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Caceres Romero, Jessica Celina y Flores Rosales, Lady Mercedes. Recursos interactivos para
actividades asincronicas en la plataforma Canvas, en el area de lengua y literatura.

Universidad Peninsula de Santa Elena. Trabajo de titulaciéon Educacion Basica 2023.

RESUMEN

El presente trabajo de investigacion parte de un analisis sobre la influencia de los recursos
interactivos para actividades asincronicas en el area de Lengua y Literatura. Este tema es
relevante dentro del campo de la educacion dado que esta es una de las asignaturas que suele
recibir menos preferencia por parte de los estudiantes., porque ain prevalecen docentes que
utilizan una metodologia de ensefianza homogénea, la cual conlleva a una educacion
tradicional. La asignatura de Lengua y Literatura permite a los estudiantes alcanzar habilidades
comunicativas, como lo es en lo escrito y lo oral, por esa razon se busca fomentar el uso de los
recursos interactivos para que los docentes actuen de forma innovadora. La investigacion tiene
un enfoque cuantitativo, de disefio exploratorio con observacion directa. Con nivel
bibliografico, porque se hizo una revision del estudio respaldado en bases de datos
especializados, descriptiva porque se analiza, describe y caracteriza de manera precisa la
problemadtica estudiada y de campo porque fue realizada en las instalaciones de Unidad
educativa Juan Jacobo Rousseau, utilizando la técnica de la encuesta aplicada a los 50
estudiantes del quinto y sexto grado de Educacion Basica media. Los resultados de la encuesta
revelaron que, de acuerdo con la percepcion de los estudiantes, existe poco uso y
reconocimiento de los recursos interactivos. Asimismo, la encuesta permiti6 identificar que los
recursos mas utilizados por el docente de Lengua y literatura son el chat y los crucigramas, y
que los menos empleados son libros digitales, audios y videos juegos. Mediante la informacion
recabada se propuso como alternativa didactica el disefio de la plataforma virtual educativa
CANVAS, para la particular asignatura, que favorezca el aprendizaje y permita el disfrute de
los estudiantes al realizar sus actividades o tareas, de manera activa, dptima, interactiva y

motivacional.

Palabras claves: Recursos interactivos, actividades asincronicas, plataformas virtuales,

ensefanza - aprendizaje, lengua y literatura.



Céaceres Romero Jessica Celina and Flores Rosales Lady Mercedes. Interactive language
and literature resources for asynchronous learning on the Canvas platform. Degree

project Basic Education 2023, Peninsula de Santa Elena University.
ABSTRACT

The present research work is based on an analysis of the influence of interactive resources for
asynchronous activities in the area of Language and Literature. This topic is relevant within the
field of education, given that it is one of the subjects that usually receives less preference from
students, because there are still teachers who use a homogeneous teaching methodology, which
leads to traditional education. The subject of Language and Literature allows students to
develop communicative skills, both written and oral, which is why the use of interactive
resources is sought to encourage teachers to act innovatively. The research has a quantitative
approach, with an exploratory design and direct observation. It has a bibliographic level, as a
review of the study was conducted based on specialized databases. It is descriptive because it
analyzes, describes, and characterizes the studied problem accurately, and it is field research
because it was conducted at the facilities of the Juan Jacobo Rousseau Educational Unit, using
the survey technique applied to 50 students in the fifth and sixth grades of Middle Basic
Education. The survey results revealed that, according to the students' perception, there is little
use and recognition of interactive resources. Likewise, the survey identified that the most used
resources by the Language and Literature teacher are chat and crossword puzzles, while the
least used are digital books, audios, and video games. Based on the gathered information, the
design of the virtual educational platform CANVAS was proposed as a didactic alternative for
the specific subject, which promotes learning and allows students to enjoy their activities or

tasks in an active, optimal, interactive, and motivational way.

Keywords: Interactive resources, asynchronous activities, virtual platforms, teaching-learning,

language and literature.
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INTRODUCCION

En el contexto educativo actual, el uso de plataformas virtuales ha cobrado importancia
significativa, donde una de las plataformas mas utilizadas a nivel mundial es Canvas, la cual
ha demostrado ser una herramienta eficaz para facilitar el aprendizaje en el proceso de
ensefnanza-aprendizaje al ofrecer un entorno virtual que facilita la creacion y administracion de
actividades asincronas. En este sentido, el uso de recursos interactivos se ha convertido en una
estrategia pedagogica relevante para fomentar la participacion y el ritmo de aprendizaje de los

estudiantes.

El presente trabajo de investigacion se enfoca en diagnosticar, describir y analizar el
impacto que tienen los principales recursos interactivos en el aprendizaje de los estudiantes de
quinto y sexto grado de Educacion Bésica media, en el 4rea de Lengua y Literatura. Este estudio
se sitlia en la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau, una institucion reconocida por su
compromiso con la excelencia académica convirtiéndola en el escenario idoneo para esta
investigacion. A través de este trabajo, se busca contribuir no solo al cuerpo de conocimientos
en el ambito educativo, sino también proporcionar informacidén necesaria para el disefio de
estrategias pedagogicas que respondan de manera efectiva a los retos y oportunidades del
contexto educativo actual, apuntando a generar conocimientos aplicables y relevantes que
contribuyan al avance de la institucion y, por extension, a otras instituciones educativas que

busquen optimizar su practica pedagdgica.

Capitulo I, se dedica a exponer la situacién problemadtica, la formulacién y
sistematizacion del problema. Por consiguiente, se establece el objetivo general y los objetivos

especificos, incluyendo su justificacion, alcance, delimitacion e hipotesis de la investigacion.

Capitulo I1, Establece el marco teorico el mismo que comprende los antecedentes en
los que se basa el estudio investigativo; a nivel internacional, nacional y local y las bases

teoricas referente a las variables de la investigacion.

Capitulo III, abarca el marco metodoldgico, el mismo que contiene enfoque, nivel y
tipo de investigacion. Ademas, incluye la explicacion de la técnica e instrumento de recoleccion
de datos y su respectiva validacion. A su vez, proporciona informacion sobre la poblacion y

muestra seleccionada para la investigacion.



Capitulo IV, se centra en la presentacion y analisis de los resultados, a través de
métodos visuales como graficos y tablas, a partir de ello se discuten las conclusiones obtenidas,

respondiendo a las preguntas del trabajo investigativo.

Por otra parte, se establece la propuesta de la plataforma Canvas, conclusiones y

recomendaciones que se obtuvieron. Finalmente, referencias y anexos del trabajo investigativo



CAPITULO1

Planteamiento del problema

Todas las disciplinas académicas aportan significativamente a los estudiantes y la
asignatura Lengua y Literatura no es una excepcion, su influencia se extiende mas alld de la
adquisicion de conocimientos. Se constituye como disciplina fundamental en la formacion
integral de los estudiantes, contribuyendo al desarrollo de habilidades cognitivas como el

pensamiento critico, capacidad de analisis y la resolucién de problemas.

Segun el Ministerio de Educacion (2016), “El rol de la escuela en el area de Lengua y
Literatura es ampliar, incrementar, acompafar y enriquecer todas las capacidades lingiiisticas,
estéticas y de pensamiento de los estudiantes, durante su proceso formativo” (p. 45). Ante esta
afirmacion, esta asignatura propicia un entorno intelectual en el cual los estudiantes son
desafiados a examinar, evaluar y comprender textos complejos, esto contribuye a su
competencia analitica y fomenta la adquisicion de otras habilidades cognitivas que trascienden

en el &mbito académico y se proyectan a la realidad social.

Sin embargo, desde el contexto ecuatoriano, basado en el documento emitido por el
Instituto Nacional de Evaluacion Educativa de Ecuador — INEVAL (2018), en colaboracion con
la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico en siglas (OCDE), indico que
“En Ecuador, el 49% de los estudiantes alcanz6 el nivel minimo de competencia en lectura”
(p. 43). Con base al porcentaje obtenido, se evidencia que existen falencias en esta asignatura,

las mismas que deben ser atendidas de forma inmediata.

No obstante, el proceso de ensefianza-aprendizaje se enfrenta a desafios significativos
en un contexto marcado por la creciente influencia de la tecnologia. Estamos en una era donde
los nifios y nifias, desde edades tempranas, estan familiarizados con el uso de dispositivos
electronicos como tabletas, teléfonos celulares y laptops. Esta profunda inmersion en el mundo
digital ha tenido un impacto notable en la efectividad de métodos de ensenanza tradicionales,

como el empleo del pizarron y carteles.

Los estudiantes, acostumbrados a la estimulaciéon constante que ofrecen estos
dispositivos y el acceso a contenido multimedia diverso, encuentran las clases convencionales
monotonas y aburridas. En consecuencia, es imperativo abordar este desafio de manera creativa
y eficiente para revitalizar el entorno de aprendizaje y garantizar un proceso educativo efectivo

y atractivo para los educandos.



Segun Ledn (2016), “En Ecuador se ha observado un proceso de innovacion en lo que
respecta a las herramientas tecnologicas, aunque aun no se estan aprovechando plenamente en
la mayoria de las aulas” (p. 85). En su opinidn, los Entornos Virtuales de Aprendizaje
representan una valiosa herramienta que puede introducir nuevas posibilidades de innovacion
en los procesos educativos. Esto subraya la necesidad de disefar recursos interactivos que
permitan a los docentes adentrarse en estas tendencias tecnoldgicas y en la innovacion en la

educacion.

Formulacion y sistematizacion del problema

Pregunta principal

¢Cuales son las percepciones de los estudiantes de quinto y sexto grado, de la Unidad
Educativa Juan Jacobo Rousseau, provincia de Santa Elena, en relacion con la motivacién
y eficacia de los recursos interactivos para el disefio de actividades asincrénicas en la
plataforma Canvas en el &rea de Lengua y Literatura?

Preguntas secundarias

e ;Cudles son los principales recursos interactivos que emplean los docentes que forman
parte de esta investigacion en actividades asincronicas en el uso de plataformas
virtuales?

e (Qué apreciacion tienen los estudiantes que formaron parte de la investigacion acerca
de la motivacién que generan y la utilidad que poseen los recursos interactivos para su
proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de Lengua y Literatura?

e (A partir de los resultados obtenidos en el cuestionario, qué actividades interactivas
asincronicas se podrian utilizar en el disefio de recursos interactivos en la plataforma

Canvas que fortalezca las competencias lingiisticas?

Objetivos

Objetivo general
Identificar las percepciones de los estudiantes de quinto y sexto grado, de la Unidad Educativa
Juan Jacobo Rousseau, provincia de Santa Elena, en relacion con la motivacion y eficacia de
los recursos interactivos para la propuesta de un disefio de actividades asincronicas en la

plataforma Canvas en el area de Lengua y Literatura.



Objetivos especificos

e Identificar los principales recursos interactivos que emplean los docentes en actividades
asincronicas en el uso de plataformas virtuales.

e Analizar la percepcion que tienen los estudiantes acerca de la motivacion y utilidad que
generan los recursos interactivos para su proceso de ensefianza-aprendizaje en el area
de Lengua y Literatura.

e Disefiar un conjunto de recursos interactivos en la plataforma Canvas que fortalezca las

competencias lingisticas, con base a los resultados obtenidos del cuestionario

Justificacion

El presente proyecto de investigacion reviste una importancia significativa, dado que el
estudio es la influencia de los recursos interactivos para actividades asincronicas en la
plataforma Canvas, en el area de Lengua y Literatura, de los estudiantes del quinto y sexto
grado, de la Unidad educativa Juan Jacobo Rousseau, es un tema relevante dentro del campo
de la educacion dado que esta es una de las asignaturas que tiene menos influencia en ser una
de las favoritas de los estudiantes, ademas atun prevalecen docentes que tienden a utilizar una
metodologia de ensefianza homogénea, lo cual conlleva a una educacion tradicional en la que
se evidencia escasamente el disfrute de los estudiantes al realizar sus actividades o participar

en las clases.

La Comision Econdmica para América Latina y el Caribe-CEPAL (2011), sefial6 que,
en las ultimas décadas, varios paises han logrado importantes avances en la incorporacion de
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en el ambito educativo” (p. 25).
Con base en esta informacion, los recursos interactivos en Canvas contribuyen en el proceso
de aprendizaje cumpliendo con los estdndares formales y al permitir actividades asincronicas,

promoviendo asi la interaccion entre los participantes del proceso educativo.

La asignatura de Lengua y Literatura permite a los estudiantes alcanzar habilidades
comunicativas, como lo es en lo escrito y lo oral, por esa razon se busca fomentar el uso de
recursos interactivos en la plataforma Canvas, para que los docentes actuen de forma
innovadora. Ademas, se entiende que no todos los estudiantes aprenden de la misma manera,
por esa razon se busca activar la participacion de los aprendices ya sea mediante la creacion de
adivinanzas, trabalenguas, cuentos, resolucion de acertijos, crucigramas; actividades que

ayudan a promover la lectura y escritura, usando ademas plataformas interactivas donde se los



pueda evaluar mediante juegos en el aula de clase o de forma asincronica, siendo todo esto

llamativo para que los estudiantes se interesen por aprender.

El impacto que tendra este tema es muy alto porque permitira mejorar la ensefianza de

Lengua y Literatura, a través de los recursos interactivos en la plataforma Canvas.
Delimitacion

Campo: Educacion

Area: Lengua y Literatura

Aspecto: Didactico

Delimitacion espacial:

Estudiantes del quinto y sexto grado de la Unidad Educativa Unidad educativa Juan Jacobo

Rousseau, en la provincia de Santa Elena en el canton de La Libertad.
Delimitacion temporal:

Ao lectivo 2023-2024.
Delimitacion geografica:

La Libertad es un canton que se sitia en la provincia de Santa Elena. Dentro del canton antes
mencionado, en sus limites con Santa Elena, se encuentra la Unidad Educativa a estudiar

mediante la siguiente investigacion.



CAPITULO 11
MARCO TEORICO

Antecedentes

En el siguiente apartado se mencionara aquellas consideraciones tedricas que sustentan
el trabajo investigativo, con enfoque sobre los recursos interactivos para actividades
asincronicas en la plataforma Canvas, mismas que ayudan a la comunidad educativa
favoreciendo a los estudiantes en el desarrollo de sus destrezas y habilidades en las plataformas

virtuales.

Investigacion en el &mbito internacional
En lo que respecta a los antecedentes de investigacion, a nivel internacional se han
encontrado las siguientes investigaciones relacionas con las variables del presente trabajo

investigativo.

Mollo y Crespo (2022), en su trabajo de investigacion titulado “Implementacion de
Nuevas Tecnologias de Informacion y Comunicacion para la Educacion Superior, manifiestan
que su objetivo investigativo es el analisis del uso de las nuevas tecnologias de la informacion,
la comunicacion en la educacion y sus cambios adoptados durante su ciclo de ensefianza —
aprendizaje, empleando estrategias diddcticas que permitan innovar la metodologia en la
educacion virtual. Mencionaron que el proceso metodoldgico aplicado fue el modelo prisma,
basado en la revision integral de estudios, en revistas especializadas y en repositorios
institucionales. Donde los resultados fueron positivos, demostrando que los docentes manejan
mas herramientas tecnologicas de forma autonoma, mientras que los estudiantes valoran
positivamente su utilidad, facilidad y practicas. Concluyen, que la aplicacion de las
herramientas virtuales es promover un aprendizaje significativo y colaborativo, lo que ayuda a
crear diferentes espacios de aprendizaje mas dindmicos, participativos y colaborativos tanto

para docentes como para estudiantes.

Para Del Prete y Cabero (2019), en su trabajo de titulacion “Las plataformas de
formacion virtual: algunas variables que determinan su utilizacién”, expresaron que las
plataformas virtuales son recursos que potencian la didéactica. Porque en sus variables
determinan la frecuencia en que se utiliza el domino técnico y pedagogico. Su objetivo de
investigacion es el aprovechamiento de habilidades en el uso técnico y pedagdgico de
herramientas digitales, creadas por el docente para disefiar un espacio virtual que permita el

cambio de la metodologia. Para ello utilizaron un estudio no experimental, ex post facto, con



muestreo no probabilistico, donde aplicaron su encuesta a una poblacion de 640 docentes
pertenecientes a una institucion de educacion superior del pais de Chile. Sus resultados y
conclusiones obtenidas fueron positivos, destacando y dejando en evidencia la importancia del
dominio didactico de las herramientas digitales sobre el dominio técnico, que busca beneficiar
y ayudar al docente para que pueda incorporarlas a su practica educativa como lo es la

realizacion de tareas de gestion y administrativas.

Blanco y Gomez (2021), en su trabajo de titulacion “Disefio de contenidos para recursos
educativos digitales en el marco del aprendizaje invertido”, establecieron como su objetivo
principal identificar aquellas percepciones hacia la implementacion de recursos didacticos
digitales para el aprendizaje invertido, desarrollado como curso en linea, para el idioma espafiol
como Lengua Extranjera (ELE). Declaro que los resultados obtenidos de su investigacion
partieron del objetivo cognitivo de la Jerarquia de Bloom (Actualizada a los contextos
digitales). Donde hubo una gran recepcion por parte de los sujetos de estudios, en el uso de
recursos para un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA). Mientras que los resultados del
aprendizaje invertido se obtuvieron mediante actividades que fueron aprendidas o dadas en
casa u otros lugares, mediante sesiones sincronicas virtuales que se utilizaron para resolver
dudas y que al mismo tiempo exista el feedback, por medio de una evaluacion de juego de

roles.

Para Mario Alonso Rivero Lopez, (2018) en su trabajo investigativo ‘“Percepcion
estudiantil sobre la calidad de un ambiente de aprendizaje mixto apoyado por Moodle ”, expuso
que su objetivo investigativo es contribuir al conocimiento acerca de la calidad en el ambiente
de aprendizaje ofrecido por Moodle. Para su investigacion participaron estudiantes del sistema
semipresencial de la licenciatura en Psicologia de la Universidad Autonoma de Sinaloa,
Meéxico, se les aplicod la encuesta COLLES (Constructivist On-Line Learning Environment
Survey) para evaluar las diferencias entre la percepcion de los estudiantes sobre la calidad
ofrecida por los cursos bajo el sistema semipresencial: el primero sin apoyo de la plataforma
Moodle y el segundo con el apoyo de Moodle. Los resultados obtenidos se basan en que la
poblacion estudiantil prefiere realizar las actividades de manera colaborativa, por lo que
obtienen fortalezas relacionadas con la excelencia, apoyo del maestro y su interpretacion.
Mientras que las areas estuvieron relacionadas con el pensamiento reflexivo, la interactividad

y el apoyo de sus compafieros.



Investigacion en el &mbito nacional

A nivel nacional con relacion al contexto ecuatoriano, se han encontrado varias
investigaciones, un claro ejemplo es el trabajo de Cardenas Maitté y Vera Maria (2021) titulado
“Los recursos tecnoldgicos y su impacto en el proceso de ensefianza aprendizaje en Lengua y
Literatura. Disefio de una guia didactica de aplicacion de recursos tecnologicos, que mejoren
el aprendizaje de Lengua y Literatura”, Su objetivo principal se enmarco en analizar la
incidencia de los recursos tecnologicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Mediante una
investigacion exploratoria y descriptiva y datos obtenidos de las entrevistas y encuestas,
evidenciaron que es necesaria la aplicacion de una guia de estrategias de aplicacion de recursos
tecnologicos. En este sentido, la plataforma Canvas, se alinea perfectamente con la necesidad

identificada en la investigacion de las autoras.

Por otra parte, Jorge Parraga y Lorenzo Palma (2022), en su trabajo de investigacion
titulado “Estrategia didactica basada en el uso de la plataforma Leoteca en el 4rea de Lengua y
Literatura de séptimo afio de Educacion Bésica”, centraron su objetivo en disefiar una estrategia
didactica con la finalidad de mejorar la calidad de ensefianza y del aprendizaje. utilizaron la
técnica de la observacion y la encuesta A través de estos métodos, se obtuvieron resultados que
permitieron establecer estrategias para mejorar la utilizacion de las tecnologias de la
informacion y comunicacion (TIC) durante las clases. Dentro de sus conclusiones se destaca el
uso de la plataforma Leoteca, la cual ha contribuido significativamente en la mejora del habito
de la lectura. Ademas, ha fomentado la interaccion entre estudiantes de nivel basico al facilitar
la discusion de opiniones y la creacion de fichas de lectura de manera mas efectiva. Esta
metodologia, conocida como aula invertida, ha posibilitado el desarrollo de habilidades y
capacidades especificas entre los estudiantes, al tiempo que les ha permitido intercambiar
criterios y perspectivas basadas en sus experiencias de lectura.

Ramos Mejia (2021), en su trabajo de investigacion titulado "Aplicaciones web para
mejorar la comprension lectora como apoyo a las actividades didacticas en séptimo afio de
EGB en las instituciones educativas de General Villamil-Playas “. El objetivo general de la
investigacion fue evaluar el impacto de las aplicaciones web en el fortalecimiento de la
comprension lectora. Para llevar a cabo este estudio, se adopt6 un enfoque cuantitativo con un
disefio no experimental de tipo descriptivo, utilizando el método deductivo. Se empled la
técnica de la encuesta y se distribuyd un cuestionario digital entre profesores y estudiantes de

séptimo grado de EGB en cinco instituciones del canton Playas. Los resultados revelaron que
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un porcentaje significativo de estudiantes tiene dificultades en la comprension lectora. No
obstante, se constatd que el 82% de los estudiantes considera que las clases de lenguaje serian
mas atractivas si se incorporaran aplicaciones web y programas con elementos de juego. Estos
hallazgos subrayan la urgencia de integrar aplicaciones web en el proceso educativo para
mejorar la comprension lectora, dado que tanto docentes como estudiantes coinciden en la
necesidad de innovar las metodologias de ensefianza, involucrando activamente las

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (Tics).

Castro, Tello, Garcia, Molina, Guanga y Segovia (2023), llevaron a cabo un trabajo de
investigacion denominado “Actividades Digitales Asincronicas para Fortalecer el Aprendizaje
de estudiantes” Su objetivo consistio en profundizar en qué medida la tecnologia impacta en el
proceso de ensefianza aprendizaje sincronico y asincronico en el Ecuador. Para ello, realizaron
un analisis descriptivo de la literatura cientifica en los diferentes articulos publicados en los
ultimos afios en Ecuador. Lo que permitié concluir, que esta estrategia motiva, mejora el
rendimiento académico, calificaciones, habilidades y destrezas en los estudiantes
representando para el docente una guia y orientacion con recursos virtuales y niveles de

aprendizaje con el entorno educativo actual.

Investigacion en el ambito provincial

A nivel provincial, en Santa Elena, Jessica Cordova (2023) en su trabajo titulado
”Aplicaciones digitales educativas para mejorar la interaccion en el area de Lengua y Literatura
de tercer grado de la escuela de Educacion Basica ”Continente Americano” El estudio tuvo
como proposito conocer la importancia del uso de herramientas digitales en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura para lo cual se realizd una
investigacion caracter cuantitativo y cualitativo la metodologia usada fue descriptiva, Los
resultados obtenidos respaldaron la importancia de incorporar estas aplicaciones digitales como
herramientas de apoyo en la ensefianza de lengua y literatura. Esto contribuira a incrementar la

motivacion de los estudiantes en su busqueda de adquirir nuevos conocimientos.
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Bases tedricas

Definicion de recursos interactivos

Los recursos interactivos son aquellas herramientas o elementos que se utilizan para

realizar actividades en distintas plataformas virtuales.

La interaccion permite que el usuario pueda navegar en internet, utilizar las plataformas
y manipular algin texto, graficos, audios, videos e inclusive la combinacion de ellos en
una sola aplicacion. Asi que la informacién ya no esta dispuesta de una manera, sino
que es posible encontrarla en multiples presentaciones y utilizarla de diversas maneras,

haciendo del aprendizaje una experiencia mas cercana. Euroinnova (2023)

Con ayuda de los recursos interactivos es mucho mas facil el proceso de ensefiar y
aprender, debido a los distintos recursos didacticos que se pueden implementar. Nos
encontramos en una sociedad que hace parte de su diario vivir a la tecnologia, entonces es muy
conveniente usarla a favor a la educacion, dandoles a los docentes ese rol de ser creadores

digitales en contenido pedagdgico.

Objetivo

Segun Area (2019), los recursos interactivos son aquellos que contribuyen en el proceso
aprendizaje que brinda el docente a sus estudiantes, ya sea la presentacion didactica del
contenido a estudiar y la facilidad del desarrollo de actividades como: planificacion y

evaluacion del contenido. El autor también destacas las siguientes:

e El libre acceso y uso, porque se encuentran publicados en linea.

e Facilidad para la busqueda e indagacién de contenidos.

e Fomentaa la creatividad para la presentacion de trabajos académicos, haciendo uso de:
escenarios figurativos o tridimensionales.

e Propician motivacion con actividades elaboradas en distintos formatos, ya sean
actividades de gamificacion o ladicas, que ameritan a la construccion del conocimiento

quienes este dirigido.

Aprendizaje activo y el autoaprendizaje es lo que se desea obtener mediante el uso de

los recursos interactivos que logre estimular el interés de los estudiantes. Ademas, es
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importante recordar que los recursos interactivos no son solo un juego o entretenimiento, sino

que se aquella herramienta que brinde soporte al aprendizaje.

Importancia

Rivera (2021), manifiesta que “la utilizacion de herramientas, materiales y contenidos
digitales didécticos y enriquecedores representan una gran oportunidad para que maestros,
estudiantes, padres de familia e instituciones asuman roles activos y determinantes dentro de

los procesos de ensenanza y de aprendizaje.”

De esta manera permiten fortalecer el aprendizaje, acopldndose al ritmo de aprender
como ventaja mediadora del conocimiento con el uso de distintos formatos: textual, visual,

sonoro, audiovisual y multimediales, impulsados por el dinamismo y la interactividad.

Caracteristicas

Segun Chama, Moreno, Ruiz, Gonzdlez y Castillo (2021), mencionan aquellas

caracteristicas esenciales que comprenden los recursos interactivos como:

e Transmisivos: permiten el envio eficiente de mensajes del remitente al receptor.

e Activos: brinda la oportunidad de actuar sobre el objeto de aprendizaje y construir
conocimientos a partir de experiencias y reflexiones

e Interactivos: su objetivo es aprender a través del dialogo constructivo, sincronico o

asincronico, entre personas que se comunican e interacttan utilizando medios digitales.

Diseno

Para Paute y Vasquez (2022), el disefio de los recursos digitales debe ser relevante y
demostrable para el desarrollo efectivo en la educacion, los elementos segun su informacion y

clasificacion proporcionan orientacion clara sobre su uso y rendimiento para los estudiantes.

Cuando se crean estos medios se tiene la disponibilidad para ser desarrollados en
diferentes formatos y se deben analizar con los parametros de los recursos tangibles y los que

estan en linea, para destacar el resultado final de las herramientas digitales.
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Funcion

Segun Paute y Vésquez (2022), “los recursos digitales brindan nuevas y mejores
oportunidades para la ensefanza y el aprendizaje. (...) la interactividad de este tipo de

herramientas nos permite mejorar nuestro conocimiento y motivacion.”

Adicional a lo expuesto Euroinnova (2023), menciona las funciones que cumplen los

recursos interactivos:

e Funcion motivadora: el recurso esté disefiado de tal forma que estimule el interés de las
personas por medio del espacio virtual, permitiendo a los usuarios interactuar
facilmente con plataformas y realizar distintas acciones en ella.

e Funcion facilitadora: Al intentar brindar educacion a través de estos recursos, su
objetivo es facilitar el acceso a los usuarios para obtener informacion, hacer uso de las
herramientas operativas y un desempefio optimo.

e Funcidn de orientacion y dialogo: los entornos interactivos poseen herramientas de
orientacion y didlogo para los participantes.

e Funcidn evaluadora: permite a los directivos y docentes deben implementar estrategias
para evaluar los procesos y actividades en la plataforma, con el uso de recursos
interactivos. Siendo una fuente importante y generalizada de ensefianza, con
informacion que satisface las necesidades especificas de los estudiantes acorde a su
aprendizaje.

No obstante, no se debe omitir que los recursos interactivos brindan una orientacion
sobre los distintos contenidos, que mediante medios alternativos se adquieren habilidades y

conocimientos.

Beneficios
Euroinnova (2023), el uso de recursos interactivos para clases virtuales ofrece una gran

cantidad de beneficios tanto para los estudiantes, asi como para los profesores, tales como:
e Fécil acceso

Para manipular estos recursos, solo basta con un equipo computarizado o dispositivo movil
con conexion a internet, que permitan tener acceso a la informacion en todo momento, sin
ningln tipo de limite de hora. Aprender a usar estas herramientas es también un proceso

facil, que por medio del internet se puede conseguir mucha informacion sobre ellos.
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e Ahorro de tiempo

Permiten esa disponibilidad de no necesitar trasladarse a ningun lado como al trabajo para
presentar o entregar un informe, ni a la universidad para entregar una tarea. Ademas, se

puede interactuar en linea con algln tutorial bésico, aula virtual o conferencia laboral.
e Ahorro de dinero

No tiene ninglin costo manejar estos recursos y no gastaras en papel, en marcadores, o cualquier
otro material. Por lo que permite acceder a una educacion diferente con ayuda de multiples
herramientas visuales para presentaciones graficas o redactadas como: graficos, informes,

esquemas, tablas en Excel.

e Calidad de comunicacion

A través de los recursos digitales la comunicacion se establece de forma virtual y online.
Puede realizarse una asamblea extraordinaria y asistir focilmente aun estando en casa con
tu familia. Pueden hacerse entrevistas virtuales, envio de mensajeria, chats grupales,

videollamadas y mas, favoreciendo la comunicacion inmediata entre los usuarios.

Clasificacion
Recursos informativos y transmisivos

Los recursos educativos digitales informativos engloban todos los materiales cuyo
proposito es explicar teorias y procesos. Pueden incorporar datos, que van desde conceptos
hasta representaciones graficas y cifras, si son utiles para el docente y el estudiante. Estos
recursos se destacan por ser creados por el mismo autor y estan disefiados para comunicar
mensajes educativos especificos. Entre ellos se incluyen bibliotecas digitales, blogs con

contenido informativo, libros electronicos, podcasts, videos, y otros.

Recursos activos y de apoyo educativo

Mediante esta categoria de recursos educativos digitales, se promueve la integracion
del aprendizaje a través de actividades didacticas centradas en el tema de estudio. El proposito
de los recursos activos es fomentar la reflexién continua y la generacion de experiencias
innovadoras. Ejemplos de estos recursos incluyen libros digitales interactivos, juegos
educativos o elementos de aprendizaje basados en juegos (G-Learning), asi como simuladores

y herramientas de realidad virtual.
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Recursos interactivos y de tratamiento educativo

Los recursos interactivos son fundamentales en la mejora de los procesos de aprendizaje
al facilitar la comunicacion entre los participantes del proceso educativo, ya sea sincrénica o
asincrona. Su principal objetivo radica en fomentar un aprendizaje critico y aplicable a
situaciones del mundo real. El logro de un aprendizaje significativo constituye el punto focal
de la trayectoria definida por los recursos educativos digitales. Por lo tanto, los cursos en linea
y las plataformas educativas virtuales. Estos recursos estan disefiados para promover una
interaccion efectiva entre docentes y estudiantes, contribuyendo asi al desarrollo de un

aprendizaje que trasciende la mera adquisicion de conocimientos.

Actividades asincronicas

Menciona Vlasica (2020), que “son aquellas que los participantes pueden experimentar
cuando lo deseen. Los materiales de aprendizaje publicados permanentemente y las
evaluaciones calificadas automaticamente son claramente asincronas: los estudiantes pueden

leerlas en cualquier momento.”

El aprendizaje sincronico es el que se sucede en tiempo real donde todos participan,
pero se trabaja segun el ritmo de nuestro aprendizaje o de las actividades que se tengan por
realizar, dadas o explicadas por el instructor de manera textual, visual o auditiva. Un ejemplo
de ellos es: videos previamente grabados, foros o espacios de lectura para analizar y crear

espacio critico analitico sobre un tema.

Ventajas de actividades asincronicas:

e Se aprende a su propio ritmo, en base a un horario por culminar cada actividad.
e Las tareas y evaluaciones son automatizadas ya que las calificaciones se dan de manera

automatica y de entrega rapida.

Plataformas virtuales

Las plataformas virtuales tienen una mirada metodologia que integran diferentes
actividades de manera atractiva, interactiva, estimulante y que atenten la colaboracion, pero
con la mision de que los estudiantes puedan lograr mejores resultados de aprendizaje que una

clase presencial.
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Giraldo (2019), menciona que son “son espacios en Internet que permiten la ejecucion

de diversas aplicaciones o programas en un mismo lugar para satisfacer distintas necesidades.”

Siendo su objetivo fortalecer los procesos de aprendizaje al ser aplicado en el &mbito
educativo, permite también actividades sincronicas o asincrénicas. Y entre ellas con el uso de
distintos recursos interactivos permitir el desarrollo del pensamiento critico y analitico, pero a

la vez el facil manejo de tareas.

Plataforma virtual Canvas

La plataforma Canvas contribuye a la educacion virtual que permite llevar a cabo al
docente una organizacion de cursos online. Ademas, esta relacionada con las herramientas y

sistema de Canvas. Tiene distintas opciones para realizar actividades:

Cuestionario: realizar encuesta a los participantes del curso.

Glosario: permite a los inscritos agregar palabras nuevas y a su vez aprenderlas con sus

respectivos significados.

Evaluaciones: permite agregar distintos elementos de multimedia o textual, para que la

evaluacion sea mas dinamica para los inscriptos.

Videos: contribuyen a un aprendizaje auditivo y visual, propiciando a que haga uso reflexion

de su después de observar el video.

Pequeftios audiolibros: son audios donde se cuentan historias, permiten analizar y hacer uso de

la imaginacion de los inscritos.

Sopa de letras: es un cuadro donde se presentan distintas letras, que se debera buscar aquellas
que van en una direccidn, formado la palabra que se debe encontrar las palabras claves que

les indica buscar.

Crucigramas: donde ellos busquen analizar y recordar la palabra faltante de las clases vistas.

Wikis: donde se puede agregar distintos materiales para aprender los conceptos basicos de los
como cuentos, poemas, trabalenguas, acertijos, entre otros, pero que se relacionen con los

temas a estudiar en este caso de investigacion en el area de lengua y literatura.
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Caratula: permite adornar y presentar la asignatura o médulos que se dictaran.

Plataforma virtual Wordwall

La plataforma ofrece una variedad de plantillas y opciones para crear actividades, como

cuestionarios, anagramas, crucigramas, ejercicios de completar palabras, ruedas de la fortuna

y juegos de buscar coincidencias, entre otros. Las actividades creadas en Wordwall se pueden

reproducir en cualquier dispositivo, como computadoras, tabletas, teléfonos o pizarras

interactivas, a través de cualquier navegador web. Esto brinda flexibilidad a los estudiantes

para completar las actividades en papel o de forma interactiva en linea.

Algunas caracteristicas y funcionalidades de Wordwall incluyen:

>

Interactivos: Los recursos creados en Wordwall son interactivos, lo que significa que
los estudiantes pueden participar activamente en las actividades y recibir
retroalimentacion instantanea.

Imprimibles: Ademas de las actividades interactivas, Wordwall también permite
generar versiones imprimibles de las actividades para su uso en el aula.

Asignaciones: Los profesores pueden asignar actividades a los estudiantes para que las
completen como tareas.

Publicacion y embebido: Las actividades creadas en Wordwall se pueden publicar y
compartir facilmente en linea o incrustar en sitios web o plataformas de aprendizaje.
Monitoreo del aprendizaje: Wordwall proporciona herramientas para monitorear el
progreso y el rendimiento de los estudiantes en las actividades creadas, lo que permite

a los profesores evaluar el logro de los objetivos de aprendizaje.
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Matriz de operacionalizacion de las variables
Cuadro 1.Matriz de operacionalizacion de las variables

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES P&Eé% A INSI"[E;UNI\IXICE‘?\{T o
. : o Hen:al_m'entas Recursos en lj_Jl?a y 1. ;Te diviertes mas cuando puedes
Variable independiente: Digitales lataformas digitales. ' ;
R Interacti g p g aprender jugando a través de
ecursos Interactivos Son actividades como crucigramas,
. de letr ' d
herramientas digitales educativas que f)zli):lfras”e elas |y Juegos de
; i Contenidos Elementos auditivos o
multimediay actividades que fomentan a|  mulimedia | visualesy griicos | | 2 {16 gutaria que t_docente
; e ya - ! ; utilizara mas juegos o actividades
interaccion disefiados con la finalidad de interactivas en clase?
enriquecer y diversificar el proceso de 3 :Consideras ' d E
. . . . 3. ;C que aprender con ncuesta/
ensefianza- aprendizaje; permiten a los Actividades Foros, tareas, chat, imAgenes y sonidos, como ver Cuestionario
educadores enriquecer sus métodos de Interactivas cuestionarios. : L
N L . 3 videos o escuchar historias, te
enseflanza y practica p edagog!ca, mientras ayuda a recordar mejor lo que has
que los estudiantes experimentan un aprendido?
aprendlzaje,mas atractivo y participativo Proceso de _Dinémi(?a’l educativa, 4. ;Te parece divertido trabajar en
logranc_lo asi un mayor compromiso con el N interaccion docente- equipo o con ofros estudiantes en
contenido, un entendimiento mas profundo cnsenianza- tudiante. calidad :
di estudiante, calida proyectos de Lengua y Literatura,
de los temas y el desarrollo de sus aprendizaje ducati : .
o .. educaliva. como resolviendo acertijos o
habilidades cognitivas. - 0
adivinanzas?
Habilidades Comprension lectora, 5. (Te gustaria leer libros o cuentos
cognitivas pensamiento creativo, en linea con imagenes y sonidos
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para colaborar y participar en reuniones o
intercambios de informacioén, mediante
herramientas de

Herramientas de

mensajerias en tiempo
real, chats en vivo.

concentracion. interesante?
Variable dependiente: Participacic
. s icipacion, . .
Actividades sincrénicas . bacion. 6. (Tuprofesor/ausa libros digitales,
Interaccion comunicacidn, : . :
S audios o videos juegos para
. - . colaboraciéon
Se refieren a la interaccion en tiempo real darnos clases?
en entornos digitales, donde los 7. (Te resulta facil entender las
participantes se conectan simultaneamente . . clases con ayuda de libros
Videoconferencias,

digitales, audios o video- juegos?

8. (Crees tu que el chat facilita la

participantes estén presentes o interactiien
en tiempo real. Estas actividades se llevan
a cabo en momentos diferentes,
permitiendo a los estudiantes participar o
completar tareas en horarios que se ajusten
a su disponibilidad, promoviendo el
aprendizaje autodirigido. Estas
actividades en educacién también incluyen
el acceso a materiales de estudio en linea.

Elaborado por: Las autoras

recursos autodirigidos.

Materiales de
estudio en linea.

Biblioteca virtual, textos
digitales, recursos
interactivos, videos
educativos y otros
contenidos multimedia
en linea.

comunicacién| comunicacién s : comunicacion con tu profesor en
. i : . . . Conversacion en vivo,
instantanea. Su finalidad principal es instantanea . : cuanto a las tareas de Lengua y
, mensajeria en tiempo :
superar las barreras geograficas y . Literatura?
rea
temporales.
Variable dependiente:
Actividades asincronicas o Autonomia,
Aprendizaje o
. _ o responsabilidad,
Son actividades que no requieren que los autodirigido

9. (Consideras que  puedes
aprender mejor cuando puede
hacerlo a tu propio ritmo, sin
prisa?

10. ;Has utilizado alguna vez una
biblioteca virtual?

Encuesta/
Cuestionario
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CAPITULO I11
MARCO METODOLOGICO

La institucion elegida para la investigacion comprende el concepto de innovacion
educativa, haciendo uso de la tecnologia para la educacion de sus estudiantes. Que a partir de
la frase “Siendo conscientes, el aprendizaje siempre es constante y adaptativo”, por parte de
la directora del departamento de consejo estudiantii DECE de la institucion Juan Jacobo
Rousseau, en la que se llevo a aplicar la investigacion, mediante la encuesta a los estudiantes
del nivel de Basica media quinto y sexto grado, sobre el uso de recursos interactivos para
actividades sincronicas y asincronicas en; plataformas digitales, blogs de educacion o
simuladores, en el area de lengua y literatura, con el fin de que contribuya a una ensefianza mas

activa y a la evolucién en la forma de la que aprendemos u ensefiamos.
Generalidades

Para Azuero (2019), menciona que el marco metodologico se basa en detallar y

justificar cada aspecto seleccionado por desarrollar dentro del proyecto de investigacion.

En el presente trabajo se incluyen los componentes de indagacion que implican el
enfoque principal del tema, el cual consiste en describir y discutir los métodos y enfoques
utilizados para el desarrollo de la investigacion, donde se enfatiza el uso de recursos educativos
digitales, como plataformas de aprendizaje en linea, en la asignatura de lengua y literatura para
los estudiantes del quinto y sexto grado Educacion Basica media de la Unidad Educativa “Juan
Jacobo Rousseau”, en bisqueda a enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje, mejorando

su conocimiento y habilidades.

Enfoque de investigacion

Cuantitativo

El enfoque de esta investigacion fue cuantitativo, por lo que permite trabajar con datos
de frecuencias o promedios y obtener asi un andlisis estadistico, permitiendo abordar el objeto
de estudio y sus elementos, con resultados que fueron expresados en graficos y nimeros, que

comprueben las variables del tema de investigacion.

Hernéndez et. Al., (2014), como se cité en Magda et al., (2019), mencionan que “este

enfoque usa la obtencion de la informacion con el fin de corroborar la hipotesis teniendo en
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cuenta el empleo de los nimeros y la disciplina estadistica que permita fijar aspectos

comportamentales con el fin de comprobar los enfoques tedricos” (p.33).

Dice que la validacion de los planteamientos se da con una base de datos numéricos,
indicando asi el uso recopilado dato cuantitativo para sustentar o desmentir los supuestos

actuales.

Diseiio de investigacion

El disefio de la investigacion es exploratorio con observacion directa, con técnica
cuantitativa y aplicacion de encuesta, lo que permitié obtener resultados directos, conclusiones

y recomendaciones principales para esta investigacion.

Segun Euroinnova (2021), el disefio exploratorio y de observacion directa, pretende
recabar informacion directamente del sujeto como bien su nombre lo dice, el cual estara bajo
analisis utilizando tanto grupos como individuos; esta tarea puede ser llevada a cabo tanto por

el propio investigador como también asignando a otra persona.

Nivel de investigacion

El nivel de investigacion corresponde a bibliografica, descriptiva y de campo.

Para Vivero y Sanchez (2018), la investigacion bibliografica esta “enfocada en detectar
y obtener informacion util al objetivo de estudio, considerando que sean las mas pertinentes,

importantes y recientes.”

La presente investigacion es de nivel bibliografica, porque se hizo una revision del
estudio sobre los Recursos interactivos para actividades asincronicas en el area de Lengua y
literatura, respaldada en bases de datos especializadas como: tesis, revistas y articulos
cientificos. Y descriptiva porque se analiza, describe y caracteriza de manera precisa la
problematica estudiada, obteniendo una aproximacion teoérica sobre los indicadores que se

desglosaron en las variables.

Es de campo, porque se aplica directamente en el entorno real o al fendmeno a estudiar,
recogiendo datos, por medio de las diversas técnicas que permite obtener resultados reales y
estudiarlos sin manipularlos. Para el presente estudio se utilizo la técnica de la encuesta, que

fue aplicada de manera presencial a los estudiantes de quinto y sexto grado de Educacion
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Basica media, en la Unidad Educativa “Juan Jacobo Rousseau”, conociendo asi su postura
sobre el uso y reconocimiento de los recursos interactivos o plataformas virtuales educativas,
utilizadas en el area de lengua y literatura. Asi que la informacioén recabada propuso como
alternativa didéctica el disefio de una plataforma virtual, para la particular asignatura, que

fortalece el aprendizaje de los estudiantes de manera activa, 6ptima, interactiva y motivacional.

Técnicas o instrumentos de recoleccidon de datos

Técnica

La técnica aplicada en la presente investigacion fue la encuesta que permiti6 explorar

opciones de los estudiantes sobre el uso de recursos interactivos.

La técnica de la encuesta, segun Lopez-Roldan, P. y Fachelli, S. (2015) como se citd en
Magda et al., (2019), es una herramienta que sirve para recoger la informacién usando, de
manera sistematica, la interrogacion a los individuos que conforman la muestra con el fin de
obtener informacion sobre percepciones derivadas de un problema de investigacion construido

previamente. (p. 38)

Instrumento

El instrumento elaborado fue el cuestionario. Segun Bernal (2000) como se citd en
Magda et al., (2019), indica que el cuestionario es un instrumento que se redacta a partir de un

conjunto de interrogantes orientadas a responder el contenido de las variables (p. 39)

Por lo tanto, se tomd en cuenta que las diez preguntas elaboradas sean de facil
compresion y cumplan con el objetivo de la investigacion para recoger informacion suficiente
sobre el uso de recursos interactivos para actividades sincronicas y asincronicas en el area de

lengua y literatura que su docente utiliza.

Revision del contenido del instrumento

Después de analizar y revisar el instrumento de recoleccion de datos por parte del tutor
y director de la carrera de Educacion Bésica, se dispuso su correspondiente aplicacion. El
instrumento comprendi6 preguntas elaboradas y publicadas en la plataforma de Google forms,
que serian contestadas en linea y tiempo real, dichas cuestiones irian de lo general a lo
particular, con una estructura clara y estrictamente académica sin persuadir en el criterio de los

encuestados.
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Tras su aplicacion, los resultados pasaron directamente en una hoja de Excel, donde se
evidencio la diferencia de reacciones bajo magnitud numérica, organizadas en tablas y graficos
redondos, donde demostraron visualmente la proporcion de cada categoria en relacion a cada
interrogante planteada, y luego se interpretaron los hallazgos concluidos sobre el tema de

estudio.

Poblacion:

Segun Carnacho (2021), la poblacion se refiere a los sujetos, miembros u objetos que

conforman un grupo y que son susceptibles par ser parte de un experimento.

Por ello la poblacion seleccionada para la investigacion, fueron los estudiantes
Educacion Basica media quinto y sexto grado, de la Unidad Educativa “Juan Jacobo
Rousseau”, provincia de Santa Elena, cantéon La Libertad, periodo lectivo 2023-2024. A
quienes se les aplicaron encuestas para comprender de una manera mas directa la problematica

planteada a investigar.

Muestra:

Para Carnacho (2021), la muestra es aquella que estd conformada por unidades

seleccionadas y limitadas, para la recoleccion de datos.

Para la muestra, no hubo necesidad de hacer una seleccion de la poblacion total, puesto
que, el nimero era manejable en su totalidad. El instrumento aplicado fue para cincuenta
estudiantes de Educacion Basica media de quinto y sexto grado de la asignatura de lengua y

literatura, por esta razon no se muestra ninguna férmula de muestreo.
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

En el presente capitulo, se aborda el analisis e interpretacion de los resultados obtenidos
a partir de la aplicacion del cuestionario para la recoleccion de datos en la Unidad Educativa
Juan Jacobo Rousseau. La poblacion seleccionada para este estudio consistio en 50 estudiantes,
todos ellos pertenecientes al quinto y sexto grado. La eleccion de la escala de Likert, con
opciones de respuesta que incluyen "Siempre", "A veces" y "Nunca", se diseii6 cuidadosamente
para capturar la variabilidad en las percepciones y preferencias en relacion con el aprendizaje

interactivo en el area de Lengua y Literatura.

Las diez preguntas planteadas en este cuestionario abarcan aspectos especificos de la
experiencia educativa; como la preferencia por actividades ludicas en el aprendizaje, la
utilizacion de juegos o actividades interactivas por parte de los docentes, el impacto de
elementos visuales y auditivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje con relacion a la
asignaturay la preferencia por la lectura en linea con recursos multimedia. Ademas, se exploran

aspectos relacionados con el ritmo de aprendizaje personal.

Cada respuesta recopilada aporta significativamente a la comprensiéon de las
necesidades y preferencias de los estudiantes, brindando una perspectiva valiosa para la toma
de decisiones informadas en la mejora continua del proceso educativo en el area de Lengua y
Literatura en la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau y, por extension, a otras instituciones

educativas que busquen optimizar su practica pedagogica.
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1. ¢Tedivierte méas cuando puedes aprender jugando a través de actividades como

crucigramas, sopas de letras y juegos de palabras?

Tabla 1

Satisfaccion del Aprendizaje Recreativo

Cuadro 2.Satisfaccion del Aprendizaje Recreativo

item Frecuencia Porcentaje
Siempre 41 82%
A veces 9 18%
Nunca 0 0%
Total 50 100,00%

Fuente: Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau
Elaborado por: Las autoras

Figura 1
Satisfaccion del Aprendizaje Recreativo

A veces

H Siempre

M A veces

Figura 1.Satisfaccion del Aprendizaje Recreativo

Fuente: Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Las autoras

Analisis e interpretacion: Dado los resultados con base a esta pregunta, se aprecia que
el 86% de los estudiantes encuestados afirmaron que se divierten mas cuando aprenden a través
de actividades ludicas, dejando en evidencia el fuerte interés y preferencia por actividades
educativas que involucren elementos de juego; mientras que el 14% restante indicé que a veces
lo disfruta. Ningun estudiante expres6 que nunca encuentra divertido aprender de esta manera.
Estos hallazgos sugieren una receptividad positiva hacia estrategias educativas que incorporan
elementos de juego, lo que podria informar la implementacion de enfoques mas ludicos en la

ensefanza para mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
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2. ¢Te gustaria que tu docente utilizara mas juegos o actividades interactivas en

clase?

Tabla 2
Perspectiva Estudiantil: Integracion de Juegos y Actividades Interactivas

Cuadro 3.Perspectiva Estudiantil: Integracion de Juegos y Actividades Interactivas

item Frecuencia Porcentaje
Siempre 42 84%
A veces 8 16%
Nunca 0 0%
Total 50 100,00%

Fuente: Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau
Elaborado por: Las autoras

Figura 2
Perspectiva Estudiantil: Integracion de Juegos y Actividades Interactivas
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Figura 2.Perspectiva Estudiantil: Integracion de Juegos y Actividades Interactivas

Fuente: Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Las autoras

Analisis e interpretacion: Los resultados revelan una clara inclinacion positiva por
parte de los estudiantes hacia la integracion de elementos ludicos y actividades participativas
en el ambito educativo dado que el 84% de los encuestados optaron por la opciéon “siempre”.
No obstante, el 16% selecciond la opcion "A veces", sefialando una disposicion moderada sobre
el uso de estos recursos. Es destacable que ningun estudiante indicd que preferiria que estos
métodos no se utilicen en absoluto. Estos resultados sugieren una receptividad positiva hacia
estrategias educativas que incorporen elementos interactivos, ofreciendo valiosa informacion

para la planificacioén de futuras practicas pedagogicas.
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3. ¢Consideras que aprender con imagenes y sonidos, como ver videos o escuchar

historias, te ayuda a recordar mejor lo que has aprendido?

Tabla 3
Efectividad del contenido multimedia en el Aprendizaje

Cuadro 4.Efectividad del contenido multimedia en el Aprendizaje

item Frecuencia Porcentaje
Siempre 36 72%
A veces 12 24%
Nunca 2 4%
Total 50 100,00%

Elaborado por: Las autoras

Figura 3
Efectividad del contenido multimedia en el Aprendizaje
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Figura 3.Efectividad del contenido multimedia en el Aprendizaje

Fuente: Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Las autoras

Analisis e interpretacion: Los resultados revelan una marcada tendencia positiva hacia
la eficacia del contenido multimedia en el proceso de aprendizaje, dado que el 72% de los
participantes indicaron que el aprendizaje con imagenes y sonidos les ayuda. Asimismo, un
24% selecciond la opcion "A veces", indicando una percepcion moderada de la efectividad de
estos recursos multimedia. Mientras que un 4% de los encuestados respondidé "Nunca", lo que
sugiere una minoria que no percibe beneficios significativos en el uso de contenido multimedia.
En conjunto, estos resultados respaldan la idea de que la integracién de imagenes y sonidos en

el proceso educativo, permiten recordar mejor lo que se ha aprendido.
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4. ¢Te parece divertido trabajar en equipo o con otros estudiantes en proyectos de
Lenguay Literatura, como resolviendo acertijos o adivinanzas?
Tabla 4

Nivel de satisfaccion del trabajo colaborativo en el desarrollo de competencias en
Lengua y Literatura

Cuadro 5.Nivel de satisfaccion del trabajo colaborativo en el desarrollo de competencias en
Lengua y Literatura

item Frecuencia Porcentaje
Siempre 32 64%
A veces 17 34%
Nunca 1 2%
Total 50 100,00%

Elaborado por: Las autoras
Fuente: Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Figura 4
Nivel de satisfaccion del trabajo colaborativo en el desarrollo de competencias en
Lengua y Literatura
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Figura 4.Nivel de satisfaccion del trabajo colaborativo en el desarrollo de competencias en
Lengua y Literatura

Fuente: Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Las autoras

Analisis e interpretacion: Los resultados sefialan un nivel considerable de satisfaccion
por el trabajo colaborativo, donde el 64% de los estudiantes indicaron que encuentran divertido
trabajar en equipo mientras que, un 34% selecciond la opcion "A veces", indicando una
percepcion moderada en cuanto al nivel de satisfaccion en el trabajo colaborativo. Solo un
reducido 2% expresé que nunca encuentra divertido trabajar en equipo en este contexto. Estos
hallazgos respaldan la idea de que la colaboracion en proyectos de Lengua y Literatura es

mayormente percibida de manera positiva.
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5. ¢Te gustaria leer libros o cuentos en linea con imagenes y sonidos para hacer la
lectura mas interesante?

Tabla §
Receptividad de la fusion entre la multimedia y la Literatura

Cuadro 6.Receptividad de la fusion entre la multimedia y la Literatura

item Frecuencia Porcentaje
Siempre 29 58%
A veces 17 34%
Nunca 4 8%
Total 50 100,00%
Elaborado por: Las autoras
Figura 5
Receptividad de la fusion entre la multimedia y la Literatura
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Figura 5.Receptividad de la fusion entre la multimedia y la Literatura

Fuente: Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Las autoras Los resultados revelan una receptividad positiva hacia la
fusion entre la multimedia y la literatura.

Analisis e interpretacion: Los resultados obtenidos indican que el 58% de los
participantes optaron por la opcion "Siempre", evidenciando un fuerte interés en la integracion
de imagenes y sonidos para mejorar la experiencia de lectura. Adicionalmente, un 34%
seleccion6 la opcidon "A veces", indicando una disposicion moderada hacia la integracion de
contenido multimedia. Por ltimo, un 8% indic6 que nunca optaria por esta modalidad. Estos
resultados sugieren una tendencia favorable hacia la incorporacion de elementos multimedia

en la lectura.



6. ¢Tu profesor/a usa libros digitales, audios o videos juegos para dar sus clases?

Tabla 6
Recursos interactivos en el aula.

Cuadro 7.Recursos interactivos en el aula

Item Frecuencia Porcentaje
Siempre 7 14%
A veces 38 76%
Nunca 5 10%
Total 50 100,00%
Elaborado por: Las autoras
Figura 6
Recursos interactivos en el aula

@:Numa @
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T6%

Figura 6.Recursos interactivos en el aula.

Fuente: Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Las autoras

30

H@:E'Empre
B (@ Aveces

Analisis e interpretacion: Los resultados revelan que el 14% de los encuestados

experimentan un uso constante de recursos digitales interactivos como llibros digitales, audios

o videos juegos por parte de sus profesores; mientras que el 76% sefiala su aplicacion ocasional.

En contraste, el 10% indica que sus profesores nunca emplean tales recursos. La prevalencia

de respuestas ante el uso ocasional o nulo de los recursos interactivos destaca la necesidad de

fomentar la accesibilidad a los recursos interactivos en las plataformas virtuales como, por

ejemplo, Canvas.



31

7. ¢Te resulta facil entender las clases con ayuda de libros digitales, audios o video-

juegos?

Tabla 7
Efectividad de los recursos interactivos en la comprensién del contenido educativo.

Cuadro 8.Efectividad de los recursos interactivos en la comprension del contenido educativo

item Frecuencia Porcentaje
Siempre 30 60%
A veces 17 34%
Nunca 3 6%
Total 50 100,00%

Elaborado por: Las autoras

Figura 7
Efectividad de los recursos interactivos en la comprension del contenido educativo.

W @ :siempre
W ®: Aveces

l@: Nunca

Figura 7.Efectividad de los recursos interactivos en la comprension del contenido educativo

Fuente: Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Las autoras

Analisis e interpretacion: Los resultados indican que el 60% de los participantes
afirman que siempre encuentran facil entender las clases con la ayuda de libros digitales, audios
o videojuegos. Un 34% indica que esto ocurre ocasionalmente, mientras que solo el 6% senala
que nunca experimenta facilidad en la comprension con el uso de estos recursos. Estos

resultados destacan la eficacia percibida de estos recursos por parte de los estudiantes.
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8. ¢Crees tu que el chat facilita la comunicacion con tu profesor en cuanto a las tareas

de Lenguay Literatura?

Tabla 8
El Chat como Herramienta de Comunicacion Educativa

Cuadro 9.F1 Chat como Herramienta de Comunicacion Educativa

tem Frecuencia Porcentaje
Siempre 22 44%
A veces 23 46%
Nunca 5 10%
Total 50 100,00%

Elaborado por: Las autoras

Figura 8
El Chat como Herramienta de Comunicacion Educativa
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Figura 8.El Chat como Herramienta de Comunicacion Educativa

Fuente: Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Las autoras

Analisis e interpretacion: Los resultados indican que un 44% de los encuestados
considera que el chat siempre facilita la comunicacion con su profesor, en cuanto a las tareas
de Lengua y Literatura. Asimismo, el 46% indica que esto sucede a veces, mientras que un
10% afirma que nunca experimenta esta facilidad. Estos resultados sugieren una percepcion
generalmente positiva hacia la utilidad del chat como herramienta de comunicacién educativa

en la materia de Lengua y Literatura.
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9. ¢Consideras que puedes aprender mejor cuando lo haces a tu propio ritmo y sin

prisa?

Tabla 9
Aprendizaje autonomo

Cuadro 10.Aprendizaje autdbnomo

item Frecuencia Porcentaje
Siempre 37 74%
A veces 13 26%
Nunca 0 0%
Total 50 100,00%

Elaborado por: Las autoras

Figura 9
Aprendizaje autébnomo
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Figura 9.Aprendizaje auténomo

Fuente: Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Las autoras

Anadlisis e interpretacion: Los resultados obtenidos indican que un 74% de los
encuestados considera que puede aprender mejor cuando tiene la posibilidad de hacerlo a su
propio ritmo, sin sentirse apresurado. Sin embargo, el 26% indica que esto ocurre a veces. Estos
resultados reflejan una clara preferencia por un ritmo de aprendizaje mas flexible. Destacando
la importancia percibida de la autonomia en el proceso educativo, se resalta la importancia de
ofrecer modalidades de estudio mas adaptables a las necesidades individuales de los

estudiantes.
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10. ¢Has utilizado alguna vez una biblioteca virtual?

Tabla 10
Utilizacion de Bibliotecas virtuales

Cuadro 11.Utilizacion de Bibliotecas virtuales

item Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 4%
A veces 23 46%
Nunca 26 52%
Total 50 100,00%

Elaborado por: Las autoras

Figura 10
Utilizacion de Bibliotecas virtuales
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Figura 10.Utilizacion de Bibliotecas virtuales

Fuente: Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau

Elaborado por: Las autoras

Analisis e interpretacion: Los resultados indican que el 52% de los estudiantes, nunca
ha utilizado una biblioteca virtual; mientras que el 46% lo hace ocasionalmente. Solo un 4%
indica utilizarla siempre. Estos resultados sugieren una tendencia hacia la subutilizacion de
bibliotecas virtuales entre los encuestados. La prevalencia de respuestas indicando el uso
ocasional o nulo de estas plataformas destaca la necesidad de fomentar la accesibilidad a las

bibliotecas virtuales en el proceso educativo.
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Discusion de los resultados

En base a lo que indicaron Del Prete y Cabero (2019), “las plataformas virtuales son
recursos que potencian la didactica”. Su pensamiento Se ajusta con los resultados obtenidos, la
mayoria de las respuestas, indica que la ensefianza potenciada por medio de estimulos, es decir,
con ayuda de: audios, imagenes y videos, encontradas en las plataformas con actividades
interactivas brindan un cambio de metodologia en la educacion, permitiendo un aprendizaje
mas auténomo Y significativo para los estudiantes. Tomando en consideracion la preferencia
por el aprendizaje con imagenes y sonidos, la disposicion favorable hacia la lectura en linea
con elementos multimedia y la utilizacion de medios digitales en las clases, esto indican una
receptividad hacia la integracién de la tecnologia en el proceso educativo. Estos hallazgos
proporcionan una base sélida para proponer estrategias que mejoren la experiencia de
aprendizaje en el area de Lengua y Literatura, alineadas con las preferencias y necesidades

expresadas por los propios estudiantes.

Los resultados obtenidos respaldan las afirmaciones de Parraga y Palma quienes
sostienen que el empleo adecuado de plataformas mejora significativamente el habito de la
lectura. Por lo que el andlisis de resultados respalda esta afirmacién al demostrar que los
estudiantes muestran un mayor nivel de interés por la lectura cuando se incorporan elementos
visuales o auditivos en la lectura, lo que los impulsa a leer de forma voluntaria. En linea con
estas investigaciones, Jessica Cordova quien destaca la relevancia de incorporar aplicaciones
digitales como herramientas complementarias en la ensefianza. Ella sostiene que el uso de estos
recursos no solo impulsa la motivacion de los estudiantes, sino que también facilita la
adquisicion de nuevos conocimientos. Por lo cual, se comparte plenamente esta perspectiva,
debido a que los hallazgos indican que los estudiantes desde su experiencia entienden mejor el

contenido cuando se integran recursos interactivos que las plataformas proporcionan.

Con base al analisis de los resultados obtenidos del instrumento aplicado, se revela una
clara inclinacién de los estudiantes hacia metodologias educativas que incorporen recursos
interactivos en el ambito de Lengua y Literatura. Tanto la investigacion de Parraga y Palma,
Del Prete y Cabeiro como las conclusiones de Jessica Cordova encuentran eco en nuestros
propios resultados, consolidando la idea de que las plataformas digitales, enriquecidas con
elementos multimedia, juegan un papel crucial en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los

estudiantes.



Imagen 1. Logo de la plataforma virtual CANVAS
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Propuesta de utilizacion de plataforma virtual para el

area de Lengua y Literatura

Se ha desarrollado una propuesta innovadora que tiene como objetivo fortalecer las
capacidades lingliisticas y de pensamiento de los estudiantes a través de una plataforma
cuidadosamente disefiada. Esta iniciativa se fundamenta en la integracion de diversos recursos
interactivos que buscan potenciar de manera efectiva y atractiva las habilidades lingiiisticas de
los estudiantes. La plataforma, estructurada en médulos como el "Rincdn de Lectura", "Desafia
tu ingenio", "Café Literario" y "Expresion Creativa". Cada mddulo ofrece un enfoque integral
que abarca desde la inmersion en textos literarios variados hasta la creacion auténoma de
contenidos escritos. En la plataforma se han incluido diferentes recursos interactivos de otras
plataformas como Word Wall y Quizzis, para el seguimiento del progreso de los estudiantes e

identificar 4reas de mejora.

Imagen 2. Pdgina principal de la plataforma virtual Canvas

= Perfil de ESTANTE LITERARIO

ESTANTE LITERARIO Nt elperft

#_  Ciceres Jessica- Flores Lady

Contactar

No hay servicios registrados, puede agregar algunos en la pgina de

Biografia

Enlaces

ESTANTE LITERARIO no ha agregado vinculos

Modulos
Rincon de Lectura:

e Contenido: Seleccion de cuentos, fabulas y obras literarias de diversas culturas y
géneros.
e Objetivo: Fomentar la lectura, comprension y andlisis critico de textos literarios,

promoviendo el gusto por la lectura.
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Desafia tu ingenio

e Contenido: Adivinanzas y acertijos

e Objetivo: Estimular el pensamiento 16gico, la creatividad y la resolucion de problemas

en los estudiantes

Café Literario:

e Contenido: Frases motivadoras, temas de debate y preguntas reflexivas.

e Objetivo: Estimular la reflexion personal, el pensamiento critico y el intercambio de
ideas entre los estudiantes, mediante foros, creando un espacio virtual de discusion
literaria.

Expresion Creativa:

e Contenido: Herramientas y pautas para que los estudiantes creen sus propias

historias, cuentos, retahilas y adivinanzas.

e Objetivo: Desarrollar la creatividad, la expresion escrita y la capacidad de narracion,

permitiendo a los estudiantes explorar su propia voz literaria.

Imagen 3. Mddulos de la plataforma Canvas
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Imagen 4. Actividades en la plataforma
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CONCLUSIONES

» Al finalizar la investigacion, se pudo obtener una vision detallada de las percepciones
de los estudiantes de quinto y sexto grado de la Unidad Educativa Juan Jacobo
Rousseau sobre la motivacion y eficacia de los recursos interactivos en su proceso de
ensefianza-aprendizaje, especificamente en el area de Lengua y Literatura.

> Se identificd que los recursos mas recurrentes en actividades asincronicas son el uso
del chat y lo crucigramas, mientras que el empleo de libros digitales, audios y videos
juegos es limitado. La optimizacion de estos recursos adicionales podria potenciar la
experiencia de aprendizaje permitiendo una mayor participacion de los estudiantes, una
comprension mas profunda de los contenidos y la creacién de ambientes educativos
mas dindmicos.

> Los resultados del analisis de la percepcion de los estudiantes revelaron aspectos
cruciales sobre como experimentan la motivacién y utilidad de los recursos interactivos
en el area de Lengua y Literatura. Los recursos interactivos tienen una receptividad
positiva, la mayoria de los estudiantes considera beneficioso el aprendizaje con recursos
multimedia, esto refuerza la pertinencia de incorporar de manera mas extensa estos
recursos durante las actividades asincrdnicas de Lengua y Literatura, contribuyendo asi
a una experiencia educativa mas enriquecedora y al fomento de una comprensién mas
profunda de los contenidos.

> Se disefo la plataforma Canvas para diversificar estrategias pedagogicas y alinearse
con preferencias identificadas, incluye recursos adicionales de plataformas como Word
Wall y Quizzis. Esto fortalece el monitoreo del progreso estudiantil y la identificacion
de areas de mejora, contribuyendo a un ambiente interactivo y estimulante para los
estudiantes, asi como a una experiencia educativa mas enriquecedora y a una

comprension méas profunda de los contenidos.
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RECOMENDACIONES

» Fomentar la creacion de contenidos multimedia educativos adaptados al plan de
estudios de Lengua y Literatura. Estos recursos pueden incluir presentaciones visuales,
grabaciones de lecturas, podcasts y videos explicativos que complementen los temas
abordados en clase.

» Capacitacion regular de los docentes para el dominio técnico y pedagogico sobre los
recursos interactivos. En el aspecto técnico para utilizar y comprender las herramientas
tecnoldgicas y recursos interactivos y en el aspecto pedagogico para integrar de manera
efectiva las herramientas interactivas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

» Fomentar la creatividad de los estudiantes, permitiéndoles crear y compartir sus propias
creaciones literarias. Esto no solo fortalecera sus habilidades de expresidn escrita, sino

que también les proporcionara un sentido de logro y motivacion.
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Anexo A: CERTIFICADO DE ANTIPLAGIO
La Libertad, diciembre de 2023.

En calidad de tutor del Proyecto de Investigacion, “RECURSOS INTERACTIVOS PARA
ACTIVIDADES ASINCRONICAS EN LA PLATAFORMA CANVAS, EN EL AREA
DE LENGUA Y LITERATURA, DE LOS ESTUDIANTES DEL QUINTO Y SEXTO
GRADO, DE LA UNIDAD EDUCATIVA JUAN JACOBO ROUSSEAU PROVINCIA
DE SANTA ELENA, CANTON LA LIBERTAD”, elaborado por las estudiantes Caceres
Romero Jessica Celina y Flores Rosales Lady Mercedes, de la CARRERA DE EDUCACION
BASICA, de la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, previo a la obtencion del Titulo
de Licenciadas en EDUCACION BASICA, me permito declarar que una vez analizado en el
sistema anti plagio, luego de haber cumplido los requerimientos exigidos de valoracion, el
presente proyecto ejecutado, se encuentra con el 8% de la valoracion permitida, por

consiguiente se procede a emitir el presente informe. Adjunto reporte de similitud.

Atentamente,

Dr. Anibal Puya Lino, Ph.D
C.1.: 1305299172
DOCENTE TUTOR
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1 CERTIFICADO DE ANALISIS
C magister

| |

CACERES JESSICA Y FLORES LADY.
TIC 20232

sospechosos

Nombre del documento: CACERES JESSICA Y FLORES LADY. TIC 2023-  Depositante: ANIBAL JAVIER PUYA LINO

2.docx Fecha de depdsito: 10/12/2023
D del documento: 19deaf09965¢24df0c0a3bd00a52a9607e332c17 | Tipo de carga: interface
Tamafio del documento original: 1,02 MB fecha de fin de analisis: 10/12/2023

Ubicacion de las similitudes en el documento:

P HHH—

Fuentes principales detectadas

N Descripciones Similitudes Ubicaciones
1 @ repositorio.upse.edu.ec | Repositorio Universidad Estatal Peninsula de Santa Elen... ™ | |
https:/Irepositorio.upse.edu.ec/handle/46000/9455

2 @ ciencialatina.org v |
https://ciencialatina.org/index.php/cienciala/article/download/6104/9270

idus.us.es | idUS - Percepcion estudiantil sobre la calidad de un ambiente de apre..
3 @ hps s us eshandle/T 1441186806 < |
2fuentes similares
www.lucaedu.com : 5 i 1im enta 1
@ itps:/Mwwww.ucaedu.comrecursos-educativos-digitales /i ~-text=Los recursos interactivos fortalecen. < 4% ’ I

2 fuentes similares

(D 8% Similitudes
1% similitudes entre comillas
Ly 0% Idioma no reconocido
0% Textos potencialmente
generados porla IA

Numero de palabras: 9060
Nimero de caracteres: 63.327
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Datos adicionales

{1 Palabras idénticas: < 1% (96 palabras)

(1) Palabras idénticas: < 1% (89 palabras)

() Palabras idénticas; < 1% (62 palabras)

(1) Palabras idénticas; < 1% (58 palabras)
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Titulo: Recursos interactivos para actividades sincronicas y asincronicas en la plataforma CANVAS, en el area de Lengua y Literatura.

Problema Objetivos Hipétesis Variables Metodologia
Problema general Obijetivo general Hipotesis Enfoque: Cuantitativo
general

\Variable independiente:

(Cudles son las percepciones
de los estudiantes de quinto y
sexto grado, de la Unidad
Educativa Juan Jacobo
Rousseau, provincia de Santa
Elena, en relacion con la
motivacion y eficacia de los
recursos interactivos para el
disefio de actividades
asincronicas en la plataforma
Canvas en el area de Lengua y
Literatura?

Identificar las percepciones
de los estudiantes de quinto
y sexto grado, de la Unidad
Educativa Juan Jacobo
Rousseau, provincia de
Santa Elena, en relacioén con
la motivacion y eficacia de
los recursos interactivos
para la propuesta de un
disefio de actividades
asincronicas en la
plataforma Canvas en el
area de Lengua y
Literatura.

Problemas especificos

Obijetivos especificos

La presente
investigacion
es un estudio
exploratorio y
al mismo
tiempo es un
proyecto
factible; por lo
tanto, no es
necesario
plantear una
hipotesis.

Recursos interactivos
\Variable dependiente:
/Actividades asincronicas
en la plataforma virtual
CANVAS

Nivel: Bibliografico,
descriptivo y de
campo

Disefio:

Exploratorio y de
observacion directa,
con técnica
cuantitativa, con el uso
de encuesta.

Poblacion:

Estudiantes de quinto
y sexto curso de
Educacion Bésica
media, de la “Unidad
Educativa Juan Jacobo
Rousseau”, provincia
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(Cuaéles son los principales
recursos interactivos que
emplean los docentes que
forman parte de esta
investigacion en
actividades asincronicas en
el uso de plataformas
virtuales?

Identificar los principales
recursos interactivos que
emplean los docentes en
actividades asincronicas en
el uso de plataformas
virtuales.

(Qué apreciacion tienen los
estudiantes que formaron
parte de la investigacion
acerca de la motivacion que
generan y la utilidad que
poseen los recursos
interactivos para su proceso
de ensefianza-aprendizaje
en el area de Lengua y
Literatura?

(A partir de los resultados
obtenidos en el
cuestionario, qué
actividades interactivas
asincronicas se podrian
utilizar en el disefio de
recursos interactivos en la
plataforma Canvas que
fortalezca las competencias

lingiiisticas?

Analizar la percepcion que
tienen los estudiantes acerca
de la motivacion y utilidad
que generan los recursos
interactivos para su proceso
de ensenanza-aprendizaje en
el area de Lengua y
Literatura.

Disefiar un conjunto de
recursos interactivos en la
plataforma Canvas que
fortalezca las competencias
lingtiisticas, con base a los
resultados obtenidos del
cuestionario

de Santa Elena, canton
La Libertad, periodo
lectivo 2023-2024.

Muestra:

No es necesaria
porque la poblacion es
pequena.

Instrumento:
Cuestionario

Técnica:
Encuesta
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Anexo C: Solicitud de la institucion educativa para aplicar los instrumentos de recoleccion
de datos a los estudiantes de quinto y sexto de Educacion Bésica media

Anexo 3.Solicitud de la institucién educativa para aplicar los instrumentos de recoleccidn de datos a los estudiantes de
quinto y sexto de Educacion Bdsica media

OFICIO No. UPSE-CEB-2023-772-AP
La Libertad, 9 de noviembre del 2023

M.Sc. Susana Aimudema Gomezjurado Devine.
RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “JUAN JACOBO ROUSSEAU”
Presente. —

De mis consideraciones:

El suscrito, Lic. Anibal Puya Lino, Mgt., director de la Carrera de Educacion
Basica, perteneciente a la Facultad de Ciencias de la Educacion e Idiomas, de
la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, me dirijo a usted con el
propésito de solicitar permiso en su institucion educativa, para que ellla
estudiante Flores Rosales Lady Mercedes y Caceres Romero Jessica Celina,
puedan desarrollar su proyecto de investigacion. El tema de investigacién es el
siguiente: “RECURSOS INTERACTIVOS EN EL AREA DE LENGUA Y
LITERATURA PARA ACTIVIDADES SINCRONICAS Y ASINCRONICAS EN
LA PLATAFORMA MIL AULAS”.

Ellla estudiante, una vez que cuente con su permiso y autorizacion
aplicara los instrumentos de investigacion, entre ellos: encuestas y entrevistas a
los miembros de la institucion educativa. Esta actividad de investigaciéon esta
prevista a desarrollarse en el transcurso del periodo académico 2023-2
(noviembre/2023). Este proceso se realizara de manera virtual mediante la
plataforma Zoom o de manera presencial.

Por la favorable acogida que usted dara a la presente, le anticipo mis mas
sinceros agradecimientos. Atte.

S

;’/;‘.".‘daﬁ;\‘\\
=Y /'::“: £ %'\\ UNIDAD EDUCATIVA
) [ CARRERRDE = T (@™ JUAN JACOBO ROUSSEAV
L ’?-_./ : i« EDUCACION F/ e SANTA ELENA - ECUADOR
. A e \5, wset g/ ‘w"w RECIBIDO
K 2 341 Ja 2 0L
Lic. Anibal Puya Lino, MSc. 3”’1‘1 de 5257 reomn 343 °"A\f-9---°°-
e . ' ri IEEN AR R
DIRECTOR DE CARRERA FIRMA:s + 0. 2% -"-ﬁé-\é"

CC: Carrera de Educacién Basica
APLMDC

UP SE irecefire/

f v o kwww.upse.edu.ec

Campus matriz, La Libertad - Santa Elena - ECUADOR
Cdédigo Postal: 240204 - Teléfono: (04) 781 - 732
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Anexo D: Instrumento de recoleccion de datos “Encuesta”

Instrumento de recoleccion de datos
Encuesta dirigida a estudiantes de Basica media de la U.E Juan Jacobo Rousseau.

Estimado estudiante.
El presente cuestionario es de uso académico, su participacion en esta encuesta es esencial para
nuestro trabajo de investigacion, que tiene como objetivo mejorar la experiencia de aprendizaje
en el area de Lengua y Literatura.
Indicaciones:

« Lee cada pregunta con atencion

« Marque con una (X) la respuesta que mas se parezca a lo que sientes 0 piensas.

« Usaremos una escala para responder, como estas caritas:

@) = Siempre
® = A veces
® = Nunca

Anexo 4. Instrumento de recoleccion de datos “Encuesta”

N° Preguntas Siempre | A veces [Nunca

©@ | 6 18

1. | Tediviertes mas cuando puedes aprender jugando a través
de actividades como crucigramas, sopas de letras y juegos
de palabras?

2. |¢Te gustaria que tu docente utilizara mas juegos o
actividades interactivas en clase?

3. |¢Consideras que aprender con iméagenes y sonidos, como
ver videos o escuchar historias, te ayuda a recordar mejor
lo que has aprendido?

4. | Te parece divertido trabajar en equipo 0 con otros
estudiantes en proyectos de Lengua y Literatura, como
resolviendo acertijos o adivinanzas?

5. |¢Te gustaria leer libros o cuentos en linea con imagenes y
sonidos para hacer la lectura mas interesante?

6. |, Tu profesor/ra usa libros digitales, audios o videos juegos
para dar sus clases?

7. |¢Te resulta facil entender las clases con ayuda de libros
digitales, audios o video- juegos?

8. |¢Crees tu que el chat facilita la comunicacion con tu
profesor en cuanto a las tareas de Lengua y Literatura?

9. [(Consideras que puedes aprender mejor cuando puedes
hacerlo a tu propio ritmo, sin prisa?

10. |¢ Has utilizado alguna vez una biblioteca virtual?
iMuchas gracias por su colaboracion!




Anexo E: Captura de pantalla de la encuesta tomada por medio de Google forms

Anexo 5.Captura de pantalla de la encuesta tomada por medio de Google forms

Encuesta

Dirigida a Estudiantes de sexto grado de
educacién basica media .

Jessy4j2005@gmall.com Camblar cuenta
£3 No compartido

* Indica que la pregunta es obligatoria

Estimado estudiante.

El presente instrumento es de caracter
confidencial y de uso académico, su
participacién en esta encuesta es esencial
para nuestro trabajo de investigacion, que
tiene como objetivo mejorar la experiencia
de aprendizaje en el area de Lengua y
Literatura.

Indicaciones:

Lee cada pregunta con atenciény
marca la respuesta que mas se parezca a
lo que sientes o piensas.

Marque con una (X) solo una
alternativa de respuesta para a cada
pregunta.

Por favor, no dejar ninguna respuesta
sin marcar.

Usaremos una escala para responder,
como estas caritas:

2> = Siempre
= = Aveces
= =Nunca

Nombre *

Tu respuesta

¢Te divierte mas do puedes aprender j; a través de actividades como  *
crucigramas, sopas de letras y juegos de palabras?

[ siempre&
[ Aveces &
[J Nunca &
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Anexo F: Exterior de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau.

Anexo 6.Exterior de la Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau.
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Anexo G: Sala de computacion de la institucion.

Anexo 7. Espacio donde se aplicé la encuesta a los estudiantes.

Espacio donde se aplicd la encuesta a los estudiantes.

Anexo 8.Socializacion a los estudiantes de quinto y sexto grado de Educacion Bdsica media, de la Unidad Educativa Juan
Jacobo Rousseau, el motivo de nuestra visita.

Socializacion a los estudiantes de quinto y sexto grado de Educacion Bésica media, de la
Unidad Educativa Juan Jacobo Rousseau, el motivo de nuestra visita.
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Anexo H: Encuesta aplicada a los estudiantes

Anexo 9. Explicacion sobre la encuesta a realizada, a los estudiantes de quinto y sexto grado de Educacion Bdsica media

Explicacion sobre la encuesta a realizada, a los estudiantes de quinto y sexto grado de
Educacion Bésica media.

Anexo 10.Estudiantes de Educacion Bdsica media respondiendo la encuesta

Estudiantes de Educacion Bésica media respondiendo la encuesta.
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