Utiliza larecoleccion y analisis
de datos para contestar las preguntas de investigacion y probar la hipétesis establecida
previamente, confiando en lamedicion numérica, el conteoy el uso de la estadistica, para
establecer con exactitud patrones enunapoblacion” (Gomez, 2006, p.60). deestaforma, enla
presente investigacion se identificaran antecedentes numéricos en la aplicacion de la plataforma
tecnolégica Symbaloo, en donde se aplicaran diferentes estrategias de evaluacion y los
resultados se determinan mediante datos numéricos que permite identificar el nivel de

conocimientos de los nifios a respecto a temas matematicos especificos.

Tipo de Investigacion

Martinez, (2010), la mencionada investigacion “Logra caracterizar un objeto de
estudio o unasituacion concreta, sefialar sus caracteristicas y propiedades, combinada con
ciertos criterios de clasificacion sirve para ordenar, agrupar o sistematizar los objetos
involucrados en el trabajo indagatorio” (p. 6). La investigacion descriptiva buscara describir cada
unadelas variables conelfinde llegaralandlisis desus particularidades ydeterminar larelacién
que tienen entrelaaplicacion deactividades ludicas a través deherramientas tecnoldgicas para

contribuir con el aprendizaje de la comprension lectora.
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Métodos y técnicas de investigacion

Para el proyecto podemos destacar los siguientes:

Bibliografico documental. “Tiene el propdsito de detectar, ampliar y profundizar, diferentes
enfoques, teorias, conceptualizaciones y criterios de diversos autores sobre una cuestion
determinadabasados enfuentes primariasysecundarias” (Herrera, Medina, & Naranjo, 2010,
p. 95).

Dichoesto, lainvestigacionsefundamentaraeninformaciones cientificasencontradasen

libros, articulos cientificos, revistas, periédicos, medios electronicos virtuales.

InvestigaciondeCampo:“Medianteelestudiodeformasistematicade los hechos elinvestigador
seponeen contactodirecto con la realidad, paradeestamaneraobtener la informacionde

acuerdo a los objetivos del proyecto”. (Herrera, 2010, p. 95).

Parareforzar lainvestigacion sera necesario aplicarlo en el lugar de los hechos, en donde se

desarrolla el proceso ensefianza-aprendizaje.

Disefio Instruccional

Segun Maribe, (2009)“el Disefio Instruccional ADDIEfacilita laconstruccién deconocimiento y
habilidades durante sucesos de aprendizaje guiado, ya que todas las actividades que se planean a
través de este modelo estan encaminadas en guiar al nifio o nifia en la construccién de

conocimiento en su espacio de aprendizaje”

1.4. Vinculacion con la sociedad

Eldesarrollo delactual proyecto deinvestigacion es muyimportante por cuanto contribuye a
laeducacion delos nifios ynifias deinicial Il, mediante unaherramienta(PLE) ludica queseajusta
alasexigenciastecnoldgicas delnuevomilenio, endonde se necesitainnovarlasestrategiasde
ensefianza-aprendizaje con el findeformarsereshumanosconunpensamiento criticoycreativo
paraenfrentar alos problemas de laactualidad yresolverlos de unaforma creativa manejando
una capacidad de razonamiento que los lleve atransformar el mundo desde su entorno social
inmediatoy de actualidad, por otro lado, sera un producto que contribuiratambién al desarrollo
personaly social en beneficio delacalidad educativa delainstitucion educativaengeneral y del

pais.
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1.5. Indicadores de resultados

Se toma en cuenta la siguiente poblacion:

e Personal Docente:5
e Estudiantes: 10

e Padres de Familia:6

Formas de procesar la informacion:

Paraidentificarlarealidad actual delosinfantesconrespecto alosconocimientos enel
area de la Comprension y Expresion del Lenguaje y de esta manera determinar los niveles la
comprension Lectora alcanzado, se aplicé la prueba de diagnéstico de 10 items, seguin los
lineamientos ylos &mbitos de aprendizaje que establece el Curriculo Nacional del Ministerio de

Educacion.
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CAPITULO Il: PROPUESTA

2.1. Fundamentos tedricos aplicados

Laactualpropuestasebasaenlaobtencionderesultadosbasados enunprocesoexhaustivo
de exploracién, endonde los conceptos, fuentes de otros autores e investigaciones anteriores

sirvenparatenerclaro entodoeltrayecto delainvestigacién loscomponentes queson:

e Tedricos: Constructivismo (Piaget) y conectivismo (Siemens).

e Metodoldgicos: Fotan yGamificacion.
e Practicos: Estrategiastecno-educativas.

e TIC: Entorno Personal de Aprendizaje (PLE).

CONECTIVISMO CONSTRUCTIVISMO

ESTRATESIAS TECNO - EDUCATIVAS

COMPONENTE
PRACTICO

MODELO
PEDAGOGICO
MEDIADO POR

'®

GAMIFICACION

ENTORNO
VIRTUAL DE
APREND|ZASE
PLE

Figura 2.1 Modelo Pedagégico Mediado por TIC
Autor: Fuente Propia

También se muestra informacion acerca de los diferentes tipos de web.

23



Tabla2.1Tiposde Web

Autor: Fuente Propia

SIGNIFICADO

El significado es

La tecnologia es

La ensefanza se hace

Las escuelas seubican

Los padres ven la

escuela como

Los profesores son

Hardware y Software

La empresa ve a los

graduadoscomo

WEB 1.0
Dictado

Confiscado en el
aula (refugiados
digitales)

Profesor — Alumno

Es un edificio

Es una guarderia

Profesionales
calificados

Se compran con
gran coste y luego
se olvidan
Trabajadores para
una cadena de

montaje

WEB 2.0

Construido socialmente

Adoptado con cautela

(inmigrantes digitales)

Profesor- alumno

Alumno-alumno

En un edificio u on -line

Una guarderia

Profesionales calificados

Son abiertos y de bajo

coste

Trabajadores mal

WEB 3.0

Construido socialmente
y reinventado
contextualmente.

En cualquier lugar

(universo digital).

Profesor - alumno
Alumno — alumno
Alumno — profesor.

En cualquier lugar
plenamente incluido en
la sociedad.
Unlugarenelqueellos
también pueden
Aprender.

Cualquiera en cualquier
Lugar.

Son abiertos y de bajo
coste y se utilizan con
Sentido.

Como trabajadores y

preparados en una cadena emprendedores.

de montaje, en una

economia global.
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Tabla2.2DiferenciasWeb1.0-Web2.0-Web3.0

Autor: Fuente Propia

WEB 1.0 WEB 2.0

Interaccion minima reducida a
formularios de contacto, Hay protagonismo de los
inscripcion deboletines, etc. Los usuarios en foros, blogs, en
visitantes notenian posibilidad de redes sociales, paginas de
darsuopinién, hacerpreguntas, fotos yvideos.
existiamayor control sobre las

imagenes,loscomentarios, etc.

Un software de escritorio
Discurso lineal (emisor - receptor) transformado en una

aplicacion web

Separacién de contenido del
disefio conusode hojasde

estilo

2.2. Descripcion de la propuesta

El presente trabajo investigativo es muy interesante, puestomando como responsable ala
investigadora, le permitira demostrar que latecnologia canalizada correctamente, garantiza el
aprovechamiento de las herramientas o recursos que se encuentran enlinea, tal es el caso del
Entorno Personal de Aprendizaje SYMBALOO, plataforma interactiva que permite crear médulos
enfocados al trabajo creativo en infante innovadores en inicial Il y permite la ejecucién de
estrategias metodoldgicas, que dentro del proceso ensefianza-aprendizaje permiten desarrollar
el pensamiento delacomprension lectora enlos infantes de educacion inicial Il, por cuanto es
dondesedebe optimizar todoslos recursos necesarios para fortalecer el aprendizaje, por cuanto
esunaedad endonde losinfantes asimilan los conocimientos yformar esquemas mentaleslos

cuales le ayudara y le permitird desarrollarse con mayor eficiencia en una educacién mas

escolarizada.
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Aplicacién web con AJAX

Pueden ser ejecutadas en

cualquier dispositivo

Son muy rapidas y muy

personalizables



El presente trabajo de investigacion es original por cuanto nace de laidea de contribuir con
eldesarrollo de lacomprension lectora en los infantes de inicial Il através deluso delas TICya
las docentes en donde, se propone el uso de la plataforma tecnolégica Symbaloo, una
herramienta que le permite organizar varias actividades en diferentes médulos, tales como:
juegos didacticos en linea, videos, hojas de trabajo, canciones, cuentos, contenido cientifico
segunelcurriculo nacional del Ecuador, entre otros, los mismo ayudan adesarrollar un proceso

deaprendizajemascreativoyalineadoalasexigencias delmundo tecnolégico actual.

Lafactibilidad de laaplicaciéon del presente proyecto de investigacién es muy pertinente, por
cuanto se encuentra alineado a los requerimientos del Curriculo Nacional establecido por el
Ministerio de Educacién, ya que laplataforma Symbaloo cuenta con médulos organizados que
parte desde los contenidos cientificos 0 ambitos de aprendizaje de lacomprension lectora,
ademasgarantizaelusodelosjuegosdidacticosenlinea. Porcuanto elequipamientodelCentro
desde su infraestructura, los servicios de internet, los laboratorios decomputacion, garantizan la

ejecucion de la propuesta de trabajo.

El actual proyecto se desarrolla enelambito educativo, através delaaplicacion de lapéagina
en linea Symbaloo en donde se administran mddulos interactivos de actividades ludicas que
permitan contribuir al fortalecimiento de la comprension lectora, frente a esta realidad el
paradigma de la presente investigacion es critico — propositivo de caracter cuantitativo y
cualitativo, por cuanto realiza un analisis critico y profundo de una realidad y mediante
estrategias planificadas se proponen alternativas para mejorar el problema detectado y de esta
maneracontribuir demanerasignificativa entema decomprension lectora en la nifiez del Centro,
ademas, los resultados estadisticos sondatos numéricos, los cuales permite identificar elnivel de
aplicacionyconocimiento quetienenlosnifiosy nifias, de estamanerase puede asignar elvalor
numericoy elnivelacadémico en cuanto a conocimientos, porotro lado, segun la escala de
calificacién cualitativaemitida porelMinisterio de Educacidn, se obtienen datos cualitativos que
permiten comprobar el nivel comportamental y emocional de los nifios y nifias con su entorno

social y naturalinmediato.
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informacion
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MP

Figura 2.2 Entorno Personal de Aprendizaje
Autor: Repositorio de imagenes GOOGLE

a. Estructura general

Lapropuestasedesarrollaconelobjetivodefavorecereldesarrollodelprocesoeducativode

lacomprensionlectoraenlnicial Il del Centro de Desarrollo Inicial “Cielo Infantil” y fue elaborada

dentro de un Entorno Personal de aprendizaje o llamado también (PLE).

{ESTRUCTUM GENERAL DE LA PROPUESTA ]

o] |

DESARROLLO DE
LA HABILIDAD

I ==

Figura 2.3 Estructura General de la Propuesta

b. Explicacion delaporte

Autor:

Elaboracion Propia

Elproyecto sebasa enlametodologia FONTAN, combinadaconelmétododela Gamificacion el

cual se adjunta como Anexo 2.
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c. Estrategias y/otécnicas

“Las estrategias tecno—educativas pretenden incidir en el proceso de ensefianza-aprendizaje
por medio de la integracion de las TIC, con objetivo de mejorar el Proceso de Aprendizaje
Significativo (PAS) generando motivacion einteraccion entre eldocente y el estudiante actores
principales. Cabe aludir que la adquisicién del aprendizaje cambia de acuerdo con el nifioy la
nifia, puestoqueexistennifiosynifiasqueaprendencon la practica, otrasdemaneravisual,
auditiva, etc. Esto quiere decir que las TIC nos permiten mejorary adaptarse al Proceso de
Aprendizaje Significativo de lacomprension lectora de los nifios y nifias del Inicial II”. (Vilatufia,
2020, p.7)

2.3. Matriz de articulacion

Se adjunta como Anexo 1 la Matriz de Articulacién del Proyecto
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CONCLUSIONES

El desarrollo de la presente investigacién ha permitido determinar identificar las
actividades ladicas que pueden contribuir con el desarrollo de la comprension lectora,
siendo las mas importantes, los juegos de razonamiento, la clasificacion de objetos,
canciones yvideos; mientras quelos recursos tecnolégicos masrecomendados estan los
juegos enlinea, sinembargo, con respecto a los recursos tecnoldgicos después de un
proceso de investigacion se ha determinado que la Plataforma Symbaloo tienen gran
importancia por cuanto es de facil acceso y manejo para cargar actividades que

contribuyan al proceso de aprendizaje de forma creativa e interactiva.

Las actividades de gamificacion identificadas para mejorar la Comprensién Lectora en
nifios delniciallldelCentrode educaciéninicial Cielo Infantilsonlas, adivinanzas, puzles,
videos de percepcionvisual, juegos de discriminacion visual, entre otros, su practica
permanente ayudara a que los infantes desarrollen sus habilidades de comprension

Lectora.

Considerando quelos nifios delcentroinfantily de acuerdo alosresultados obtenidos en
se considera necesario disefiar la plataforma interactiva y creativa Symbaloo de facil
acceso paralos nifiosy nifias, maestros y padres de familia de laInstitucion, endonde se
ha cargado diferentes insumos o recursos divididos en 3 moédulos: contenido cientifico,
actividades ludicas y actividades derefuerzo, las mismasseencuentran articuladas conel
curriculo nacional para Inicial Il y de esta manera contribuir con el desarrollo de la

Comprension lectora.
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RECOMENDACIONES

Es importante que las maestras se comprometan con la educacion de los nifios de
Inicial llaplicando actividades ludicas que permita contribuir con elaprendizaje dela
comprension lectoray ademas entre las actividades que generan aprendizajes
significativos las mas utilizadas deben ser: los juegos de razonamiento, gréaficos,
cancionesyvideos; por otroladoes necesario que las maestras actualicen de forma
permanente susconocimientos, especialmente enelusodelatecnologia, aplicando
juegosenlineayespecificamente poniendo enpracticalaPlataforma Symbaloocon

lafinalidad de mejorar elaprendizaje de losestudiantes de forma creativa.

Con elfinde fortalecer lacomprension de los nifios enlalectura del médulo Inicial Il
es necesario aplicar el método de la Gamificacién, videos de percepcidn visual, juegos
de discriminacion visual, para ello es necesario que se realicen gestiones para
establecer unared de internetde acceso permanente yconuna sefial fluidapara
tener facilidades de navegacion enlaredy de esta manera conectarse con paginas
interactivas que contribuyan al desarrollo de un aprendizaje significativo en el area

del Lenguaje.

Esnecesariorealizar evaluaciones diagnosticas de formapermanente, con elfinde
obtener datos reales yde esta maneraestablecer estrategias detrabajo que permitan
contribuircon el desarrollo del pensamiento enlaComprensionLectora, pero,lomas
importante es laaplicacion de la plataforma interactiva ycreativa Symbaloo, producto
de la presente investigacion, en donde se encuentran compiladas varias actividades,
de facil acceso y manejo, articuladas con el curriculo nacional, su aplicacion
permanente permitiracontribuiraldesarrollodeunaComprensionLectoramejorada
medianteestrategiaseducativas contecnologiaenCentrode DesarrolloInicial Cielo

Infantil.

30



BIBLIOGRAFIA

Colimba,S.(2019).Nuevos métodoseducativos.ObtenidodeEIMétodoFontanyotras
innovaciones en Educacion:
https://nuevosmetodoseducativos.wordpress.com/2010/05/05/el-metodo-fontan-ii-

gque-es-y-en-que-consiste/

Colimba, S.(2020). Nuevos Métodos Educativos. Obtenido de Nuevos Métodos Educativos:
https://nuevosmetodoseducativos.wordpress.com/2010/05/05/el-metodo-fontan-ii-

gque-es-y-en-que-consiste/

constructivismo.net. (2020). constructivismo.net. Obtenido de constructivismo.net:

https://www.constructivismo.net/constructivismo-piaget/

Escobar, R. (Julio de 2017). SlideShare. Obtenido de SlideShare:

https://www.slideshare.net/RicardoEscobar/cartilla-juegosysoftwareeducativos?cv=1

Gaitan, V. (27 de Julio de 2017). Virginia Gaitdn. Obtenido de Virginia Gaitan:
https://www.educativa.com/blog-articulos/gamificacion-el-aprendizaje-
divertido/#:~:text=La%20Gamificaci%C3%B3n%20es%20una%20t%C3%A9cnica,concret
as%2C%20entre%200tros%20muchos%20objetivos.

Maldonado, D.(Abrilde 2019). Universidadde Cuenca. Obtenidode Universidad de Cuenca:
https://dspace.ucuenca.edu.ec/bitstream/123456789/2197/1/tps700.pdf

mheducation. (2018). mheducation. Obtenido de mheducation:

https://www.mheducation.es/bcv/guide/capitulo/8448171519.pdf

profesdelfuturo. (Enero de 2018). profesdelfuturo. Obtenido de profesdelfuturo:

https://profesdelfuturo.wordpress.com/2018/01/02/educacion-relacional-fontan/

Saldarriaga, P.J. (2016). Dominio de las Ciencias. Obtenido de Dominio de las Ciencias:

https://dominiodelasciencias.com/ojs/index.php/es/article/view/298

Stalle,J.(26deOctubrede 2020).E - learning Actual. Obtenidode E-learning Actual:
https://elearningactual.com/que-es-la-

gamificacion/#La_gamificacion_refuerza_la_motivacion_del_usuario

Vicario, C. (2016). SlideShare. Obtenido de SlideShare:
https://es.slideshare.net/aimeviridiana/actividad-integradora-28868148

31


http://www.constructivismo.net/constructivismo-piaget/
http://www.slideshare.net/RicardoEscobar/cartilla-juegosysoftwareeducativos?cv=1
http://www.educativa.com/blog-articulos/gamificacion-el-aprendizaje-
http://www.mheducation.es/bcv/guide/capitulo/8448171519.pdf

Vilatufia, D.(17 de Septiembre de2020). Repositorio Universidad Tecnologica Israel. Obtenido
de Repositorio Universidad Tecnologica Israel:
http://repositorio.uisrael.edu.ec/bitstream/47000/2661/1/UISRAEL-EC-MASTER-EDUC-
378.242-2020-134.pdf

Viltufia, M. (Septiembre de 2020). Repositorio digital Universidad Tecnoldgica Israel. Obtenido
de Repositorio digital Universidad Tecnoldgica Israel:
http://repositorio.uisrael.edu.ec/bitstream/47000/2661/1/UISRAEL-EC-MASTER-EDUC-
378.242-2020-134.pdf

32


http://repositorio.uisrael.edu.ec/bitstream/47000/2661/1/UISRAEL-EC-MASTER-EDUC-
http://repositorio.uisrael.edu.ec/bitstream/47000/2661/1/UISRAEL-EC-MASTER-EDUC-

ANEXOS

33



ANEXO 1 — Matriz de articulacién

CLASIFICACION TIC

R. Recurso
AA: Actividad
Asincrénica
AS: Actividad

TEORIA DE
APRENDIZAJE

METODOLOGIA
DE ENSENANZA

SUBTEMA

DESCRIPCION DE
RESULTADOS

ESTRATEGIA DE ENSENANZA
PIOGIR E S I|0O

Sincrénica
Citar enlaces y videos Elenfoque radica R. YouTube - Vimeo
Gnicamenteenla
Partiendo de tu Visualizacién de videos adquisicion de R. URL - Blog
: conocimientos o
realidad habilidades R. Sutory
Lluvia de ideas instrumentales de R. Lucichart
Revision de diapositivas aprendizaje. R. Prezi - Slides
Resumen Seincorporaalguna R. Ebook 1
Recoleccion- Cooperacion actividad deaprendizaje AA. Foro
Construccion de conocimientos o
PROCESOS DE LA Debate habilidades concretas AS. Chat
COMPRENSION | Constructivismo oronia sianificacion del R. YouTube )
LECTORA Infografias - llustraciones ropia signiicacion de (Creately)
tema, se expone y I 1
Relacion relaciona lo comprendido | AA. Creately
agrupando conceptos e vid ASf.
i i ideoconferencia 1
Exposicion ideas relacionando con su
R. Google Slides | 1
Se observahabilidades, R. Archivo PDF 1
Evaluacién Resolucion de casos debilidades, dificultades
quesetuvieronylogros | aa. Quizziz -Kahoot 1
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SUBTEMA

TEORIA DE
APRENDIZAJE

METODOLOGIA
DE ENSENANZA

ESTRATEGIA DE ENSENANZA

Ensayo

DESCRIPCION DE
RESULTADOS

que se alcanzaron bajo
una evaluacion guiada.

CLASIFICACION TIC

R. Recurso
AA: Actividad
Asincronica
AS: Actividad

Sincrénica

AA. Scratch - Code

METODOS DE
APRENDIZAJE DE
LA
COMPRENSION
LECTORA

Constructivismo
- Conectivismo

Visualizacién de videos

El enfoqueradica
Unicamenteenla

R. YouTube - Vimeo

PIOG R E S

Partiendo de tu Leer reportajes adquisicion de R-URL - Blog
. conocimientos o
realidad habilidades R. Sutory
Lluvia de ideas instrumentales de R. Lucichart
Revision de diapositivas aprendizaje. R. Prezi - Slides
Resumen Seincorporaalguna R. Ebook
Recoleccién- Cooperacion actividad deaprendizaje AA. Foro
Construccién de conocimientos o
Debate habilidades concretas AS. Chat
Probia sianificacion del R. YouTube
Infografias - llustraciones ropia signiicacion de (Creately)
tema, se expone y
Relacién relaciona lo comprendido AA. Creately
agrupando conceptos e vid ASf- _
i i eoconferencia
Exposicion ideas relacionando con su :
P vida (zoom)
R. Google Slides | 1
Se observahabilidades, ]
Resolucién de casos debilidades, dificultades | R.Archivo PDF
Evaluacion

Ensayo

que setuvieronylogros
que se alcanzaron bajo
unaevaluacion guiada.

AA. Quizziz -Kahoot

AA. Scratch - Code

Visualizacién de videos

R. YouTube - Vimeo
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CLASIFICACION TIC

R. Recurso
TEORIADE  METODOLOGIA % DESCRIPCION DE AA: Actividad
SUBTENA APRENDIZAJE  DE ENSENANZA ESTRATEGIA DE ENSENANZA RESULTADOS Asincrénica PlOGIR ES Il O
AS: Actividad
Sincrénica
El enfoqueradica
Pt e e, [ rswoy T
realidad Lluvia de ideas habilidades R. Lucichart
Revisién de diapositivas instrumentales de R. Prezi - Slides
aprendizaje.
Resumen Seincorporaalguna R. Ebook
Recoleccién- Cooperacion actividad deaprendizaje AA. Foro
Construccion de conocimientos o
Debate habilidades concretas AS. Chat 1
RECURSOS PARA = YouTube
EL APRENDIZAJE . i cignificacio :
Constructivismo Infografias - llustraciones Propia significacion del (Creately) 1
DE LA i tema, se expone
. - Conectivismo mna, poney AA Createl 1
COMPRENSION Relacion relaciona lo comprendido . y
LECTORA agrupando conceptos e vid ASf. _
" i i ideoconferencia 1
Exposicion ideas relacionando con su
P vida (Zoom)
R. Google Slides
. R. Archivo PDF 1
. Se observahabilidades, rehivo
Resolucion de casos debilidades, dificultades
Evaluacion que setuvieronylogros | AA. Quizziz -Kahoot 1
que se alcanzaron bajo
Ensayo unaevaluacionguiada. AA. Scratch - Code 1
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ANEXO 2 — Explicacion del aporte

BLOQUE INFORMATIVO. En este blogue se encuentra lainformacién necesaria para el nifio y nifia

sepacon claridad desarrollar las actividades y/o destrezaspropuestas en elcurso.

INFORMACION DEL
DOCENTE

DISENO IN...

mar‘es--

uemana 1

~

-
'-
”
: ) Koo w

]
INTSRACOON -

~— Paity rmbing

Figura 2.4 Estructura Bloque Informacién
Autor: Elaboracién Propia
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El cédigo de colores del webmix de Symbaloo, para esta seccion es la siguiente:

INFORMACION -
COMUNICACION -

INTERACCION R |
DISENO INSTRUCCIONAL CR R

Figura 2.5 Colores - Bloque Informacién
Autor: Elaboracion Propia
Seccion de Informacion: Aquise hacereferencia al objetivoydestreza adesarrollar,ademas se
encuentralainformacion del Docente tanto paralos padres de familia como paralos nifios y

ninas.

INFORMACION DEL
DOCENTE

Figura 2.6 Bloque Informacion - Seccién
informacién
Autor: Elaboracion Propia
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SecciéndeComunicacion: Aquiseencuentraelenlace quesiempre nospermitirdinteractuarde

manerasincrdnica para poderrealizar eldesarrollo deladestreza lacualsera deformaindividual.

Figura 2.7 Bloque Informacion - Seccién
Comunicacion
Autor: Elaboracion Propia

Seccidndelnteraccién: Aquiencontraremosloshorarios delosencuentros porcadanifioynifia,
adicional estalas jornadas diarias que se deberia realizar con los nifios y nifias si el proceso de

ensefianza aprendizaje es presencial, o sirequiere de cuidado.

HORARIOS

Figura 2.8 Bloque Informacion - Seccidn Interaccion
Autor: Elaboracion Propia
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BLOQUE DE DESTREZAS

Enelpresente bloque sedetallaloque eslaplanificacionparadesarrollarladestrezacon
lasfases delametodologia FONTAN, conjuntamente conelbloque deldisefioinstruccional que

nopermiteconocer ysabercomosedesarrollara el proceso deensefianza-aprendizaje concada

uno de nuestros nifios y nifias.

Figura 2.9 Estructura - Bloque de destrezas
Autor: Elaboracién Propia

Para unamejorcomprensién delbloque dedestrezas, seproponeel siguiente codigo de

colores, para de esta manera poderidentificar mejor las fases del curso.

DESARROLLODE LAHABILD. . & & .” @
DISEFiO INSTRUCCIONAL iz 9
PUNTO DE PARTIDA inoe@
INDICADOR DE LOGRO | B

RELACION [ -

Figura 2.10 Colores - Bloque de destrezas
Autor: Elaboracién Propia
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DISENO INSTRUCCIONAL.: En este bloque se da una breve explicacion del objetivo y destreza a
desarrollar, ademas se dirige alos padres de familiay nifios de como serealizara el proceso de

ensefianza-aprendizaje de la destrezaylas diferentes herramientas que se utilizara parala misma.

OBIETIVO &
DESTREZA
A DESARROLLAR

Figura 2.11 Bloque de destrezas — Disefio
Instruccional

Autor: Elaboracion Propia
PUNTO DE PARTIDA: Este es un prerrequisito paraempezar con el desarrollo de la destreza,
realizamos una presentacion en una herramienta de la misma, y trabajaremos de manera

sincrénicay personalizada con cada uno de los nifios y nifias.

Figura 2.12 Bloque de destrezas — Punto de Partida
Autor: Elaboracién Propia
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DESARROLLO DE LA HABILIDAD. En esta fase desarrollaremos la destreza mediante un video,
valorando elmismoy aplicando las técnicas de gamificacidon con herramientas de simulacion y

juego.

Figura 2.13 Bloque de destrezas — Desarrollo de la
habilidad

Autor: Elaboracion Propia
RELACION. En esta fase realizamos una evaluacion de lo que revisamos en la fase anterior, donde
seencontraraactividades ltdicasy creativas querefuercen elproceso que esta encaminado al

desarrollo de la destreza propuesta, segun cada nifio o nifia.

Figura 2.14 Bloque de destrezas — Relacion
Autor: Elaboracion Propia

INDICADOR DE LOGRO. Esta eslaultimafase donde encontraremos evaluaciones detodo lo
revisado anteriormente, donde de forma creativa, lidica y con técnicas de la gamificacion

evidenciaremos sise logré comprender lo propuesto.
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Esta evaluacion ira guiada por preguntas mediante herramientas colaborativas de evaluacion, que

seransobre elresultado y sobre el proceso seguido para obtener el resultado.

Figura 2.15 Bloque de destrezas — Indicador de
logro
Autor: Elaboracién Propia
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ANEXO 3 — Formato de la Encuesta

Instrumento para validar La incidencia de la
ensefianza-aprendizajes de la Comprension
Lectora en los nifios y nifias del Centro de
Desarrollo Inicial “Cielo Infantil’

Entorno Personal de Aprendizaje en Symbaloo para desarrollar la comprension lectora en
preescolar.

*Obligatorio

Direccion de correo electronico *

Tu direccion de correo electrénico

UD COMO DOCENTE CONOCE EL APRENDIZAJE MEDIADOS POR TIC? *

O sl
ONo

SI' SU RESPUESTA FUE SI EN LA PREGUNTA ANTERIOR MENCIONE COMO LAS APLICA EN LA
ENSENANAZA APRENDIZAJE DEL NINO Y LA NINA? Y SI SU RESPUESTA FUE NO, CREE QUE SE DEBE
APLICAR LAS TIC EN DONDE LABORA? *

Tu respuesta

UD COMO DOCENTE UTILIZA EL METODO DE GAMIFICACION PARA LA COMPRENCION LECTORA EN
LOS NINOS Y NINAS? COMO LAS APLICA? *

QO si
ONo
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SI'SURESPUESTA FUE Sl EN LA PREGUNTA ANTERIOR MENCIONE COMO LAS APLICA EN LA
ENSENANAZA APRENDIZAJE DEL NINO Y LA NINA? Y SI SU RESPUESTA FUE NO, CREE QUE SE DEBE
APLICAR LAS TIC EN DONDE LABORA? *

Tu respuesta

UD COMO DOCENTE UTILIZA EL METODO DE GAMIFICACION PARA LA COMPRENCION LECTORA EN
LOS NINOS Y NINAS? COMO LAS APLICA? *

O si
O No
O Opcién 3

CONOCE SOBRE PLATAFORMAS O AULAS VIRTUALES EDUCATIVAS? *
QO si

EN DONDE UD LABORA DISPONEN DE UN AULA VIRTUAL PARA EL APRENDIZAJE DE LOS NINOS Y
NINAS? *

O sl
O no

SI'SU RESPUESTA FUE S| EN LA PREGUNTA ANTERIOR, PORFAVOR INDICAR EN POCAS PALABRAS
COMO LA UTILIZAN? *

Tu respuesta

LE GUSTARIA TENER UNA HERRAMIENTA 3.0 QUE PERMITE QUE EL NIRIO O NIRIA APRENDA DE DONDE
SE ENCUENTRE, DONDE EL APRENDIZAJE ES RAPIDO Y ACTUALIZADO Y PODRAN SER EJECUTADAS
DESDE CUALQUIER DISPOSITIVO EN LINEA Y ASI MEJORAR LA ENSERANZA-APRENDIZAJE DE LA
COMPRENSION LECTOTA DEL NINIO Y LA NINA? *

QO si
ONo
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DISPONEN DE UN LABORATORIO DE COMPUTACION PARA IMPLEMENTAR LAS TIC EN LA ENSENANZA
APRENDIZAJE DE LA COMPRENSION LECTORA CON LOS NIFIOS Y NINAS DE DONDE LABORA? *

QO si
ONo

LE GUSTARIA IMPLEMENTAR UN ENTORNO PERSONAL DE APRENDIZAJE PARA LA COMPRENCION
LECTORA DE LOS NINOS Y NINAS EN DONDE LABORA? *

O si
ONo

LE GUSTARIA TENER UN ESPACIO MAS PERSONALIZADO DE ENSENANSA-APRENDIZAJE DONDE LOS
PADRES VEN AL CENTRO EDUCATIVO NO COMO UNA GUARDERIA SINO COMO UN LUGAR DONDE
TAMBIEN PUEDEN APRENDER? *

O si

LE GUSTARIA TENER UN ESPACIO DONDE LA ENSENANZA SE HACE DOCENTE-NINO, NINO-NINO Y
NINO A DOCENTE? *

O sl
ONo

CONOCE SOBRE EL PERSONAL LEARNING EVIROMENT SYMBALOO??

QO si
ONo

LE GUSTARIA IMPLEMENTAR UNA HERRAMIENTA TIC PARA LA ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA
COMPRENCION LECTORA DE MANERA LUDICA Y PERMITA QUE EL NINO O NINA APRENDA DE DONDE
ESTAY SIEMPRE TENGA REFUERZOS QUE LE PERMITAN DESARROLLAR SUS DESTREZAS Y
HABILIDADES PROPUESTAS EN SU PLANIFICACION?

O si
ONo

46



