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Resumen: Las actividades interactivas reflejan un gran impacto sobre la
motivacion estudiantil. Adicional, crea lazos enriquecedores por la
liberacion de quimicos favorables para el sistema nervioso central. Es
decir, los juegos interactivos mejoran la comprension ante las tareas
académicas de la institucion educativas. Bajo estos antecedentes se ha
visto la necesidad de crear este proyecto investigativo, basado en la
aplicacion de herramientas pedagogicas en las instituciones educativas
de la region amazonica de Ecuador. Por ello, se ha propuesto tres
objetivos especificos con técnicas individuales para ser abordados cada
uno. Primero, identificar las principales barreras para implementar las
herramientas pedagogicas interactivas en las instituciones académicas.
Bajo la técnica de revision bibliogréfica de literatura cientifica en bases
de datos académicas. En la cual, se presenta nueve barreras
identificadas, la principal, falta de recursos econdmicos involucrados en
la educacion. Segundo, describir las ventajas de las herramientas
pedagogicas interactivas en el sistema educativo, mediante el desarrollo
efectivo de una matriz FODA, mismo que refleja cada punto a favor y
en contra de las herramientas pedagogicas interactivas. Tercero,
proponer recomendaciones para implementar las herramientas
pedagogicas interactivas de forma adecuada, a través de la técnica
juicio de expertos, en la cual, se ha descrito recomendaciones
favorables al momento de aplicar estas valiosas herramientas
institucionales, la principal, integrar de forma espontanea cada juego y
actividad interactiva dentro del plantel educativo, por ende, dentro y
fuera del aula de clases. Ya que, si se las plica de forma correcta, los

docentes estudiantes obtengan grandes beneficios académicos.

Palabras claves: matriz FODA, herramientas pedagogicas, recomendaciones
académicas
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“Educational innovation: interactive games and activities as tools for academic

success”

Abstract: Interactive activities have a great impact on student motivation. Additionally, it creates enriching bonds by the
release of favorable chemicals for the central nervous system. That is to say, interactive games improve the
understanding of the academic tasks of the educational institution. Under this background, it has been necessary to
create this research project, based on the application of pedagogical tools in educational institutions in the Amazon
region of Ecuador. Therefore, three specific objectives have been proposed with individual techniques to be addressed
each one. First, to identify the main barriers to implement interactive pedagogical tools in academic institutions. Under
the technique of bibliographic review of scientific literature in academic databases. In which, nine identified barriers are
presented, the main one, lack of economic resources involved in education. Second, to describe the advantages of
interactive pedagogical tools in the educational system, through the effective development of a SWOT matrix, which
reflects each point for and against interactive pedagogical tools. Third, 1o propose recommendations to implement the
interactive pedagogical tools in an adequate way, through the expert judgment technique, in which, favorable
recommendations have been described at the moment of applying these valuable institutional tools, the main one, to
integrate spontaneously each game and interactive activity within the educational campus, therefore, inside and outside
the classroom. If applied correctly, teachers and students will obtain great academic benefits.

Keywords: SWOT matrix, pedagogical tools, academic recommendations

1. Introduccion

Las actividades interactivas son una valiosa herramienta dentro del aula de clases, representan
una de las principales motivaciones para los estudiantes durante el proceso de aprendizaje. Ayuda
a crear ambientes confortables para el aprendizaje moderno, dinamico y participativo de los
estudiantes y docentes encargados. Esta herramienta con lleva la creacion de juegos educativos,
uso de plataformas institucionales de aprendizaje, dinamicas motivacionales e innovadoras formas
de aprender y ensefiar [1]. Estas actividades involucran a los estudiantes de forma activa vy
participativa durante la jornada laboral. La informacion cientifica afirma las ventajas de las actividades
interactivas para el buen aprendizaje estudiantil, esto se refleja en mejor comprension de contenido
y aumento del rendimiento académico individual [2].

Ademas, las actividades interactivas reflejan un gran impacto sobre la motivacion estudiantil. Este
factor es relevante para aumentar la compresion intelectual dentro del sistema académico [3].
También, la motivacion es necesaria para aprender de mejor manera los temas impartidos en clase,
sobre todo, existe mejoramiento en las tareas cotidianas, ya que, parte del cerebro responde de
mejor manera ante las adversidades presentes en la vida real. Adicional, crea lazos enriquecedores
por la liberacion de quimicos favorables para el sistema nervioso central. Es decir, los juegos
interactivos mejoran la comprension ante las tareas académicas de la institucion educativas [41].

Existe un gran beneficio de los juegos y actividades interactivas frente al rendimiento académico
individual. Los estudiantes tienen la oportunidad de experimentar de mejor manera el proceso de
aprendizaje, reducir el aburrimiento, mejorando la empatia con los comparieros y docentes. Ademas,
estas mejoras se reflejan en el aumento de calificaciones en catedras como, matematicas, literatura,
ciencias, inglés, historia etc. Catedras con informacion extensa, que si el docente no las imparte de
forma adecuada, puede perjudicar al estudiante, por mas listo que sea. Por estas razones, es
necesario implementar de forma espontanea las actividades interactivas dentro del aula de clases
[5].

Sin embargo, uno de los grandes retos de las instituciones académicas es la correcta
implementacion de las actividades y juegos interactivos. Ya que, gran parte se encuentran en areas
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rurales con dificil acceso a la tecnologia moderna, es decir, presentan una barrera frente a las
necesidades tecnolodgicas de la actualidad. Otro problema son los docentes con falta de interaccion
con medios tecnologicos, como, internet, ordenadores vy plataformas digitales. Esto se debe a que
estan acostumbrados a la ensefianza empirica o clasica, se aferran a su estilo de ensefianza habitual,
también puede ser percibido como temor al cambio, sin darse cuenta que el cambio de paradigma
en muchas ocasiones es la respuesta clara frente a las adversidades cotidianas [6]. Otra razon, es
la falta de recursos econdmicos para implementar estas herramientas tecnoldgicas dentro de las
instituciones educativas. Por esta razon, es de suma importancia proporcionar capacitaciones
adecuadas que se ajusten a las necesidades de las instituciones educativas. De esta manera, se
podré promover la cultura moderna en términos de innovacion pedagogica [7].

En los Uultimos arfios, las instituciones que han acogido este sistema tecnologico han
experimentado grandes mejoras durante el proceso de aprendizaje por parte de sus estudiantes de
todos los niveles educativos. Durante este proceso innovador los juegos y actividades interactivas
cumplen un rol de alta importancia, convirtiéndose en herramientas pedagogicas indispensables, la
cuales, promueven el aprendizaje activo y participativo [8]. Durante este proceso los estudiantes
experimentan el comparierismo dentro y fuera de la institucion educativa. Es decir, pierden la
verguienza con los demas, convirtiéndolas en personas atentas y cordiales para una buena sociedad
[9]. Ademas, estas actividades promueven el desarrollo de habilidades cognitivas formadores de
caracter, también, promueven el compromiso individual y persistencia durante en el aprendizaje,
preparandolos para afrontar los grandes retos de la vida moderna [10]. Bajo este contexto, el
presente estudio pretende analizar los impactos de los juegos y actividades interactivas en el
rendimiento académico. Por ende, se ha propuesto tres objetivos especificos. Primero, identificar las
principales barreras para implementar las herramientas pedagdgicas interactivas en las instituciones
académicas. Segundo, describir las ventajas de las herramientas pedagogicas interactivas en el
sistema educativo. Tercero, proponer recomendaciones para implementar las herramientas
pedagogicas interactivas de forma adecuada.

2. Materiales y métodos

2.1. Area de estudio

El area de estudio corresponde a todos las instituciones educativas de la amazonia, las
cuales, aborden o tengan la oportunidad de implementar los juegos y actividades interactivas
durante el proceso de aprendizaje. También, esta dirigido a los docentes clasicos y modernos que
abordan obstaculos en su vida académica, o se les dificulte ensefiar a los estudiantes de la nueva
generacion, mismos que, presentan diferente cosmovision del mundo actual. Adicional, esta
enfocado a la poblacion con interés de descubrir nuevas e innovadores formas de aprendizaje
(figurat).

Figura 1. Area de estudio del presente estudio investigativo
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2. 1. Métodos

El actual tema investigativo tiene un enfoque mixto, cualitativo y cuantitativo. Combina estos
métodos para obtener mejores resultados de acuerdo a la realidad del estudio. Ademas, este estudio
esta dentro de los enfoques exploratorios, descriptivos y explicativos [11]. Ya que, explora nueva
informacion sobre los temas de importancia de este estudio, tomando en cuenta el sistema educativo.
También, permite describir nuevos conocimientos acerca de los juegos y actividades interactivas
para los estudiantes. Por Ultimo, explica el porqué de los hechos que ocurren en las instituciones
académicas. Cada uno de ellos, desde una perspectiva relativamente nueva. Con ello, se empled
tres técnicas individuales para cada objetivo especifico. Para identificar las principales barreras para
implementar las herramientas pedagdgicas interactivas en las instituciones académicas se utilizé la
técnica de revision bibliogréfica de literatura cientifica [12]. Por otro lado, para describir las ventajas
de las herramientas pedagogicas interactivas en el sistema educativo se empled la matriz FODA
[13]. Finalmente, para proponer recomendaciones para implementar las herramientas pedagdgicas
interactivas de forma adecuada, se optd por la técnica juicio de expertos [141].

2.2.1. Principales barreras para implementar las herramientas pedagdgicas interactivas en las
instituciones académicas

Para responder este objetivo se utilizd la técnica de revision bibliografica de literatura cientifica
en bases de datos académicos, como, Google Scholar, MDPI, ScienceDirect, Scopus etc. La
informacion obtenida es en base a documentacion proveniente de los Ultimos cinco afios de
publicacion, con el fin de obtener resultados actuales compatibles con la problemética de este
estudio. Durante el proceso de busqueda de informacion se aplicd parametros de busqueda, como,
combinacion de palabras. Una vez recopilada toda la informacion necesaria se procedio a leer los
titulos, resumenes, palabras claves, metodologias, conclusiones y resultados de cada documento
encontrado. De esta manera, al finalizar la busqueda se obtuvo documentacion relevante ante el
actual tema de investigacion [151].

222  Describir las ventajas de las herramientas pedagdgicas interactivas en el sistema
educativo

De la misma manera, para responder este objetivd especifico se aplicd la técnica de matriz
FODA. La cual, es una valiosa herramienta comparativa que permite comprender la realidad desde
distintos puntos de vida. Durante el desarrollo de esta matriz, se abordd temas como, las fortalezas,
oportunidades, debilidades y amenazas de las herramientas pedagodgicas interactivas que seran
aplicadas al sistema educativo. Esta matriz en necesaria para comprender la realidad de estas
herramientas en la vida académica de los estudiantes, y comprender de qué forma afecta a los
docentes estas herramientas interactivas a lo largo del tiempo [16].

2.2.3. Proponer recomendaciones para implementar las herramientas pedagogicas interactivas
de forma adecuada

Finalmente, para proponer recomendaciones de implementacion de herramientas pedagogicas
de una forma adecuada se aplicd la técnica juicio de expertos. La cual, nos ayudd a obtener
diferentes opiniones sobre este tema de estudio. Durante este proceso se puede englobar ideas vy
opiniones impartidas por profesionales conocedores del tema. Crea una lluvia de ideas y selecciona
las mejores para ser aplicadas a la realidad del problema. También, se puede dar una opinion
propia, sin tener que recurrir a terceros para tratar de cumplir esta meta. Esta técnica reune
informacion valiosa de los demés objetivos de estudio. Es decir, es una recopilacion enmarcada en
forma de recomendaciones dirigidas hacia las instituciones y docentes académicos [17].
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3. Resultados

Al aplicar la técnica de revision bibliografica se comprendio varios aspectos que influyen en la
implementacion adecuada de las herramientas pedagdgicas interactivas dentro de las instituciones
académicas. De acuerdo a esta informacion se afirma lo siguiente: existe alrededor de nueve barreras
que impiden la correcta aplicacion de estas herramientas (tabla1).

Tabla1: Descripcion de barreras para implementar herramientas pedagodgicas

N’ Descripcion de barreras

1 Insuficiente apoyo econdmico (crisis financiera, coste y financiacion escasa).

2  Preferencia por métodos de ensefianza tradicionales y percepciones estereotipadas sobre el
valor de los juegos digitales (desconfianza en el valor pedagdgico del juego, clases
magistrales como método de ensefianza preferido y falta de voluntad para utilizar métodos
de ensenanza mas contemporaneos).

3 Escases de conocimientos en TIC (falta de formacion sobre las TIC y conocimientos limitados
sobre como integrar juegos digitales en la ensefianza).

4  Carencia de infraestructura (pocas computadoras, asistencia técnica y software modernos).

5 Déficit de politicas y marcos (actitudes negativas de los formuladores de politicas, curriculo
y sistema educativo: partes interesadas, Ministerio de Educacion, curriculo, sistema educativo,
falta de tiempo para que los docentes incluyan juegos en los cursos).

6 Disefo curricular ambiguo, conocimiento de como los docentes manejan los juegos digitales
y su disposicion a apoyar la nueva forma de aprender.

7 Sistema educativo conservador, falta de conocimientos de los docentes, reticencia de la
mayoria de los educadores a adaptarse a los avances tecnologicos, falta de recursos
financieros para implementar este nuevo sistema educativo.

8 Percepciones anticuadas de como 'deberia’ desarrollarse la clase, reforzadas por profesores
que han ejercido la profesion durante afos y se consideran una autoridad. En esencia, el
obstaculo es el 'miedo' a que no funcione de manera positiva una nueva estrategia.

9  Estructura del sistema educativo caduco, el cual, promueve una forma especifica de ensefiar,
y las percepciones de cémo funcionan las escuelas, estos son los dos factores principales
para no poder 'abrir' facilmente los horizontes a nuevos métodos educativos como las nuevas
tecnologias digitales

Fuente: elaboracion propia

La combinacion de ensefanza tradicional y nuevas tecnologias podra proponer mejores
resultados posibles en todo el proceso de aprendizaje. Se requiere creatividad e ingenio durante el
proceso de aprendizaje, con la finalidad de que los estudiantes tengan un incentivo para aprender.
Estos componentes se encuentran sin duda en los juegos y actividades interactivas, mismos que
deben ser empleados de forma correctamente, estas actividades pueden estimular el interés de los
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estudiantes por el tema de aprendizaje que se esta ensefiando en el momento, por lo tanto, realizar
la clase de mejor manera, desde un enfoque eficaz. El proceso de aprendizaje es uno de los mas
valiosos para los estudiantes de todos los niveles educativos.

3.2. Ventajas de las herramientas pedagogicas interactivas en el sistema educativo

Las herramientas pedagdgicas se han involucrado en multiples aspectos de la educacion. El
uso vy la integracion de las herramientas pedagogicas deben estar orientados hacia las necesidades
educativas para optimizar los resultados del aprendizaje. Se requieren requisitos previos especificos
de roles y metas para obtener resultados Optimos. Se puede lograr el fomento del aprendizaje
interactivo en las actividades educativas con tecnologias seleccionadas. A lo largo del tiempo, se
han utilizado diversas aplicaciones tecnoldgicas para mejorar la participacion de los estudiantes y
aumentar su compromiso durante el proceso de aprendizaje individual y grupal. Se requieren
esfuerzos continuos y colaborativos para identificar o crear las herramientas pedagogicas adecuadas
para una educacion eficiente basada en teorias educativas. A continuacion, se presenta una FODA
relacionado a las herramientas pedagogicas (tabla 2):

Tabla 2. Matriz FODA

FORTALEZAS: OPORTUNIDADES:

1. Mejora la participacion activa vy 1. Realce econdmico para los estudiantes
participativa de los estudiantes vy y docentes que apliguen de manera
docentes dentro y fuera del aula de adecuada estas herramientas
clases. pedagogicas.

2. Crea nuevas herramientas disciplinarias 2. Nuevas oportunidades académicas en
al momento de aprender y ensefiar. el transcurso de superioridad intelectual.

3. Explora nuevos conocimientos 3. Nuevas oportunidades laborales, mejora
empiricos basados en modelos de la calidad de trato personal.
aprendizaje innovadores. 4. Contratacion de docentes profesionales

4. Incentiva a la creacion de personas expertos en tecnologias innovadoras
solidarias en la sociedad comun. modernas.

DEBILIDADES: AMENAZAS:

1. Falta de recursos para aplicar 1. Perdida de sistema tradicional de
herramientas adecuadas de aprendizaje.
aprendizaje. 2. Despido de docentes.

2. Falta de motivacion estudiantil. 3. Inadecuada infraestructura para aplicar

3. Escases de conocimientos por parte de herramientas tecnologicas académicas.
los docentes. 4. llimitado tiempo para aplicar nuevas

4. Miedo a nuevas tecnologias. herramientas pedagdgicas.

Fuente: elaboracion propia

3.3. Recomendaciones para implementar las herramientas pedagdgicas interactivas de forma
adecuada
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Una vez recopilada toda la informacion necesaria para cumplir este apartado, y con las opiniones
impartidas por los expertos, se puede establecer que, La tecnologia educativa esta experimentando
cambios significativos debido a la creciente omnipresencia de las computadoras. La tecnologia es
una parte esencial de la comunicacion, el almacenamiento vy la transferencia de informacion, el uso
y la produccién de medios audiovisuales son muy relevantes para crear una educacion mas
innovadora. El papel de la tecnologia se ha expandido desde una mera herramienta de estudio e
investigacion a un enfoque y uso integrado en la educacion. Los educadores tienen la
responsabilidad de guiar a sus estudiantes hacia el uso adecuado y ventajoso de la tecnologia
educativa. La tecnologia ha invadido y mejorado la vida de muchas maneras. Por ello, se recomienda
implementar estas nuevas formas de ensefia de una manera plausiva, tomandose el tiempo
necesario para comprender por completo estas herramientas pedagogicas. Que aungue son
ventajosas en muchos sentidos, si las aplicamos de forma directa puede traer consecuencias a largo
plazo. Por eso, la primera recomendacion es, aplicar las herramientas pedagogicas de forma
espontanea, sin acelerar el paso de los docentes y estudiantes que desean aprender de manera
innovadora.

Asi mismo, el uso de las herramientas pedagogicas en educacion se encuentra en constante
evolucion. Los educadores estan integrando nueva tecnologia en su curriculo personal. Los sistemas
educativos han integrado numerosas tecnologias, como computadoras, teléfonos inteligentes, tabletas
y servicios basados en la nube, cada una de las cuales implica modificar las estrategias de
instruccion y los métodos de ensefianza. Hay varias razones para incorporar tecnologia dentro de
las aulas para los maestros, como un almacenamiento mas facil de materiales, una comunicacion
eficiente vy la portabilidad de los objetos de ensefianza. Muchos han adoptado nuevas tecnologias
para mejorar el proceso de aprendizaje. Su uso varia segun la necesidad, situaciones y propositos
especificos. Algunos de los factores clave en el aumento de la popularidad de las herramientas
pedagogicas son la movilidad, facilidad de acceso a la informacion, eficiencia de costos, mejores
medios de comunicacion, amplias aplicaciones y ahorro de tiempo. Otros campos de profesiones
pueden tener perspectivas y motivos adicionales para el uso predominante de estas herramientas.

4. Discusion

Los recursos de aprendizaje multimedia o digitales ayudan a los estudiantes a desenvolverse
bien con las representaciones mentales mediante el uso de diferentes elementos multimedia que
apoyan el procesamiento de la informacion. Este conocimiento se compone de contenido y
actividades de aprendizaje. Los cuales, se presenta mediante el uso de la combinacion de texto,
imagen, video y audio a través de recursos de aprendizaje digitales. Se ha demostrado
investigaciones sobre el uso de multimedia para el aprendizaje, mismos que presentan resultados
positivos en los estudiantes que combinan imagenes y palabras. Como se indica los autores Eady
y Lockyer, al implementar diferentes métodos pedagogicos mediante el uso de recursos digitales es
posible desarrollar mejores aptitudes positivas durante el proceso de aprendizaje, con mira hacia un
futuro mas adecuado. En términos generales, la tecnologia multimedia con fines educativos se puede
clasificar segun su implementacion, o motivo de ensefiar o aprender [18]. Algunos de los beneficios
de las herramientas de aplicacion multimedia para la ensefianza y el aprendizaje se resumen a
continuacion:

1. Capacidad de convertir conceptos abstractos en contenidos concretos

2. Capacidad de presentar grandes volumenes de informacion en un tiempo limitado y con
menos esfuerzo.

3. Capacidad para estimular el interés de los estudiantes por aprender.
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4. Proporciona al docente la capacidad de conocer la posicion de los estudiantes en el
aprendizaje.

5. Conclusion

En la actualidad existen varias barreras que imposibilitan la aplicacion adecuada de las herramientas
pedagogicas en las instituciones educativas. Uno de los principales inconvenientes es la falta de
recursos economicos para fines educativos. De tal manera, otro de los problemas trasciende en el
proceso de ensefianza, el cual esta basado en términos de ambigtiedad, clésicos o antiguos.
También, la infraestructura inadecuada imposibilita la aplicacion adecuada de estas herramientas
pedagogicas. Sin embargo, las herramientas pedagodgicas como juegos y actividades imperativas
proporcionan grandes ventajas frente a los procesos de ensefianza y aprendizaje, motivo a los
estudiantes, abre posibilidades viables para los docentes, y prepara de forma correcta a los
involucrados en el sistema educativo, es decir, amplian sus posibilidades de estudio. Por Ultimo, se
recomienda aplicar estas herramientas de forma espontanea a lo largo del ciclo escolar. Ya que,
para que existe ventajas se deben emplear de manera correcta, tomando las medidas de control
necesarias para su buen uso dentro del aula de clases.
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