Eli UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO

PROGRAMA ACADEMICO DE DOCTORADO EN
EDUCACION

Uso de herramientas virtuales para mejorar el
desempefio en aula de los docentes de educacion
basica

TESIS PARA OBTENER EL GRADO ACADEMICO DE:
Doctora en Educacién

AUTORA:
Rivera Muguerza, Jhanet Patricia (ORCID: 0000-0002-4911-2076)

ASESOR:
Dr. Pérez Azahuanche, Manuel Angel (ORCID: 0000-0003-4829-6544)

LINEA DE INVESTIGACION:

Gestion y calidad educativa

TRUJILLO - PERU
2022


https://orcid.org/0000-0002-4911-2076
https://orcid.org/0000-0003-4829-6544

Dedicatoria

A Dios, por bendecir mis dias.

A mi madre por su compafia, a mi esposo
por su comprension y

apoyo incondicional.

A mis hijos Gimena y Sthephano;

por su paciencia y tolerancia.

Jhanet



Agradecimiento

A mi maestro de Desarrollo de
Investigacion, por su paciencia e
incondicional apoyo al compatrtir sus
conocimientos para el desarrollo

de esta investigacion. A mis
companieras del doctorado

por estar impulsando permanentemente

el continuar con este gran desafio.

La autora



indice de contenidos

[T To F o= o] - USSR ii
AGTAAECTMIBNTO ...ttt i
[T [TeT=Ne [= et 11 =Y 0 T Lo 1T iv
[ Ye TN L= Lo [V L= PR v
[T TeT=Xe (=3 £=1 o] F= Y- Vi
ST U] 0 1] o RSP TTRUUPPTT vii
N o 1= 1 - T viii
l. INTRODUGCCION........oiiuiieieeecee ettt ettt eaesve et eeeteeteaaeasteeaesreaneeneas 1
Y V.Y = (o0 i 1 =(0 ] 1[0 J 9
NI, METODOLOGIA.......oceeeeeeeee ettt te et eaeeae e enens 25

3.1Tipo y diSEfi0 de iNVESHIGACION ..ueeiiecvceeiriicreiiiccneeesscceeesessnnessssssneesssssnneesssnnns 25

3.2Variables y 0peracionaliZaCion ......icccceeeeccrseeeiicssneeniscssenesssssnessssssneesssssnsesssnns 25

3.3Poblacion, muestra, muestreo, unidad de analisis. ....ccccceveverriieernineenisennnnne 28

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datoS.....cccecveerricrceeeiiiisneensnnne 29

ST o o Lo =To 110 0T Y= ] o 1= PRI 30

3.6Método de analisis de datOS....cccvireerirriririiniriiriessee e s ee s ssesane 32

3. 7ASPECLOS BLICOS wurrrrecenreriicsnreiicssnreesssssneessessnessssssssessssssssessssssnessssssssasssssnnsssssnns 32
[V RESULTADOS ....cooiiiiee ittt ettt e e e e e e e st e e e e e e e s e st eaaeeeeeaannnsnnneaeaeens 33
V. DISCUSION. ..ottt ettt ettt ettt et eeteere e eeeenaeareeneenes 66
VI, CONCLUSIONES.......cii ittt ettt e e e e e e et e e e e e e e e e s e aaaeeeeasnsnnneeaaaaens 76
VII. RECOMENDACIONES. ... ..ot e e et e e e e e e 77
VI PROPUESTA .ottt ettt e e e e e e e ettt a e e e e e e e e s nssaaeeaaaeeeeeannssnnneneeeens 78
REFERENCIAS .ottt s s s s s s s s e s e s s s sasasn s s s s snnn s s snsnsnssnsnen 79
ANEXOS ..ot e e e e e e e e e e e e e ———aaaaeeeaaaarraraaaaaaas 88



indice de figuras

Figura 1 Diagrama Prisma para la busqueda y seleccion de las fuentes analizadas
............................................................................................................................. 30



indice de tablas

Tabla 1 Datos de articulos cientificos recopilados para la investigacion.............. 34
Tabla 2 Frecuencia y clasificacion de articulos ............cccceevvvvviiiiiiie e, 43
Tabla 3 Seleccion de articulos cientificos segun criterios establecidos ............... 45
Tabla 4 Criterios metodologicos de SelecCion.........ccccccvvvvvvvviiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeee 48
Tabla 5 Criterios para la Medicion de las Variables ..........ccccccoovviiiiiiiiiiieieiiinnn, 49
Tabla 6 Eficacia de la INVeStigacion .............cooovviiiiiiiiiiie e 54
Tabla 7 Conclusiones de 1as INVeStigacCiONesS...........ccoovvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee 62

Vi



Resumen

El presente estudio tuvo como propésito determinar que el uso de las diferentes
herramientas virtuales como: Kahhot, Quizizz, WhatsApp, Cuadernia, entre otras
mejoran el desempefio del docente en aulas de Educacién Basica, desde la
planificacion, ejecucién y evaluacién curricular. La investigaciéon pas6 por un
proceso de organizacion y descripcion haciendo posible la obtencion de resultados
al analizar articulos cientificos publicados en el periodo del 2015 al 2021 en Base
de Datos Scopus, Scielo, Web of Science, Crossref, DOAJ, Latindex, Dialnet y
EBSCO; de acuerdo a la variable uso de las herramientas virtuales se realizé una
exploracion bibliografica rescatandose la metodologia, objetivos, estrategias y
conclusiones a fin de relatar las precisiones vertidas sobre los estudios realizados.
La reflexion se ha redactado teniendo en cuenta el desempefio del docente
enfocado en los dominios del Marco del Buen Desempefio y su implicancia en el
proceso de construccion de aprendizaje de los estudiantes a través del uso de
diversas herramientas virtuales. Los resultados de la investigacion revelan que el
usar diversas herramientas virtuales en el proceso de planificacion, ejecucion y
evaluacion curricular, evidencian la mejora en su desempefio lo que redunda en los

resultados del aprendizaje de los estudiantes en las diferentes areas curriculares.

Palabras clave: Aprendizaje y ensefianza, evaluacién educativa, herramientas

virtuales, planificacion educativa.
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Abstract

The purpose of this study was to determine that the use of different virtual tools such
as: Kahhot, Quizizz, WhatsApp, Cuadernia, among others, improve the
performance of the teacher in Basic Education classrooms, from the planning,
execution and curricular evaluation. The research went through a process of
organization and description, making it possible to obtain results by analyzing
scientific articles published in the period from 2015 to 2021 in the Scopus Database,
Scielo, Web of Science, Crossref, DOAJ, Latindex, Dialnet and EBSCO; According
to the variable use of virtual tools, a bibliographic exploration was carried out,
rescuing the methodology, objectives, strategies and conclusions in order to report
the details made on the studies carried out. The reflection has been written taking
into account the performance of the teacher focused on the domains of the Good
Performance Framework and its implication in the process of construction of student
learning through the use of various virtual tools. The results of the research reveal
that the use of various virtual tools in the process of planning, execution and
curricular evaluation, show the improvement in their performance, which contribute

in the learning results of the students in the different curricular areas.

Keywords: Learning and teaching, educational evaluation, virtual tools, educational

planning.
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INTRODUCCION

La educacion es un derecho inherente a la persona, que permite su participacion
en el contexto social en el que se desenvuelve, por tanto, todos deben tener
acceso a recibirla sin mirar la nacionalidad, raza, sexo, preferencias sexuales,
condicion econdmica y social. Si bien es cierto la educacion se puede originar
en cualquier espacio, dentro de la formalidad de la misma se instauran las
Instituciones de formacion superior, las de educacién basica regular, especial,
alternativa, los centros de técnico productiva, todas ellas con sus propias
caracteristicas teniendo en cuenta las edades de los estudiantes y las
necesidades de aprendizaje con las que cuentan los individuos, hasta hace
algunos afios en nuestro Pais se ha venido desarrollando alejada de los avances
tecnologicos en su generalidad es recién en los Ultimos afios que en la nueva
curricula se ha considerado como competencia transversal “Se desenvuelve en
entornos virtuales generados por las TIC”; sin embargo, aun esta lejana a ser
alcanzada por muchos debido a sus caracteristicas socio economicas, a las
desigualdades entre las personas que no tienen acceso a internet porque no
llega la sefial, que no cuentan con equipos méviles o computarizados por su
precaria economia, situaciones que demandan como sociedad aunar esfuerzos
para proponer mejoras e incursionar en el mundo de la sociedad del
conocimiento a través del uso de la tecnologia de la informacion y la
comunicacién, partiendo desde la docencia a alfabetizarse digitalmente y
desarrollar su capacidad de crear y disefiar propuestas para mejorar su
desempeiio y llegar a atender a toda la poblacion que tienen bajo su
responsabilidad (Rodriguez Ruiz, 2010).

Con la mirada de elevar la calidad educativa en el nivel primario el afio 1981
nace en América Latina el Plan Nacional de Educacion el que a su vez busca
elevar la calidad en educacion superior entre los afios 1981 y 1991, asi como
plantear procesos que mejoren el desempefio de los maestros (Tasayco, 2013).
En el siglo XX aparece el dictado de cursos a través de la radio, y con la llegada
de internet se consolida la aparicion de la Educacion Virtual, es aqui donde
muchos maestros crean sitios web a fin de usarlos como complemento de sus

clases.



Naciones Unidas - CEPAL (2019), en su Agenda al 2030, respecto a los
Objetivos de Desarrollo Sostenible en el objetivo 4 establecen asegurar una
educacion con inclusién, igualitaria y de calidad para fomentar situaciones de
aprendizaje para todas las personas durante el esplendor de su vida,
encaminados a la atencién de necesidades de aprendizaje en individuos en
riesgo de exclusién y marginacion. Alcanzar una educacion exitosa es el
cimiento para el progreso y consolidacion de las personas, adoptando un modo
de vida sostenible. En la meta 4.7.C. sostiene que al afio 2030 debe crecer la
oferta de profesores actualizados y capacitados, elevando el numero de
maestros aptos y competentes, la cooperacion internacional debe contribuir en
el fortalecimiento de competencias iniciales de los profesores incluso en
regiones en vias de desarrollo, particularmente en los menos favorecidos, para
ello se exaltaran politicas y presupuestos con apoyo de aliados internacionales

para la formacion de profesores en los paises en crecimiento.

Butcher (2019), la UNESCO en el contexto de la idoneidad docente, plantea 18
competencias segun seis dimensiones la praxis pedagdgica, como: en razoén de
la funcion de las TIC en la gestion educativa, utilidad de habilidades digitales,
pedagogia, plan de estudios y evaluacion, procesos de ensefianza y
aprendizaje, asi como, la organizacion y preparacion de los docentes. Ademas,
se organiza en tres niveles de progreso, siendo el primero que los docentes
adquieran conocimientos, potencien sus competencias en el uso de las
tecnologias, reconozcan las oportunidades que estas brindan para facilitar el
aprendizaje de nuestros estudiantes y para desarrollar nuestros aprendizajes
en el transcurrir de nuestra vida promoviendo la auto formacion personal y
profesional. Para mejorar la calidad del aprendizaje se debe valer de las
tecnologias de la informacion alrededor de las comunidades educativas; por lo
gue, es importante que el personal docente use las TIC como parte de su
actividad diaria y su practica profesional, debiendo de ser capacitados para la
utilizacion de las mismas e incluir las competencias digitales en su vida cotidiana
y trabajo diario. El presente marco busca dar a conocer al personal
comprometido en la construccion de las politicas lo relevante de la tecnologia
de la comunicacion en la reforma educativa y participar en reuniones de la

UNESCO para consolidar lineamientos referentes a destrezas digitales en los



profesionales de la educacion, el mencionado organismo denomina a la

Educacion Virtual como entornos de aprendizaje donde se da la interaccion.

El Proyecto Educativo Nacional al 2036 en Peru, considera como un impulsor
del cambio el uso universal e intensivo de tecnologias digitales, a fin de fomentar
los procedimientos de ensefiar y aprender, promover la autonomia para
construir un oportuno aprendizaje, de acuerdo a su propio ritmo, segun el tiempo
con el que cuente (Consejo Nacional de Educacion, 2020). Actualmente, las
TICS contribuyen a la mejora de los aprendizajes, permitiendo la fabricacion e
intercambio de saberes en grupos de personas que reunen caracteristicas
similares o intereses enfocados hacia un mismo objetivo, ademas de brindar
informacion actualizada constantemente; es decir, pueden complementar,

enriquecer y transformar la educacion.

El Curriculo Nacional de la Educacion Basica (MINEDU, 2016), instaura
lineamientos para enriquecer el fortalecimiento de competencias a fin que los
educandos sean ciudadanos aptos para los retos del presente siglo, incluyendo
la competencia digital para todos los estudiantes de la EBR, la competencia
curricular 28, se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC.
En el afio 2019 se incorpord en el DCBN de la Formacion Inicial Docente del
nivel Inicial, Primaria e Intercultural Bilingie, Secundaria especialidad
Ciudadania y Ciencias Sociales, en el Dominio 4, la competencia 11: optimizar
entornos virtuales en beneficio de la consolidacion de la praxis pedagdgica y
profesional en favor de los aprendizajes y contexto sociocultural, garantizando
la formacion ciudadania, la innovacion y empoderamiento digital la institucion

educativa.

La revolucion cientifica y tecnoldgica ha surgido a consecuencia de la evolucion
del conocimiento, utilizar la tecnologia de la informacién actual tiene
implicancias significativas en la educacion. Hasta el afio 2010 no se tenia un
dato exacto del porcentaje de docentes con acceso a estos recursos
informaticos; pero, conociendo las limitaciones de internet aln existentes es
posible asegurar que la presencia de las mismas sea minima. El Ministerio de
Educacién implemento en el &rea urbana algunas Instituciones Educativas con

el programa Huascaran, impulsando la instalacion de internet en las



Instituciones Educativas y el uso del mismo. Sin embargo, pese a la importancia
del uso de las tecnologias, a nivel de la Regién La Libertad no se considera
como objetivo estratégico temas relacionados con las tecnologias de la
informacion no con el fortalecimiento de habilidades digitales en los maestros;
estd mayormente basado en buscar lograr la equidad en diferentes aspectos
entre la zona rural y la urbana (GRELL-COPARELL, 2010).

El ejercicio docente se ha encontrado bajo el paradigma de un tipo de escuela
que encaminaba a un proceso irreflexivo con relacion al conocimiento,
motivando una cualidad y una corriente innegable. Una escuela en la que
primaba el autoritarismo, basada en la practica de la violencia y de acatar la
voluntad de la persona que manda. Es decir, un ente alejado de la cultura de
los escolares y de la comunidad en las que se desarrollaba. Reclutar, preparar
y retener buenos maestros con buen desempefio en bien de su carrera debe
ser una tactica prioritaria del Estado a fin de incrementar la calidad educativa
del pais, lograr un performance pertinente de la institucion educativa garantiza

mejores aprendizajes.

Por tanto, se reconoce la publicacion de diferentes corrientes y trabajos de
indagacién gque toman en cuenta a un conglomerado de componentes coligados
a la escuela y al desenvolvimiento de los maestros: escuela efectiva, eficacia
educativa y comunidad educativa que aprende. Apunta al interés de validar
dichas dimensiones respecto de otros trabajos ejecutados en nuestro entorno
social y cultural; la actuacion de un maestro esta supeditado al contexto escolar
en el que participa y al ambiente que la escuela irradia. Existe la conviccion de
gue un maestro generara aprendizajes significativos al actuar bajo preceptos de
calidad (Gonzalez, 2003).

Por el contexto que actualmente se vive, no se puede dejar de mencionar la
prioridad de las ventajas de la tecnologia virtual en la escuela. Para empezar,
se debe tener claro que la educacion virtual es un procedimiento tecnologico-
educativo de comunicacion a distancia, ya que los interlocutores no se
encuentran en el mismo espacio fisico, por tanto el receptor y emisor
intercambian informacién creando una conversacion que fluye en ambas

direcciones, precitada comunicacion se da también en un grupo de personas



gue cuentan con intereses comunes y estan motivados para el logro de un
propésito, en el marco educativo implica el uso de herramientas didacticas
apuntaladas en organizaciones educativas dispuestas y con el soporte de, por
lo menos, un docente con dominio en TICS, para generar aprendizajes

individualizados y colaborativos (Garcia Aretio, 2002).

Al respecto, el sociélogo francés Pierre Bourdieu desarroll6 el concepto “capital
cultural® para contar con un mecanismo que cuantifique y diferencie a los
educandos de acuerdo con sus destrezas culturales y no solo econémicas, al
interno de las instituciones educativas. Segun este autor, el capital cultural
puede existir bajo tres manifestaciones: el primero, es el capital tecnolégico
incorporado implica el conjunto de saberes: saber hacer y saber usar que tienen
los individuos en cuanto a la informatica, el conocimiento, utilidad, periodicidad
y proposito; el segundo es el estado objetivado, que refiere a la agrupacion de
recursos tecnolégicos adecuados: libros, revistas, teorias, equipos y elementos
tecnologicos, complementos de la conectividad, software, niveles de
actualizacion, manejo de aplicaciones; en su fase institucionalizada, el capital
tecnoldgico abarca el reconocimiento y comprobacion a través de documentos
oficiales que validen, establezcan y reconozcan los saberes, conocimientos y
habilidades tecnoldgicas; que se mide en relacion a las formacién profesional,
capacitaciones y actualizaciones obtenidas (Casillas Alvarado et al., 2014).

Asi mismo Bourdieu, nos permite entender que la incorporacion de lo virtual en
el campo educativo requiere de numerosos cambios en el sistema que pasan
desde una formacion del maestro y asignacion de recursos a los estudiantes.
Es decir, si los componentes pedagdgicos no se remudan e incorporan a la
tecnologia en términos diferentes a la tradicional, no habra cambios
sustanciales (Castafieda, 2012). Se esta intentando una practica de una
pedagogia innovadora motivada por la necesidad, como ha sucedido
justamente ahora el verse precisados de echar mano de la tecnologia para suplir
una educacion presencial que no se puede brindar por efectos del aislamiento
social. En el proceso educativo, tecnologia y pedagogia hacen un feedback, ya
que la primera afecta a la practica educativa brindando oportunidades y

barreras, que todo maestro debe usar de manera apropiada. Una tecnologia



efectiva es facilitada por facultades propias del docente, de no ser asi, ésta no

tendra valor.

Por tanto, los maestros cumplen un rol fundamental como agentes formativos
iInstruyen a escolares para convivir en comunidad, al encargarse, durante toda
la escolaridad, de la formacion integral de sus miembros, formando y afianzando
actitudes y conductas solidarias, democraticas y responsables para afrontar su
vida en uso pleno de una libertad consciente, con equidad, responsabilidad
social, conciencia critica, pues solo de esta forma se puede asegurar que el
mundo sera capaz de superar los problemas del siglo XXI. Por ello no se puede
dejar de aceptar que la tecnologia de las comunicaciones ha llegado al sistema
educativo para quedarse. Ciertamente, no han ingresado por influencia de los
maestros ni de la gestiébn educativa, sino por la de los estudiantes y las
necesidades de conectividad del mundo actual. Consecuentemente, es
ineludible la urgencia que el sector educacion acepte que es momento de dar
un giro sustancial en el uso de los recursos tecnoldgicos, dotando a los maestros

de nuevas teorias que expliquen el proceso mismo del aprendizaje.

Actualmente las circunstancias nos han llevado al desarrollo de una educacion
a distancia, tal es asi que con la finalidad de efectivizar la practica educativa se
debe establecer comunicacion horizontal entre actores educativos, mediante
recursos digitales y virtuales existentes en la actualidad. Razo6n por la cual, se

enuncia el siguiente problema:

¢Eluso de las herramientas virtuales mejora el desempefio en aula del maestro

de Educacion Basica?

Responder dicha interrogante permite establecer como objetivo general,
determinar los aspectos en los que el uso de las herramientas virtuales mejora
el desempefio en aula de los docentes de Educacion Basica y como objetivos
especificos: 1) Averiguar y elegir articulos académicos respecto del uso de
herramientas virtuales para la actuacion en aula de los profesores, referidos a
procesos de ensefianza aprendizaje en estudiantes de la Educacion Basica,
desde el 2015 al 2021; 2) Establecer los temas contenidos de los articulos
académicos de acuerdo a criterios en diferentes columnas, en matriz de doble

entrada; 3) Analizar datos de la matriz segun temas y criterios de certeza de las



estrategias metodologicas, técnicas, teorias y resultados que demuestren que
el uso de las herramientas virtuales mejora la ensefianza - aprendizaje en el

aula.

De lo mencionado surgié como hipotesis general: el uso de las herramientas
virtuales mejora el desemperio en aula de los docentes de Educacion Basica; y,
como hipotesis nula: El uso de las herramientas virtuales no mejora el

desempefio en aula de los docentes de Educacion Basica.

Analizando la informacion recopilada es notable que el funcionamiento del
sistema educativo es complejo, cambiante y debe adaptarse a las necesidades
del entorno, uUltimamente las tecnologias han revolucionado las formas de
comunicacion y acceso a la informacion; sin embargo, en la actualidad el uso
de las herramientas virtuales es una actividad prioritaria para cada estudiante y
docente, ya que es el tnico medio con el que se cuenta en la actualidad para la
evolucion del fendmeno educativo en medio de la crisis por la pandemia del

COVID19 que se viene viviendo en el confinamiento mundial.

Esta investigacion es relevante porque desde una perspectiva tedrica utiliza y
valida la propuesta del conectivismo de Stephen Downes y George Siemens; la
cual se refiere a como se construyen los aprendizajes a través de las redes
dentro de los entornos virtuales, la comunicacién entre escolares y profesores
permitio fortalecer la competencia de autonomia y compromiso del discente en
su individual desempefio del aprendizaje; asi como la progresiva apropiacion de
los maestros respecto de la utilizacion de la TICS vy el aprendizaje de nuevas

herramientas virtuales.

En lo practico, la investigacion permitid estar al tanto de las diferentes
herramientas virtuales que usan los docentes para ejercer su practica
pedagdgica a fin de llegar a sus estudiantes y que estos construyan sus
aprendizajes de forma efectiva contribuyendo en el desarrollo del logro de las

competencias en entornos virtuales.

En lo metodoldgico, al ser un trabajo de investigacion basado en la revision
sistematica, de disefio transversal descriptivo; se ampli6é el conocimiento sobre
las variables de estudio herramientas virtuales y actuacién docente en el

fendbmeno educativo; la revision y lectura exhaustiva realizada en diferentes



articulos publicados los ultimos afios evidencié no solo los resultados de un
investigador en grupo pequefio, sino por el contrario permiti6 conocer los
resultados de diferentes grupos. La nueva metodologia de investigacion
propuesta por las Universidades en el marco de la emergencia sanitaria mundial

contribuy6 a contar con una nueva vision respecto a la investigacion.

En lo formativo la investigacion se alinea a lo planteado como parte medular del
Proyecto de Investigacion de Programa de Doctorado, cuya finalidad es la
formacién integral de los estudiantes a través de una gestion estratégica
enmarcada en un enfoque por competencias que fortalece la ensefianza —
aprendizaje, en un proceso de acompafiamiento continuo para implementar una
cultura de investigacion que demuestre coherencia entre el pensar, decir y
actuar evidenciando la ética que posee y convirtiéndose en un emprendedor de
la practica de la responsabilidad social logrando se implemente y se haga
sostenible en el tiempo fomentando cambios en las entidades en las que se

desempefian (Pérez Azahuanche, 2019).

Finalmente, al ser una investigacion sustentada en otras investigaciones, se
justifica su valor, en el sentido que permitio establecer comparaciones sobre los
resultados obtenidos y asi poder proponer estrategias que permitan solucionar
la problemética detectada; sirviendo de base a los directivos y docentes para la
toma de decisiones pertinentes que permitan seleccionar herramientas virtuales
adecuadas con la finalidad de lograr en sus estudiantes los aprendizajes

propuestos y mejorar su desempefio en el aula como docentes.



Il. MARCO TEORICO

Desde inicios del siglo XXI se vive un remolino de avances en la tecnologia
facilitando la adquisicion de la informacion. El inicio de la era digital data de los
afos 70, donde convergen la electronica y el software, es en los 90 cuando surge
la tecnologia de la informacién en combinacion con la electronica, la informética
y las telecomunicaciones, concretizadas en los celulares, entre otros, finalmente
surge la internet como una red que permite que todos estén interconectados
facilitando la comunicacién inmediata, pese a la distancia. (Gerhard Heinze et
al., 2017).

El acortar la brecha digital va a depender de las caracteristicas propias del
contexto de cada comunidad, partiendo del hecho de contar con equipos
tecnologicos, las posibilidades de conexion a través de las redes, el
conocimiento del uso de las mismas; el mirar las caracteristicas mencionadas
pueden acrecentar las diferencias sociales, o en su defecto aprovechar la
tecnologia de la informacién hacia potenciar el comportamiento de comunidades
partiendo de su propia organizacion (Camacho, 2005).

Plantear la inmersion de la utilizacién de la tecnologia de la informacién vy
comunicaciones en la situacién educativa, ha venido tomando fuerza con el
pasar de los ultimos afios logrando asi acortar distancias en la era digital; sin
embargo, para consolidar este proceso se hace necesario que los docentes
fortalezcan las competencias digitales, se rompan los esquemas en los que se
formaron y se aproveche los recursos con los que se cuenta en la sociedad
tecnologica, consecuentemente los estudiantes seran formados en investigacion

y en adquirir otros saberes (Hernandez, 2017).

El estudiante de hoy es nativo digital por naturaleza, en su mayoria
cotidianamente tienen contacto con los recursos tecnoldgicos con los que se
cuenta, asi como con las diferentes herramientas virtuales, tal es asi que dentro
o fuera de la escuela exploran estos medios, llevando ventaja a los docentes en
la adquisicion de habilidades digitales. Se ha podido observar que no se incluye
el fortalecer las competencias digitales para los docentes dentro del proyecto

educativo institucional, consecuentemente no cuentan con el tiempo para



priorizar el capacitarse en la aplicacion de la tecnologia de la informacion por la
recarga laboral en lo administrativo que se viene realizando en un alto porcentaje
de situaciones de manera tradicional. Insertar el uso de las tecnologias de la
informacion como parte del proyecto educativo institucional se debe convertir en
una practica exitosa, institucionalizandose la misma con el propdésito de lograr

mejoras en los mecanismos de aprender (Gonzalez Uni, 2012).

La profesion docente se diferencia de otras carreras porque centra su trabajo en
formar personas, no siendo una tarea sencilla de realizar, por el contrario,
requiere de una verdadera vocacion y de una necesidad de transformar su
practica. Por ello, se requiere que los docentes asuman sus roles desde tres
dimensiones: gestionar el proceso educativo, implementar politicas educativas y
aprendizaje de los educandos. El componente aprendizaje es primordial ya que
como docentes se convierten en facilitadores del aprendizaje de sus estudiantes,
proponiendo aqui la utilizacion de diferentes estrategias para obtener resultados
Optimos como parte del proceso del aprendizaje, estando estas perspectivas
asociadas con las otras dos dimensiones (Robalino Campos, 2005).

El reto de facilitar el aprendizaje de los estudiantes requiere que el docente
entienda que es necesario renovar sus estrategias de trabajo en las aulas, asi
como evaluar saberes desde el desarrollo de habilidades, destrezas y
conocimientos. El actual desempefio del profesorado en el Per, muestra que
todavia estamos inmersos en una practica estatica con altos niveles de
aburrimiento, escaso compromiso o pasién por el estudio; con actitud en muchos
casos, impositiva de parte del maestro, por el ende el discente muestra un actuar
pasivo donde la practica no es coherente con sus expectativas; ocasionando

logros de aprendizaje distantes de lo esperado.

El presente trabajo de investigacion, tom6 como fundamento relevantes
antecedentes, siendo uno de ellos el articulo denominado “Evaluar
competencias digitales en Educacion Infantil desde las practicas de aula” donde
se demuestra la influencia de las tecnologias respecto de los aprendizajes de los
escolares en Educacion Infantil, por lo que realizaron un proyecto denominado

“El rincon del ratdn” dotando a las aulas de un pupitre tecnolégico, fomentando
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en los alumnos el uso de las Tics desde una temprana edad, en dicho proyecto
participaron 17 profesores, 08 escuelas de la provincia de Salamanca y 254
estudiantes, obteniendo como resultado la consolidacion de la dimension
autonoma de los escolares en el uso de las habilidades digitales, por lo que se
plantea la valoracion continua a fin de coadyuvar al desarrollo de una evaluacion

formativa (Ramirez Orellana et al., 2021).

En Espafia como resultado del COVID-19, la tarea educativa varid, viéndose en
la obligacion de desarrollar las actividades académicas pasando de la
presencialidad a la virtualidad en todos los niveles del sistema educativo,
poniéndose en juego la competencia digital docente, por lo que se plantean el
desarrollo de un estudio que consistié en analizar a 108 docentes en el uso de
15 herramientas digitales, obteniendo como resultado que las plataformas mas
usadas fueron Moodle y Google Classroom, seguida de las herramientas de
edicidn colaborativa entre docentes, encuestas en linea y grabacion de video y
audios, las herramientas de contenido interactivo han sido usadas para preparar
material didactico. Los que hicieron mayor uso de las plataformas educativas son
los docentes funcionarios y los de escuelas concertadas. Asi mismo, se llega a
la conclusion que ocho de diez docentes muestran su satisfaccion por el uso de
las herramientas virtuales puesto que les fue funcional y determinante en el
desarrollo de la labor que realizan. Consecuentemente el proceso de ensefianza
aprendizaje ha cambiado vertiginosamente frente a lo impensado, la era digital

educativa llegé para quedarse (Garcia Martin y Garcia Martin, 2021).

Correa Florez & Patiio Gomez, (2016), realizaron una investigacion con la
finalidad de identificar el nivel de uso de la tecnologia de la informacién en la
practica pedagogica del maestro, con la aplicacion de cuestionario a 30 docentes
de secundaria de la institucion educativa Jorge Eliécer Gaitan Tota — Boyacéa —
Colombia, demostrando la cercania y manejo que tenian los docentes en el uso
de las tecnologias a través de diferentes herramientas virtuales dinamizara la
adquisicion del conocimiento mediante practicas pedagogicas que se plantee al
estudiante, logrando romper esquemas tradicionales evolucionando hacia la

educacion actual.
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Gonzalez Guerrero et al. (2017), desde el contexto colombiano, presentan en su
estudio sobre las implicancias del b-learning en la educacidon superior,
considerando esta herramienta como un apoyo de las actividades presenciales
de formacion, no garantizando necesariamente que los procesos de ensefianza
aprendizaje sean los mejores si no se cuenta con un disefio pedagdgico
pertinente, de alli la importancia que los docentes se encuentren
permanentemente actualizados y preparados para desempefiar su labor,
debiéndose estar en continua evaluacion y formacion tanto tecnolégica como

pedagdgica.

Astudillo Castro et al. (2018), en Ecuador, determinaron que el uso de la
tecnologia de la informacién contribuye al desarrollo de las comunidades
virtuales de aprendizaje ya que propician la interaccion entre pares, asi como
entre docente y estudiantes, sin importar el lugar donde estén, se comunican de
forma sincrénicay asincronica, logrando construir aprendizajes significativos; por
lo tanto es aqui donde radica la importancia de cambiar la mirada tradicional de

las aulas convirtiéndolas en la actualidad en aulas virtuales.

Avila et al. (2011), en su articulo de investigacion describen su experiencia de
colaboracion docente a traveés del uso de las herramientas virtuales a nivel
universitario, entre ellas el Skype como herramienta gratuita donde realizaron
videos, llamada de voz, texto y videos mediante diversos equipos tecnolédgicos
con servicio de conectividad a internet, y LAN consistente en una clase virtual
utilizando una Url, la existencia de estos medios tecnoldgicos coadyuvan a la
adquisicion y potenciacion de habilidades en las diferentes carreras ya sea en
pre grado y posgrado permitiendo el intercambio de informacion entre docentes
y estudiantes, contribuyendo al fortalecimiento de los procesos pedagogicos sin

importar el espacio fisico en el que se encuentren.

En Costa Rica, la Universidad Estatal a distancia, realiza una investigacion a fin
de identificar las diferencias existentes entre trabajo grupal y trabajo
colaborativo, asi como dar a conocer cuales son las herramientas virtuales mas
utilizadas para el proceso de aprendizaje; luego de la aplicacién y procesamiento
de encuestas tuvieron como resultado que el profesorado utiliza el foro donde
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los estudiantes intercambian informacién sobre temas de su interés motivados
por el docente y la wiki como herramienta colaborativa donde los estudiantes
pueden participar a la vez y pueden compartir informacion sobre uno o mas
temas, estas herramientas son usadas en cursos online (Mora Vicarioli y Hooper
Simpson, 2016).

En Peru se han llevado a cabo algunos estudios relacionados con las variables
de la presente investigacion, entre ellos se cuenta con la aplicacion del
“Programa Docente 2.0” con el cual se logré evidenciar la influencia del mismo
en el fortalecimiento de habilidades digitales en profesores del Centro
Preuniversitario de la Universidad Sefior de Sipan, antes de aplicar el programa
se determin6 que las habilidades digitales en profesores se encontraban en los
niveles béasicos e intermedio luego de los 14 talleres desarrollados estos

alcanzaron el nivel 6ptimo (Bricefio Guerrero, 2016).

En la ciudad de Piura, se llevo a cabo un programa denominado desarrollo mis
habilidades en matematicas con las tecnologias de la informacion, luego de 21
sesiones realizadas con 139 escolares cuarto ciclo de educacion basica, quiénes
se encontraban en bajo nivel del aprendizaje de la matematica se demostro que
el 10% alcanz6 nivel regular, el 86.7% bueno y el 3.3% muy bueno, concluyendo
que construir los aprendizajes es significativo gracias al uso de las TIC (Alvites
Huamani, 2017).

Llamacponca Roman (2018), realiz6 un estudio sobre la relacion existente en
cuanto a espacio virtual de aprendizaje y la modificacion de competencias
digitales en Cuzco; demostrando que, el uso de la plataforma PeruEduca por
parte de los docentes a traves del desarrollo de foros, respuesta de formularios,
observacion de videos, entre otros, ha contribuido significativamente a la
consolidacion de destrezas digitales, transformando gradualmente los

mecanismos de ensefianza fortalecidos por la tecnologia.

La tecnologia digital data desde el afio 1833 con el surgimiento del telégrafo, en
la actualidad existen diferentes soportes que a partir de la interconexion de redes
permiten la comunicacién como son la computadora y el internet; por tanto, su

uso evidenciara modificaciones en el proceso educativo, en la interaccion con
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los demas y en la nueva adquisicion del conocimiento, es asi como surgen
diferentes definiciones alrededor de las TIC. Buxarrais Estrada & Ovide (2011),
sostiene que las TIC son un conjunto de dispositivos y programas de
computador, que permiten que la informacion se procese y acumule, asi como
se distribuya a través de redes de comunicacion en diferentes dispositivos

electronicos que se encuentren interconectados.

Ministerio de Educacién (2016), promueve la formacion en valores y en
ciudadania de los educandos garantizando actuaciones basados en sus deberes
y derechos, ademas del fortalecimiento de capacidades y habilidades para
enfrentar las situaciones reales que presenta el contexto actual. Asimismo,
encamina el desarrollo de los aprendizajes fundamentado en una praxis
pedagdgica desde programas pertinentes, de acuerdo a un enfoque territorial,
de forma de la gestidon educativa institucional. De otro lado fomenta la practica e
innovacion de nuevas estrategias metodoldgicas de acuerdo al centro educativo
y modalidad del programa en mejora de los resultados educativos, calidad

educativa.

Considerando la propuesta educativa en Perl, esta se sustenta en diferentes
enfoques, siendo uno de ellos el cognitivismo, teorizacion que explica la
aprehension del conocimiento por medio de mecanismos cognitivos basicos y
superiores que pone en juego cada estudiante. Asimismo, uno de los supuestos
de dicha teoria es determinar y entender como la mente puede aprender y
pensar por si sola. Aborda que el conocimiento es una actuacién inherente a la
persona, permitiendo que ésta se adapte y actue en su realidad, poniendo en
juego toda su experiencia, desde luego a mayor practica mayor aprendizaje y
saber. Para esta percepcion son relevantes los aportes del aprendizaje
significativo, propuesto por Ausubel, el constructivismo formulado por Piaget y

por Bruner el aprendizaje por descubrimiento.

El constructivismo demanda entregar a todo estudiante herramientas necesarias
para que con autonomia resuelva situaciones problema, implicando la
modificacion de sus ideas y seguir aprendiendo. De alli, este modelo expone que

el saber de todo individuo es cambiante, motivo de la interrelacion contexto y
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sujeto, mediante el cual la informacion del entorno es comprendida por el cerebro

para construir poco a poco formas explicativas para asimilar su ambiente.

Ortiz Ocafa (2013), en la perspectiva del modelo Piagietiano, el docente es
generador de la formacion y desempefio autbnomo del estudiante; por lo que es
su obligacion identificar con eficacia dificultades y particularidades para un
aprendizaje concreto de los escolares teniendo en cuenta estadios y fases del
desarrollo cognitivo. Jean Piaget, quien sustenta esta teoria, propone que el
aprender se edifica como producto de procesamientos mentales y permite que
las personas concluyan en esquemas perceptivos, desde luego provocado por
las sensaciones. En este planteamiento hay tres conceptualizaciones
elementales: desequilibrio, asimilacion, y acomodacion. El saber humano
constituye una manera particular dinamica de adaptarse a un contexto complejo;
por lo cual, los procesos de adaptarse y construir conocimiento son fenémenos
opuestos, complementarios y simultaneos. Asimilar implica adaptar estimulos
del entorno a las estructuras cerebrales — mentales ya establecidas, ya que
acomodar significa lo contrario, adaptar la estructura mental a lo que el medio

ambiente promueve.

En consecuencia, como afirman Rossell et al. (2016), para la teorizacion
cognitiva aprender implica sintetizar el contenido y la forma que recibe las
percepciones, las que actlan de manera relativa en cada persona, segun
motivaciones propias. Esta teoria sustentada por Jean Piaget explica los
procesos mentales que surgen en los individuos y la importancia de analizar la

nueva experiencia con relacion a la anterior.

Ausubel publica en 1963, su obra “Psicologia del aprendizaje verbal
significativo”. En él, plantea una teoria que hace referencia a lo que se entiende
por aprendizaje que utiliza los saberes previos para elaborar otros niveles de
aprendizajes, es decir, que sea significativo, por tanto, diferente a las
concepciones de repeticion o memoria. Ausubel concibe entender nuestra
realidad, implica tener en cuenta lo que el estudiante ya sabe, situacion
importante para enlazar lo previo en la construccion de otros pensamientos o

actuaciones. También, plantea la exigencia de elaborar para el actuar docente
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lo que se conoce como esquemas mentales, puentes mentales, desde donde

toda persona establecera nuevas relaciones con las tematicas enfocadas.

Entonces, en esta teoria, es muy importante que por mediacion de los procesos
de ensefianza se produzcan modificaciones en las estructuras de la mente
mediante el desarrollo de la reconciliacion integradora diferenciacion progresiva.
El proceso de diferencia progresiva presenta que al pasar el tiempo se amplia el
significado de los conceptos, asi como el espacio de aplicacion. En el proceso
de la reconciliacion integradora los conceptos se relacionan de forma progresiva
situacion que caracteriza a las personas altamente inteligentes (Ortiz Ocafia,
2013).

En consecuencia, para producir aprendizaje significativo es necesario usar
recursos para ensenfar, que estén establecidos con l6gica y jerarquia abstracta,
partiendo de los mas generales e inclusivos; que las actividades de ensefianza
se organicen considerando la estructura psicologica del educando, respecto al
estilo de aprendizaje y saberes previos; pero sobre todo que los escolares

estudiantes se sientan inquietos por conocer.

Zubiria Ortega, (2013), en cuanto al aprendizaje significativo sostienen que el
estudiante relaciona las ideas basicamente con lo que ya conoce;
consecuentemente se enlazan los nuevos conocimientos con los anteriores.
Para que se dé lo antes citado debe darse simultaneamente el hecho que el
contenido del aprendizaje sea altamente significativo, el estudiante debe poseer
una formacion cognitiva con conceptos usados con antelacion a fin que los
conocimientos nuevos adquiridos se relacionen con los previos, la actitud que

muestre el estudiante debe ser efectiva hacia el aprendizaje.

Arias Gallegos & Oblitas Huerta (2014), en el aprendizaje por descubrimiento
consigna que Bruner plantea el hecho que el estudiante no aprenda solo del
material con el que cuenta, sino que lo que aprenda le sea util para la solucién
de problemas. De acuerdo con esta teoria, aprender implica ser un ente activo y
social, de manera que se elaboren nuevas ideas 0 conceptualizaciones
fundamentadas en el saber actual. El escolar identifica informacion, formula

hipétesis y accede a tomar decisiones integrando practicas para construir
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esquemas mentales pertinentes. El mediador debe atender y animar al discente

a descubrir argumentaciones por si solo, bajo preceptos de dialogo reflexivo.

Good y Brophy, citados por Eleizalde et al. (2010), refieren que las instrucciones
de la ensefianza por descubrimiento guiada, implica generar situaciones donde
los estudiantes de manera activa puedan manipular y transformar objetos a
través de acciones directas, asi como otras que permitan la busqueda,
exploracion y analisis. Como consecuencia de la promocion de las situaciones
planteadas los estudiantes se ven estimulados en el hecho de aprender a
aprender y descubrir nuevos conocimientos en diferentes situaciones que se les
presente. El enfoque histérico cultural sustentado por Vygotsky, expone la
superacion de lineamientos psicolégicos de antafio que centraron su intencién,
basicamente, en el aspecto cognitivo del ser humano, trasladandolo hacia la

evolucion integra de la personalidad.

Patifio Garzon (2007), refiere que aprender es una accion social y no reducida a
un proceso individual, como siempre se ha pensado, consiste en un conjunto de
acciones que producen y reproducen saberes, de manera que los nifios
aprehenden modos de interaccion social. El eje de atencion es el individuo activo
en su interrelacion respecto de los demas que promueven transformaciones
psiquicas y fisicas. A partir de ello, se fundamenta el proceso de ensefianza a
partir de la reflexiobn que genera integracion, a través de mecanismos de analizar
y contrastar orientaciones de estrategias de ensefianza para aprender. Por otra
parte, significa moldear fenbmenos sociales que transformen, que fomenten

modelos de ensefianza transformacional con proyeccion a mejorar aprendizajes.

Como otro modelo educativo, el enfoque por competencias, se cimienta en
enseflar practicas de manera que permita desarrollar conocimientos
contextualizados a las necesidades de los educandos. Es asi, que podemos
decir que lo que aprende el estudiante le debe ser Util e interesante para resolver
su problematica, arreglar sus experiencias (Anastassis, 2009). Combinar
procesos mentales superiores, como forjar el pensamiento critico, el analisis, el
juicio cientifico y la innovacion, son importantes para permitir la evolucion de la

dimensién afectiva, los valores, comportamientos, destrezas interpersonales,
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habilidades para comunicarse, actuacion con liderazgo, comprometerse, entre

otros.

Frente a lo tradicional de la ensefianza, como el de memorizar informaciones
irrelevantes para el estudiante, el enfoque educativo por competencias se centra
en adquirir saberes por medio de la practica y experimentaciéon. Es un punto de
vista mas interactivo donde los educandos dejan de ser entes receptores de
conocimiento. Asi pues, referirnos al desarrollo de competencias implica la
mejora en estilos de aprender, potenciar la individualidad del estudiante con el
propésito de generar actuaciones con destreza y habilidad, asi como desde la
mirada docente redisefiar los métodos de ensefiar romper los esquemas en los
que fueron formados alineados a una educacion tradicional y dar un paso hacia
la mejora permanente y continua en la praxis docente, convirtiéndose en

facilitador del aprendizaje.

Una competencia es un conglomerado de actuaciones afectivas, sociales y
destreza cognitiva, psicoldgica, sensorial y motora que permite desempefarse
convenientemente en un quehacer cotidiano o profesion. Por ello, una
competencia significa aprendizaje total, desde el cual podemos reconocer tres
conceptos: Valorar lo que se elabora, determinar los procesos de construccion
del conocer, metacognicion e identificarse como ser que aprende. No obstante,
el desarrollo de una competencia no se hara de manera aislada, sino que debe
partirse de un esquema permanente y flexible, en un entorno social, econémico,

politico y cultural.

Desde cualquier perspectiva que se aproxime a la funcion que debe desempeniar
una competencia curricular, todas tienen similitudes, que, segun Rogers, citado
por UNESCO 2016, son: La tematica del ensefiar va mas alla del conocer y saber
hacer: La institucién educativa es encaminada a mejorar un sistema donde lo
importante era el conocimiento y contenido. Actualmente, el poder es de la
persona que participa, se organiza, es emprendedora y gestiona
convenientemente sus desempefios, fortalecido por la reflexion critica de su
accionar ante las vivencias o desafios presentados. El estudiante es el centro
del aprendizaje: Una educacion mejorada necesita estudiantes con participacion
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activa en sus aprendizajes, dada con la mayor frecuencia posible. Actividad de
los educandos que puede lograrse mediante navegacion en internet,
cuestionarios, proyectos, trabajos en equipo, entre otros. Saber participar en
situaciones especificas debe ser valorado: Los personajes entendidos en el
enfoque de competencias refieren diversas prioridades en el rol de los
fendbmenos complejos en el aula. Algunos estudiosos observan como origen de
los aprendizajes actividades de exploracion y tareas de indagacion. Para otros,
el aprendizaje constituye situaciones dirigidas, de integracion, es decir, la
resolucién de problematicas cuyo proposito es poner en juego los aprendizajes
adquiridos, ejerciendo una competencia determinada, permitiendo su evaluacion

inherente al proceso de actuacion.

En 1995, el Peru inicié un cambio curricular que introdujo un modelo de trabajo
denominado enfoque por competencias, empezé su implementacién mediante el
plan de articulacion inicial y primaria, aiun de manera fragmentada, en cuanto a
capacidades, conocimientos y actitudes que se presentaron por separado.
Asimismo, se formulé competencias por ciclos, mientras que en otros casos no
existia secuencialidad ni progresion pertinente entre competencias de un nivel a
otro. Por tanto, se trat6 de resituar el sentido de las competencias sabiendo que
Su esencia es un saber actuar integral dadas las dimensiones humanas que
involucra dentro de un contexto real, demandando un actuar holistico, sistémico

y complejo.

Actualmente el CNEB de nuestro pais, propone un sistema educativo basado en
competencias, donde desarrollar competencias en los estudiantes implica
construir con perseverancia, consciente y deliberadamente habilidades para
actuar con pertenencia, tanto en el manejo de recursos como del conocimiento
en si (Minedu, 2016), desarrollar competencias en los estudiantes es mas alla
gue obtener meros conocimientos, es adquirir aprendizajes que se puedan
combinar y utilizar en contextos determinados a fin de dar solucion a los desafios

gue se le presenten en el dia a dia.

Minedu (2012), refiere que la educacion es una facultad basica de la persona;

siendo meritorio poner énfasis en el trabajo del maestro que se convierte en un
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aspecto fundamental en la consecucion de resultados positivos de aprendizajes.
Por esta razén, la revalorizacion del docente se ha convertido en una politica
nacional, expresada en el PEN al 2021, que en el objetivo tres, sefiala: garantizar
la formacion profesional del profesor, reexaminando su funcion dentro de los
lineamientos de la carrera magisterial enfocada en desempefios efectivos y
responsables, hacia una formacion integral. Revalorar el rol docente implica
colaborar para su desarrollo y fortalecimiento profesional del mismo,
ofreciéndole oportunidades de formacion, no solo inicial, sino de formacion

permanente, en servicio.

Robalino Campos (2005), manifiesta que todo profesor moviliza capacidades,
habilidades, motivaciones y compromiso social para articular un desempefo
favorable en la practica pedagdgica generando impacto en la formacién de los
estudiantes y la gestion educativa, fortaleciendo una cultura democratica en la
institucion, la elaboracion e implementacion de politicas educativas para
fomentar en los educandos experiencias significativas y desarrollo de

competencias para buen vivir.

Dentro de los lineamientos de mejora de la calidad de la educacion en el Perd,
el ente rector de la educacion, Minedu, establece como guia el Marco del Buen
Desempefio Docente, fundamentado en criterios consensuados para una
docencia de calidad. La comunidad hoy en dia demanda de profesores
profesionales en todo el sentido de la palabra, con competencias investigativas
fortalecidas bajo un enfoque de reflexion critica, con desempefio autbnomo para
tomar decisiones que permitan el desarrollo de estrategias metodoldgicas, es
decir un magisterio que promueva relaciones democraticas con respeto y

convivencia con enfoque intercultural (Minedu, 2012).

Minedu (2012), promueve el buen desempefio docente bajo la premisa de
diferentes enfoques, entre ellos: la docencia, son: Enfoque sobre el aprendizaje:
consiste en modificar un sistema de educacion acritica a saberes bajo principios
de participacion activa, percibiendo al educando como el centro del aprendizaje
en la construccion de sus conocimientos. Enfoque sobre el sujeto que aprende:

donde el escolar es el eje en la construccién de sus conocimientos, siendo éste
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importante por ser Gnico y valioso con reconocimiento de su diversidad cultural.
Enfoque sobre las oportunidades de aprendizaje: significa que el aprender no
solo se genera en las aulas o institucion educativa mas bien hay que tener en
cuenta el contexto de la comunidad ampliada. Enfoque sobre la pedagogia:
percibida desde el cambio de paradigma respecto al hacer educacién, desde la
reducida transmision oral de los saberes al aprovechamiento de todas las

posibilidades que ofrece la sociedad, la ciencia y la tecnologia.

En la Sociedad del Conocimiento son las TICs las que se requieren para
transformar la informacién al brindar oportunidades para la obtencién y
construccion del conocimiento y progreso cientifico, mediante la interaccion
colectiva entre pares interesados en puntos en comun ya que tienen acceso a
fuentes especificas e informacion, forjando diversos beneficios en el campo

educativo (Artopoulos, 2012).

Siendo las herramientas virtuales recursos dindmicos que permiten la
reformulacion de saberes mediante la interrelacion de quiénes los usan
permitiendo desarrollar aprendizajes significativos, se cuenta con un sin nimero
de herramientas que se vienen usando en la educacion virtual citando entre ellas:
Zoom, Google Meet, Google drive, Voice Thread, Bubbl.us, Goformative,
CanopyLab, Google Classroom, Moodle, Edmodo, Schoology, Cerebriti, Kahoot,
Genially, Quizizz, Socrative, Poll Everywhere, Plickers, Quizlet.

Utilizar tecnologia coadyuva al desarrollo autébnomo de los individuos,
incrementa el desempefo colaborativo, aprender del error y experimentacion,
aprender por descubrimiento al ser capaces de reconocer y seleccionar
herramientas propias para consolidar conocimientos. Todo este devenir fue
encaminado desde teorias como el constructivismo representado por: Jean
Piaget, David Ausubel y David Jonassen, quienes sostienen que el aprendizaje
se complementa a partir de lo que cada ser humano trae consigo y la experiencia
de su dia a dia; en ese proceso activo entre estudiante y docente se busca que
el aprendizaje sea duradero. David Jonassen sustenta tres propuestas: Aprender
sobre la computadora, aprender desde la computadora y aprender con la

computadora, convirtiéndose este Ultimo en un proceso activo que a partir del
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interés que despierta en el estudiante motiva a la construccion del aprendizaje

en interaccion con el docente (Valdez Alejandre, 2012).

El constructivismo, cuya teorizacién revela que todo estudiante es quien
construye sus experiencia o saberes, para ello se hace necesario contar con un
facilitador del mismo, que en este caso seria el docente, con la finalidad que
promueva el desarrollo de los diferentes procesos cognitivos en los estudiantes
y que éstos a su vez se den cuenta de hasta donde pueden llegar en ese
proceso, estableciendo metas a alcanzar. Siendo los estudiantes seres de accion
y que se desenvuelven en un medio social, es decir, en compafia de otras
personas que pueden ser sus pares y docentes, considero importante tomar en
cuenta la teoria del aprendizaje social de Lev Vygotsky ya que es un fenébmeno
de interrelacion entre el ser que aprende y su entorno (Valdez Alejandre, 2012).

Permanentemente en el mundo actual un sin nimero de personas se encuentran
haciendo uso de las redes sociales desde los recursos con los que cuentan,
convirtiéendose ello en parte de la cultura de cada uno, el mundo digital ha
despertado el interés de las diferentes disciplinas académicas, en un intento de
entender este nuevo proceso de aprendizaje se observa que las principales
teorias carecen de los elementos como tecnologia e interactividad, las que son
tomadas actualmente desde el conectivismo, fundamentando en las conexiones
entre las redes. Frente a las diversas percepciones sobre los problemas que se
puedan presentar para construir el conocimiento, lo que no se puede negar es
gue el uso de estos entornos virtuales promueven el aprendizaje colaborativo
(Uribe-Canonigo, 2017).

El impacto ocasionado por los cambios tecnoldgicos en las personas no tiene
retorno, ya que se dinamizo la innovacion tecnoldgica, el modo como se ha dado
la apropiacion de las tecnologias pensados desde la vista pedagdgica, talvez no
se alcanzaron o se dieron de forma parcial, lo que si es innegable que el uso de
las tecnologias digitales acort6 la brecha hacia la nueva era. Sin embargo, cabe
resaltar que aun existe desigualdad desde el uso de los dispositivos hasta el
fortalecimiento de las habilidades digitales en cada uno de los sujetos (Lago
Martinez et al. 2017).
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Considerando la teoria del conectivismo, sin dejar de lado la teoria
constructivista y conductista, los docentes satisfacen una funcion significativa en
la apropiacion del conocimiento como responsables de ensefiar a los estudiantes
la seleccion de espacios confiables de informacion, para ello deben de analizar
criticamente obteniendo un aprendizaje para la vida frente a la sociedad del
conocimiento que viene avanzando rapidamente en el presente siglo.
Actualmente los estudiantes se desenvuelven en los diferentes espacios
virtuales a los que tienen acceso aprovechando las oportunidades que se les
presenta para la construccion de sus aprendizajes en las diversas areas del

conocimiento (Velasquez Monroy et al. 2021).

El incluir tecnologia digital e informatica para formar ha permitido el uso de
espacios virtuales para aprender, el plantear metodologia de la ensefanza, las
estrategias didacticas, materiales y recursos para el aprendizaje deben de ser
considerados en estos entornos virtuales, a fin de que se construyan los
conocimientos basandose en el aprendizaje; obteniendo como resultado que la
teorizacion de campos conceptuales es iniciativa a tener en cuenta, con la
finalidad de fortalecer la construccion del conocimiento desde lo particular hasta
lo colectivo, la socializacion, el compartir ideas, el pensar criticamente, el
colaborar y cooperar en el aprendizaje conllevara a la superaciéon de la practica
educativa y consiguientemente al aprendizaje significativo tan relevante en la

actual sociedad (Araque et al. 2018).

Motivar a los docentes a comprender la necesidad de utilizar la tecnologia de la
informacion como una prioridad dentro del proceso educativo, nos encamina a
una reforma educativa que con las propuestas que se pueda tener desde la
practica lo convierte en un innovador del conocimiento; asi como, cada uno
tomara conciencia de la importancia del autoaprendizaje del uso de las
herramientas virtuales para su crecimiento profesional en los diferentes niveles
educativos (Butcher, 2019).

Zambrano Orellana et al., (2021), las herramientas digitales son aplicaciones que
se ubican en los equipos moviles o computadoras en las que se realizan diversas

actividades permitiendo ademas la interaccion con la tecnologia entablando
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canales de comunicacion y dando opciones de realizar otro tipo de actividades,
pudiendo ser usadas en el campo educativo como un soporte para la
construccion del aprendizaje como docentes y estudiantes. Los beneficios que
aportan las herramientas digitales estan siendo evidenciados en la educacion a
distancia que se viene desarrollando lo que ha llevado a los docentes a enfrentar

nuevos desafios y motivarse por aprender a usarlos.

Actualmente, existen variadas herramientas digitales que contribuyen a la
transformacion de las diferentes experiencias educativas y los resultados que
obtienen en la practica de aula, sin embargo todo ello depende de los medios y
prohibiciones que puedan existir con relacién a las tecnologias y el uso que se

pueda hacer de ellas (Avila et al. 2011).

En una educacién a distancia el aprendizaje se da con el acompafiamiento
brindado por el docente a través de los medios tecnolégicos con los que cuenta
para realizarlo. Los estudiantes se conectan de acuerdo al tiempo con el que
cuentan, elaboran preguntas que son respondidas por los docentes, aunque no
de manera inmediata. Las TIC son cada vez mas necesarias en las instituciones
educativas, facilitan nuevas formas de ensefianza y aprendizaje, con libertad de
su uso en relacién al tiempo y el espacio a diferencia de la educacién presencial.
Las Instituciones Educativas estan usando la educacion a distancia con el
objetivo de consolidar los desempefios digitales del personal (Heedy y Uribe,
2008).

El aprendizaje en la virtualidad es una realidad lo que significa que como
docentes deben de reflexionar la practica pedagdgica, buscando que los
escolares construyan su propio aprendizaje de manera activa, en interaccién con
los otros y desarrollando su propia autonomia (Cr Mario Diaz Duran Cra Mariela

Svetlichich Duque, n.d.).
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METODOLOGIA

3.1

3.2

Tipo y disefio de investigacion

Tipo de investigacién

La presente investigacion esta alineada con la revision sistémica,
entendido como una minuciosa evaluacion, sometida a distintos procesos
de investigacion que tienen una secuencia, empezando desde la
seleccion de articulos relacionados con los resultados de las variables
planteadas por el investigador. Esta investigaciéon secundaria brinda la
oportunidad de conocer a profundidad el tema investigado y los resultados

obtenidos en diferentes contextos y cantidades muestrales.

Disefio de investigacion

La investigacion responde al disefio transversal descriptivo, se realiza al
lograr la integracion objetiva y sistematica de los resultados de los
estudios empiricos desarrollados acerca del problema de investigacion
para de este modo, desarrollar un estado del arte de ese campo de

estudio.

<
A
o

Dénde:
M: Muestra (articulos cientificos)
O1: Revision de articulos cientificos

Variables y operacionalizacion

Variable independiente: Herramientas virtuales
Definicion conceptual:

Las herramientas virtuales son recursos que se usan para alcanzar los
logros planteados y se precisa de ellos para que los estudiantes
desarrollen sus conocimientos al explorar nuevas areas de aprendizaje en
un entorno virtual; siendo asi un conjunto organizado de procedimientos

en los que se admite el almacenamiento y procesamiento de informacion
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para ello intervienen tanto los equipos tecnoldgicos (hardware) como los
programas o aplicaciones (software), fluyendo la comunicacion activa
entre los actores de la experiencia sin importar el tiempo o el espacio
donde se encuentren. En la actualidad estas herramientas no solo se
utilizan en el campo educativo sino en diferentes areas ya que se han
vuelto parte del dia a dia por los beneficios que brindan (Sabaduche-
Rosillo, 2015)

Definicién operacional:

Las herramientas virtuales son los recursos que se emplean para facilitar
la construccion de los aprendizajes a través de la interaccion entre

estudiantes, asi como docente y estudiantes.

La presente variable posee cuatro dimensiones como son:

Dimensién tutorial y evaluativa, los profesores acompafian en el
proceso del desarrollo de los trabajos en un entorno virtual, valorando los

procedimientos.

Dimensién informativa, se da a conocer algo relevante de tal forma que
el estudiante pueda estructurar la misma para que se conviertan en

orientadores de su accionar frente a las situaciones que se le presenten.

Dimension préctica, se relaciona con la dimensién informativa ya que a
partir de un analisis minucioso que se realice de los conceptos de las
tecnologias de la informacion aplicadas en la educacion se refleja en el

ejercicio docente.

Dimension comunicativa, es la interaccion consigo mismo, con los
demas y con el medio que le rodea, lo que permite el establecimiento de
dialogo por medio del cual dan a conocer sus intereses, ideas y
propuestas a todos los integrantes del grupo en el que interactian

virtualmente, a través de la mensajeria instantanea o la videoconferencia.

Los indicadores tomados en cuenta fueron:
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» Comparten los recursos y materiales como: textos, enlaces, videoclips,
animaciones.

» Realizan actividades y experiencias de aprendizaje con sus
estudiantes de manera individual o colectiva, mediante WhatsApp,
Zoom, grupos cerrados de Facebook, Inshot, usando el Kahoot, Quizz,
Power Point.

» Intercambian comunicacion con sus estudiantes a través del
WhatsApp, Google drive, mensajeria instantanea.

» Construyen sus aprendizajes por ensayo Yy error autocapacitandose,

planteando el uso de Cuadernia, foros, blog, Google drive.
Variable dependiente: Desempefio docente en el aula
Definicién conceptual:

El Ministerio de Educacion define desempefio como las acciones visibles
de las personas que se pueden describir y evaluar, en ese sentido al
referirnos a desempefio docente, es la demostracion del dominio de sus
competencias profesionales en la conduccién de la ensefianza mediante
la aplicacién de métodos, técnicas y procedimientos de forma ordenada y
planificada, que en un ambiente favorable facilita la construccion de
conocimientos como parte del proceso de aprendizaje, asi como el

acompafiamiento en el proceso de la evaluacion formativa (Minedu, 2012)

Definicion operacional:

El desarrollar buenas practicas docentes a través de las actuaciones en
el aula, comprende las siguientes dimensiones planificacion, gestién de

los procesos de ensefianza-aprendizaje, evaluacion.
La presente variable cuenta con las siguientes dimensiones:

Planificacion curricular, a largo plazo en la que se pone énfasis en la
organizacion temporal de las competencias que los estudiantes
desarrollaran, debiendo considerar la dosificacion anual de las mismas,

teniendo en cuenta las caracteristicas e intereses del grupo que atiende.
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3.3

A mediano plazo, el docente debe tener claridad en las diversas formas
de planificacion, con la finalidad de organizar las actividades pedagdégicas
en un proceso continuo y articulado. A corto alcance, se identifica la
secuencia légica de actividades acorde a los propositos de aprendizaje,

reflexionando sobre lo aprendido en el dia.

Ejecucion Curricular: Desarrollo de las actividades de aprendizaje
usando diferentes herramientas pedagogicas, metodologias y estrategias
para la efectividad en el proceso de la ensefianza — aprendizaje.

Evaluacion Formativa: Nos permite visualizar el aprendizaje de los
estudiantes y el como ellos vienen aprendiendo a fin de acompafarlos en

el proceso con una oportuna retroalimentacion.

Se consideraron los siguientes indicadores:

» Cuentan con su planificacion.

» Disefan la experiencia de aprendizaje de acuerdo al contexto, realidad
de las familias y necesidades de aprendizaje de los estudiantes.

» Formulan los criterios de evaluacion.

» Planifican los recursos y materiales a utilizar en el desarrollo de las
actividades.

» Disefan actividades haciendo uso de herramientas virtuales.

» Acomparian el desarrollo de las actividades de aprendizaje a través

del zoom, WhatsApp, grupo cerrado de Facebook.

» Realizan el proceso de retroalimentacion a los estudiantes, registrando

los resultados en su cuaderno de campo.

Poblacion, muestra, muestreo, unidad de analisis.

Poblacion: La constituyen 52 articulos cientificos publicados en revistas
indexadas y ubicados en las bases de datos de Scopus, Scielo, Web of
Science, Crossref, DOAJ, Latindex, Dialnet, EBSCO, Revencyt, Google
Scholar, Medigraphic, Open Journal Systems, REDIB, Science Direct y
Scilit, sobre el uso de las herramientas virtuales en la ensefianza,

publicados entre el 2015 y el 2021, considerando los criterios de seleccién
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3.4

(inclusion y exclusion), para poder realizar las comparaciones de cada una

de las publicaciones cientificas.

Criterios de inclusion: Son las condiciones que determinan que unos
articulos sean considerados como parte de la poblacion. Para efectos del

presente estudio, se consideran:

¢ Articulos que se relacionan con el uso de las herramientas virtuales en
el desarrollo de actividades de aprendizaje en el aula.

e Estudios, cuyas muestras, sean de estudiantes de educacion basica.

e Papers cuya publicacion se ubique entre los afios 2015 y 2021, y que
se encuentren en revistas cuyo contenido esta sometido a revision e
incluidas en bases de datos como Scopus, Scielo, Web of Science,
Crossref, DOAJ, Latindex, Dialnet, EBSCO, Revencyt, Google Scholar,
Medigraphic, Open Journal Systems, REDIB, Science Direct y Scilit.

Criterios de exclusion: Se refiere a las caracteristicas o condiciones que
no corresponden al objeto de estudio, pero no constituyen,

necesariamente la negacion de los criterios de inclusién. Para el caso:

Articulos que, aunque se refirieren al uso de herramientas virtuales

para el proceso de ensefianza, no se enfocan hacia el sistema

educativo de la Educacion Basica.

e Reportes de fuentes como capitulos de libros, memorias o
conferencias, estudios de casos.

e Estudios con muestras de estudiantes de la educacion superior.

¢ Investigaciones desarrolladas con hasta 7 afios de antigliedad.
Muestra: la muestra esté constituida por 21 articulos que cumplen con los
criterios de inclusion.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica que se empleara es la revision sistematica de la literatura
encontrada en las revistas indexadas y ubicadas en las bases de datos

Scopus, Scielo, Web of Science, Crossref, DOAJ, Latindex, Dialnet,
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3.5

EBSCO, Revencyt, Google Scholar, Medigraphic, Open Journal Systems,
REDIB, Science Direct y Scilit.

Los instrumentos a emplearse son cuatro tablas donde se registraran
todos los articulos cientificos a investigar bajo criterios previamente

establecidos. Estas son:

Tabla 1: Datos de articulos cientificos recopilados para la investigacion.
Tabla 2: Frecuencia y clasificacion de articulos.

Tabla 3: Seleccion de articulos cientificos segun criterios establecidos.
Tabla 4: Criterios metodologicos de seleccion.

Tabla 5: Criterios para la Medicion de las variables.

Tabla 6: Eficacia de la investigacion.

Tabla 7: Conclusiones.

Procedimientos

Las investigaciones sistémicas estan obligadas a seguir un protocolo de
investigacion que guie con precision los pasos a tener en cuenta para
alcanzar los objetivos planteados, este debe ser claro en el informe ya que

guia la comprension de los lectores.
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A continuacion, se detalla los procesos que se llevo a cabo:

a.

Identificaciéon de los estudios referidos a las variables en analisis.

Se consulté desde los meses de mayo a noviembre de 2021 las
bases de datos Scopus, Scielo, Web of Science, Crossref, DOAJ,
Latindex, Dialnet, EBSCO, Revencyt, Google Scholar, Medigraphic,
Open Journal Systems, REDIB, Science Direct y Scilit.; articulos
cientificos publicados entre el periodo 2015 hasta 2021 y referidos a

las variables herramientas virtuales y desempefio docente.

Para la realizacion de la busqueda en la base de datos se digito
como palabras claves en espafiol e inglés como: herramientas
virtuales (virtual tools), aprendizaje y ensefianza (learning and
teaching), evaluacibn educativa (educational evaluation) vy
planificacion educativa (educational planning). Se perfeccioné la
busqueda filtrando por afio de publicacién y de libre acceso.

Seleccién de los datos producidos por estos estudios que forman
parte de la muestra.

El analisis en las bases de datos de los articulos se realiz6 a partir
del titulo, abstrac y metodologia, los articulos previamente
seleccionados (n=52) se filtraron en una tabla considerando los
criterios de inclusiébn y exclusion para constituir la presente
investigacion. Posteriormente se seleccionaron 21 articulos (Figura

1). Se realiz6 una lectura directa para escoger o retirar los estudios.
Analisis comparativo de los datos comunes y en conjunto.

Los articulos elegidos se consignaron en una tabla donde se registro
informacion representativa para esta revision como: Tipo de disefio,
técnicas e instrumentos, resultados pre y post intervencién, objetivo,
teorias, estrategias y conclusiones. Estos datos fueron analizados
desde una mirada integral lo que permitio realizar un estudio en el
gue se identificO las semejanzas entre los elementos con

caracteristicas comunes que poseen las diferentes herramientas
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3.6

3.7

virtuales, obteniendo una opinién y valoracion de lo revisado

plasmandolo en las conclusiones.

Método de analisis de datos

El procedimiento realizado en esta investigacion consistio en la revision
exhaustiva de los articulos cientificos seleccionados de acuerdo a los

criterios de utilidad para el presente trabajo.

Los articulos para el presente estudio fueron separados de acuerdo a sus
cualidades y registrados en diferentes tablas cuya estructura permitio el
analisis sobre la efectividad de los estudios. Al no estar direccionado en

aras del metaanalisis se obvio el tratamiento estadistico.
Aspectos éticos

La presente investigacion se ha desarrollado en el marco del respeto de
la propiedad intelectual de las fuentes revisadas, consignando las citas
correspondientes de acuerdo a las normas vigentes; asi mismo se
considera la objetividad de la informacion recogida sin que los resultados

sufran alteracion.

La investigacion se alinea al cédigo de ética de la Universidad César
Vallejo como son: responsabilidad, honestidad, rigor cientifico, la politica
antiplagio, la publicacion de las investigaciones y la competencia
profesional y cientifica; asi mismo, el presente estudio se enmarca en el
Apoyo a la reduccién de brechas y carencias en la educacién en todos
sus niveles como una linea de accion de la Responsabilidad Social
Universitaria (RUS), establecida resolutivamente por la citada casa de
estudios en busca de normar la mejora continua para alcanzar de forma
efectiva lo planteado en su vision y mision como entidad formadora
(Cardenas Ruiz, 2020).
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IV. RESULTADOS

En las siguientes tablas se muestra los resultados de la busqueda de
informacioén en las diferentes bases de datos consultadas sobre el uso de las
Herramientas Virtuales para mejorar el desempefio de los docentes en las aulas
de la Educacion Basica. Se identificaron un total de 105 articulos como
investigaciones viables para la revision, de estos, se excluyeron a los que
estaban duplicados, algunos que presentaban informacion general e
incompleta y otros cuya informacién se relaciona con medicina humana,
guedando fuera 53. Las 52 publicaciones restantes se analizaron de modo tal
gue a través de lo registrado en tablas se pueda comprobar si efectivamente

contaban con todos los criterios para la revision.
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Tabla 1 Datos de articulos cientificos recopilados para la investigacion

Cédigo . . o
N° de Titulo del articulo T|pp iz Autor(es) Revista SEEe €3 Idioma C'Udfid J Ano d(.:", DOI/URL
: articulo datos Pais publicacion
articulo
El uso del Software educativo
CUADERNIA en el Proceso de Encalada Diaz,
Ensefianza - Aprendizaje y en el Ivan Angel Revista de
Rendimiento Académico de la - Diaz Manrique, Investigacion . ~ . https://doi.org/10.4786
1| AcoL Matemética de los estudiantes del Original JimmyZumba Cientifica Latindex | Espafiol pert 2021 5/igob.vol4.2021.107
Quinto Grado de Secundaria de la Eche Querevalul GOBERNANZA
Institucién Educativa N° 5143 Escuela Pedro
de Talento Callao
e o )| | NenesssRauear o
2 | ACO02 A - Original . S Research DIALNET | Espafiol | Ecuador 2021 edu.ec/handle/37000/4
comunicacién en expresion oral del Medina Chicaiza,
i o . S Journal 459
idioma inglés Ricardo Patricio
Niken
. Septantiningtyas
UGS B M L O o I
3 | Aco3 |2Ppicatio -aming '°|" Original | Adang Sutarman ysIcs. . Inglés go- 2021 rg/article/10.1088/1742
Science in the Covid-19 Pandemic Conference Science .
- : Abd Rahman . Indonesia -6596/1779/1/012068
Period of Student Learning Interests , Series
Nurus Sa'adah
Nawisa
MU L https://iopscience.iop.o
4| Acos g:g;w:fggfnr:n On;e df:hom 8 2| gyiginal gﬁygf;'d' el E—g‘%ﬂce S\f‘éfebng; Inglés | Indonesia 2021 | rglarticle/10.1088/1742
9 y =onierence -6596/1933/1/012023
Series
Improvement of student mathematics D Umboh Journal of https:_//lopsuence.mp.o
- el rg/article/10.1088/1742
learning outcomes through Kahoot . D Tarusu Physics: Web of . .
5 ACO05 . S Original S ; Inglés | Indonesia 2021 -
learning games application at A Marini Conference Science
. . 6596/1869/1/012124/p
elementary school MS Sumantri Series of
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https://www.proquest.com/openview/8230e23d4bc7e3825965a31ff829ab16/1?pq-origsite=gscholar&cbl=1006393
https://www.proquest.com/openview/8230e23d4bc7e3825965a31ff829ab16/1?pq-origsite=gscholar&cbl=1006393
https://www.proquest.com/openview/8230e23d4bc7e3825965a31ff829ab16/1?pq-origsite=gscholar&cbl=1006393
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45

46

47
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AC43

AC44

AC45

AC46

AC47

ACA48

AC49

Implementing Quizizz as Game Based
Learning in the Arabic Classroom

La Aplicacién Kahoot para Motivar la
Participacion Activa en el Aula

Las tecnologias de la informacion y
las comunicaciones aplicadas al
proceso ensefianza aprendizaje

Las TIC como Herramientas
didacticas del proceso de ensefianza
- aprendizaje

The effectiveness of information and
communication technologies (Icts) in
teaching and learning in high schools
in eastern cape province

Moodle y Facebook como
herramientas virtuales didacticas de
mediacion de aprendizajes: opinion
de profesores y alumnos
universitarios

Nuevas tecnologias de la informacién
como facilitadoras de Aprendizaje
significativo

Original

Original

Revisién
sistematica

Revision
sistematica

Revision

sistematica

Original

Revision
sistematica

Yan Mei, Suo
Yan Ju, Suo
Zalika, Adam

Parra Teresa
Molina Jorda, José
Miguel

Casanova Pastor,
Gerard

Gonzales Pérez
Armando Domingo
Lescaille Elias
Natacha

Granda Asencio
Leonela Yajaira

Espinoza Freire

Eudaldo Enrique
Mayon Espinoza
Sotil Esteban

Ojo
OA
Adu

Delgado Garcia,
Manuel

Garcia Prieto
Francisco Javier
Go6mez Hurtado
Inmaculada

Arriassecq, Irene;
Santos, Graciela

European
Journal of
Social Sciences

Redes de
Investigacion
en Docencia

Revista
Cubana de
Tecnologia de
la Salud

Revista

pedagogica de
la Universidad
de Cienfuegos

South African
Journal of
Education

Revista
Complutense
de Educacion

Memoria
académica
compartimos lo
gue sabemos

DOAJ

DIALNET

Medigraph
ic

Scielo

Scielo

Scopus

Google
Scholar

Inglés

Espafiol

Espafiol

Espafiol

Inglés

Espariol

Espafiol

Malasia

Valencia-
Espafia

La
Habana-
Cuba

Machala-
Ecuador

East
London-
Sudafrica

Huelva-
Espafia

Argentina

2018

2018

2018

2018

2018

2017

2017

https://revistia.com/ind
ex.php/ejser/article/vie
w/6639

https://rua.ua.es/dspac
e/bitstream/10045/850
10/1/Redes-
Investigacion-
Docencia-
Universitaria-

2018 30.pdf

http://www.revtecnolog
ia.sld.cu/index.php/tec/
article/view/980

http://scielo.sld.cu/pdf/r
c/v15n66/1990-8644-

rc-15-66-104.pdf

http://www.scielo.org.z
a/pdf/saje/v38s2/12.pd
f

http://rabida.uhu.es/ds
pace/bitstream/handle/
10272/15993/Moodle
%20y%20Facebook.p

df?sequence=2

https://www.memoria.f
ahce.unlp.edu.ar/art r
evistas/pr.8291/pr.829
L.pdf

41



https://revistia.com/index.php/ejser/article/view/6639
https://revistia.com/index.php/ejser/article/view/6639
https://revistia.com/index.php/ejser/article/view/6639
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/85010/1/Redes-Investigacion-Docencia-Universitaria-2018_30.pdf
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/85010/1/Redes-Investigacion-Docencia-Universitaria-2018_30.pdf
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/85010/1/Redes-Investigacion-Docencia-Universitaria-2018_30.pdf
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/85010/1/Redes-Investigacion-Docencia-Universitaria-2018_30.pdf
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/85010/1/Redes-Investigacion-Docencia-Universitaria-2018_30.pdf
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/85010/1/Redes-Investigacion-Docencia-Universitaria-2018_30.pdf
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/85010/1/Redes-Investigacion-Docencia-Universitaria-2018_30.pdf
http://www.revtecnologia.sld.cu/index.php/tec/article/view/980
http://www.revtecnologia.sld.cu/index.php/tec/article/view/980
http://www.revtecnologia.sld.cu/index.php/tec/article/view/980
http://www.scielo.org.za/pdf/saje/v38s2/12.pdf
http://www.scielo.org.za/pdf/saje/v38s2/12.pdf
http://www.scielo.org.za/pdf/saje/v38s2/12.pdf
http://rabida.uhu.es/dspace/bitstream/handle/10272/15993/Moodle%20y%20Facebook.pdf?sequence=2
http://rabida.uhu.es/dspace/bitstream/handle/10272/15993/Moodle%20y%20Facebook.pdf?sequence=2
http://rabida.uhu.es/dspace/bitstream/handle/10272/15993/Moodle%20y%20Facebook.pdf?sequence=2
http://rabida.uhu.es/dspace/bitstream/handle/10272/15993/Moodle%20y%20Facebook.pdf?sequence=2
http://rabida.uhu.es/dspace/bitstream/handle/10272/15993/Moodle%20y%20Facebook.pdf?sequence=2
https://www.memoria.fahce.unlp.edu.ar/art_revistas/pr.8291/pr.8291.pdf
https://www.memoria.fahce.unlp.edu.ar/art_revistas/pr.8291/pr.8291.pdf
https://www.memoria.fahce.unlp.edu.ar/art_revistas/pr.8291/pr.8291.pdf
https://www.memoria.fahce.unlp.edu.ar/art_revistas/pr.8291/pr.8291.pdf
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51

52

AC50

AC51

AC52

Tecnologias y nuevas tendencias en
educacién aprender jugando. El caso
de Kahoot

Uso de un videojuego educativo como
herramienta para aprender historia del
Peru

Virtual Tool for the Development of
Strategies to Reduce the Stress in
Students

Revisién
sistematica

Original

Original

Martinez Navarro
Gema

Chiyong Inés
Evaristo

Navarro Fernandez
Ricardo

Vega Velarde
Vanessa

Nakano Osores
Teresa

Neira Tovar Leticia
A.

Quiroga Angélica
Torres Francisco

Revista de
Ciencias

Humanas y
Sociales

Revista
Iberoamericana
de Educacién a
Distancia

Procedia
Computer
Science

DIALNET

Web of
Science

ScienceDi
rect

Espariol

Espafiol

Inglés

Madrid-
Espafia

Pert

Nuevo
Ledn-
México

2017

2016

2015

https://dialnet.unirioja.
es/servlet/articulo?codi

00=6228338

http://revistas.uned.es/
index.php/ried/article/vi
ew/15569

https://www.researchg
ate.net/publication/290
025883 Virtual Tool f
or_the Development
of Strategies to Redu
ce the Stress in_Stu
dents
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https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=11163
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=11163
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=11163
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=11163
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6228338
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6228338
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6228338
http://revistas.uned.es/index.php/ried/article/view/15569
http://revistas.uned.es/index.php/ried/article/view/15569
http://revistas.uned.es/index.php/ried/article/view/15569

Tabla 2 Frecuencia y clasificacion de articulos

TOTAL, DE ARTICULOS N° %
REVISADOS 52 100%
TIPO DE ARTICULO
Original 38 2%
Revision sistematica 14 28%
BASE DE DATOS
Scopus 12 23%
Scielo 8 15%
Web of Science 5 10%
Crossref 1 2%
DOAJ 5 10%
Latindex 6 11%
Dialnet 6 11%
EBSCO 2 4%
Revencyt 1 2%
Google Scholar 1 2%
Medigraphic 1 2%
Open Journal Systems 1 2%
REDIB 1 2%
Science Direct 1 2%
Scilit 1 2%
IDIOMA
Inglés 16 31%
Espafiol 35 67%
Portugués 1 2%
REGION
Europa 10 19%
Latinoamérica 32 62%
Asia 9 17%
Sudafrica 1 2%
ANO DE PUBLICACION
2015 1 2%
2016 1 2%
2017 3 6%
2018 7 13%
2019 4 8%
2020 20 38%
2021 16 31%
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En la Tabla 2, se presentan los datos consignados en la tabla 1, observandose
qgue el 72% de los articulos seleccionados preliminarmente son originales y
sometidos a la revision por pares, el 67% estan publicados en idioma espafiol, el

31% eninglés y el 2% portugués.

El 19% de trabajos fueron publicados en Europa, 17% en Asia, 62% en América
Latina y 2% en Sudéafrica. El 23 % de las investigaciones revisadas se encuentran
indexadas en la Base de Datos de Scopus, 15% en Scielo, 10% en Web of
Science y DOAJ, 11% en Latindex y Dialnet, 4% en EBSCO y el 2% en otras

bases de datos.

Las investigaciones revisadas han sido publicadas el 31% el afio 2021, 38% el
2020, 8% el 2019, 13% el 2018, 6% el 2017 y el 2% los afios 2015y 2016.

Seguido del proceso se analizaron 52 articulos en la tabla 3 donde se detallan los
criterios de inclusion que se consideran para el presente trabajo de investigacion.
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Tabla 3 Seleccion de articulos cientificos segun criterios establecidos
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Tabla 4 Criterios metodoldgicos de Seleccion

TOTAL, DE ARTICULOS REVISADOS N %

52 100%
TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION
Coincide con el estudio 52 100%
No coincide con el estudio 0 0%
Otros 0 0%
VARIABLES
Coincidencia con ambas variables 0 0%
Coincidencia con una variable 52 100%
No coinciden 0 0%
POBLACION
De acuerdo al nivel del estudio 21 40%
De otro(s) nivel(es) 31 60%
No precisa 0 0%
OBJETIVOS
Guardan relacion con el estudio 52 100%
No guardan relacién con el estudio 0 0%
No precisa 0 0%
SELECCION DE ARTICULOS
Elegidos 21 40%
No elegidos 31 60%

En la Tabla 4, se evidencia que el 100% de las investigaciones contienen a una
de las variables de interés en la investigacion, con el nombre propiamente dicho;
sin embargo, cada uno de los estudios considera el hecho de que temas
comprendidos o tratados por la variable independiente han dado resultados
importantes frente a los temas relacionados con actividades de la variable

dependiente.

Respecto a los objetivos de investigacion el 100% cumplen totalmente con lo que
el trabajo desea demostrar, es decir, que el uso de las diferentes herramientas
virtuales mejora el desempeiio del docente y ello se traduce en mejores logros de

aprendizaje de los estudiantes, que permite validar la hipotesis de investigacion.

Considerando la poblacion y muestra en las que se desarrollaron las
investigaciones, solamente 40% corresponden a la Educacion Basica modalidad

gue abarca esta investigacion.
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Tabla 5 Criterios para la Medicion de las Variables

odi Medicion de variable(s L . .
o Codigo . L (s) Estadistico y Propiedades L . Nivel
N de Tipo de disefio e Poblacién y muestra .
. o Instrumento resultados métricas educativo
articulo Técnica . -
(Denominacidn)
Prueba escrita y 25 estudiantes de ambos
1 ACO1 Cuasi experimental | Observacion registro oficial de Prueba t-student No precisa sexos de 15 a 17 afios GE Secundaria
notas (25) GC (25)
Procesamiento Aplicacion de 20 estudiantes de quinto
2 AC04 Descriptivo de resultados Cuestionario programa Kahoot a | No especifica grado de  Educacién Primaria
20 estudiantes Primaria
- Muestreo : . e . . 22 estudiantes de L
3 ACO05 Descriptivo intencional Cuestionario Estadistica simple | No especifica Educacion Primaria Primaria
4 ACO08 Cuantitativo Observacién Cuestionario Porcentajes No especifica grs;gglantes Gl EE Primaria
5 AC11 Cuantitativo Cuestionario Escala de Likert Porcentajes No especifica 392 estudiantes Secundaria
6 AC15 Descriptivo Ancllere No precisa No precisa No especifica No precisa Edupqmon
documental Bésica
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10

11

12

13

AC17

AC24

AC25

AC30

AC34

AC35

AC38

Cualitativo

Mixto

Revision
bibliogréafica

Descriptivo

Cuantitativo ex
post facto
descriptivo

Cuasi experimental

Descriptivo y
bivariado

Revision
metodolégica
literaria

Observacion

Analisis
documental

No precisa

Observacion

Observacién

Observacion

No precisa

Cuestionario

No precisa

No precisa

Cuestionario

Rubrica

Cuestionario con
reactivos

No precisa

Porcentajes

No especifica

No especifica

Porcentajes

Diferencia de
medios con
distribucién Z, con
un nivel de

confianza del 95%.

Confiabilidad en
Alfa de Cronbach
0.92

No precisa

No especifica

No especifica

No especifica

No especifica

Coeficiente alfa de
Cronbach, utilizando SPSS
23. Siendo el coeficiente de
0,731 para los titulos que
miden las habilidades de
expresion oral, comprension
auditiva y lectura; y 0.902
para la rabrica utilizada para
medir la capacidad de
escritura.

Existen correlaciones
significativas: En recursos
disponibles r=.58, p<0,01
Condiciones de ensefianza
r=.45, p<0,05 Apoyo técnico
y administrativo  r=-.39,
p<0,05)

No precisa

5 directores, 25 docentes y
99 padres de familia

No precisa

No precisa

98 docentes

343 estudiantes. Muestreo
de conveniencia no
probabilistco GE (36
estudiantes) GC (34
estudiantes)

30 docentes

Educacion
Basica

Primaria

Docentes en
Educacion

Docentes en
Educacion

Primaria

Secundaria

Primaria
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14

15

16

17

18

19

20

AC39

AC40

AC42

AC46

AC47

AC49

AC50

Mixto

Cualitativo

Experimental

Cuanti-cualitativa.

Descriptiva

Descriptivo

Descriptivo

Revisién
bibliogréafica e
investigacion
exploratoria

Recoleccién de
datos

Procesamiento
de resultados

Observacién

Observacion
cientifica

Encuesta

No precisa

Entrevistas
grupales a
docentes

Encuesta

Tarea de escritura
de una historia
digital y rubrica
analitica de
desempefio

Test WISC-IV

No precisa

Cuestionario

No precisa

Registro de
informacion

Porcentajes

Programa SPSS
Statistics 23

No especifica

No especifica

Se utilizaron
estadisticas
descriptivas de
porcentajes como
el descriptor
principal de los
resultados.

Andlisis de cada
uno de los
programas

No especifica

10 preguntas en escala de
Likert

Prueba no paramétrica

Herramienta virtual con 13
pantallas consecutivas con
diferentes  disefios con
cubos

Registro de datos

Coeficiente alfa de
Cronbach (r) y se tuvo un
coeficiente de confiabilidad
de 0,78

No especifica

Se obtuvo un coeficiente de
confiabilidad de 0,78

40 estudiantes

19 estudiantes de séptimo
afio de primaria.

5 nifios entre 9 y 12 afios
de edad

50 docentes y 50
estudiantes

150 profesores y 450
estudiantes de 10
Escuelas Secundarias

No especifica

20 docentes

Educacion
Basica

Primaria

Primaria

Educacion
Basica

Secundaria

Secundaria

Primaria y
Secundaria
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21

AC51

Cuasi
Experimental

Recoleccién de
datos

Ficha de datos,
prueba de
conocimientos,
cuestionario de
motivacion.

Videojuego “1814:

La Rebelién del
Cusco”

SPSS 21.

Correlacion de Pearson.
Cuestionario de motivacion
con 0.86 de confiabilidad.

561 estudiantes de tercer
grado de  educacion
secundaria de ocho
colegios de la ciudad de
Lima

Secundaria
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En la tabla 5, donde se muestra los tipos de disefio de investigacion, 45% de los
estudios revisados son descriptivos, 20% experimentales, 15% cuantitativo y 10%

entre cualitativas y mixtas.

Considerando la técnica utilizada, 40% se centraron en la observacion, 40% en
encuestas y entrevistas, 10% la revisidbn metodologica y otras (10%) no precisan

con claridad la técnica empleada.

Los diferentes instrumentos utilizados para el recojo de informacion se generan
como consecuencia de la técnica empleada, ya que a través de ellos se puede
obtener informacion fehaciente sobre la aplicacion de la variable independiente en
la variable dependiente; asi mismo la poblacién y muestra de cada una de las
investigaciones varia por las caracteristicas de las mismas, comprendiendo ellas a
estudiantes de los niveles de educacidén primaria, secundaria y a los mismos

docentes y directivos que laborar en la Educacion Basica.
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Tabla 6 Eficacia de la Investigacion

codigo Sobre las intervenciones en la investigacion
N° del Objetivos Teorias Estrategia -
: Duracion / : .
articulo - Pretratamiento Postratamiento
Sesiones
Este trabajo de investigacion es
importante porque se llevan a
cabo diversas actividades cuyo
objetivo es conceptualizar las
necesidades del entorno actual e
implementar soluciones practicas
gnlic;go ;IStreoT:soi%ucsact)if\t/vc\)laerﬁ En Rendimiento Académico, | En Rendimiento Académico, el
P 'p el grupo control obtuvo una | grupo control obtuvo una media
los estudiantes. Para ello se )
o " - media de 12,04 y 11,68 el|de 12,44 y 13,56 el grupo
trabaj6 basandonos en el método Desarrollo Software educativo rupo experimental. En el |experimental. En el proceso de
1 ACO01 |cientifico puesto que el recurso . i No precisa grup P e penmental. Pr
o . - cognitivo Cuadernia proceso de aprendizaje -|aprendizaje - ensefianza, el
permitira observar simulaciones - | | | ob di
en tiempo real de los ensefianza, el grupo control | grupo control obtuvo una media
conocimientos matematicos obtuvo una mediade 11,84y |de 12,08 y 14,40 el grupo
) . ’ 11,96 el grupo experimental. | experimental.
relacionados con dichos temas,
asi como la incorporacion de
nuevo material por parte del
equipo docente que maneje el
sistema y que contribuira a través
de TICs a la calidad del proceso
de aprendizaje.
Explorar la plataforma en Il_nea de L Esta investigacion utiliza Kahoot
Kahoot como un medio de " Aplicacion del o - ; L
2 ACO04 o Constructivismo ; No especifica | No especifica como un medio de aprendizaje
creatividad para aprender de los Kahoot en linea . ]
) creativo para los estudiantes.
estudiantes sobre la cultura local
Mejorar los resultados del La puntuacién media de los . .
. . A La puntuacion media de los
aprendizaje de las matematicas resultados de aprendizaje del A
- ; resultados de aprendizaje de los
con respecto a las operaciones de . estudiante es de 62 con . 2
. - Classroom Action . L estudiantes es de 81 con relacion
3 ACO5 | conteo de enteros a través de la | Constructivismo No especifica |relacion a  100. Las o
L i Research S . .~ la 100. Las actividades e
aplicacion Kahoot de juegos de actividades e interaccion | . S
interaccion entre maestro y

aprendizaje en las escuelas

primarias

entre maestro y estudiante,
es del 77%.

estudiante, es del 86%.
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ACO08

AC11

AC15

AC17

Examinar la capacidad del Kahoot
sobre la efectividad para educar a
los estudiantes

iMostrar como el uso de un
entorno de evaluacién personal

basado en el Kahoot
interactivo! plataforma apoya
activamente el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Proponer el uso de las TIC en la

resolucion de problemas
matematicos, ya que los recursos
de visualizaciéon ayudan al

estudiante a comprender mejor el
contenido del problema para
hallar la respuesta correcta

Promover el wuso de Ilas
aplicaciones Classroom y Meet
Google para el fortalecimiento del
proceso de ensefianza-
aprendizaje en las instituciones
educativas del pais fiscal como
particulares

Constructivismo

Conectivismo

Constructivismo

Conectivismo

Juegos moviles
como aprendizaje

Juegos interactivos
para el aprendizaje

Uso de software
educativo para
construir
aprendizajes
matematicos

Uso de plataformas
virtuales

No especifica

10 semanas

No especifica

No precisa

No especifica

No especifica

Las TIC forman una mezcla
de diversos hardware vy
software, por lo que se debe
elegir los adecuados para el
proceso de ensefianza —
aprendizaje planificado.

No especifica

Luego de la aplicacion del Kahoot
como juego se evidencia el
impacto en la concentracién de
los nifios en la escuela primaria al
centrarse en las lecciones
entregadas mediante el uso de
las tecnologias

El 84.9% considera que el
Kahoot para la retroalimentacion
como parte de la evaluacion tiene
un efecto positivo en el
aprendizaje, 77% manifiesta que
es una herramienta motivadora
para las actividades docentes y
87.3% proponen su uso en
lecciones de geografia como
retroalimentacion.

Los problemas planteados en
aula siguen un procedimiento
especifico, mientras que
mediante el uso de las TIC este
exige la construccion de una
visién personal que le permite al
estudiante combinar
procedimientos haciendo uso de
la tecnologia.

Interaccién entre estudiantes y
docentes, desarrollando el
aprendizaje colaborativo.
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10

AC24

AC25

AC30

Analizar la integracién de las
herramientas TIC como estrategia
didactica en el aprendizaje
colaborativo en los espacios de
formacion académica como parte
del replanteamiento del ejercicio
docente.

El objetivo general es sistematizar
los fundamentos bésicos tedricos
para determinar la importancia
gue tienen las TIC en los procesos
de ensefianza - aprendizaje de los
estudiantes en el aula. Los
objetivos especificos tenemos
identificar los factores que
influyen en la utilizacién de las TIC
en el aula. Determinar los
beneficios que trae consigo las
TIC como apoyo del docente.
Explicar la funcién que cumple las
TIC como apoyo del docente.

Beneficios del uso del Quizizz
para evaluar los aprendizajes de
los estudiantes de forma
interactiva y entretenida.

Conectivismo

Conectivismo

Constructivismo

Uso de las
herramientas TIC

Uso de material
educativo
computarizado

Uso de plataforma
interactiva

No especifica

No especifica

No especifica

No especifica

No especifica

No especifica

El 81.8% los  directivos
consideran que los entornos
virtuales pueden ser un medio
eficaz para el proceso de
ensefianza-  aprendizaje. El
80.8% de los padres de familia en
Iso dos contextos consideran que
las nuevas tecnologias son un
avance en el proceso académico.

Las TIC se convierten en un
medio preponderante de
comunicacion entre estudiantes y
docentes.

Los estudiantes desarrollan
diferentes cuestionarios durante
las clases y solicitan que se les
brinde mas de ellos.
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11

12

13

AC34

AC35

AC38

El objetivo de esta investigacion
es determinar la percepcion que
tienen los docentes sobre el uso

de WhatsApp como recurso
educativo en el desarrollo del
curriculo 'y como via de
comunicacién entre centro y

familia en la etapa de Educacion
Primaria

El objetivo del estudio fue explorar
la eficacia del uso del WhatsApp,
como recurso de aprendizaje
moévil, en el desarrollo de
habilidades comunicativas orales
y escritas en estudiantes del nivel

secundario de la Institucion
Educativa ‘José Carlos
Mariategui.

Analizar los usos de las TIC por
parte de los profesores de Inglés
en las primarias publicas de un
municipio del sureste mexicano
identificando  los  principales
factores  institucionales  que
parecen influir en dichos usos.

Constructivismo

Enfoque
comunicativo

Constructivismo

Comunicacion

mediante el
WhatsApp
Aplicativo
WhatsApp

Taller de
capacitacion sobre
el uso de
dispositivos
moviles para la
ensefianza del
inglés

No especifica

20 sesiones
de
aprendizaje,
para
Desarrollar
habilidades de
comunicacion
escrita, 10
textos
literarios y 5
no literarios.
Desarrollar
habilidades de
comunicacion
oral, 10 audios
motivacionales
y 5de
desarrollo
personal.

No precisa

No especifica

Més del 60% de los alumnos
de ambos grupos tenian un
nivel regular en el uso de las

habilidades

comunicativas,

con una media de 11,4 en el
grupo experimental y 11,8 en
el grupo control.

No especifica

Los docentes consideran la
importancia de  incluir el
aprendizaje  del uso del
WhatsApp en cada una de sus
dimensiones

El 61% de los estudiantes del
grupo experimental mostré un
buen nivel en el uso de la
comunicacion escrita, elevando
su promedio de 11,4 a 14,9, con
una mejora de 3,5puntos.

Los profesores usan
computadora portatii  en un
76.7% y USB en un 75%. El
procesador de textos y las hojas
de célculo se usan en un 70%.
Los docentes usan las TICs en su
mayoria para registrar el
desempefio y la asistencia de los
estudiantes, seguida de la
descarga de informacion vy
recursos en un 90%
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14

15

16

17

AC39

AC40

AC42

AC46

El objetivo de esta investigacion
es dar a conocer cOmo a través
del aprendizaje colaborativo se
usan los gestores de contenidos
permitiendo la exploracion de
nuevos métodos adquiriendo
nuevos aprendizajes, siendo el
docente su guia

Evaluar el efecto de wuna
intervencion sustentada en la
creacion de historias digitales en
el mejoramiento de la produccion
escrita en inglés. Describir la
percepcién de los estudiantes
sobre el trabajo realizado y su
efecto en la habilidad de escritura
en inglés.

El objetivo principal de esta
herramienta es fortalecer la
concentracion de los nifios que
presentan atencién dispersa o a
su vez sufren de déficit de
atencion con hiperactividad
(TDAH)

Caracterizar el empleo de las TIC
en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la educacion
béasica de la ciudad de Machala

Conectivismo

Desarrollo
cognitivo

Conectivismo

Conectivismo

Interactivas

Creacion de textos

Herramienta virtual
para ejercicios de

concentracién

Disefio de Cubos
del Test WISC-IV

Empleo
recursos
tecnologicos

de

No especifica

No especifica

4 sesiones

50 clases

No especifica

58% de los estudiantes
fueron clasificados en el nivel
de desempefio Necesita
Mejorar, el 31% en
desempefio bueno y el 11%
en nivel insatisfactorio.

El especialista al inicio de la
prueba, presenta al nifio un
modelo que construye
delante

No especifica

60% de estudiantes casi siempre
usan herramientas digitales, el
65% de estudiantes dicen que las
herramientas digitales mejoran el
proceso de aprendizaje, el 75%
de estudiantes manifiestan que
todas las ideas compartidas
durante el trabajo en equipo son
tomadas en cuenta.

79% de los estudiantes fueron
clasificados en el nivel de
desempefio excelente, el 21% en
desempefio bueno y el 11% en
nivel insatisfactorio.

La prueba de Cubos del test
WISC-IV mide esencialmente la
percepcion visual, la capacidad
de establecer relaciones
espaciales y la coordinacion
visomotriz

Los docentes y estudiantes usan
con mayor frecuencia las
computadoras personales,
seguido de las tablets y los
teléfonos moviles.
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18

19

20

21

AC47

AC49

AC50

AC51

El propésito de este estudio es
investigar la eficacia de las TIC en
la ensefianza y el aprendizaje en
escuelas secundarias en Eastern
Cape Province, South Africa

Analizar, desde el marco tedrico
del aprendizaje significativo, de
tres aplicaciones informaticas
parala ensefianza en las areas de
ciencias exactas y naturales:
CMapTools, GeoGebra y
Modellus en el contexto de una
posible secuencia de ensefianza
en el nivel secundario para el
tépico de fisica “tiro parabdlico”.

Investigar el uso de dispositivos
moéviles como herramienta de
aprendizaje basado en el juego y
si esto aumenta la motivacion,
participacion y resultados del
aprendizaje.

Identificar la influencia de un
videojuego de estrategia en
tiempo real en el aprendizaje de
los estudiantes.

Constructivismo

Aprendizaje
significativo

Constructivismo

Constructivismo

Uso del e-learning

03 aplicaciones
informaticas:
Software
CmapTools,
Software Modellus,
Software
Geogebra.

Plataforma de
aprendizaje

Video juego como
intervencion para el
aprendizaje de
historia

No precisa

No precisa

No precisa

No precisa

No especifica

No especifica

No especifica

GE: 34.9 % de estudiantes
recibieron dos horas de clase
dictadas por el docente de
historia sobre la tematica de
la rebelion de Mateo
Pumacahua y los hermanos
Angulo. Adicionalmente, se
aplicé el videojuego a los
estudiantes durante cuatro
horas pedagdgicas y se les
entregd el videojuego a los
alumnos, con lo cual podian
jugarlo el nimero de horas

El 61,33% de maestros y el 29,33
% de estudiantes usan las
computadoras para la ensefianza
y el aprendizaje. El 52% de
maestros y el 22,67 % de
estudiantes usan los teléfonos
moviles para la ensefianza y el
aprendizaje. ElI 37,33% de
maestros y el 12,44% de
estudiantes usan la computadora
portatil para la ensefianza y el
aprendizaje.

Modellus y GeoGebra
promueven interacciones con el
contenido que pueden ayudar a
diferenciar los movimientos,
comprender las particularidades
de los mismos e integrarlos en un
nuevo conocimiento. Ademas, se
favorecen los debates e
interacciones con sus pares y
con el docente.

Aumenta la participacion,
cooperacion e interés  del
estudiante recordando este de
mejor manera lo aprendido,
puesto que tiene participacion
activa y construye su aprendizaje
de manera auténoma.

Grupo Experimental, es decir los
que tuvieron clases de historia y
horas de juego tuvieron mejores
resultados que el grupo control 1
y el grupo control 2.
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gue desearan. GC1: 35.1 %
de estudiantes recibieron dos
horas de clase dictadas por el
docente de historia del aula,
sobre la tematica de la
rebelién de Mateo
Pumacahua y los hermanos
Angulo. GC2: 30.0% de
estudiantes emplearon el
videojuego en el laboratorio
del colegio durante cuatro
horas pedagdgicas, bajo la
supervisiéon de los
evaluadores. Ademas, los
estudiantes contaron con el
videojuego, por lo que podian
jugar el nimero de horas que
desearan en otros espacios.
Estos alumnos no recibieron
clases sobre el tema.
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En la tabla 6 se presenta la sistematizacion de la informacion respecto a la eficacia
y eficiencia de cada una de los trabajos realizados a fin de demostrar qué tan
efectivos fueron ellos de acuerdo a lo que proponian lograr. Para tal efecto se
consideraron elementos como: objetivos, teorias que han usado, estrategias, las
sesiones en las que se desarrollaron las experiencias, asi como el pre y

postratamiento.

Referente a los objetivos de los estudios seleccionados en su totalidad buscan
demostrar como el uso de las herramientas virtuales optimizan el ejercicio de la
practica docente, consecuentemente el 50% hace referencia al uso de software
como Kahoot, Quizizz, Cuadernia, entre otros, el 35% se basan en el uso de las

tecnologias de la informacion y el 15% de plataformas virtuales.
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Tabla 7 Conclusiones de las Investigaciones

Caodigo
de
articulo

Conclusiones

ACO1

El uso del software educativo Cuadernia influye
significativamente en el proceso de ensefianza - aprendizaje y
en el rendimiento académico de la matematica de los
estudiantes del 5to afio de educacion secundaria de la
institucion educativa N°5143 Escuela de Talentos. Callao.
2015.

ACO04

El uso de Kahoot como medio de aprendizaje se considera
muy util y agradable para los estudiantes. Plataforma de
cuestionarios Kahoot puede aumentar el espiritu y la

motivacion de los estudiantes en el aprendizaje.

ACO05

El uso de la aplicacion de juego de aprendizaje Kahoot puede
mejorar los resultados de aprendizaje del recuento de enteros
operaciones. Asi mismo mejora la creatividad y la innovacion
de los profesores para disefiar proyectos basados en la
tecnologia, aprendizaje de las matematicas mediante teléfonos
inteligentes o Android.

ACO08

Esta investigacion proporciona un nuevo conocimiento de que
Kahoot para el docente es una ayuda divertida que contribuye
para que los estudiantes construyan significativamente el
aprendizaje. Los maestros pueden utilizar la tecnologia como

medio del aprendizaje para la primaria.

AC11

Los estudiantes perciben la ventaja del Kahoot, puesto que por
su facil acceso estimula el proceso de aprendizaje como juego
interactivo en linea contribuyendo a alcanzar los propositos

propuestos en el curriculo escolar.

AC15

Las TIC potencian el proceso educativo constituyéndose un
medio a través del cual se abren espacios en los que el alumno

puede vivenciar experiencias dificiles de representar con los
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medios tradicionales, convirtiéndose en una forma mas

efectiva y creativa de aprendizaje.

AC17

Las aplicaciones de Classroom y Meet google son opciones
gratuitas, sencillas y de facil manejo que permiten interactuar
a los actores principales de la educacion de forma asincronica;
docentes y estudiantes, haciendo uso productivo del tiempo y
dedicacion en la adquisicion de conocimientos valederos
acorde a los intereses y necesidades del educando

fortaleciendo el proceso de ensefianza aprendizaje.

AC24

La pandemia generd una brusca interrupcion en el sistema
educativo, por tal razon, se implementd la educacion a
distancia en aras de un efectivo proceso educativo como

respuesta a la pandemia por el COVID19.

AC25

Las TIC son de gran ayuda en las aulas ya que permiten al
docente desarrollar su practica pedagogica, proponiendo
nuevos productos e interactuando con otras personas, asi
como intercambiando informacién con sus estudiantes quiénes
cuentan con mayor libertad de desarrollar sus actividades

luego de una profunda reflexion.

AC30

Las TIC, son herramientas cada vez mas amigables,
accesibles y adaptables que usan las escuelas para su mejora
continua, permitiendo la obtencion de resultados de forma

entretenida.

AC34

Es necesario el uso del WhatsApp en las escuelas a fin de

favorecer la comunicacion con la familia.

AC35

WhatsApp, como recurso educativo, desarrolla habilidades
comunicativas en secundaria, estudiantes de educacion,
ayudandoles a comprender y producir textos orales y escritos
con mayor espontaneidad y responsabilidad, fomentando el
autoaprendizaje de forma divertida y haciéndoles sentir parte
de la era tecnolégica del conocimiento Este recurso de

aprendizaje movil abre la puerta a nuevas formas de
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enseflanza y aprendizaje, con muchas posibilidades aun por

descubrir.

AC38

Los profesores usan computadora portéatil en un 76.7% y USB
en un 75%. El procesador de textos y las hojas de calculo se
usan en un 70% Los docentes usan las TICs en su mayoria
para registrar el desemperio y la asistencia de los estudiantes,

seguida de la descarga de informacién y recursos en un 90%.

AC39

A los estudiantes no se les dificulta aprender ciertos temas,
pero les gustaria que sus clases fueran mas dinamicas, y
muestran mayor interés cuando utilizan las herramientas

digitales educativas.

AC40

La implementacion de las historias digitales ayudo en la mejora
del desempefio en la habilidad de escritura en inglés de los

estudiantes de séptimo afio de primaria.

AC42

El uso del dispositivo haptico se ha vuelto un elemento
importante de la herramienta virtual ya que aumenta la
inmersion y sobre todo la capacidad de concentracion de los
ninos, ademas permite incrementar el compromiso Yy

motivacion del paciente hacia la terapia.

AC46

Las TIC se tornan en un material preponderante en el proceso
educativo, consideradas como herramientas didacticas por los
docentes facilita el uso de métodos y procesos para la
ensefanza atendiendo a los ritmos y estilos de aprendizaje de

los estudiantes.

AC47

Las TIC promueven la ensefianza y el aprendizaje y la mayoria
de las instalaciones disponibles en las escuelas secundarias
de Eastern Cape realmente no estan siendo utilizados por los

maestros y los estudiantes para el propdsito esperado.

AC49

Las TIC posibilitan nuevas formas para el acceso a la
educacion. De lo que resulta que las instancias de aprendizaje
se amplian ante una gran variedad de aplicaciones y recursos

disponibles en Internet.
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Aun con limitaciones, la combinacion de tecnologia, juego y
aprendizaje resulta mas eficaz que las metodologias
AL tradicionales. Kahoot representa una oportunidad para la

innovacién en educacion.

El uso del videojuego “1814: La Rebelién del Cusco”, como
herramienta pedagdgica complementaria a las clases de los
AC51 |docentes, ayuda a mejorar el desempefio de los estudiantes
sobre el tema de la rebelion de los hermanos Angulo y Mateo

Pumacahua.

En la tabla 7, se muestran las conclusiones de cada uno de los estudios
seleccionados, pudiendo ver que el 100% de ellos coinciden en que el uso de las
herramientas virtuales favorece el accionar docente en su desemperio, lo que se
evidencia en las mejoras de los aprendizajes de los estudiantes y su participacion

activa en la construcciéon de los mismos.

65



V. DISCUSION

El presente trabajo de investigacion esta basado en la revision sistematica de
articulos cientificos publicados en el periodo del 2015 al 2021, cuyo objetivo
planteado es determinar los aspectos en los que el uso de las herramientas
virtuales mejora el desempefio en aula de los docentes de Educacion Basica.
Con la finalidad de dar a conocer la importancia del presente estudio, se realizé
un analisis pormenorizado de los trabajos de investigacion seleccionados, para
ello se proces6 la informacion existente a través de un procedimiento
organizado considerando los elementos que permitan mostrar los resultados de

cada uno de los estudios.

La revision sistematica se llevo a cabo considerando Unicamente los articulos
gue cumplian con los criterios de inclusion y se encontraban indexados en
bases de datos internacionales. Como resultado del andlisis de los trabajos de
investigacion seleccionados (N=21), se logra determinar que el uso de las
diferentes herramientas virtuales ha invadido las esferas de la educacién en los
ultimos afios en los diferentes lugares del mundo, como lo demuestran los
estudios realizados son Latinoamérica en un 70%, Europa 10%, Asia 15% y
Sudafrica 5%.

El 50% de los articulos revisados estan basados en el constructivismo, que
postula un modelo donde el aprendizaje se torna en una forma dinamica,
participativa del sujeto que aprende en interaccion con el medio, en ese sentido
se les facilita a los estudiantes las herramientas requeridas para que en un
momento dado solucionen los problemas que se les presenten realizando sus
propios procedimientos, lo que permite el proceso de modificacion de
estructuras en los estudiantes y la continuidad en la construccion de los

aprendizajes.

Por otro lado el 30% de los estudios revisados se fundamentan en el
conectivismo como teoria de aprendizaje en la era digital, aqui surge la
combinacion entre el constructivismo y el cognitivismo ya que se pretende
revelar que el aprendizaje complejo no se da en un torno individual sino que

necesita de la interaccion entre varios en un mundo digital puesto que la
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informacion es permanentemente cambiante esta se encuentra fuera de los
individuos y se puede compartir a través de redes que surgen en dispositivos

tecnolégicos (Siemens, 2004).

Finalmente, el 20% restante basa sus estudios en el desarrollo cognitivo
propuesto por Jean Piaget, mediante el cual los estudiantes construyen sus
conocimientos de forma activa, siendo los docentes los facilitadores del
aprendizaje considerando las caracteristicas propias del desarrollo del nifio,
finalmente el interactuar con sus pares contribuye al desarrollo cognoscitivo
(Tomas Josep & Jaume, 1994). Asi mismo consideran la relevancia del
aprendizaje significativo donde los estudiantes asocian la informacion que ya

poseen con lo nuevo que reciben.

Sanchez llabaca, (2003) las TICs, entendidas como un procedimiento libre e
impulsador de recursos que facilitan la invencion de herramientas virtuales,
desarrollando procesos cognitivos de alto nivel para lograr producir lo propuesta
pensando en alcanzar el objetivos con los que se convertirdn en usuarios de
estas creaciones, quiénes cuentan con la posibilidad de aprender pero
realizando en tiempo real las actividades, para ello se hace necesario contar
con mentores debidamente preparados para este desafio a fin de sensibilizar a
todos hacia el cambio en la era digital con el uso de la tecnologia, acortando
tiempos para la obtencién de buenos resultados. Sin embargo, las TICs no son
una sola y simple aplicacion, son mas que ello, son todos los elementos que lo
constituyen como el hardware y el software que en el campo educativo
promueven y facilitan la interaccion entre el docente, estudiantes y aprendizaje,
haciendo uso de propuestas desde programas sencillos hasta otros mas

sofisticados (Zambrano Quiroz & Zambrano Quiroz, 2019).

Uvidia Rodriguez, (2021) considera la importancia de innovar en educaciéon
para el desarrollo de la mateméatica haciendo uso de la tecnologia de la
informacion a través de los diferentes programas y aplicativos tecnologicos u
softwares educativos que generan en el estudiante un aprendizaje autbnomo.
Sin embargo, algunos docentes aun se oponen al uso de la tecnologia no
alineandose a los avances curriculares pese a demostrarse que las TICs
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mejoran los procesos de ensefianza aprendizaje. Por otro lado al encontrarse
en una realidad donde la salud es la prioridad, frente al aislamiento social como
prevencion de forma obligatoria tanto en docentes y estudiantes, el gobierno se
vio forzado a implementar la educacién a distancia convirtiéendose las TIC en
herramientas primordiales para desarrollar este desafio estableciendo espacios
de aprendizaje cooperativo a través de diferentes aplicaciones, replanteandose
la practica docente impulsando la formacion de estudiantes basadas en la
significatividad de nuevas experiencias transformadoras de los procesos de

enseflanza aprendizaje (Sandoval, 2020)

Bobadilla Asenjo et al., (2020) afirma como resultado de las investigaciones
revisadas, que, la tecnologia de la informacion es un gran apoyo en la labor
docente ya que permite la ensefianza, practica, resolucién de problemas y el
intercambio de informacion con otras personas (docentes y estudiantes) sin
importar el lugar donde se encuentren, por ello se hace relevante que los
docentes se encaminen hacia el desarrollo de las competencias digitales. Asi
mismo, el estudio sobre el uso de las TICs como medio para la ensefanza del
inglés, brindé como resultado que los docentes utilizan como hardware la
laptop, memoria USB y como software el Word y Excel; ellos usan estos medios
a fin de registrar el desempenio y asistencia de los estudiantes, convirtiéndose
en una actividad meramente administrativa, ello debido a que no estan
capacitados para el uso de otras aplicaciones (Gémez Dominguez et al.,
(2019).

Las TICs estan siendo usadas por los profesores como recursos didacticos,
considerando como ventajas el atender a los estudiantes de acuerdo a sus
estilos y ritmos de aprendizaje por lo tanto el docente se agencia de nueva
metodologia para ensefiar siéndole adn dificil el proceso por el
desconocimiento que tiene del uso de las TIC, por lo que utilizan basicamente
los procesadores de texto, elaboracion de diapositivas, algun software
educativo y buscadores en internet (Granda Asencio et al., 2019)

Ojo & Adu, (2018) las TIC estan directamente relacionadas con la innovacion

educativa promoviendo el proceso de ensefianza aprendizaje siendo para ello
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necesario contar con una infraestructura adecuada, inmersos en acciones
colaborativas, con docentes capacitados todo ello a cargo del gobierno,
aspectos con los que cuentan la mayoria de las Instituciones Educativas de
Educacion Secundaria de Sud Africa. La diversidad de recursos disponibles en
internet hace posible el uso de diversas aplicaciones en el campo educativo
constituyéndose en actividades de aprendizaje como elementos basicos que
permiten el desarrollo del pensamiento critico y la construccibn de un

aprendizaje significativo (Arriassecq & Santos, 2017).

Las herramientas virtuales son aplicaciones disefiadas que cuentan con una
secuencia logica en su construccion para fines especificos, en la actualidad
existen variedad de ellas y son usadas en el campo educativo, laboral, social,
ya que por su naturaleza el usuario selecciona la que requiere y lo adecula
segun su finalidad, la gran mayoria dan origen a la creacién de una comunidad
de aprendizaje. Entre las herramientas mas usadas y que son parte del trabajo
de investigacion puedo citar: Cuadernia, Kahoot, Quiziss, WhatsApp Web, entre
otras (Jaramillo Naranjo & Simbafia Gallardo, 2014).

Alejandrina et al., (2019) de la investigacion ejecutada a 40 estudiantes, el 60%
de ellos casi siempre usan herramientas virtuales para aprender, el 65%
manifiestan que su uso mejora los pasos a seguir para aprender, el 75% dice
gue cuando desarrollan actividades en equipo se sienten motivados a participar
brindando sus ideas sobre los puntos tratados; concluyendo en que los
estudiantes muestran mayor interés por aprender cuando hacen uso de las
herramientas virtuales en este caso los gestores de contenidos facilitan el
aprendizaje pudiendo fluir sus conocimientos para resolver problemas todo ello

a partir de sus propios estilos de aprendizaje.

Encalada Diaz et al., (2021), da a conocer que luego de hacer uso como
docentes del software educativo Cuadernia, compartirlo con sus estudiantes
para el desarrollo de las actividades de aprendizaje, estos mejoran durante el
proceso de enseflanza aprendizaje de las matematicas y consecuentemente

obtienen resultados 6ptimos al término de la evaluacion de las competencias
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del area motivo del presente. Los estudiantes estaban familiarizados con el uso

de algunos softwares como son: Excel, Word, Power Point y las redes sociales.

Kahoot! es una herramienta virtual gratuita de facil acceso, desde el celular a
través de la app o de la version web; permite crear un cuestionario para evaluar,
generando competencia sana en el grupo de estudiantes los que refuerzan su
aprendizaje como resultado del proceso ludico en el que participan, para que
se identifiguen en la actividad cada estudiante consigna su nombre y gana
quién posee mayor puntaje, se puede participar de forma grupal e individual,
(Livingstone, 2015).

En esta investigacion se analizo el uso del Kahoot como recurso virtual usado
por los docentes, tal es asi que (Toma et al., 2021), dan a conocer cémo el uso
del juego interactivo del Kahoot genera un ambiente propicio para el proceso
de ensefanza — aprendizaje, al ser usado por docente y estudiantes como una
herramienta para evaluar los aprendizajes, se torna amigable obteniendo
aprendizajes significativos, dejando atras lo tradicional, permitiendo la
paciencia, concentracion e interés del estudiante por aprender.

Umboh et al., (2021), al haber desarrollado actividades para la mejora del
aprendizaje en la matemética a través del juego interactivo del Kahoot
evidencié que los estudiantes participan de un proceso de aprendizaje activo
demostrando interés por aprender, desarrollando su creatividad, asi como los
docentes innovan su practica al disefiar actividades de aprendizaje ayudados

por la tecnologia en sus Smarphone.

Martinez (2017), da a conocer que como producto de la revision bibliogréafica e
investigacion exploratoria realizada a docentes sobre el uso del Kahoot en el
aula demuestra que pese a existir limitantes, el combinar tecnologia, juego y
aprendizaje logra mejores resultados que en la practica tradicional de
enseflanza, convirtiéndose en una motivacién para innovar en el sistema
educativo desde la practica docente ya que estamos atendiendo a estudiantes

de la era digital.
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Siwalette & Suyoto (2021), cita que el Kahoot como medio de aprendizaje
promueve el desarrollo de la creatividad, potencia el interés por aprender de
forma interactiva haciendo uso de los cuestionarios en este caso lograron
aprender sobre la cultura local. Por otro lado, los docentes hacen uso del
Kahoot considerandolo una nueva estrategia de ensefianza que ayuda a
aprender de forma divertida obteniendo significancia en lo logrado por parte de

los estudiantes (Wijayanto & Suyoto, 2021).

Otra de las aplicaciones que ha sido usada es el Quizizz cuya funcion es
establecer interrogantes a modo de juego divertido, tiene similitud con el
Kahoot, los enunciados son propuestos por el docente y las respuestas se dan
en tiempo real, para poder iniciar el juego se cuenta con un codigo de acceso
y se lo puede usar desde cualquier dispositivo movil, cuenta con la alternativa
de que los estudiantes comprueben sus errores y verifiquen sus aciertos (Ruiz,
2019).

Ordofiez Torres & Rene (2020), el uso del Quizizz permite al docente la
creacion de cuestionarios tornandose en actividades divertidas y de interés
para el uso de los estudiantes como parte del proceso evaluativo en las que
estan inmersos, estas herramientas son de facil acceso ya que no necesitan de
tener una cuenta para poder hacer uso del mismo; los resultados intervienen
en el rendimiento de los estudiantes, iniciAindose en el proceso de un

aprendizaje autbnomo en diversas areas curriculares.

WhatsApp Messenger es un programa informatico, convirtiéndose en una
herramienta que facilita a los usuarios la ejecucion de una o mas tareas, en
este caso un equipo portatil que permite realizar llamadas telefonicas y de un
computador de bolsillo siendo un requisito contar con internet; entre las tareas
gue permite realizar se puede citar el comunicarse a través de video llamada
con mas de un participante al mismo tiempo, compartir audio grabado, video
grabado, fotos, documentos, iconos, contactos, georeferenciar en tiempo real,
links de paginas, escritura por dictado de voz; ademas hay una variacion
denominado WhatsApp Web el que se instala en un computador cumpliendo

las mismas funciones no necesitando necesariamente del teléfono para la
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comunicacion pero siempre deben estar conectados y en linea con internet
(Belén, 2018).

Cascales-Martinez et al., (2020), desde su mirada por un lado buscan dar a
conocer como es que el docente percibe el uso del WhatsApp como una técnica
para educar y desarrollar la curricula y por otro lado la importancia que tiene
este como medio de comunicacion con las familias, por lo que realizaron su
estudio con 98 docentes de Educacion Primaria frente al considerar el uso del
WhatsApp como uno de los desempeiios a trabajar con sus estudiantes la
media es de 2.19, con relacion a la utilidad del WhatsApp referente a los temas
a desarrollar en el espacio de aprendizaje alcanzo una media del 2.5, respecto
a convertirse el WhatsApp en medio de informacién a las familias la media
alcanzada es de 2.36, el 66.3% afirman que el WhatsApp es un tema que se
debe de abordar en los seminarios de la familia; por lo que los resultados estan
ligados al uso o no del WhatsApp por parte de los docentes con sus estudiantes,
siendo necesario considerar el uso del WhatsApp como medio de comunicacion
con las familias y de compartir aprendizajes, convirtiéndose en un recurso
educativo que se debe abordar en la curricula escolar motivando a los docentes
a alfabetizarse digitalmente ya que deben de liderar sus grupos en los que los

estudiantes evidencian una participacion activa.

Escobar Mamani & Gémez Arteta, (2020) el estudio realizado con estudiantes
de Educacion Secundaria demuestra que antes de realizar la experiencia, mas
del 60% del grupo control y grupo experimental presenta una categoria media
de la utilizacion de la destreza comunicativa, al término de la experiencia el 61%
de los estudiantes que son parte del experimento alcanzaron un buen uso de
la habilidad comunicativa habiéndose mantenido el otro grupo en el 68% del
uso regular de mencionada habilidad. Lo que evidencia que al haber usado los
docentes el WhatsApp como medio para desarrollar habilidades comunicativas,
se facilitd el aprendizaje en redes de manera asincronica como sincronica,
formando en cada uno el proceso de auto aprender de forma activa contando
con la posibilidad de absolver preguntas de parte de sus docentes al tener una

comunicacion directa generando un clima de confianza.
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El videojuego es una actividad recreativa electronica que esta constituida por
una plataforma virtual en la que participan uno o mas individuos usando un
mando con diferentes caracteristicas que siempre va a tener un punto de
conexion con cableado o inalambrico, en la actualidad se usa ademas el teclado
y mouse. Los videojuegos constituyen una gran motivacion para acercar a los
estudiantes en el uso de las TICs y relacionarse con otras personas e
incrementar su conocimiento y desarrollar sus habilidades, sin embargo, el uso
de los mismos debe ser controlado porque se convierte en un medio de
aprendizaje en todos los sentidos, ya que existen variedad de videojuegos y al
ser algunos de ellos de violencia puede influir en la formacion de quién lo usa
de manera positiva 0 negativa, asi mismo es importante considerar el tiempo
de utilidad de los mismos para evitar caer en la adiccion, (Simone & Lopez
Raventos, 2008).

Evaristo Chiyong et al. (2016) basa su investigacion considerando que no para
todos los estudiantes es motivador aprender la historia por las caracteristicas
gue esta posee por ello se plantea lograr en sus estudiantes la construccién de
su identidad y el conocimiento de acontecimientos histéricos, para ello ademas
de las actividades comunes que realizan los profesores como parte de su diario
trajinar se apoyan del uso de los videojuegos con fines netamente educativos
de tal forma que facilite al profesor la ensefianza y despierte la curiosidad en
los estudiantes por aprender; por lo que con el propésito de realizar una
enseflanza motivadora de la historia, se hace uso de nuevas tecnologias,
especificamente de los videojuegos que combinados con la sesion mejoran los
resultados de aprendizaje de los estudiantes, convirtiendose en una
herramienta pedagogica para la ensefianza de la historia, ademas de estimular

las operaciones mentales de alto nivel cognitivo.

Maker, (2006) Movie Maker, programa informatico con el que se captura videos,
se agrega imagenes, titulos, musica, efectos, siendo ideal para la creacion de
videos educativos, por ser una aplicacion gratuita y de facil acceso al publico.
A fin de alcanzar logros en el desarrollo de las cuatro habilidades comunicativas
gue se visualizan basicamente en la comprensiéon y produccién de textos ya

sean estos orales o escritos y considerando lo atractiva y motivadora que es la
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aplicacion Movie Maker se implementa su uso con la finalidad de que los
estudiantes creen cuentos digitales breves en inglés, antes de la ejecucion de
este desafio los estudiantes se situaban en el nivel insatisfactorio y necesita
mejorar, al término del mismo como resultado de los instrumentos aplicados se
pudo observar la mejora significativa en su desempefio, ademas de demostrar

agrado por escribir en otro idioma, (Otarola Heredia et al., 2019).

La plataforma Google Classroom permite crear diferentes actividades
educativas virtuales donde participan los estudiantes en grupos de estudio que
cuentan con su correo de extension Gmail, facilita la creacion de aulas virtuales,
la asignacion de tareas, la ubicacion de cuestionarios con los calificativos luego
de la resolucion de los mismos que pueden ser vistos por los estudiantes en
tiempo real. Por otro lado, la plataforma Google Meet a través de la cual se
pueden realizar llamadas y videoconferencias desde cualquier dispositivo que
cuente con conexion a internet facilita la interaccion entre los participantes
donde pueden compartir sus conocimientos e inquietudes; ambas plataformas

citadas son de acceso gratuito (Silva Dos Santos, 2021).

Lucas Flores et al., (2020), en el trabajo realizado evidencian que en la realidad
de la pandemia por COVID19 se implementé la educacion virtual para lo cual
se hizo uso de herramientas virtuales como Clasroom y Google meet por ser
aplicaciones gratuitas que facilitan una conexion asincronica entre estudiantes
y docente, pudiendo el estudiante hacer uso del tiempo que requiere para el
desarrollo de sus actividades de aprendizaje de acuerdo a su propio ritmo,

haciendo de ello una préactica significativa de lo que va construyendo.

Un dispositivo haptico permite sensibilidad a los objetos virtuales al
manipularlos puesto que se encuentran relacionados con la estimulacion tactil,
por lo que en lo investigado por Escobar et al., (2018), la finalidad es usar este
dispositivo para captar la atencion de los nifios que tienen déficit de la misma
ya que al combinarse lo real con lo imaginario se estimula el canal sensorial, el
dispositivo utilizado denominado diagrama de cubos permite guardar la
informacion de los resultados por cada ejercicio resuelto pudiendo identificar
los aciertos y errores; luego de las sesiones realizadas con estudiantes entre 6
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a 16 afos se determina que el uso de las actividades interactivas en el disefio
de cubos como herramienta virtual a partir del periférico de entrada contribuye

a la mejora de la concentracion en nifios que poseen déficit atencional.
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VI. CONCLUSIONES

1.

Las diversas herramientas virtuales se han convertido en un medio
importante para la ensefianza, son usadas por los docentes en los
diferentes espacios de aprendizaje con la finalidad de motivar a los
estudiantes de forma dinamica y entretenida, éstas permiten la interaccion
y construccion de conocimientos, obteniendo mejores resultados en los
logros de aprendizaje como consecuencia de la mejora continua del
desempeiio docente.

El uso del Kahoot y el Quizizz mejora considerablemente el desempefio
docente al usarlo como herramienta interactiva para el proceso de
retroalimentacion de los aprendizajes con los estudiantes en las diferentes
areas curriculares, en este proceso el acompafiamiento realizado por el
docente a cada estudiante permite la identificacibon de sus logros y
dificultades.

Los docentes al hacer uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicaciéon mejoran su desempefio porque se agencian de diferentes
herramientas con la Unica finalidad de compartir informacion, actividades y
lograr aprendizajes en sus estudiantes a través de aplicaciones como
WhatsApp, Clasroom logrando mejores aprendizajes significativos.

El mejor desempefio docente al usar los videojuegos y las herramientas
hapticas para el proceso de ensefianza incrementa el rendimiento
académico de los estudiantes al mejorar los resultados en el aprendizaje.
Los docentes mejoran sus procesos de planificacion al considerar el uso de
las herramientas virtuales para el desarrollo de las actividades de
aprendizaje y evaluacion, consecuentemente mejoran su desempefio

docente.
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VIl. RECOMENDACIONES

A los responsables de gestionar la educacion que den a conocer a la
comunidad educativa la importancia del uso de las herramientas virtuales en la
mejora del desempeiio docente, desarrollando en ellos la capacidad de realizar
actividades en un ambiente digital, promoviendo que delimiten, investiguen y
analicen informacién, que les permita transformar contenidos y plantear nuevas

propuestas, a partir de diferentes medios digitales.
A los docentes:

e Asumir como una practica personal y profesional permanente la preparacion
y autocapacitacion en el uso de las herramientas virtuales que contribuyen
a la mejora continua del desempefio en la carrera docente.

e Usar las herramientas virtuales en el proceso de planificacion de
experiencias de aprendizaje y actividades con la finalidad de lograr que los
estudiantes se sientan motivados en construir sus propios aprendizajes.

e Seleccionar las herramientas virtuales pertinentes a usar para el proceso de
acompafnamiento a los estudiantes en el desarrollo de sus competencias,
considerando la edad del grupo que atienden.

e Evaluar los aprendizajes usando herramientas virtuales a fin de crear un
espacio que facilite el desarrollo de procesos cognitivos de alta demanda,
se promueva la metacognicién y se eleven los resultados de logros de
aprendizaje.

e Usar las herramientas virtuales al comunicarse con las familias y
sensibilizarlas para asumir el rol que les corresponde como parte del
trinomio educativo; en un clima de respeto, donde cada uno de ellos ejerza
un rol activo, constituyendo un equipo que evidencie el liderazgo del docente

como parte de su buen desempefio.

A los estudiantes

e Usar las herramientas virtuales para desarrollar actividades de aprendizaje
propuestas por docentes, comunicarse con sus pares y tutores de forma

oportuna a fin de alcanzar mejores logros de aprendizaje.
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VIII.

PROPUESTA

La propuesta Word Wall para el Proceso Educativo, se convierte en una
herramienta pedagogica que permite al docente disefiar actividades
motivadoras para el proceso de ensefianza - aprendizaje de los estudiantes,
consecuentemente durante el desarrollo de las experiencias y actividades de
aprendizaje se visualizara como los estudiantes potencian las habilidades
gue poseen para la construccion de sus propios aprendizajes en interaccion
con la plataforma de acuerdo a la tarea asignada, tomando como punto de
partida los saberes previos que traen consigo y el aprender haciendo

obteniendo finalmente la satisfaccion de lo logrado.

El aplicativo Word Wall se fundamenta tedricamente en el conectivismo
iniciado por George Siemens y Stephen Downes donde a través de los
vinculos existentes al interior de una red virtual el sujeto o sujetos que hacen
uso de ello adquieren un aprendizaje significativo a partir de la construccion
de su propio conocimiento teoria sustentada por Jean Piaget, David P.
Ausubel y David H. Jonassen, referente a la forma como el sujeto aprende
significativamente y no de memoria, al actuar frente a situaciones
cambiantes, asociando sus aprendizajes mediados por un computador o
equipo mévil que cuente con linea de internet y la orientacion oportuna del

docente demostrando de esta manera su desempefio en la tarea de educar.

La propuesta se presenta para ser utilizada por los docentes durante la
planificacion, ejecucion y evaluacion curricular, que se puede desarrollar en
la mayoria de las sesiones de aprendizaje tanto en el nivel de Educacion
Inicial, Primaria y Secundaria (Anexo 2), debido a que el aplicativo trae
consigo campos listos con diferentes tematicas educativas y también permite
crear tareas propias de acuerdo al fin que cada docente persigue alcanzar

con sus estudiantes.
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ANEXOS

Anexo 1 Operacionalizacion de las variables

VARIA DEFINICION DEFINICION
BLE | CONCEPTUAL | OPERACIONAL CIIENEIORIES INDICADORES
Las herramientas | Las herramientas | Dimensi6n informativa: Consiste | « Comparten los recursos
virtuales son recursos | virtuales son  los| en hacer llegar informacion util, | 'y  materiales como:
gque se usan para| recursos que se | segun Paoli (citado por Dulce Maria textos, enlaces,
alcanzar los  logros | emplean para facilitar | S27¢hez Cadena, 1990, p. 5)|  videoclips, animaciones.

Independiente
Herramientas virtuales

planteados y se precisa
de ellos para que los
estudiantes desarrollen
sus conocimientos al
explorar nuevas éreas
de aprendizaje; siendo

asi un conjunto
organizado de
procedimientos en los
gque se admite el
almacenamiento y
procesamiento de
informacién para ello
intervienen tanto los
equipos tecnologicos
(hardware) como los
programas o
aplicaciones (software),
fluyendo la
comunicacion activa

entre los actores de la
experiencia sin importar
el tiempo o el espacio
donde se encuentren. En
la actualidad estas
herramientas no solo se
utilizan en el campo
educativo sino en
diferentes areas ya que
se han vuelto parte del
dia a dia por los
beneficios que brindan
(Sabaduche-Rosillo,
2015)

la construccién de los
aprendizajes a través
de la interaccion entre
estudiantes, asi como
docente y estudiantes.

manifiesta que: la informacién es un
conjunto de mecanismos que
permiten al individuo retomar los
datos de su ambiente vy
estructurarlos de manera
determinada, de modo que le sirvan
como guia de su accién” o como
dice Schramm (1971) que es
“cualquier contenido que reduce la

incertidumbre o el numero de
posibles alternativas en una
situacion”.

Dimensién practica: Se pone en
relacion  con la  dimensién
informativa con el fin de
reconceptualizar, reformular a partir
de un analisis minucioso sobre el
deber ser que incluye conceptos
sobre TIC integradas a la
educacion y sobre el hacer lo que
en realidad se evidencia en el
ejercicio docente.

Dimension comunicativa, es el
medio de interacciébn con los
demas, consigo mismo y con el
medio;  posibilitando en los
estudiantes establecer didlogos
que le permiten  expresar
sentimientos, emociones,
necesidades y pensamientos,
compartiendo sus inquietudes e
interactuando con los demés
integrantes de los espacios
virtuales, haciendo uso del chat,
foros, mensajeria interna, correo
electrénico, videoconferencia o
audio conferencia.

Dimension tutorial y evaluativa,
es aqui donde los tutores
acompafian los procesos de
desarrollo de trabajos practicos de
cada grupo a través del entorno
vitual 'y en los encuentros
presenciales, haciéndoles de
referencia el seguimiento 'y
valoracion por parte del profesor.

Comparten actividades y
experiencias de
aprendizaje de manera
individual o colectiva,
mediante WhatsApp,
Zoom, grupos cerrados

de Facebook, Inshot,
usando el Kahoot,
Quizz.

Intercambian
comunicacién a través

del WhatsApp, google
drive, mensajeria
instantanea.
Construyen sus
aprendizajes por ensayo
y error, usando
Cuadernia, foros, blog,
Google drive,
autocapacitandose.




VARIA DEFINICION DEFINICION
BLE CONCEPTUAL | OPERACIONAL PAUSNSION S S
El Ministerio de Educacion | El desarrollar | Planificacion Anual: Aqui se pone | e Cuentan con su planificacién

Dependiente
Desemperio docente en el aula

define desempefio como las
acciones visibles de las
personas que se pueden
describir y evaluar, en ese
sentido al referirnos a
desempefio docente, es la
demostracion del dominio
de sus  competencias
profesionales en la
conduccion de la
ensefianza mediante la
aplicacion de métodos,
técnicas y procedimientos
de forma ordenada vy
planificada, que en un
ambiente favorable facilita
la construccion de
conocimientos como parte
del proceso de aprendizaje,
asi como el
acompafiamiento en el
proceso de la evaluacion
formativa (Minedu, 2012)

buenas practicas
docentes a través de
las actuaciones en el
aula, comprende las
siguientes
dimensiones
planificacion, gestion
de los procesos de
ensefianza-
aprendizaje y
evaluacion.

énfasis en la organizacion temporal de
las competencias que los estudiantes
desarrollaran, debiendo considerar la
de
teniendo en cuenta las caracteristicas

dosificaciéon anual las mismas,

e intereses del grupo que atiende.

Planificacién a Corto Alcance: Aqui
el docente debe de tener claridad en
las diversas formas de planificacion,
las

con la finalidad de organizar

actividades pedagébgicas en un

proceso continuo y articulado.

Planificacién Diaria: Se identifica la
secuencia logica de actividades acorde
a los propositos de aprendizaje,
reflexionando sobre lo aprendido en el
dia.

Ejecucion Curricular: Desarrollo de

las actividades de aprendizaje
Evaluacién Formativa:

Descripciones que permitan visualizar
el tipo de retroalimentacion que se
durante las

planifica  desarrollar

actividades.

en linea.

Disefian la experiencia de
aprendizaje de acuerdo al
contexto y necesidades de
de

aprendizaje los

estudiantes.

Formulan los criterios de
evaluacion.
Planifican los recursos y

materiales a utilizar en el
desarrollo de las actividades.
Disefian actividades en las
diferentes herramientas

virtuales.

Acompafian el desarrollo de

las actividades de
aprendizaje.

Realizan el proceso de
retroalimentacion a los

estudiantes, registrando los
resultados en su cuaderno

de campo.




Anexo 2 PROPUESTA: WORDWALL para el Proceso Educativo

DATOS INFORMATIVOS:
1.1.Publico Objetivo : Docentes y directivos.

1.2.Nivel : Inicial, Primaria, Secundaria.
1.3.Investigador : Jhanet Patricia Rivera Muguerza.
1.4.E-mail . patyegat@gmail.com
1.5.Duracion : Permanente.
1.6.Fases
1.6.1. Diagnéstica 2 semanas.
1.6.2. Sensibilizacion: 2 semanas.
1.6.3. Induccién : 1 semana.
1.6.4. Aplicaciéon : En todas las experiencias de aprendizaje.

1.6.5. De Evaluacion y Sostenibilidad : Seguimiento al desarrollo de las
actividades de aprendizaje e
instauracion del wuso de la
aplicacion.

. FUNDAMENTACION

La profesion docente en el mundo y especificamente en el Perd ha sufrido
muchos cambios en los Ultimos afios, ha ido evolucionando paulatinamente, en
busca de mejorar la calidad del servicio educativo; tal es asi que el Ministerio de
Educacion el afio 2012 publica el Marco del Buen Desempefio Docente
considerando cuatro dominios: Preparacion para el aprendizaje de los
estudiantes, Ensefianza para el Aprendizaje de los Estudiantes, Participacion en
la gestion de la escuela articulada a la comunidad y Desarrollo de la

profesionalidad y la identidad docente.

En el marco de la educacion a distancia que se viene viviendo a causa de la
Pandemia COVID19, se reinventaron diferentes mecanismos de comunicacion
entre docentes, familias y estudiantes con la finalidad de llegar a cada uno de
ellos para compartir las actividades de aprendizaje, reinventando los docentes
nuevos mecanismos de ensefianza habiéndose agenciado para ello del uso de
diferentes herramientas virtuales que a la fecha solo habian sido usado por unos
pocos ya que el uso de las tecnologias de la informacion atn no se ha visto con

la importancia que en realidad tiene en los diferentes procesos.



La propuesta Word Wall para el Proceso Educativo, se convierte en una
herramienta pedagdgica que por su naturaleza permite al docente disefar
actividades motivadoras para el proceso de enseflanza - aprendizaje de los
estudiantes, convirtiéendose como docentes en mediadores del proceso,
demostrando el conocimiento que tienen de cada una de las competencias a
trabajar con los estudiantes a su cargo, lo que se visualiza en el desarrollo de las
experiencias y actividades de aprendizaje reflejdndose en los estudiantes
cuando potencian las habilidades que poseen al construir sus propios
aprendizajes en interaccidon con la plataforma de acuerdo a la tarea asignada,
tomando como punto de partida los saberes previos que traen consigo y el

aprender haciendo obteniendo finalmente la satisfaccion de lo logrado.

El aplicativo Word Wall se fundamenta tedricamente en el conectivismo iniciado
por George Siemens y Stephen Downes donde a través de los vinculos
existentes al interior de una red virtual el sujeto o sujetos que hacen uso de ello
adquieren un aprendizaje significativo a partir de la construccion de su propio
conocimiento teoria sustentada por Jean Piaget, David P. Ausubel y David H.
Jonassen, referente a la forma como el sujeto aprende significativamente y no
de memoria, al actuar frente a situaciones cambiantes, asociando sus
aprendizajes mediados por un computador o equipo movil que cuente con linea
de internet y la orientacion oportuna del docente demostrando de esta manera

su desempefio en la tarea de educar.

.JUSTIFICACION:

Las herramientas virtuales en los afios 2020 y 2021 basicamente han invadido
los espacios educativos, tomados estratégicamente por los docentes a fin de
mejorar su desempefio en el aula, disefiando actividades creativas e
interesantes que motiven a los estudiantes a construir sus aprendizajes,
comprobar los resultados de las actividades que realizan, hacer sus propias

producciones, teniendo siempre al docente como facilitador de su aprendizaje.

La propuesta del uso del Word Wall se realiza considerando las caracteristicas
del programa, desde la docencia se pueden crear actividades ludicas virtuales

de aprendizaje siendo el Unico requisito el registrarse con un correo y de forma



totalmente gratuita, en ese sentido se focaliza la implementacion del programa
en los niveles de Educacion Inicial, Primaria y Secundaria; asi mismo, con tan
solo un click los estudiantes pueden ingresar a interactuar en el espacio virtual,
desarrollando las actividades propuestas, pudiendo migrar de plantillas con el

mismo contenido sin necesidad de estar registrado.

Por lo antes indicado se identifican fortalezas en el programa siendo utilizadas
en beneficio de la préctica docente lo que se refleja en los resultados de
aprendizaje de los estudiantes, en tal sentido se propone desarrollar las
actividades de forma permanente convirtiéndose en una practica sostenible que
se implemente en todas las Instituciones Educativas de los diferentes niveles

educativos de la Educacion Béasica Regular.

IV.OBJETIVOS:
4.1. Objetivo General:

Usar el programa Word Wall como herramienta virtual para el desarrollo de
las actividades de aprendizaje evidenciando mejoras en el desempefio

docente y progresos en los resultados de aprendizaje.

4.2. Objetivos Especificos:

a) Diagnosticar el conocimiento en el uso de la herramienta virtual Word
Wall que tienen los docentes.

b) Sensibilizar al personal docente sobre la importancia del uso del Word
Wall en la planificacion, ejecucion y evaluacién curricular, como
herramienta virtual interactiva.

c) Capacitar a los docentes en el uso de la herramienta virtual Word Walll
para la creacion de actividades de aprendizaje.

d) Crear y desarrollar las actividades de aprendizaje haciendo uso de la
herramienta virtual Word Wall.

e) Evaluar el uso del Word Wall como resultado de las experiencias vividas
en la practica docente al aplicar el programa.

f) Implementar el uso del Word Wall en las Instituciones Educativas con la

finalidad de garantizar la sostenibilidad de esta préactica.



V. PROCEDIMIENTO:

La propuesta Word Wall para el Proceso Educativo por la caracteristica de

transversalidad que posee, plantea cdmo se puede usar el aplicativo en la tarea

educativa para mejorar el desempefio del docente, al lograr que los estudiantes

construyan sus aprendizajes de forma ludica y entretenida, estando motivados a

continuar con el proceso, es por ello que se plantean 6 fases a seguir:

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

Fase diagnodstica: Que consiste en indagar sobre el conocimiento que
tienen los docentes respecto al uso de las herramientas virtuales, cuantas
de ellas son las que estan usando como parte de su trabajo pedagogico y
administrativo, para ello se plantea la aplicacién de una encuesta la que
sera procesada y considerada como base para la continuidad de la
propuesta luego de los resultados producto de la sistematizacion de la
misma.

Fase de sensibilizacion: Con la finalidad de lograr concientizar a los
docentes sobre la importancia del uso de las herramientas virtuales, en el
ejercicio docente se plantea la ejecucion de charlas informativas sobre las
caracteristicas, clases e importancia de las herramientas virtuales,
centrandonos en la aplicacion Word Wall; asi mismo se compartird volantes
con la informacién y comunicados en las redes sociales.

Fase de induccion: Con la finalidad que los docentes tengan pleno
conocimiento del aplicativo, su uso, funciones, planifiquen las actividades
relacionadas con las competencias a desarrollar con sus estudiantes
disefiando las mismas en las plantillas brindadas por el aplicativo WordWall
asi como se familiaricen con la creacion de las actividades a partir de los
logros de aprendizaje que buscan obtener en sus estudiantes.

Fase de aplicacion: La aplicacion del uso del Word Wall se realizara
durante todo el afio lectivo luego de concluida la induccién, con la finalidad
gue los docentes mejoren su desempefio al usar la herramienta virtual en
todas sus actividades de aprendizaje como parte de su planificacion,
ejecucion y evaluacion curricular; asi mismo lo pueden usar con otros
docentes para establecer nuevos desafios y a partir de ello hacer nuevas

propuestas.



VI.

5.5.

5.6.

Fase de evaluacion: Se realizard cada 10 semanas de aplicacion de la
misma con la Unica finalidad de obtener los resultados y hacer un
comparativo entre los obtenidos en el diagndstico y los actuales, ya que
luego de sistematizar la informacion podremos valorar la efectividad de la
misma en el desempefio del docente y conscuentemente en los resultados
de aprendizaje de los estudiantes.

Fase de sostenibilidad: La propuesta sera sostenible en la medida que
las autoridades educativas que representan sus instituciones, a partir de
los resultados de la primera evaluacion elaboren un proyecto de innovacion
donde consideren la aplicacion de la propuesta de tal forma que se
implemente su uso de parte de todos los docentes de la Institucion
Educativa, se evalle los resultados y al ser los mismos efectivos, se

disponga resolutivamente su uso en los afios venideros.

ACTIVIDADES A DESARROLLAR POR NIVEL EDUCATIVO:
Se esta planteando actividades de aprendizaje tipo, en tanto el aplicativo Word

Wall se puede utilizar por el docente en todas las actividades de acuerdo a la

competencia que se pretende desarrollar; por lo que cabe aclarar que las

actividades que a continuacién se presentan no tienen necesariamente una

secuencia légica enmarcada en una experiencia de aprendizaje, debido a las

caracteristicas de transversalidad del programa.

6.1.

6.2.

6.3.

Educacidn Inicial: Atiende a estudiantes en edad pre-escolar, en este
caso se ha considerado el desarrollo del Word Wall en el I ciclo con nifios
de 3 a 5 afios, en cuatro areas curriculares.

Educacién Primaria: Atiende a estudiantes en edad escolar, que
comprende entre los 6 a 11 afios de manera regular, cuenta con 3 ciclos
educativos y se puede usar en las diferentes areas curriculares, en este
caso se propone dos areas.

Educacién Secundaria: Atiende a estudiantes en edad escolar, que
comprende entre los 12 a 16 afios de manera regular, cuenta con 2 ciclos
educativos y se puede usar en las diferentes areas curriculares, en este

caso Se propone su uso en el area de inglés.

En la siguiente tabla se plantea los nombres de las actividades de aprendizaje:



Nivel
Educativo

Area
Curricular

Competencia a
Desarrollar

Actividad de
aprendizaje

Inicial

Psicomotricidad

Se desenvuelve de manera
autbnoma a través de su
motricidad

Al ritmo de los
animales

Inicial

Cienciay
Tecnologia

Indaga mediante métodos
cientificos para construir sus
conocimientos

Nos adaptamos al
clima

Inicial

Comunicacioéon

Se comunica oralmente en
su lengua materna

Juego a encontrar
objetos cuyos
nombres riman

Inicial

Matematica

Resuelve
cantidad

problemas de

¢ Cuantos intervienen
en el juego?

Primaria

Comunicacioéon

Escribe diversos tipos de
textos en su lengua materna

El sujeto y su
estructura

Primaria

Cienciay
Tecnologia

Explica el mundo fisico
basandose en
conocimientos sobre los
seres vivos, materia y
energia, biodiversidad, tierra
y universo.

Describimos el
recorrido de los
alimentos en nuestro
cuerpo para saber
cdmo se produce la
digestion

Primaria

Comunicacion

Escribe diversos tipos de
textos en su lengua materna.

Reconocemos los
Pronombres

Primaria

Comunicaciéon

Lee diversos tipos de textos
escritos en su lengua
materna.

Diseflamos una
solucién tecnoldgica
para  mejorar el
funcionamiento de un
aparato tecnoldgico

Secundaria

Inglés

Escribe diversos tipos de
textos en inglés como
lengua extranjera.

“Organize your
information to share it
with your classmates
through a visual
organizer”

Secundaria

Inglés

Escribe diversos tipos de
textos en inglés como
lengua extranjera

“Write a text about
how to change your
habits”

Secundaria

Inglés

Se comunica oralmente en
inglés como lengua
extranjera.

“‘Describe orally the
actions to motivate to
be good citizens”

Secundaria

Inglés

Lee diversos tipos de textos
escritos en inglés como
lengua extranjera

“‘Understand  short
texts in  English
identifyng information
about inventions”




VIl. DESCRIPCION DEL APLICATIVO:
WordWall, es un aplicativo mediante el cual se disefian actividades dinamicas
de intercambio, que pueden ser usadas como juego durante el desarrollo de la
sesion o al término de la misma para fortalecer los aprendizajes de forma
pertinente individualizando el aprendizaje al atender las caracteristicas de los
estudiantes de su focus grup.
Cuenta con plantillas divertidas y transformadoras que permiten realizar un
monitoreo efectivo del aprendizaje, pudiendo observar el progreso de los
estudiantes en la adquisicion del conocimiento y propésitos de aprendizaje;
citadas plantillas pueden ser cambiadas al igual que el tipo de actividad con tan
solo un click.
WordWall cuenta con actividades interactivas para su uso se requiere de
cualquier dispositivo movil o computador que cuente con linea de internet, como
sujeto que aprende solo se requiere contar con el link de acceso para
desarrollar la actividad, sin embargo, si quiero crear mis actividades y
plantearlas debo registrarme de forma gratuita; asi mismo, cuenta con
actividades imprimibles que se descargan en pdf o imprimen directamente
desde el equipo electrénico.
Como docentes, podemos compartir el enlace de la pagina de nuestra
actividad por cualquier medio virtual, insertarla en otro sitio web, lo que permite
encontrar la actividad en los resultados de busquedas de la Comunidad de
Wordwall, jugar o editarla. También se puede hacer de forma privada, de tal
forma que solo quien lo creo pueda acceder a ellas.
Como trabajarlo con mis estudiantes, todas las actividades de WordWall
pueden utilizarse para ser realizadas ya sea de manera individual o en el aula
dirigida por el docente. Para ello, hay que elegir “Definir tarea” y luego, en la
siguiente pagina, se configura el acceso para el estudiante a través de un
enlace de acceso Unico que es enviado a los alumnos a través del botén
“Compartir”. Al término de la actividad, los resultados de cada estudiante se
registran y se ponen a disposicion del profesor.
Generar actividades a través de plantillas, todas las actividades se pueden

crear mediante un sistema de plantillas. Las plantillas disponibles son:



Cuestionario: Son una serie de preguntas de opcion multiple. Presiona la
respuesta correcta para continuar.

Une las correspondencias: Es el tipico juego de arrastra y suelta cada
palabra junto a su definicion.

Rueda del azar: Se trata de girar la rueda para ver que elemento aparece a
continuacion.

Ordenar por grupo: Arrastra y suelta cada elemento en su grupo correcto.
Abre la caja: Toca cada caja una por una para abrirlas y revelar el elemento
contenido dentro.

Busca la coincidencia: Toca en la respuesta correspondiente para
eliminarla. Repite hasta que todas las respuestas se hayan ido.

Cartas al azar: Repartir cartas al azar de un mazo barajado.

Pares iguales: Toca un par de fichas a la vez para revelar si son iguales.
Palabra faltante: Arrastray suelta las palabras en la posicién correcta dentro
de la oracion.

Reordenar: Arrastra y suelta palabras para reordenar cada oracién en su
orden correcto.

Anagrama: Arrastra las letras hacia sus posiciones correctas para ordenar
la palabra o frase.

Diagrama etiquetado: Arrastra y suelta los alfileres hacia su lugar correcto
en la imagen.

Juego de concurso: Cuestionario de opcién multiple con limite de tiempo,
lineas de vida y una ronda de bonos.

Sopa de letras: Las palabras se ocultan en una cuadricula de letras.
Encuéntralas tan rapido como puedas.

Persecucion en laberinto: Corre hacia la zona de respuesta correcta,
evitando los enemigos.

Verdadero o falso: Los elementos pasan volando a alta. Ve cuantos puedes
acertar antes de que acabe el tiempo.

Crucigrama: Usa las pistas para resolver el crucigrama. Toca en una
palabra y escribe la respuesta.

e Voltear fichas: Explora una serie de fichas de dos caras tocando para

ampliar y deslizando para voltear.



VIII.

CRONOGRAMA:
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SESIONES DE APRENDIZAJE PARA EL USO DEL WORDWALL
NIVEL DE EDUCACION INICIAL

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 1

Al Ritmo de los Animales

FECHA:
AREA: PSICOMOTRICIDAD
COMPETENCIA:
Reptar cor.no un * Se desenvuelve de manera autonoma a través
cocodril de su motricidad.

MEDIOS Y MATERIALES:

* Elementos elaborados para representar el
movimiento de algunos animales.

* Familiares con quienes va representar su
movimiento, si no estardan en ese momento

deben grabar y enviar su video un dia antes.
* Hoja A4, lapiz y colores.

Presentacion: Nos saludamos, hacemos la oracion, vemos el clima y vemos la
fecha.

8 Motivacién: escuchamos la cancién RUTINA DE ACTIVACION FISICA "LA IGUANA
Z BAILA" - YouTube
Saberes previos: ite gusto la cancion? ¢ Te gustaria imitar el movimiento de otros
animales?
Asamblea: Recordamos los acuerdos para el trabajo de psicomotricidad. (espacio
despejado, libre de objetos que puedan impedir el movimiento libre)
Propésito:
e Representara sus ideas a través de diferentes lenguajes artisticos como: el dibujo,
Q la musica, el movimiento, la dramatizacion, etc.
o) Expresividad motriz:
g Observamos el video: https://www.youtube.com/watch?v=n9g10v6elYg
5 A partir de ello proponemos hacer la representacién del movimiento de cada
e animal observado junto con un familiar,
Juego virtual: “Juego de memoria”
Presentamos el juego virtual con imagenes de animales para que puedan buscar el
par igual. Adjunto el link del juego:
https://wordwall.net/es/resource/20696148/animales
Representacidn: Dibuja en una hoja al animal que mas te gustd para imitar sus
g movimientos
g METACOGNICION: Responden a ¢ Qué aprendi hoy? ¢ Cémo lo aprendi? ¢ Para qué lo

aprendi?



https://www.youtube.com/watch?v=ClbV4NOyNw8&t=9s
https://www.youtube.com/watch?v=ClbV4NOyNw8&t=9s
https://www.youtube.com/watch?v=n9g1Ov6eIYg
https://wordwall.net/es/resource/20696148/animales

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 2

Nos adaptamos al clima

AREA: Ciencia y tecnologia.

COMPETENCIA: Indaga mediante
métodos cientificos para construir sus
conocimientos

MEDIOS Y MATERIALES:

* Papel bond blanco, colores o
crayolas.

* Ropay accesorios para diferentes
climas.

Presentacion: Nos saludamos, hacemos la oracion y vemos la fecha.
Motivacion: escuchamos la cancion La Cancién Del Clima | ¢Cémo
estd el clima? | El Arbol de Adam - YouTube

o Saberes previos: ¢ te gusto la cancién? ¢Como esta el clima hoy?
% Situacion problematica: ¢ COmo debemos vestirnos de acuerdo a cada
= clima?
Propdsito:
e Actuard de manera auténoma dentro de sus posibilidades, tomando
decisiones en su proceso creativo y considerando a los demas.
Planteamiento de hipétesis:
¢Por qué debemos adaptarnos al cambio de clima?
Indagamos: Observamos el video Tiempo
atmosférico | Camaledn - YouTube
=
e} Estructuracion del nuevo conocimiento:
e Hacemos un collage usando las prendas de acuerdo al clima.
<
(%2}
a Juego virtual: “Juego de memoria”
Presentamos el juego virtual con imagenes de prendas de vestir para
clasificar. Adjunto el link del juego:

J J
https://wordwall.net/es/resource/9573589/categorizar-prendas-de-
vestir
Conclusiones: dibuja la actividad realizada.

" Transferencia: Toma en cuenta los cuidados ante el tiempo
< atmosférico.
g Retroalimentacidon: Responden a ¢Qué aprendi hoy? ¢Como lo

aprendi? ¢Para qué lo aprendi?



https://www.youtube.com/watch?v=ctDebhqcr7E
https://www.youtube.com/watch?v=ctDebhqcr7E
https://www.youtube.com/watch?v=2qyM9iKllfE
https://www.youtube.com/watch?v=2qyM9iKllfE
https://wordwall.net/es/resource/9573589/categorizar-prendas-de-vestir
https://wordwall.net/es/resource/9573589/categorizar-prendas-de-vestir

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 3

Juego a encontrar objetos cuyos nombres

riman
FECHA:
AREA: COMUNICACION
COMPETENCIA:

Se comunica oralmente en su lengua materna

MEDIOS Y MATERIALES:

» Papel bond blanco, colores o crayolas.
» Titere.

» Tarjetas con imagenes diversas.

* Video de youtube.

* Juego interactivo

INICIO

Presentacion: El titere “Pepito” saluda a los nifios/as quienes estan siendo participes
de la actividad a través del zoom, asi mismo hace llegar el saludo por un audio en el
grupo de WhatsApp para quienes no tienen conexién a zoom.

Motivacion: Pide que se sienten y los invita a cantar la cancién “Debajo de un botén”,
https://www.youtube.com/watch?v=cCdcaUwy65 acompafiando con una palmada el
sonido que se repite. Al terminar de cantar, Pepito se despide.

Saberes previos: ¢ te gustd la cancion? é¢de qué traté la cancidn? ¢ qué palabras suenan
igual en la cancién? ¢éEn qué creen que consiste nuestro juego de hoy? Los nifios
expresan voluntariamente sus hipdtesis del juego que van a compartir.

Situacion problematica: ¢ Ustedes saben qué es rimar? ¢ Podremos expresar nuestras
ideas haciendo uso de la terminacion de sonidos iguales de diferentes palabras?
Propoésito: Identificar las imdgenes cuyos nombres de los objetos rimen, para ello
desde sus posibilidades deben de proponer la relacién de unos con otros.

DESARROLLO

Antes de la lectura:

La profesora presenta un video https://www.youtube.com/watch?v=11wZiaAcOw0
sobre rimas para que los nifos, tengan una idea mas completa de lo que es una rima,
a partir de ello, se realizan preguntas como éiqué me puedes comentar del video
observado? équé caracteristicas comunes has identificado en lo que has visto y
escuchado?, luego de escuchar sus respuestas se construye la definicion de rima “es
la repeticidn de una serie de sonidos”



https://www.youtube.com/watch?v=cCdcaUwy65
https://www.youtube.com/watch?v=11wZiaAcOw0

Durante la lectura: La docente cuenta historias cortas, realizando impostacién de voz
y dando énfasis en las silabas que se repiten y son parte de una rima, interactia con
los nifios plantedndole preguntas sobre é¢qué pasard? éde qué tratard? équién serd el
gue participard?, luego a partir del nombre que mencione la docente los nifios
identifican algunas caracteristicas que les permitira identificar la similitud entre las
denominaciones de cada uno pudiendo relacionarlos con otras acciones del texto
cuyo nombre sea con la misma terminacion silabica.

La arafia mafosa T "
6" El gato Ruperto
SellamaCruela & i = Solin iR
- la casa revisa,
y es malvada. & ‘i'. porque un ratoncito
Con los cachorros - ( ronca en la repisa.
quiere acabar s
2 3 Busca despacito
11 3 para un abrigo fabricar. , En la cabafia de una montaia R0 fodos los Pncones.’
o) % vive una arafla muy mafosa. en las alacenas
» & Por ello a dos ladrones: Todas las mafanas cuando su mama y en los °""°h°"°"°’-.
Horacio y Gaspar arafia, la manda a banarse, ella Bero ol gato Bormiid
acaba de contratar. le dice: jmafiana me bafio, por la se durmié en un rincén
mananal y se mete en su telaraiia.
9 La mama arafia, enojada,
=l e se va a su cabaha.
-
8 1L ol
o
<
m Ve
a Después de la lectura:
Realiza preguntas sobre los textos leidos, motivando a que los estudiantes expresen
sus emociones, los niflos esperan su turno para participar frente a las preguntas
realizadas, siguen las indicaciones brindadas y repiten con sus propias palabras los
sucesos del texto que mas les gusto.
Estructuracion del nuevo conocimiento: Hacemos un mosaico usando las imdagenes
de objetos que riman.
Juego virtual: La profesora invita a los niflos a descubrir las figuras cuyos nombres
rimen, para ello deben mencionar el nombre de la imagen e identificar los sonidos
similares para que los relacionen en parejas, para ello usar el siguiente enlace
https://wordwall.net/es/resource/9496676/rimas
Conclusiones: |dentificada la pareja los nifilos muestran y verbalizan la rima
encontrada.
Transferencia: Identifica que tanto en las canciones como en los cuentos hay palabras
de objetos y cosas cuyos nombres riman, y que se pueden usar para deducir
caracteristicas y recrear nuevos textos.
- Retroalimentacidn:
e La docente muestra que unid dos imagenes obteniendo como resultado una frase sin
"C"; sentido comun. Ejemplo: “Una arafia y un DELFIN, comen juntos un CHUPETIN”.

Responden a éles gustd el juego? ¢éComo jugamos? ¢Qué aprendi hoy? ¢éQué
condicion deben de tener las palabras para que rimen? ¢Como lo aprendi? ¢Para qué
lo aprendi?



https://wordwall.net/es/resource/9496676/rimas

Actividad de Extensidn:

Como actividad de extensién se propone la creacién de rimas de acuerdo a las
actividades sugeridas en el siguiente enlace
https://wordwall.net/es/resource/26015374/creando-rimas



https://wordwall.net/es/resource/26015374/creando-rimas

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 4

{Cuantos intervienen en el juego?

FECHA:
AREA: MATEMATICA
COMPETENCIA:

* Resuelve problemas de cantidad

MEDIOS Y MATERIALES:

* Cajaderegalo

* Titere

* Video

» Tira léxica

» Cuadro de planificacion con los ninos
* Imagenes del Peru

* Hojas bond

* Lapices de colores

* Recursos verbales

INICIO

Presentacion: Nos saludamos, hacemos la oracién, vemos el clima y vemos la fecha.
Motivacion: Organizados en asamblea los nifios reciben una caja conteniendo una
[dmina del equipo de futbol peruano, una camiseta peruana y una pelota.

Saberes previos: Responden a las interrogantes: ¢ Qué elementos son? ¢quiénes los
utilizan? équé juegan con esta pelota?, éconocen al equipo de futbol peruano?
¢Quiénes lo conforman? ¢les gustaria participar en un equipo de futbol?, ¢por qué?,
etc. (Se registra en un papelote sus respuestas, o en una pizarra digital, para después
contrastarlas)

La docente les menciona que el dia de hoy responderemos a la interrogante
¢MUCHOS O POCOS JUEGAN FUTBOL?, donde los utilizaran los términos muchos —
pocos, todos, algunos, ninguno.

Se les recuerda las normas, asi como se le hace saber que seran evaluados durante
toda la sesion.

DESARROLLO

Vivencial: Reciben collares con diferentes figuras que les sirven para agruparse.
Salen al patio y Juegan al “rey manda” y se agrupan segln lo que indica la docente
(los nifos, las nifas, los que tienen zapatillas, los que tienen casaca, etc.).
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Concreto: Luego, juegan con algunos objetos del aula, bloques, munecos, animales,
formando dos grupos, definiendo donde hay muchos — pocos, todos — algunos / uno
— ninguno.

Grafico: La docente reparte entre los nifos las paginas 101 — 103 del libro del MED,
para que los nifos identifican los elementos, los agrupan y hagan comparaciones
entre ellos. Se les dice tenemos un desafio: formar dos equipos de futbol. Para ello,
vamos a observar a los jugadores que estdn en la siguiente pagina, los vamos a
desglosar y agrupar usando nuestros propios criterios de clasificacion. Al final, pegan
cada equipo en el lado de la cancha que deseen.

Se monitorea el trabajo de los niflos atendiendo a las dificultades, preguntas o
comentarios que puedan surgir mientras los nifios resuelven el desafio,
interviniendo de ser necesario.

Al finalizar se les plantea algunas preguntas a los nifos, pero sin forzarlos a
responderlas. Por ejemplo: ¢ Cémo agrupaste a los jugadores? ¢Por qué?

CIERRE

Representacion: La maestra realiza las siguientes preguntas a los nifios: ¢Qué
hemos agrupado hoy? éiles gustd? éles gusta dar sus ideas? icodmo hemos
denominado a nuestras agrupaciones?

Metacognicion:

Responden a ¢Qué aprendi hoy? ¢Como lo aprendi? ¢Para qué lo aprendi?

Luego se realizara una coevaluacion en la cual todos los nifios se evaluaran entre si,
respondiendo a las interrogantes de la docente: éLos nifios pueden realizar
agrupaciones? iqué mas podemos agrupar?

Actividad de Extension:

Con apoyo de un adulto para que la lectura, realizan las actividades planteadas en el
siguiente link:
https://wordwall.net/es/resource/17515334/cantidad-cuantificadores



https://wordwall.net/es/resource/17515334/cantidad-cuantificadores

NIVEL DE EDUCACION PRIMARIA
ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 1

FECHA:

El Sujeto y su Estructura [ AREA:  COMUNICACION

COMPETENCIA:
Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.

CAPACIDAD:

[ ] Utiliza convenciones del lenguaje escrito de forma

pertinente.

MEDIOS Y MATERIALES:

* Papel bond blanco.

» Colores o crayolas.

* Hojas bond.

*  Plumones.

* Limpiatipos o masking tape.

* Texto de Comunicaciéon 5°. Cuadernos

INICIO

<

<

AN

Iniciamos la sesién presentando en un papeldgrafo la letra de la cancién: Mi Peru.
Invitamos a los estudiantes a cantar la cancién
https://www.youtube.com/watch?v=RsIFSLEhVUO

Dialogamos: ¢ Qué mensaje nos da la cancion? ¢ Qué regiones describe la cancién?

Solicitamos voluntarios para que extraigan oraciones de la cancidn y las escriban
en la pizarra virtual del jamboard
https://jamboard.google.com/d/1cKmQA5v9zG06SR730V0x6iMSTghZIfly02GvdXgm

974/viewer?f=0 Luego, indiquen las partes de la oracion (sujeto — predicado)

Rescatamos los saberes previos de los estudiantes a través de interrogantes:
¢Cuales son las partes de la oracién? ¢Qué es el sujeto? ¢COmo reconocemos el
sujeto? ¢Cuales son los tipos de sujetos? ¢ Puede haber oracion sin sujeto?

Se comunica el propésito de la sesién: HOY RECONOCEN EL SUJETO Y SUS CLASES.
Dirigen la atencién de los estudiantes al cartel de normas de convivencia.

Seguidamente, pedimos que elijan dos normas que les permitan hablar y ser
escuchados.

Normas de convivencia
e Respetar las ideas de los demas.

e Hablar sin gritar.



https://www.youtube.com/watch?v=RslFSLEhVU0
https://jamboard.google.com/d/1cKmQA5v9zG06SR73OV0x6iMSTghZIfIyO2GvdXqm974/viewer?f=0
https://jamboard.google.com/d/1cKmQA5v9zG06SR73OV0x6iMSTghZIfIyO2GvdXqm974/viewer?f=0

v' Se entrega a cada estudiante el texto.

<

Indicamos que relacionen los verbos presentados con el sujeto correspondiente.

<

Comparten sus respuestas y comentan que interrogantes utilizaron para
reconocer al sujeto.

v' Aprovechamos las preguntas, las respuestas y el ejercicio para comentar y explicar
sobre el Sujeto: Clases.

v Se recuerda a los estudiantes que la ubicacién del sujeto puede variar dentro una
oracion.

<

En pares resuelven ejercicios planteados.

DESARROLLO

<

Realizamos la retroalimentacion por grupos y comunica algunas ideas, reflexiones
o aportes al grupo clase, a fin de que los tomen en cuenta la importancia de
reconocer la estructura del sujeto.

v" En grupo clase se formulan las ideas fuerzas de la sesién de hoy a través de un
organizador visual

v' Después de analizar el sujeto y sus clases, se indica a los nifios que escriban un
texto de las costumbres de las regiones y subrayen los sujetos.

v' Orientamos la meta cognicién: ¢Qué aprendi hoy? ¢Qué actividades me
permitieron reconocer los tipos del sujeto? ¢CoOmo puedo aplicar el nuevo
conocimiento adquirido?

v' Como actividad de extension resuelven los siguientes ejercicios en un juego
interactivo https://wordwall.net/es/resource/8249776/el-sujeto-y-el-predicado,
iniciando con la plantilla cuestionario, seguido del juego de concurso, abre la caja.

CIERRE

v En la plantilla rueda al azar del mismo link, copiar en su cuaderno la oracién y la
respuesta, concluir la actividad con la persecucién en el laberinto que viene a ser
otra plantilla en el mismo link.

BIBLIOGRAFIA DEL DOCENTE:

https://es.slideshare.net/clasefacil/el-sujeto-y-su-estructura

BIBLIOGRAFIA DEL ESTUDIANTE:

Un paso adelante 5° grado - SANTILLANA


https://es.slideshare.net/clasefacil/el-sujeto-y-su-estructura
https://wordwall.net/es/resource/8249776/el-sujeto-y-el-predicado

Cuando el sujeto esta Cuando el sujeto esta ausente,
presente. pero sobrentendido.

et 1

(Yo) Iré a ver
el partido.

Es aquel que solo Es aquel que tiene
tiene un nicleo. mas de un nicleo.
! !
Maria viajé a Espaiia. Maria y Juan viajaron
a Espana.

Es la palabra mas
importante del sujeto.

Se une al nicleo
sin usar enlaces.

Se une al nicleo
con enlaces.

e

Explica o especifica el
significado del nicleo.




Sujeto

La muneca de vestido azulI no necesita bateria.

MD  NOCLEO

Sujeto

I 1
Maria, la de lindo cabello, viajé sola a Espana.

NUCLEO

Sujeto

APOSICION

La nifa de sus ojos Igané el concurso de canto.

MD nOcLEO




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 2

Describimos el recorrido de
los alimentos en nuestro
cuerpo para saber cémo se
produce |3 digestién

FECHA:

AREA: CIENCIAY AMBIENTE

Competencia:

Explica el mundo fisico basandose en conocimientos
sobre los seres vivos, materia y energia,
biodiversidad, tierra y universo.

el sistema digestivo para hinos

......

CAPACIDAD:

» Comprende y usa conocimientos sobre los seres vivos,
materia y energia.

» Evalla las implicancias del saber y guehacer cientifico
y tecnoldgico.

MEDIOS Y MATERIALES:

> Ficha experimental y de aplicacion.

» Maqueta del torso del cuerpo humano.

> Papelotes, plumones, limpiatipo pizarra etc.

INICIO

fuertes?

alimentos en la boca?

v Saludamos a los y las estudiantes, recordamos con ellos los acuerdos de
convivencia que nos permitan trabajar en un clima afectivo saludable.

v" Comunico el propésito de la sesidon: Hoy indagaremos, como se produce la
digestion de los alimentos en nuestro cuerpo e identificaremos los érganos del
aparato digestivo. Pregunto ¢Por qué serd importante investigar sobre cémo se
produce la digestién en nuestro cuerpo?

v Pido que observen la maqueta del torso del cuerpo humano con mucha atencién
para recoger los saberes previos mediante las siguientes preguntas:

e (iRecuerdan, qué alimentos debemos consumir para mantenernos sanos y

e (iPor ddénde ingresan los alimentos a nuestro cuerpo? ¢{Qué le sucede a los

e (A donde creen que irdn luego los alimentos?
e (Qué otros érganos de nuestro cuerpo participan en la digestiéon?
e iQué funcién cumpliran los alimentos en nuestro cuerpo?

v Anoto sus respuestas en la pizarra (pizarra virtual) y comentamos en grupo grande.

DESARROLLO

v Invito a los y las estudiantes a leer las siguientes preguntas:

¢Qué le sucede a una galleta una vez que ingresa a la boca?

¢Qué érganos intervienen en la digestidn de los alimentos?

v Solicito que respondan las preguntas de acuerdo a lo que saben y conocen de ello.




DESARROLLO

AN

AN

AN

Pido que piensen en cdmo pueden hacer para saber si su respuesta es correcta.
Cudl de las siguientes acciones podria realizar:

o Buscar informacién en internet y libros
o Realizar experimentos.
o Preguntarle a un doctor.
Escucho atentamente sus respuestas y las anoto en un extremo de la pizarra.

Propongo realizar una actividad experimental para demostrar qué sucede con los
alimentos cuando ingresan a nuestro cuerpo.

Pido que cada estudiante cuente con los materiales a utilizar en la experiencia:
Galleta, recipiente, papel toalla, agua.

Comento, que ahora realizardn un experimento para saber qué pasa con los
alimentos una vez que ingresan a nuestro cuerpo.

Entrego la ficha experimental (anexo 1) de manera individual a cada nifio (a),
realizamos el experimento y pido que la completen de acuerdo a lo trabajado.

Pido realizar la experiencia 2. Pido que se agencien de los materiales a utilizary la
ficha experimental para que la completen.

o Galletas, el extremo del pico de una botella de plastico.

o 10 cm de manguera.

o Cinta adhesiva.

o Una botella de plastico, agua, dos tapas y un gotero.
Indico a los estudiantes cdmo realizar la experiencia.

Monitoreo y oriento a los estudiantes como deben realizar la experiencia.

Invito a los y las estudiantes a leer las pdaginas 63 y 64 del libro de CIENCIA Y
AMBIENTE 2 para complementar la informacién.

Animo que comenten a nivel de su grupo las ideas mas resaltantes del texto leido.

Luego de leer el texto y realizar las experiencias, pido que respondan las preguntas
iniciales.

¢Qué le sucede a una galleta una vez que ingresa a la boca?

¢Qué organos intervienen en la digestion de los alimentos?

Solicito a los y Tas estudiantes que completen Ta ficha de aplicacion (anexo2) de
manera individual y en papelote por grupos.

Colocan los papelotes con sus respuestas de cada grupo al costado de sus
hipdtesis correspondientes.

Pido a los nifios y las nifias que lean sus respuestas iniciales y finales y luego
pregunto ¢Son iguales o diferentes?

Pregunto ¢Qué nuevas ideas aprendiste sobre cémo se transforman los
alimentos? ¢ Qué “érganos intervienen en la digestiéon? Comentan sus respuestas.
Invito a observar un video que les permita identificar el camino que siguen los
alimentos durante la digestion https://www.youtube.com/watch?v=_jbwOFxnaQE



https://www.youtube.com/watch?v=_jbw0FxnaQE

v Solicito a algunos nifios y nifias que sefialen drganos digestivos en la maqueta del
torso humano. Y los animo con palmas.

v" Concluyo mencionando que: El aparato digestivo estd formado por la boca,
esofago, estdmago e intestinos y que estos drganos cumplen una funcion muy
importante, ya que permiten que los alimentos se transformen en partes mas
pequeiias y sean asimilados por nuestro cuerpo, y el proceso que permite que el
alimento se transforme en una papilla, como lo sucedido a la galleta en el agua,
se llama digestion.

v" Recomiendo la importancia de cuidar el aparato digestivo con algunas buenas
practicas como: comer a horas fijas, masticar bien los alimentos y preferir
alimentos naturales y frescos a los procesados.

v Solicito a los y las estudiantes que escriban la conclusién grupal en su cuaderno y
gue completen la ficha de aplicacion (anexo2) de manera individual.

v' Reflexionamos sobre lo aprendido (Metacognicién) équé aprendimos hoy?
écomo lo aprendi?,é Qué fue lo mas dificil? ¢ Qué me gusté mas? jQué debo hacer
para cuidar mi aparato digestivo? {COmo me senti?

v" Actividad de extensién: Desarrollar la actividad a través del juego virtual De
Concurso del Sistema Digestivo en el siguiente link:
https://wordwall.net/es/resource/17500908/sistema-digestivo

CIERRE

BIBLIOGRAFIA DEL DOCENTE:

Curriculo Nacional


https://wordwall.net/es/resource/17500908/sistema-digestivo

ANEXO 1
FICHA DE EXPERIMENTACION 1
é¢Como se transforman nuestros alimentos?

Nombrey
apellidos

Grado y Seccion:

Para averiguar coOmo
se tfransforman los
alimentos en nuestro
sistema digestivo.

¢Para qué lo hacemos

J

¢Qué necesitamos?
Necesitamos galletas de soda.
é¢Como lo hacemos?

Coge una galleta y mastica durante dos minutos, sin pasarla.

Al inicio Al final

FORMA

SABOR

CONSISTENCIA

Responde lo siguiente:

a) ¢éQué cambios percibes al masticar la galleta?

b) ¢Qué estructuras de la boca participan en el experimento?

c) éCémo se llama el producto final formado en tu boca?

d) éCémo se llama el proceso realizado por la boca?




FICHA DE EXPERIMENTACION 2
éPara qué sirve el estomago?

Nombres y apellidos

Grado y seccion

éPara qué lo hacemos?
Para averiguar como
funciona el estbmago

é¢Qué necesitamos?

- Galletas

- Embudo o pico de botella de plastico.
- Manguera de 10 cm.

- Una botella de plastico.

- Cinta adhesiva.

- Dos tapitas de botella de plastico.

- Un gotero y agua.

¢Cémo lo hacemos? P

1. Unan el embudo a un extremo de la manguera con cinta adhesiva. CHE

2. Pongan el otro extremo de la manguera a la botella. ~

3. Echen la galleta dentro del embudo. [

4. Usen las tapas para triturar las galletas y agreguen unas gotas de agua. Lf>\<—,
& .

éQué concluimos?

e (A qué drgano representa cada uno de los materiales? Completa:
El embudo representa a
La manguera a
Las dos tapas a
La botella de plastico a
Elaguaala
La galleta al
e ¢Qué recorridos sigue la galleta? ¢ Qué cambios sufre?




ANEXO 2
FICHA DE APLICACION

El recorrido de los alimentos

1. Ordena los érganos por donde pasan los alimentos:

P W N oR

ESTOMAGO

BOCA

INTESTINOS

ESOFAGO

2. Escribe el orden que siguen los alimentos durante la digestion. Enuméralos del 1 al

4.

Después llegan al estémago, alli se mezclan y se transforman.

Los alimentos entran por la boca y con los dientes deben masticarlos bien.

El alimento transformado pasa a los intestinos, ahi pasa a la sangre lo que
sirve a tu cuerpo. El resto se elimina.

La comida ya triturada pasa por el eséfago.

3. Escribe 3 recomendaciones para el cuidado de nuestro sistema digestivo:

a)

b)

c)




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 3

FECHA:
Reconocemos los AREA:  COMUNICACION
Pronombres Competencia:

Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.

CAPACIDAD:

— persona
e o

&

nosotros/as

» Utiliza convenciones del lenguaje escrito de forma
pertinente.

MEDIOS Y MATERIALES:

Hojas bond.

Plumones.

Limpia tipo o cinta masking tape.
Diccionario.

P

-
él/ella

o

Ustedes ellos/a:

YVVVVYY

Libro de comunicacién 5°.

v
v

INICIO

Participan en el juego del cubo de los pronombres.

Forman un circulo alrededor del cubo de pronombre. Lanzan el cubo y formular
una oracioén con el pronombre que le toque.

Responden: ¢ Qué les parecid el juego? ¢ Fue dificil formar las oraciones?

Rescatamos los saberes previos de los estudiantes: ¢Por qué creen que se
sustituyen los sustantivos? ¢ Crees que es necesario usar palabras como este, ese,
aquello, etc.? éPor qué crees que se usaron esas palabras para evitar la repeticidon?
élas palabras usadas tendran algin nombre gramatical? Se registran las
respuestas en la pizarra.

Se explica el propésito de la sesién: HOY RECONOCEN Y UTILIZAN LOS
PRONOMBRES EN SUS TEXTOS Pedimos que elijan dos normas de convivencia que
les permitan poner en practica la escucha activa.

Participan en la siguiente actividad: “Si repites, pierdes”, en esta actividad se
mencionan diferentes oraciones y se solicitara a los estudiantes que no repitan la
primera palabra o nombre de quién se habla, pero sin cambiar oraciones.

Responden: ¢Qué les parecid la actividad? éLes fue dificil cambiar las primeras
palabras? éLes gusté la actividad?

Presentamos tarjetas con las palabras: YO, NOSOTROS, TU, ELLOS, USTEDES, ELLA.
Solicitamos que formen equipos de trabajo y formen oraciones con las palabras
propuestas. Pueden proponer alguna de estas.

Intercambiar sus cuadernos con otros equipos para que revisen las oraciones
realizadas.

Se les entrega una ficha de evaluacion que van a utilizar para revisar las oraciones.
Al concluir el proceso se devuelven los cuadernos y fichas al grupo que evaluaron.

Cada grupo revisa las observaciones realizadas y realizan los ajustes, de ser
necesarios.




DESARROLLO

v' Realiza actividades individuales en el juego interactivo visitando el siguiente

enlace https://wordwall.net/es/resource/5054815/pronombres

v Leen lainformacidn proporcionada de las clases de pronombres en un organizador

visual.

v' Forman parejas de trabajo y resuelven una ficha de aplicacion. Anexo 1
v Los estudiantes comparan las respuestas entre los grupos, buscando semejanzas

y diferencias.

v’ Dialogan sobre la importancia de representar a los pronombres.
v’ Escriben en sus cuadernos textos utilizando los pronombres.
v Felicitamos por el trabajo realizado durante la sesién y por el respeto a las normas

de convivencia.

CIERRE

v Propicia en los nifios la reflexion sobre lo que han aprendido: ¢Qué aprendimos

hoy? ¢Para qué nos sirve los pronombres? ¢{Reconoci los tipos de pronombres?
¢Esperé mi turno para hablar, mostré respeto y consideracion?

v" Como actividad de extensién resuelven ejercicios propuestos, en el siguiente link

https://wordwall.net/es/resource/4092221/los-pronombres-personales

v" Se evalta a través de una ficha de evaluacion.

BIBLIOGRAFIA:

Del docente: Diseno Curricular Nacional

Programa Curricular de Educaciéon Primaria

http://www.elabueloeduca.com/aprender/lengua/palabras/pronombres.html

Del estudiante: Libros del MINEDU del area de Comunicacion

Un paso adelante 5° grado — Santillana.
Libro de comunicacién de 5° grado — Santillana.



http://www.elabueloeduca.com/aprender/lengua/palabras/pronombres.html
https://wordwall.net/es/resource/5054815/pronombres
https://wordwall.net/es/resource/4092221/los-pronombres-personales

ANEXO 1
LOS PRONOMBRES

1) Completa este texto con pronombres personales:

Ayer participé en una carrera. iba la primera, pero

tropecé. Entonces, Ana y Rosa me adelantaron.
Al final, llegaron antes que yo a la meta.
Alli les dije de broma:

- habéis tenido algo de ventaja.
Rosa me miré y respondid muy seria:

- Repartiremos el premio entre tres.

iDesde luego, Rosa es una buena amiga!
siempre intenta que todos estemos contentos.

2) Subraya en rojo los determinantes demostrativos y en azul los pronombres
demostrativos.

Estos filetes son para aquellos de la mesa ocho.
Este lo pones en ese plato y se lo das a aquel joven.
He traido esta nota de aquellos sefiores para estos.
Eso lo escribes en ese cuaderno.

Esta nifa tiene la letra mas clara que aquella.
Aquel me gusta mas que ese coche.

Esos nifios juegan mejor al futbol que estos.

Dame ese libro y pon sobre la mesa éste.

AN NI NI N N Y NN

3) Rodea los pronombres posesivos que aparecen este texto:

Vivimos en una casa de campo. La nuestra es la que esta mds cerca de ese arbol.
El dormitorio de mi hermano Juan es el de la ventana de la derecha, el mio es el
dela ventana de la izquierda. Mi dormitorio es mas grande que el suyo. Esta
casa no es como la vuestra; estd hecha de piedra y madera, y no de ladrillo. Las
puestas también son de madres y no de aluminio como las tuyas. El tejado es de

pizarra y el tuyo es de tejas.



Inventa oraciones con estos pronombres indefinidos siguiendo el ejemplo:

Algunos: Tengo cincuenta caramelos,

toma algunos.

Nadie:

Alguien:
Todo:

Bastantes:
Cualquiera:
Otro:
Alguna:

5) Inventa oraciones con estos pronombres interrogativos siguiendo el
ejemplo:
¢Cuantos?: ¢Cuantos vendran a la fiesta?
B LU =1 IO U OO OO
PO LU 1= o[£ USRSt

B OLU =1 LY PR RPPRRPRRRPTRR

6) Inventa oraciones con estos pronombres exclamativos siguiendo el ejemplo:
iCudntas!: jCuantas has traido!

iQuién!:



ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 4

funcionamiento de un aparato

FECHA:

Disefiamos una solucion AREA COMUN'CAC'ON

tecnolégica para mejorar el Competencia:

Lee diversos tipos de textos escritos en su lengua
materna.

tecnoldgico

CAPACIDAD:
Reflexiona y evalia la forma, el contenido y el
contexto del texto escrito.

MEDIOS Y MATERIALES:
» Infografia.

Hoy dia, vamos a saber como es que se produce la comunicacion mediante el
teléfono celular.
Como criterios a tener en cuenta el dia de hoy: Ubicaré informacién importante en

8 el texto, Explicaré de qué trata el texto y Opinaré sobre algunas ideas del texto
2 Reflexiona con ayuda de las siguientes preguntas:
¢Qué tipo de sefial permite la comunicacidon a través de celulares, tabletas y
computadoras?
¢Cémo llegan las sefales de telefonia e internet a las zonas mds lejanas del pais?
Antes de la Lectura:
Antes de empezar la lectura, observa el texto que leeras, fijate en las imagenes y como
estd organizado:
é¢Has visto un texto parecido?, ¢dénde?
Responde: {De qué crees que tratara el texto? escribe lo que piensas antes de leer.
2
g Durante de la Lectura:
n<= v Lee por ti mismo el texto, si presentas dificultad pide ayuda
i e

hanta ana antane
ireceptora) =n
forma de ondas

= slectromagndticn

% = gue viajan por
wl adre

LA COMUNICACION A
TRAVES DEL CELULAR
PFermite una comunicacidn

ripida entre lngures de muche
distaseia.

convierte la
wor en sonal
digital.

La estacidn
ceantral localli=a
¥ conscta can
el ndmero a
T | T——
¥ permite
dirigir Ia
Namada a su

dmnting. >




DESARROLLO

Después de la Lectura:
Responde las preguntas encerrando tus respuestas.
1.-Segun el texto, ¢ por dénde viajan las ondas electromagnéticas?

a) Por el agua b) Por el aire c) Por el suelo
2.- Segun el texto, éde qué forma es transmitido el mensaje que se envia por el
celular?

a) En forma de ondas electromagnéticas b) En forma de torre
c) En forma de luz
3.- Segun el texto, équé recibe el mensaje que va en las ondas electromagnéticas?

a) El aire

b) La antena c) El celular
2. Lee la siguiente pregunta. Regresa al texto y sefala la parte en la que aparece
tu respuesta.

[ Segun el texto, ¢ para qué sirve una antena? ]

Para responder a la pregunta, lee nuevamente la infografia.

- Ubica el tercer parrafo en el texto.

¢De qué habla?
Esta antena i ) -

recibe el I
mensaje y lo ¢Qué se dice de la antena?
envia hasta
su estacion
base.

Para responder a la pregunta, ¢ para qué sirve una antena?, lee las dos
respuestas y observa la imagen. Ahora, seilala o marca la respuesta.

Para vex teda ba Paxa vecibix y Para subiizse came
ciudad. transmitix e mensaje. una escalexa.

3. Lee y responde la siguiente pregunta, relacionandola con tu respuesta anterior.




l 2Qué pasarfa sl se malogra una antena? I

4. Lee la pregunta del recuadro.

A partir del texto lefdo, ¢ por qué el mensaje llega muy rapido
a traveés del celular? Escribe tu respuesta.

Para responder a esta pregunta, ubica la parte que puede ayudarte.

¢Qué dice la primera oracion? Subraya de color rojo

¢Qué dice la segunda oracion? Subraya de color azul

Entonces, écdmo es la velocidad de las ondas electromagnéticas?

Ahora, ya puedes responder a la pregunta: éPor qué el mensaje llega muy
rapido a través del celular?

5. Lee la pregunta del recuadro y marca tu respuesta.

Para mostrar cdmo se produce Para conocer sobre
la comunicacion a traves de la antena y sus
feléfono celular. partes.

Para decorar el
fexto.




CIERRE

ACTIVIDADES DE EXTENSION:

v Ahora con tus letras méviles forma el nombre de la imagen y completa cada
recuadro, sin que te falte ninguna letra.

v" Ingresa al siguiente link
https://wordwall.net/es/resource/26696669/descubriendo-palabras-de-
comunicacion-virtual

v Descubre las palabras que se forman con las letras méviles que utilizaste, luego
crea otras palabras o nombres con las letras de la palabra que formaste,
escribelas y coldcalas en tu cartelera de escritura.

| OO CaCs

-Lloooo

v
v Encuentra las palabras en la sopa de letras en el siguiente link:

https://wordwall.net/es/resource/26696442/sopa-de-letras-
comunicaci%c3%b3n-virtual

Metacognicién
Los estudiantes responden a preguntas. ¢Ubiqué informacidon importante en el
Texto?, éExpliqué de qué trata el texto?, ¢ Opine sobre algunas ideas del texto?



https://wordwall.net/es/resource/26696669/descubriendo-palabras-de-comunicacion-virtual
https://wordwall.net/es/resource/26696669/descubriendo-palabras-de-comunicacion-virtual
https://wordwall.net/es/resource/26696442/sopa-de-letras-comunicaci%c3%b3n-virtual
https://wordwall.net/es/resource/26696442/sopa-de-letras-comunicaci%c3%b3n-virtual

NIVEL DE EDUCACION SECUNDARIA
ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 1

“Organize your information to share it with your
classmates through 3 visual organizer”

FECHA:

AREA:

Competencia: Escribe diversos tipos de textos en inglés como lengua extranjera.
Capacidad: Organiza y desarrolla las ideas de forma coherente y cohesionada.

Inicio: ACTIVIDADES ASINCRONICAS:

Duracion: 15 minutos

c;Qué actividades debo desarrollar )

antes de mi sesion virtual? / ¥
R

Let’s self Assess:

Do the following exercises: Vocabulary 1 and 2

Do the survey to practice vocabulary.

[ cQué recursos emplearé?

1. Let’s self Assess

Si, pero Si puedo
Para leer un texto No necesito Si y muy
ayuda. bien

Adecua el texto a la situacion

comunicativa

Identzﬁ'co vocabulario acerca hdbitos

saludables y no saludables en ing]és

Organizo ideas en forma coherente.




2. Link 1: https://es.liveworksheets.com/gll844401va

Link 2: https:/ /es.liveworksheets.com/ tg20998580u

3. Do the following Survey

Healthy Habits Survey
ke'ep é'ﬁg,%althy

We are interested in the health and well-being of all our patients.
Please take a moment to answer the following questions.

Patient Name: Age: Today’s Date: __

How many servings of fruits or vegetables do you eat a day?
One serving is most easily identified as the size of your palm.

How many times a week do you eat dinner at the table with the family?
How many times a week do you eat breakfast?
How many times a week do you eat takeout or fast food?

How many hours a day do you watch TV, movies, DVD’s or
sit and play video / computer games?

Do you have a TV in the room where you sleep? [ ves O no
Do you have a computer in the room where you sleep? [ Yes O No

How many hours a day do you spend being physically active ?
[faster breathing/heart rate or sweating]

How many 8 ounce servings of the following do you drink a day?
100% Juice__ _ Fruit drinks or sports drink_ _ Soda or punch_
Whole milk Fat free or reduced fat milk

Water_

Based on your answers, is there QNE thing you would like to change now?
[[] Eat more fruits & vegetables. [[] Drink less soda, juice, or punch.

[[] Spend less time watching TV, sitting & playing video/ computer games. [_] Switch to skim or low-fat milk.
[[] Take the TV and or computer out of the bedroom. [C] Drink more water.

[[] Be more physically active more often. [ Eat less fast food / takeout.
[[] Eat breakfast every day.

Please give the completed form to your clinician. Thank you.

Desarrollo: ACTIVIDADES SINCRONICAS

Duracion: 160 minutos

En la videoconferencia, realizaré lo siguiente:

From October 18 to 22nd Recuerdo que debo haber

1. Check the criteria (5m) desarrollado las actividades
asincrénicas previamente.

2. Check vocabulary using Kahoot. (IOm)

3. Do the exercise about Health and Unhealthy
Vocabulary -wordwall ( 5m)


https://es.liveworksheets.com/gl1844401va
https://es.liveworksheets.com/tg2099858ou

https: / /wordwall.net/es/resource/630569/healthy-and-unhealthy-

lifestyles

4. Answer some questions about habits. (20m)

5. Create two questions about habits (a yes/no question and using How

often?)

and ask to your classmates. (40)

From October 25th to 29th

6. Do pre-reading exercises (10m)

7. Check the exercises (5m)

8. Read the text “Healthy and Unhealthy habits” (15m)
9. Do comprehension exercises. (15m)

10. Check the exercises (5m)

11. Create a visual organizer about a reading text (30m)

\ /( Me autoevaluo para Verl:ﬁcar si Iogré los
Q aprendizajes que debi alcanzar.

Estoy en ¢Qué puedo
Criterios Lo logré hacer para
proceso

mejorar?

Identifico vocabulario relacionado a habitos

saludables y no saludables.

Infiero el significado de algunas palabras

segdn el texto.

Identzfico las ideas principa]es de las

secundarias.

Comprendo la importancia de tener una

vida saludable.



https://wordwall.net/es/resource/630569/healthy-and-unhealthy-lifestyles
https://wordwall.net/es/resource/630569/healthy-and-unhealthy-lifestyles

Cierre: ACTIVIDADES ASINCRONICAS FINALES

Duracion: 10 minutos

( REFLEXIONO SOBRE

\\ MIS APRENDIZAJES

/i}, < hat have I learnt today?

w
% What information called my attention about

healthy and unhealthy habits?

< Was it easy to understand the whole text?

ME INFORMO B

Dictionary:

https: / /dictionary.cam bridge.org /

Healthy and Unhealthy video

https: / /youtu.be/AVkcybjokP4



https://dictionary.cambridge.org/
https://youtu.be/AVkcybjokP4

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 2

“Write 3 text about how to change your

FECHA:

AREA:

Competencia: Escribe diversos tipos de textos en inglés como lengua extranjera.
Capacidad: Organiza y desarrolla las ideas de forma coherente y cohesionada.

Inicio: ACTIVIDADES ASINCRONICAS:

Duracion: 15 minutos

cQué actividades debo desarrollar ] Y m

antes de mi sesion virtual? / P
—

Recognize the Vocabulary (Acertijo de imagen)

5. Watch the Video and then finish the sentences =
according the pictures. You have to use “should and
shoudn’t”

[ cQué recursos emplearé? ]\
J
1. Link:

https://wordwall.net/es/resource/630569/healthy-and-unhealthy-lifestyles

2. Link:
7 healthy eating tips to strengthen their immune systems to face the COVID-19 pandemic
- YouTube.

1ed

Children......ccoveeevvveineene. evervdayv Achild..coeireieiciecenen, everyday.



https://wordwall.net/es/resource/630569/healthy-and-unhealthy-lifestyles
https://www.youtube.com/watch?v=6Lt7G1nPhbo
https://www.youtube.com/watch?v=6Lt7G1nPhbo

Desarrollo: ACTIVIDADES SINCRONICAS

Duracion: 160 minutos

From November Ist to 5th

. . . i o Recuerdo que debo haber
En la videoconferencia, realizaré lo siguiente: desarrollado las actividades
Check the criteria (5m) asincrdnicas previamente.

Ask and answer questions about healthy habits. (1 5m)
Write sentences according to pictures. ( 10m )

Check your sentences. ( 1 Om)

O S N A0

Think about the parts qf a written text. ( 1 Om)

10. Organize your ideas according the parts of a text. (10m)

11. Feedback (20m)

From November 8th to 12th

12. Check the criteria (5m)

13. Complete the chart with your healthy and unhealthy habits. (5m)
14. Write your draft (30m)

15. Upload your text in the meet platform.(10m)

16. Feedback (30m)

\

\ /( Me autoevaluo para Ver1ﬁca1' si Iogré los
Q aprendizajes que debi alcanzar.
N N

'Qué puedo
. . Estoy en cQuép
Criterios Lo logré hacer para

proceso

mejorar?

¢Organizo mis ideas para promover un

estilo de vida mas saludable?

¢Empleo el presente simple, vocabulario
relacionado con actividades ﬁ'sjcas y habitos
alimenticios, preguntas especificas (“what”,

» (4

“where”, “how often”, “when”, etc)?




¢Reviso el texto para verificar el uso correcto
del presente simple, las preguntas y el
vocabulario adecuado, que promuevan

actividades f1's1'cas 4 habitos alimenticios

saludables en tiempos de pandemia

Cierre: ACTIVIDADES ASINCRONICAS FINALES

Duracion: 10 minutos

( REFLEXIONO SOBRE

\\ MIS APRENDIZAJES

DS

* What have I learnt today?

* What information called my attention about
healthy and unhealthy habits?
< Was it easy to understand the whole text?

DS

ME INFORMO B

Dictionary:

https:/ /dictionary.cambridge.org/

Present Simp]e:

https: / /voutu.be/ MzB6SVIL8io

Steps to write an essay

https: / /voutu.be/IwhmzPsVVIo



https://dictionary.cambridge.org/
https://youtu.be/_MzB6SVL8io
https://youtu.be/IwhmzPsVVIo

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 3

“Describe orally the actions to motivate to be good citizens”

FECHA:
AREA:
Competencia: Se comunica oralmente en inglés como lengua extranjera.

Capacidad: Reflexiona y evalua la forma, el contenido y el contexto del texto oral.

Inicio: ACTIVIDADES ASINCRONICAS:

Duracion: 15 minutos

c;Qué actividades debo desarrollar ] ) m

antes de mi sesion virtual? / "
o

6. Listen and do the exercises about Global Citizenship

7. Match the sentences with the pictures.

8. Identify and practice the actions and pronounciation as a good

citizens.

[ cQué recursos emplearé? ]\

J

4, Link: https://es.liveworksheets.com/ac2260466pc

5. Link: https://wordwall.net/es/resource/1923301/citizen-insecurity-

nationalties-vocabulary

6. Links: https: / /wordwall.net/es/resource/25054361/action-of-

the-citizen


https://es.liveworksheets.com/ac2260466pc
https://wordwall.net/es/resource/1923301/citizen-insecurity-%20nationalties-vocabulary
https://wordwall.net/es/resource/1923301/citizen-insecurity-%20nationalties-vocabulary
https://wordwall.net/es/resource/25054361/action-of-the-citizen
https://wordwall.net/es/resource/25054361/action-of-the-citizen

Desarrollo: ACTIVIDADES SINCRONICAS

Duracion: 160 minutos

( From November 29th to December 3rd)

En la videoconferencia, realizaré lo siguiente:

17. Check the criteria (5m)

] . Recuerdo que debo haber
18. Check the exerasesfrom the asynchronic moment. (15m) Serpmialltio e s
19. Listen to an interview and answer the questions. (15m) asincronicas previamente.

20. Check the answers. (10m)

21. Listen and read an article and do the exercise. (15m)
22. Check the answers. (10m)

23. Feedback (10m)

(From December 6th to December 10th)

24. Check the Oral Communication Rubric.(5m)

25. Do a listening test. (10m)

26. Give some instructions how to do your speech.(5m)
27. Oral presentation(55m)

28. Let’s reflect (5m)

/( Me autoevaluo para verificar si logré los
aprendizajes que debr alcanzar.

N —

Estoy en C.Q?é p uedo
Criterios Lo logré hacer para
proceso

mejorar?

Identifico informacion acerca de como ser

un buen ciudadano.

Organizo mis ideas en ing]és usando la

jrzformacio’n dada sobre ciudadania.

Elaboro oraciones simples para describir

como debe ser un buen ciudadano.




Cierre: ACTIVIDADES ASINCRONICAS FINALES

Duracion: 10 minutos

( REFLEXIONO SOBRE

\\ MIS APRENDIZAJES

>

\ \
e ol

hat have I learnt today?

RS

w
* What information called my attention?
W

>

DS

as it easy to understand the activities?

ME INFORMO Em

Dictionary:

https: / /dictionary.cam bridge.org /

Tips for an oral presentation

https://es.liveworksheets.com/fg2078729Im



https://dictionary.cambridge.org/
https://es.liveworksheets.com/fg2078729lm

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 4

“Understand short texts in English identifyng information about inventions

FECHA:
AREA:

Competencia: Lee diversos tipos de textos escritos en inglés como lengua extranjera
Capacidad: Reflexiona y evalua la forma, el contenido y el contexto del texto escrito

"

Inicio: ACTIVIDADES ASINCRONICAS:

Duracion: 15 minutos

cQué actividades debo desarrollar
antes de mi sesion virtual?

—

1. Let’s self Assess:

Identify vocabulary about inventions

3. Listen and read

[ cQué recursos emplearé?

L

4. Expresa cuando sabes hacer en inglés marcando con

una “X” donde crees conveniente. Aqui no hay

respuesta correcta. Responde honestamente.

Para comunicarme oralmente en Inglés

No

Si, pero
necesito
ayuda.

Si

Si puedo

y muy
bien

¢Comprendo frases simples?

¢ldentifico vocabulario diverso en inglés?

¢0rganizo ideas en forma coherente?

¢Expreso lo que pienso en inglés?




5. Link: https://wordwall.net/es/resource/3214760/inventions

6. Link: https:/ /www.liveworksheets.com/ve336925ki

Desarrollo: ACTIVIDADES SINCRONICAS

Duracion: 80 minutos

En la videoconferencia, realizaré lo siguiente:

7. Check the criteria ( 2m) Recuerdo que debo haber
8. Identify new vocabuary ( Sm) desarrollado las actividades

. . . . asincrénicas previamente,
9. Identify how important are some inventions (7m) P

10. Do a pre-reading exercise.(15m)

11. Read a text (15m)

12. Answer some  questions about the
Reading.(20m)

13. Share the information with the class.(13m)

\ /( Me autoevaluo para Ven:ﬁcar si Iogré los
Q.‘ aprendizajes que debi alcanzar.

'Qué puedo

.. . Estoy en cQuép

Criterios Lo logré hacer para
proceso

mejorar?

Infiero el significado de palabras en inglés

. !/
con ayuda de imdgenes.

Identzfico la idea principal.

Comprendo descripciones breves y simples en

ingles de objetos con el apoyo de imdgenes.

Cierre: ACTIVIDADES ASINCRONICAS FINALES

Duracion: 10 minutos

( REFLEXIONO SOBRE

\\ MIS APRENDIZAJES



https://wordwall.net/es/resource/3214760/inventions
https://www.liveworksheets.com/ve336925ki

5

%

What have I learnt today?
What information called my attention?

X3

A5

J
5

%

Was it easy to understand the whole text about
inventions?

ME INFORMO ]

Dictionary:

https:/ /dictionary.cambridge.org/

What is it?

https://wordwall.net/es/resource/2762978/inventions

https: / /www .baamboozle.com/classic/603394/ 1

https: / /wordwall.net/es/resource/1135631/inventions



https://dictionary.cambridge.org/
https://wordwall.net/es/resource/2762978/inventions
https://www.baamboozle.com/classic/603394/1
https://wordwall.net/es/resource/1135631/inventions

