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Resumen

En esta investigacion se realiz6 un estudio acerca de lo lidico mediante las TIC para forta-
lecer el aprendizaje de las asignaturas de Emprendimiento y Gestion, Matematica e Inglés
de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa “Molleturo”. El objetivo de esta
investigacion fue analizar la importancia de lo lidico mediante las TIC para facilitar el pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje. Para lo cual, se implementd una metodologia cualitativa,
mediante una revision bibliografica de la literatura acerca de lo lidico y la importancia de
las TIC en el proceso educativo. En relacion a los resultados, se pudo evidenciar que es
importante la utilizacion de las actividades ludicas basadas en las TIC. Esto permite que
los estudiantes de bachillerato puedan adquirir conocimientos necesarios para el uso co-
rrecto de las plataformas virtuales, generando clases interactivas con aprendizajes signifi-
cativos en estas tres asignaturas del conocimiento. Razén por la cual, se establecié como
conclusion que lo ludico mediante las TIC es un elemento fundamental para el proceso
de ensefianza-aprendizaje, pues ayuda a dinamizar y profundizar la ensefianza. Debido a
que, en una sociedad cientifica y tecnificada los recursos digitales presentan una mayor
aceptacion por parte de los estudiantes.
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Abstract

In this research, a study was carried out about the playful through ICT to strengthen the
learning of the subjects of Entrepreneurship and Management, Mathematics and English
of the Unified General Baccalaureate of the “Molleturo” Educational Unit. The objective
of this research was to analyze the importance of entertainment through ICT to facilitate
the teaching-learning process. For which, a qualitative methodology was implemented,
through a bibliographic review of the literature about the ludic and the importance of ICT
in the educational process. In relation to the results, it was possible to show that the use
of leisure activities based on ICT is important. This allows high school students to acquire
the necessary knowledge for the correct use of virtual platforms, showing interactive
classes with significant learning in these three subjects of knowledge. Reason for which,
it was established as a conclusion that the playful through TIC is a fundamental element
for the teaching-learning process since it stimulates and deepens teaching. because, in a
scientific and technical society, digital resources have a greater acceptance by students.

Keywords: Leisure activities; TIC; education; teaching-learning; Molleturo.
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1. Introduccidén

El sistema educativo experimenta dia a dia cambios significativos. Estos cambios estan de-
terminados por los avances de la sociedad y el desarrollo tecnoldgico. Puesto que, “Nos en-
contramos en una sociedad marcada por flujos de informacion y una acelerada utilizacién del
conocimiento como plataforma de cambio social” (Andrade y Campo-Redondo, 2008. p. 224).
Por lo que, se necesita implementar nuevas estrategias de ensefianza lidicas basadas en recursos
digitales. Debido a que, en el ambito educativo se puede evidenciar innumerables dificultades que
se generan al momento de impartir los conocimientos.

En este sentido, la utilizacion de lo ludico se ha convertido en una estrategia de ayuda para
impartir los conocimientos. Por ello, lo lidico, segun Dinello (2007) “es una opcion de compren-
sion, que concibe nuevas representaciones que transforman creativamente la percepcién feno-
menologica de la comunidad, dando asi lugar a nuevos procesos de conocimientos, de creaciones
y de relaciones emocionales positivas” (p. 22). Es decir, existe una correlacion significativa entre
el juego, el aprendizaje, los procesos del pensamiento, la sociabilidad y el equilibrio emocional.

En palabras de Serrada (2007) la implementacién de las actividades ltdicas propicia no solo
entretenimiento para el nifio, sino que permite que éste conozca su entorno real y pueda interac-
tuar con los elementos que lo rodean. Ademas, las actividades ludicas ayudan a la optimizacion
del sistema: sensorio-motriz, cognitivo, social, moral, creativo y de la autoconciencia del nifio. Ra-
z6n por la cual, la utilizacidn del juego en las instituciones educativas favorece el desarrollo de los
estudiantes. Puesto que, el juego potencializa el desarrollo de los individuos, porque les permite
aprender las habilidades necesarias para desenvolverse en su medio y para afrontar determinadas
situaciones de estrés que le sirven para su vida adulta.

En la actualidad, las sociedades se caracterizan por la racionalidad cientifica y tecnolégica
en la cual la ciencia y la tecnologia han conquistado los distintos dmbitos de la vida. De ahi que, los
avances tecnologicos han posibilitado la creacion de actividades ludicas basadas en plataformas
virtuales o aplicaciones mdviles, en especial que son utilizadas cominmente por estudiantes de
bachillerato. Esto ha facilitado la labor de impartir los conocimientos porque permite aprovechar
las capacidades de las herramientas informaticas y trabajar en todas las areas del curriculum. Para
Buxarrais y Ovide (2011) “Las nuevas tecnologias, entendidas como los dispositivos digitales que
se pueden conectar con un ordenador o con internet, son, probablemente, las herramientas mas
potentes, versatiles y ubicuas que la sociedad haya conocido” (p. 1).

Acorde a los elementos planteados, podemos mencionar que las TIC se han integrado en
la mayoria de las areas del conocimiento, poniendo en evidencia que pueden ser un soporte de
gran pertinencia para el desarrollo de contenidos transversales e interdisciplinarios del Bachille-
rato General Unificado. Razon por la cual, a lo largo del presente trabajo se abordara el tema de la
utilizacion de las TIC como recurso didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje.



Es por ello que, el objetivo de investigacion es analizar la importancia de lo ltdico mediante
las TIC para fortalecer el aprendizaje de las asignaturas de Emprendimiento y Gestion, Inglés y
Matematica en los estudiantes de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa “Molle-
turo”. Institucion ubicada en la zona rural, a 60 kildmetros de la ciudad de Cuenca en la provin-
cia del Azuay. La misma cuenta con 200 estudiantes y 11 docente que asisten en una modalidad
presencia en una jornada matutina y ofrece los niveles educativos de Educacion General Basica y
Bachillerato General Unificado.

Tomando en consideracion estos elementos, se puede mencionar que es de vital impor-
tancia analizar lo ludico mediante las TIC, puesto que, en esta institucion educativa, se requiere
profundizar el aprendizaje de las asignaturas de Emprendimiento y Gestion, Inglés y Matematica
en los estudiantes de Bachillerato. Debido a que, las TIC, en la actualidad, se han convertido en un
elemento fundamental que ayuda a trasmitir los conocimientos de una manera amena, interactiva
y sin generar estrés en los estudiantes.

2. Metodologia

Para este estudio se utilizé una metodologia cualitativa, con la implementacién de una re-
vision bibliografica mediante la estructuracion de parametros metodologicos de busqueda con
un enfoque descriptivo, puesto que, facilito la revision teoria de las conclusiones de los estudios
seleccionados para este trabajo. Debido a que, la investigacion cualitativa no requiere estudiar la
realidad del fendmeno, sino busca clarificar como se construye la realidad. Por lo que, es necesa-
rio estudiarlo desde el punto de vista de los individuos y resaltar el proceso de comprension del
investigador (Gallardo, 2017).

Ademas, este método de andlisis permitio: buscar, seleccionar e identificar informacion de
trabajos académicos que propician argumentar y evidenciar la importancia de lo lidico mediante
las TIC. Esto, con la finalidad de fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de las asignaturas
de Emprendimiento y Gestion, Inglés y Matematica de estudiantes de Bachillerato General Unifi-
cado de la Unidad Educativa “Molleturo”.

Estrategia de bisqueda: |a blisqueda se realizé en los siguientes repositorios académicos:
Redalyc, Scielo, Google Académico y Dialnet. De la misma manera, el procedimiento implementa-
do para obtener informacion acorde al tema de estudio, fue mediante “términos de busqueda”.
Esto, con el fin de filtrar y extraer informacidn, las cuales fueron: “lidico”, “actividades ludicas”,
“TIC en la educacion”, “proceso de ensefianza-aprendizaje”, “Emprendimiento y Gestion, “Mate-
matica” e “Inglés”.

Criterios de Inclusiodn: los criterios seleccionados fueron: articulos cientificos, tesis y libros
publicados en los ultimos 22 afos. A su vez, estos trabajos seleccionados debian tener un enfo-
que vinculado al aprendizaje de estudiantes adolescentes pertenecientes al Bachillerato. Ademas,
para la recopilacion de los estudios se consideraron 28 fuentes, las cuales fueron de alto y bajo
impacto.



Criterios de exclusion: para este procedimiento, se excluyeron trabajos que no tenian un
enfoque educativo y que no estuvieran relacionados a la educacién secundaria. También se exclu-
yeron estudios que no estén publicadas en revistas indexadas, instituciones o universidades que
cumplan requisitos cientificos minimos.

3. Desarrollo
3.1. El juego como actividad lidica

Desde los inicios de las civilizaciones, hasta nuestros dias, el juego en sus multiples formas
y variaciones ha formado parte del desarrollo humano. En palabras de Torres (2002) “El juego ha
sido considerado como una actividad de caracter universal, comun a todas las razas, en todas las
épocas y para todas las condiciones de vida” (p. 290). Es decir, el juego ha estado presente en
todas las etapas evolutivas del ser humano y ha proporcionado gran ayuda en el conocimiento'y
aprendizaje del entorno y la realidad de los individuos.

Esto, debido a que el juego favorece y estimula las cualidades morales en las personas y
mucho mas en los nifios y en las nifias. Determinando asi el dominio de si mismo, la honradez, la
seguridad, la atencién. Es decir, se concentra en lo que hace, reflexiona y busca alternativas para
ganar. Ademas de fomentar el respeto por las reglas del juego, la creatividad, la curiosidad, la ima-
ginacion, la iniciativa, el sentido comun y la solidaridad con sus amigos, con su grupo, pero sobre
todo el juego limpio. Segtin Vigotsky (1966) citado en Contreras y Venturo (2017) el juego es un
fendmeno que surge en respuesta a la necesidad que tiene el ser humano de interrelacionarse.

En el proceso de aprendizaje de los estudiantes de secundaria, el juego incluye la adquisicién
de conocimientos, habilidades, valores y actitudes, posibilitado mediante el estudio, la ensefianza
o la experiencia. Es por ello que, una de las principales actividades que facilita el desarrollo del
conocimiento del ser humano es el juego. Segun Huizinga, (2000) “El juego no es simplemente
un medio para gastar energia o pasar el tiempo, ya que, en cuanto tal, traspasa los limites de la
ocupacion puramente bioldgica o fisica, es una funcién llena de sentido” (p. 12). A la par, Torres
(2002) menciona que la didactica y el sistema educativo consideran al juego como entretenimien-
to que propicia conocimiento, debido a que no solo proporciona un esfuerzo fisico, sino genera
desarrollo mental.

En la actualidad, lo lidico ha tomado gran relevancia dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, debido a las innumerables dificultades que se generan en la adquisicion de los co-
nocimientos. Para autores como, Contreras y Venturo (2017) mencionan que, mientras jugamos
aprendemos a manejar situaciones de tension, a respetar las reglas establecidas, hacemos uso
de nuestras habilidades y destrezas intelectuales y/o fisicas. Por ello, es fundamental construir un
aprendizaje que pueda ayudar a los estudiantes en la resolucion de problemas de una manera mas
rapida y eficaz. Segun Farias y Rojas (2010) los juegos de estrategia, “son considerados como un
importante instrumento para la resolucién de problemas, porque contribuyen a activar procesos
mentales” (p. 58).



En el contexto educativo de los alumnos de Bachillerato General Unificado, las estrategias
de ensefanza configuran en gran medida el aprendizaje y la relacion que establece el estudian-
te con los contenidos y tematicas que le permiten generar conocimientos a lo largo de su vida.
Segln Pamplona et al. (2019), las estrategias de ensefianza se relacionan como metodologia del
docente para lograr que los contenidos, tematicas e informacion logren ser aprendidas por el
estudiante y se genere el desarrollo de competencias.

Razon por la cual, las actividades ludicas toman una importancia considerable al momento
de generar estrategias para impartir los conocimientos. Para autores como, Melo y Herndndez
(2014) la inclusién del juego en los contextos educativos, y de manera especifica en las activida-
des con un propdsito educativo de aprendizaje, debe ser producto de una planeacion y estructu-
racion por parte del docente, quien debe definir, entre otros aspectos, los objetivos, la estrategia,
los materiales y especificar los resultados que desea alcanzar y lo que busca favorecer en los
estudiantes.

3.2. Las TIC como recurso educativo

En la actualidad, el desarrollo de la tecnologia ha establecido un paradigma multifuncional
en los procesos educativos, los mismo que generan un marco conceptual de nuevos conocimien-
to y habilidades por alcanzar. Esto, debido a que las necesidades de aprendizaje de los estudiantes
requieren mayor versatilidad, claridad, dinamismo, cercania, accesibilidad y rapidez (Leon y Tapia,
2013). En palabras de Garcia y Gonzélez (2006); Cacheiro (2011); Pérez (2017) la utilizacién de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién son una alternativa esencial para alcanzar un
aprendizaje significativo, basado en una gamificacion individual y colectiva que se vincule con el
interés de los estudiantes de bachillerato.

Para ello, se debe entender lo que representan las TIC y sus repercusiones en los ambitos
educativos. Para La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO) (2013) las TIC se han trasformado en un recurso fundamental, no solo para el inter-
cambio de informacion, sino para la optimizacion de los procesos globales educativos, lo que
posibilita el alcance de los Objetivos de Desarrollo Sostenible. A la par, Garcia y Gonzélez (2006)
mencionan que las TIC desde sus origenes tienen un vinculo con la educacién, debido a que, estos
recursos digitales estan dispuestos para facilitar el intercambio de ideas, conocimientos y mensa-
jes que generan un ambiente de constante aprendizaje.

A su vez, para Castro et al. (2007) las TIC utilizadas o implementadas en el campo educativo
posibilitan una integracion de saberes, conocimientos y habilidades que los estudiantes requieren
en su proceso formativo. Ademas, este recurso tecnoldgico se caracteriza por ser ludico, instan-
taneo, interactivo, gradual y multifuncional, por lo que favorecen a los objetivos de aprendizaje
estipulados para el perfil de salida en el Bachillerato General Unificado. A la par, Lopez de la Ma-
drid (2007) en un estudio de caso en la Universidad de Guadalajara, determiné que estudiantes
de educacion superior alcanzan un eficiente rendimiento académico mediante el uso de las TIC.



De igual manera, el alumnado seleccionado en este estudio demostré interés y facil adaptacion
al uso de aplicaciones, plataformas digitales y audiovisuales desde la educacion secundaria o el
Bachillerato General Unificado.

En este sentido, el uso de las TIC para la preparacion en la educacion secundaria debe ser
constante y diversificada (Pérez, 2017) para que, en los procesos formativos superiores del Ba-
chillerato General Unificado, los retos tecnologicos sean mas favorables para generar individuos
aptos para cumplir y satisfacer las necesidades de una sociedad cambiante y globalizada. “Las
TIC, son cada vez mas amigables, accesibles, adaptables herramientas que las escuelas asumen y
actian sobre el rendimiento personal y organizacional” (Castro et al., 2007, p. 217). Razon por la
cual, la orientacion educativa y los planes curriculares deben incorporar técnicas e instrumentos
tecnoldgicos acorde a los objetivos o items educativos. Para lo cual, los indicadores de logro y los
criterios de evaluacion deben ser constantemente revisados y adaptados a estas nuevas necesi-
dades y requerimientos formativos.

Por ello, las TIC vinculadas al ambito educativo son muy variadas y de diferentes formatos y
utilizacion. Segun Garcia y Gonzalez (2006) existen diversas categorias de TIC con uso educativo,
entre ellas: programas offline de aprendizaje directo, programas online de aprendizaje abierto, te-
lematicos o audiovisuales, colaborativos y juegos de video. A la par, El Colectivo Educacion Infantil
y TICS (2014) menciona que existen formatos tecnoldgicos educacionales para las diferentes
areas del conocimiento, y que ademas muchas de estas se encuentran basadas en el juego y la
interaccion cooperativa dentro de plataformas y aplicaciones moviles.

De esta manera, para Pérez (2017); Ledn y Tapia (2013); y Educacién 3.0 (2020) sefialan que
existen algunas TIC utilizadas mas cominmente en el ambito educativo estas son: Media Campus,
MediaMath, Duolingo, IkMatx, Kahoott, Quizizz, Matemdticas 1 ° ESO, Edmodo, entre otras. Estas TIC,
tienen la caracteristica de ser, no solo programas interactivos, sino funcionan como aplicaciones
para su uso en dispositivos moviles como: tablets, celulares y visores webs. Por lo que, su uso se
ha popularizado por su accesibilidad y dinamismo para los estudiantes de Bachillerato General
Unificado.

3.3. La importancia de lo ludico en las TIC para la enseiianza de la asignatura de Empren-
dimiento y gestion

En la actualidad se han desarrollado herramientas técnico-digitales, consideradas indispen-
sables para el aprendizaje en muchas instituciones educativas. La materia de Emprendimiento y
Gestion es una asignatura que se dicta en el Bachillerato General Unificado y consta dentro del
pénsum educativo determinado por el Ministerio de Educacion. Para Aldana et al., (2019) esta
asignatura es una forma de pensar, razonar y actuar centrada en las oportunidades, planteada con
vision global y llevada a cabo mediante un liderazgo equilibrado y la gestion de un riesgo calcula-
do. Por lo que, es necesario que el proceso educativo comprenda la necesidad de las realidades
actuales y proporcione a los estudiantes herramientas para que sean capaces de desenvolverse
en el nuevo mundo virtual.



Segin Mendoza y Mamani (2012) la educacion, més que trasmitir informacion y ejercitar
la capacidad para memorizar (enfoque conductista); debe ser desarrollada a partir de la utiliza-
cion de estrategias de ensefianza, que prepararen a los alumnos para ser capaces de “aprender
a aprender” (enfoque constructivista). Es por ello que, en la actualidad las TIC son herramientas
didacticas de gran ayuda para transmitir conocimientos basicos que permitan a los jovenes del
bachillerato tener informacidn necesaria para tomar decisiones responsables en el futuro.

En el campo del emprendimiento y gestion, materia impartida en el Bachillerato General
Unificado, la importancia de utilizar actividades ltudicas radica en que por medio de ellas po-
demos dinamizar el aprendizaje y motivar al desarrollo de proyectos de emprendimiento en los
estudiantes. Segtiin Marquinez (2017), la sociedad del nuevo milenio necesita de seres humanos
l6gicos, criticos y creativos, capaces de resolver problemas de la vida cotidiana que los lleve a
ser productivos, transformando positivamente su entorno. En este sentido, es fundamental com-
prender que, en la economia actual las TIC ayudan a insertarnos y desarrollar capacidades sobre
los conceptos como la economia naranja, el desarrollo de las criptomonedas, la realidad virtual y
la realidad inmersiva, entre otros medios econdémicos virtuales.

En el sistema educativo, el objetivo de esta asignatura es promover la creatividad, la inno-
vacion y las estrategias para poder generar un empleo por cuenta propia. Para Simdn (2013) el
sistema educativo debe fomentar la capacidad de los escolares y estudiantes para resolver pro-
blemas, mejorar su capacidad para planificar, tomar decisiones y comunicarse, asi como asumir
responsabilidades. Tomando en consideracion estos elementos podemos mencionar que una de
las TIC que se encuentran a la vanguardia educativa y tiene la capacidad de cumplir los objetivos
curriculares en la asignatura de Emprendimiento y Gestion es la plataforma Money Town.

En breves rasgos, Money Town es un programa de educacion financiera que ensefia a los jove-
nes a gestionar su dinero de forma responsable explicando conceptos financieros basicos como
el ahorro, el presupuesto personal, la inversion, las relaciones bancarias, los distintos medios de
pago, etc. Esto se relaciona con el objetivo curricular establecido por el Ministerio de Educacién
del Ecuador en el Curriculo (2016) para la asignatura de Emprendimiento y Gestion, en el cual se

» «

menciona que es importante “Comprender los conceptos de “ingresos”, “gastos” e “inversiones”
como elementos fundamentales para la toma de decisiones” (p. 7).

Es por ello, que este programa educativo esta dirigido a docentes y educadores que re-
quieran disponer de una herramienta didactica para transmitir conocimientos basicos financie-
ros que ayuden a los jovenes a tener informacion necesaria para tomar decisiones responsables
en el futuro. Razdn por la cual, esta plataforma permite reforzar las destrezas de esta materia,
puesto que, se vincula con la destreza con criterio de desempefo. “EG.5.1.1. Describir y explicar
los conceptos financieros basicos de un emprendimiento, como “ingresos”, “costos”, “gastos” e
“inversion”, “punto de equilibrio” y sus proyecciones futuras como elemento fundamental para
las proyecciones” (Curriculo, 2016, p. 9). Por lo que, la utilizacion de esta plataforma propicia

aprendizajes significativos porque ayuda a relacionar la teorfa con la practica.



Ademads, el contenido de Money Town estd estructurado en dos etapas. La primera parte
incluye doce actividades interactivas de unos tres minutos de duracion cada unay tres videos de
unos dos minutos de duracion. La segunda parte incluye un juego de simulacion financiera, Money
Town the game, con una duracion aproximada de 30 minutos que permite poner en practica los
conceptos aprendidos. De este modo, el alumnado podra tomar decisiones virtuales pensando
en el futuro. Este juego de simulacidn invita a los jévenes a asumir un doble reto, por un lado, les
permite administrar su economia de forma responsable y por otro lado cuida su calidad de vida.

En este sentido, las TIC, sin duda alguna, han determinado en gran parte toda esa revolu-
cion educativa, permeando practicamente todos los ambitos del ser humano, entre los que se
cuenta el productivo. Puesto que, las nuevas tendencias ideoldgicas y necesidades de los seres
humanos requieren una nueva vision de la ensefianza y esta debe estar orientada a formar seres
con aptitudes y actitudes personales que potencialicen las capacidades y habilidades para ser
transformadoras a través de la motivacion, creatividad e innovacion, en relacion del contexto en
el que se desenvuelven y con una vision holistica.

3.4. La importancia de lo ludico en las TIC para la ensefianza de la asignatura de Matema-
tica

La implementacion de las TIC en el aula es un tema de creciente interés en el sistema edu-
cativo actual. La matematica es una ciencia que estudia las propiedades de los nimeros y las
relaciones que se establecen entre ellos. Es por ello, que es una de las areas fundamentales den-
tro del proceso de ensefianza- aprendizaje, puesto que, esta presente en las distintas etapas de
la educacién formal. Segun Teran et al. (2005) el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico
forma parte de uno de los ejes transversales fundamentales del Curriculum Bésico Nacional de la
Educacion. Razon por la cual, es elemental buscar nuevas formas y estrategias amenas y placen-
teras de ensefiar la matematica en el Bachillerato General Unificado.

La actividad rutinaria, estatica, estereotipada, desconectada de la realidad y poco agradable
de la practica pedagodgica tradicional de los saberes de la matematica escolar, ha hecho que sea
visualizada como compleja y dificil de aprender. En palabras de Teran et al. (2005) los docentes,
inconscientemente, reproducen los miedos, prejuicios, mitos, actitudes negativas y sinsabores
que han sido implantados desde la infancia escolar y juvenil por una escuela que hace pensar a la
matematica desde la imposicion, el castigo al error y a la no discusién de los saberes.

En este marco a nivel internacional se han desarrollado varias investigaciones acerca de
sistematizar la ensefianza de la matematica. En un estudio realizado por Cedillo (2006) se evi-
dencia la importancia de sistematizar el uso de calculadoras dotadas de programas como Derive,
al comprobar que esto permite que los estudiantes empiecen a resolver problemas de una ma-
nera diferente a la concepcion del profesor. Ademas, sugiere la implementacién de un Software
educativo para facilitar y mejorar la ensefianza y el aprendizaje matematico (calculo numérico).
Porque considera que es un medio poderoso para desarrollar en el educando sus potencialidades,
creatividad e imaginacion.



En la misma linea, podemos mencionar que es posible generar aprendizajes significativos
en esta materia solamente si se desarrollan actividades de aprendizaje acordes con las necesi-
dades, intereses, facultades y motivaciones de los participantes. En palabras de Mora (2003) los
estudiantes, mas que aprenderse de memoria féormulas o demostraciones, estan interesados y
motivados por la construccion de esas formulas y la demostracidn de proposiciones o teoremas,
preferiblemente si éstos son significativamente importantes para ellos.

Razdn por la cual, en la sociedad actual y gracias a los avances de la tecnologia existen
un sinnumero de recursos digitales que ayudan a la ensefianza de la matematica. Entre los mas
reconocidos tenemos: WIRIS, Internet, Hoja de cdlculo, GeoGebra, Graphmdtica, JClic y Descartes,
entre otros. En el caso de WIRIS es un programa de algebra computacional usado en linea con
propositos educativos. Actualmente ofrece servicios a comunidades educativas en Europa, Ca-
nada e Hispanoamérica. Con relacidn a Ecuador, esta plataforma posee las caracteristicas en su
aplicabilidad que se vinculan en el objetivo curricular para la asignatura de Matematica. En el cual,
se menciona que es fundamental “OG.M.4. Valorar el empleo de las TIC para realizar calculos y
resolver de manera razonada y critica, problemas de la realidad nacional, argumentando la perti-
nencia de los métodos utilizados y juzgando la validez de los resultados” (Curriculo, 2016, p. 154).

Es por ello, que este programa se ha convertido en una caja de herramientas, tanto para el
docente, como para el estudiante, debido a sus aplicaciones. Puesto que, abarca todos los temas
de matematica desde la primaria hasta el bachillerato como: célculo, dlgebra, geometria, ecua-
ciones diferenciales, entre otros. Vinculandose directamente con la destreza con criterio de des-
empefio de bachillerato, en la cual se menciona que es necesario “M.5.1.1. Aplicar las propiedades
algebraicas de los numeros reales en la resolucion de productos notables y en la factorizacién de
expresiones algebraicas” (Curriculo, 2016, p. 155). Tomando en consideracidn estas aristas es fun-
damental implementar WIRIS como una nueva herramienta tecnoldgica para poder fortalecer los
procesos en aprendizaje en la asignatura de matematica, enfocada al contexto real y necesidades
de los estudiantes.

Puesto que, Matemdtica es una asignatura de vital importancia, no solo para la educacion
formal, sino para la vida practica en general. Por ello, Mora (2003) sefiala que los estudiantes
deben adquirir diversas formas de conocimientos matematicos, en y para diferentes situaciones,
tanto para su aplicacién posterior como para fortalecer estrategias didacticas en el proceso de
ensenanza-aprendizaje, porque esta materia no solo ayuda al proceso de ensefanza, sino que
fortalece la capacidad de resolver problemas del mundo real.

3.5. La importancia de lo ludico en las TIC para la ensefianza de la asignatura de Inglés

En la globalizacion, el uso del inglés ha establecido nuevos retos comunicativos y educativos
dentro de los procesos de adaptabilidad sociocultural y para el acceso a la informacion. Por ello,
“El estudio del inglés, el idioma universal, se ha convertido en casi obligatorio a nivel universitario,
y laboral en todas partes del mundo” (Quezada, 2011, p. 2). Ademas, para Ortiz (2013) menciona
que, en mas de 189 paises miembros de la ONU, el inglés es considerado como la lengua oficial y
de caracter internacional.



Por ello, la asignatura de inglés esta presente en todo curriculo educativo desde los pri-
meros afos escolares hasta la Educacion Superior. Sin embargo, las dificultades de aprendizaje
del inglés y los contextos socioculturales y comunicativos, no han permitido un proceso de en-
seflanza-aprendizaje dptimo en los centros educativos. Razén por la cual, Asanza et al. (2015)
sefala que, en los cursos superiores de la educacion secundario, la implementacion de las TIC es
fundamental para el aprendizaje del inglés, puesto que permite desarrollar las habilidades orales
(pronunciacion, escucha, y fluidez al hablar) mediante el uso continuo de sistemas multimedia.
Esto posibilita una interaccion para identificar sonidos, relacionar imagenes, aprender modismos
en los dialectos, entre otras.

A su vez, para Arteaga (2011) el uso de las TIC enriquece el proceso de aprendizaje del inglés,
ya que los recursos digitales y multimedia son instrumentos ludicos que propician el dinamismo
y la participacion individual o grupal de los estudiantes. A la par, Barcos (2017) sefiala que es
esencial diversificar los recursos ludicos para el mejoramiento de la practica del inglés en adoles-
centes cursantes de la educacion superior que desean adaptar al inglés como segundo idioma.
Esto, mediante las nuevas tecnologias como: plataformas webs, portales educativos, aplicaciones
moviles, proyecciones multimedia, pizarrones digitales, entre otras.

En este sentido, existen distintas herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje del inglés,
segun Ledn y Tapia (2013) en un estudio realizado en la Universidad Nacional Auténoma de Méxi-
co, establece a la TIC o recurso web English Media como una plataforma de mayor alcance y uso
de los estudiantes de Bachillerato para el aprendizaje medio y avanzado del inglés. Por lo que,
su uso permite cumplir con el objetivo curricular, pues menciona la importancia de “OG.EFLS5.
Acceder directamente a los puntos principales y detalles importantes de textos actualizados en
inglés, como los publicados en la web, para la investigacion profesional o general, mediante el
uso eficiente de TIC y herramientas de referencia cuando sea necesario” (Curriculo, 2016, p. 220).
Razon por la cual, este elemento tecnoldgico posibilita que los estudiantes practiquen el inglés
mediante un repositorio de actividades Iudicas con distintos aprendizajes.

Ademas, English Media cuenta con elementos multimedia para distintos niveles educaciona-
les. Esto se relaciona con la destreza con criterio de desemperio, en la cual se sefala que:

EFL 5.4.2. Identificar una variedad de tipos y formatos de recursos potenciales y el valor,
propdsito y audiencia de cada uno para su uso en el dominio educativo. (Ejemplo: audio/
video, multimedia, sitio web, base de datos, libro, diccionario de sinénimos, erudito/
popular, actual/histérico, etc.) (Curriculo, 2016, p. 270).

Lo que permite profundizar el aprendizaje del inglés en estudiantes de Bachillerato y conso-
lidar requerimientos previos para el ingreso a la universidad.



A su vez, Ruiz (2019) en una investigacion para el Ministerio de Educacién y Formacion Profe-
sional de Madrid, establece que la TIC o aplicacién Quizizz es una herramienta accesible, versatil,
ludica, en la cual se puede evaluar distintos conocimientos y habilidades. Esto, debido a que la
aplicacion posee caracteristicas interactivas como: ilustraciones o memes, juegos de comodines,
banda sonora, preguntas cronometradas y ubicacién de ranking.

Estos rasgos de la aplicacion en mencidn se relacionan con el objetivo curricular, en el cual
se sefala que es necesario “EFL 5.3.5. Evaluar, comparar y evaluar la calidad de textos escritos
y presentaciones visuales utilizando diferentes criterios y herramientas TIC relacionadas con la
organizacion, el tema y el propdsito de un texto [...]” (Curriculo, 2016, p. 270). De esta manera,
Quizizz, es una plataforma ideal para el aprendizaje del inglés de estudiantes de bachillerato, ya
que permite evaluar textos en inglés mediante recursos multimedia. Ademas, posee herramien-
tas virtuales de facil uso y acceso, ya que su interfaz posibilita la interaccién de los estudiantes
en distintos niveles de ensefianza. A su vez, la implementacién planificada de esta herramienta
propicia el desarrollo de destrezas relacionadas con este idioma mediante la practica constante
y prolongada.

También, para la Revista de Educacion 3.0. (2020) la plataforma educativa Milton Education es
una de las mejores opciones para la gamificacion en la ensefianza del inglés. Puesto que, esta TIC
posee distintos niveles de interaccion para que los estudiantes, especificamente para estudiantes
de bachillerato, puesto que, se requiere un minimo de conocimiento del inglés y del manejo infor-
matico. Esta funcionalidad de Milton Education, se vincula con el proceso curricular de la asigna-
tura de Inglés, debido a que es fundamental “EFL 5.4.1 Evaluar criticamente la informacion de las
referencias, incluidas aquellas encontrado en la web, y recomendar fuentes impresas y digitales
para otros estudiantes” (Curriculo, 2016, p. 270).

Ademas, para los estudiantes de bachillerato en mencion, es favorable el uso de la esta pla-
taforma, ya que posibilita profundizar y optimizar sus conocimientos acordes a su edad, mediante
actividades dinamicas que generan el interés y la motivacion adecuada para la practica y gusto de
este idioma. Con relacién a esta plataforma, para el nivel de bachillerato, dispone de la seccion
Eagles, la misma presenta mas de 700 ejercicios interactivos que permiten trabajos individuales
como cooperativos.

Esta caracteristica cumple con el criterio de evaluacion curricular que enfatiza en “CE.
EFL.5.2. Interactuar con una variedad de textos y recursos digitales e impresos al evaluar y detec-
tar complejidades y discrepancias en la informacion para encontrar las fuentes mas apropiadas
para apoyar una idea o argumento” (Curriculo, 2016, p. 225). Por ello, la seccidn Eagles de la aplica-
cion Milton Education, es apropiada para la practica constante de ejercicios para el fortalecimiento
del inglés. Debido a que, muchas de estas actividades posibilitan el juego con distintos retos a su
alcance.



4. Conclusiones

En conclusion, en esta investigacion la revision bibliografica y el andlisis de la informacion
permitio establecer los siguientes resultados. En primer lugar, se evidencié que la implementacion
de lo ludico basado en las TIC favorece el aprendizaje de los estudiantes de bachillerato, especi-
ficamente en las asignaturas de Emprendimiento y Gestion, Inglés, y Matematica. Esto, debido a
que, despierta la motivacion y el interés de los estudiantes mediante el juego y la interaccién de
los participantes.

En segundo lugar, se pudo identificar a las TIC: Money Town como una plataforma digital fa-
vorable para la planificacion y ejecucion de modelos financieros que los estudiantes utilizan y me-
joran sus procesos de aprendizaje y productividad en la asignatura de Emprendimiento y Gestion.
Por su parte, los recursos digitales Derive y WIRIS posibilitan un aprendizaje divertido y dinamico
de la matematica, por lo cual, muchos estudiantes prefieren realizar actividades de aprendizaje
en estas plataformas. En el caso de la asignatura de Inglés, English Media, Quizizz y Milton Education
son TIC importantes que utiliza el alumnado para los distintos procesos de ensefianza-aprendi-
zaje, especificamente para adquirir las habilidades orales como pronunciacién, diccion, ritmo y
fluidez al hablar.

En tercer lugar, el analisis bibliografico establecié como conclusiones que la motivacion es
un instrumento fundamental para que los estudiantes de Bachillerato General Unificado se inte-
resen por las asignaturas en mencion y con ello, obtengan un rendimiento escolar positivo y se
apropien del conocimiento. Igualmente, se puede afirmar que es importante conocer el contexto
y la realidad integral de los estudiantes para utilizar las TIC adecuadas y asi, los jovenes pueden
sentirse familiarizados con las herramientas digitales seleccionadas.
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