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RESUMEN
De acuerdo al diagnostico de la presente investigacion, se establecio que los docentes del

area de Inglés de la Unidad Educativa Republica del Ecuador de la ciudad de Otavalo,
emplean métodos, técnicas y procedimientos tradicionales en la ensefianza de vocabulario,
ya que Unicamente asocian actividades de repeticion y memorizacion, y no consideraban a
la gamificacion como estrategia metodoldgica innovadora que motive el interés, la
curiosidad y la participacion de los estudiantes, es por esta razon que fue necesario proponer
estrategias digitales de gamificacion en el aprendizaje del vocabulario del idioma Inglés,
para los estudiantes de 8vo EGB, para lograr este objetivo se desarrolld una investigacion
mixta que permitid realizar el estudio de las dos variables, para ello se aplico una encuesta a
una muestra de estudiantes y para hacer la contrastacion de resultados, fue necesario observar
las clases de los docentes del area de Inglés; de la misma forma se manejé informacion
estadistica mediante el uso del programa SPSS para realizar la captura y analisis de datos,
permitiendo crear tablas y graficos de los resultados obtenidos; finalmente conociendo una
necesidad pedagogica y verificando el interés de docentes y estudiantes de contar con una
propuesta de herramientas digitales para la ensefianza del vocabulario del idioma Inglés, se
disefi6 un recurso digital con actividades de gamificacion que les ayudara a los estudiantes
a desarrollar las destrezas con criterios de desempefio en referencia al reading, el listening,

el speaking y el writing.

Palabras clave: Estrategia metodologica digital, Gamificacion, Aprendizaje de vocabulario

del idioma inglés.
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ABSTRACT

According to the diagnosis of this research, it was established that teachers from the English
Department of Unidad Educativa Republica del Ecuador in Otavalo city, use traditional
methods, techniques, and procedures to teach vocabulary, since they only associate
repetition and memorization activities and do not consider gamification as an innovative
methodological strategy that motivates students’ interest, curiosity, and participation. It is
for this reason, that it was necessary to propose digital gamification strategies for learning
vocabulary in English language in 8th graders students in Educacion General Basica (EGB).
To achieve this objective a mixed method research was developed, that allowed to carry out
the study of the two variables. Well to carry out this, a survey instrument was applied to a
sample students’ population to get a result contrasting. It was necessary to make an
observation in English teachers’ classrooms; likewise, statistical information was handled
through the use of the SPSS software to analyze data collection, allowing to make tables and
charts from the results obtained; finally, it let to know a pedagogical need that was focused
on teachers’ and students’ interest to have a digital proposal tool for Teaching Vocabulary
in the English language. Therefore, a digital resource was designed with gamification
activities that will help students to develop their language skills becoming critical thinking

and proficient in reading, listening, speaking, and writing skills.

Keywords: Digital methodological strategy, Gamification, English language

vocabulary learning.
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CAPITULO 1

1. EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del Problema

La adquisicion del vocabulario en el idioma Inglés es de suma importancia ya que
cuando los estudiantes utilizan una variada combinacion de palabras se les facilita la

comprension del idioma. Al respecto Morales y Pineda (2020) manifiestan:

La adquisicion del vocabulario es parte fundamental en el proceso de aprendizaje de
una lengua extranjera en cualquier nivel de educacion; es decir que, el dominio del
vocabulario es indispensable a la hora de querer conseguir un dominio general de la

lengua objeto. (p.4)

Existen estudiantes que utilizan la gramatica, tienen capacidad de reconocer la
estructura dentro de un contexto, pero se les dificulta entender a un hablante nativo si no
tienen un surtido léxico para poner en practica sus habilidades lingiiisticas, como hace

referencia (Krashen, 1981):

La ensefianza de la gramatica no es un factor esencial en la adquisicion de una
segunda lengua, motivado por la conviccion de que los aprendices acceden a su
propio plan de estudio natural, una vez aprueban a un input comprensible y estan

suficientemente motivados.

En referencia a lo anterior, se puede afirmar que el aprender gramatica por si sola no
garantiza el aprendizaje del Inglés, a ello debe sumarse la motivacion por aprender, solo asi
el estudiante es capaz de comprender los mensajes proporcionados por el contexto de una

forma natural.

Entre las causas y efectos que limitan el aprendizaje del vocabulario del idioma

Inglés en los estudiantes de los octavos afios de basica se encontraron las siguientes:



Figura 1
Arbol de problemas del tema de investigacion

DIFICULTADES DEL MANEIO DE ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE DEL VOCABULARIO DEL IDIOMA INGLES

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez

Al respecto, Cronquist y Fiszbein (2017) establecen que:

Las escuelas con frecuencia son incapaces de impartir las clases de inglés necesarias,
y aquellas que lo hacen suelen impartir clases de baja calidad. Las oportunidades de
aprendizaje fuera del sistema educativo, aunque cada vez estan mas disponibles, no

logran compensar las deficiencias (p.3).
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Las clases de baja calidad, se vinculan con el incumplimiento de los estandares
internacionales, y la dificultad de obtener el nivel de suficiencia en inglés B2 de acuerdo al
Marco Comun Europeo, que consta como requisito previo a la culminacion de los estudios
de pre-grado, y la persistencia del acceso inequitativo a proceso de calidad en la educacion

basica y el bachillerato.

Para analizar la calidad de aprendizaje del idioma Inglés en Ecuador, fue necesario
analizar ciertos datos estadisticos importantes como: “Entre 19 paises latinoamericanos,
Ecuador es el pais peor puntuado en la region en cuanto al dominio del idioma inglés”

(Education First, 2020).

En este informe se reveld que existe un nivel muy bajo de competencia de inglés, el
Ecuador se ubica en el puesto 93 de 100 paises, la clasificacion en EF EPI es 441 y la

posicion en Latinoamérica 19/19.

Entre las causas que se podrian describir se encuentra la falta de inversion econéomica
para la Educacion, existen escuelas rurales que no cuentan con profesores de Inglés, muchas
instituciones educativas del sector urbano no cuenta con laboratorios, de la misma forma
existen elementos externos que influyen directamente en el aprendizaje del vocabulario del
idioma inglés, tales como la falta de apoyo de padres y la familia, ya que muchos de los
estudiantes se quedan solos en sus hogares y no hay quien controle y asesore las tareas y

trabajos enviados por los docentes.

A partir de la realidad expuesta surgi6 la siguiente pregunta de investigacion: ;Las
estrategias metodologicas empleadas por los docentes limitan el desarrollo del vocabulario

del idioma Inglés en los estudiantes?



1.2. Antecedentes

Una metodologia innovadora que genera interés y motivacion de los estudiantes por
aprender Inglés es la Gamificacion o Ludificacion. Sobre este tema existen innumerables
investigaciones, por ejemplo, la desarrollada por Thomas Malone (1980) en Europa que
desarrollé un estudio de la motivacion de los juegos en red, utilizando los conceptos de la
gamificacion en el aprendizaje, su principal hallazgo fue determinar que los juegos
consiguen motivar a los jugadores e involucrarles en la resoluciéon de problemas y el

pensamiento critico.

Sanchez Carlos (2020) establece que: “A pesar de que la gamificacion es considerada
como un tema emergente en las tendencias educativas, desde el 2013 en Latinoamérica existe
un 9.21% en produccion cientifica sobre el desarrollo de estrategias y/o implementacion de
gamificacion en la educacion”. Entre las experiencias de aplicacion de la gamificacion para

la ensefnanza del idioma Inglés se puede mencionar a los siguientes autores:

Figueroa (2015), afirma: “Gamificar el aula de una lengua extranjera ayuda al
progreso del aprendizaje de la competencia escrita, lectora y oral, al mismo tiempo motiva
la colaboracion y la interaccion” (p.27). Los resultados en esta investigacion pudieron
determinar que el nivel de competencia lingiiistica en los alumnos mejora notablemente tras
implantar metodologias de gamificacion, incluso se establece que este tipo de actividades
permiten compartir los conocimientos mediante un trabajo cooperativo y colaborativo de

una sana competencia.

Un estudio realizado por Suh, Kim y Kim (2010), reveld: “Los alumnos que
aprendieron inglés a través de juegos de rol en linea, obtuvieron mayor puntuaciéon en la
comprension oral y en la comprension y expresion escrita que, aquellos que utilizaron el
método tradicional” (p.370). Esto es muy real, porque a los nifios y jévenes les gusta jugar,
de preferencia mediante un recurso tecnolégico con conexion a internet. Por lo expuesto en
el proceso educativo actual es importante optimizar los métodos y las técnicas usuales de

ensefanza y aprendizaje por estrategias digitales de gamificacion.



Al ampliar el vocabulario de Inglés, permite a los estudiantes entender y comunicarse
de manera abierta con los demas; Wilkins (1972) afirma: “mientras que sin la gramatica

uno muy poco se puede expresar, sin vocabulario nada se puede transmitir”

A nivel nacional se pudo evidenciar que son pocas las investigaciones en referencia

al tema planteado, de entre ellas se consider6 el de Sanchez (2018), quien concluye que:

El desarrollo de la estrategia de gamificacion se efectud por fases, en las cuales se
combina las actividades pedagogicas con ludicas, cada unidad tematica paso a ser un
nivel respectivamente, los objetivos de cada unidad fueron considerados como retos,
misiones y desafios, en donde los estudiantes tomaron el rol de jugadores, quienes
mediante el cumplimiento de tareas, desarrollaron la capacidad de asimilar los

contenidos y adquisicion de su competencia léxica. (p.113)

La autora reporta que la metodologia utilizada por los docentes es una parte esencial
y fundamental porque puede modificar el ambiente de ensefianza, la calidad del aprendizaje,
y la actitud de los estudiantes. En consecuencia, es necesario considerar las nuevas
metodologias ya que el uso de la tecnologia por medio de la computadora, el celular, la tablet
y los programas informaticos cada vez son mas utilizados; incluso en nuestro pais existen
nuevas ofertas de estudio relacionadas con la educacion en linea, la educacion abierta y el

homeschooling o educacion en casa.

En las observaciones de clase se observd que los docentes del area de Inglés de la
Unidad Educativa “Republica del Ecuador” de la ciudad de Otavalo, empleaban métodos,
técnicas y procedimientos tradicionales, en los que unicamente se asocian actividades de
repeticidn y memorizacion, ante esta debilidad identificada la gamificacion como estrategia
metodoldgica es una opcion que actualmente se debe considerar porque motivan el interés y

la curiosidad de los estudiantes.

En referencia a lo anterior, el plan Aprendamos Juntos en Casa emitido por el
Ministerio de Educacion (2020) por la emergencia sanitaria, fomenta e impulsa “las

metodologias a utilizar en las diferentes ofertas deben ser activas; las metodologias activas,



motivan ademds la curiosidad, la investigacion, la generosidad intelectual y mejoran la

comunicacion” (p.6).

Aunque no existe una clasificacion especifica de las metodologias activas Hernandez
(2014) destaca sus caracteristicas: “Se desarrolla por medio de actividades motivadoras,
logra protagonismo de los estudiantes, estimula la participacion, el material a utilizar es
concreto, natural y de contexto, desarrolla capacidad critica, formacion cientifica y
habilitacion tecnoldgica” (p.15), en este sentido la gamificacion si cuenta con estas

caracteristicas.

En la actualidad existe una preocupacion generalizada por parte de los docentes a
nivel nacional, a causa de la pandemia generada por el COVID 19 porque no se puede
ensefar de la misma manera que en la presencialidad, es necesario un cambio radical en la

aplicacion de las metodologias que se venia usando en el aula.

Con los antecedentes expuestos se considera importante investigar y aplicar las

estrategias metodologicas digitales de gamificacion para el desarrollo del vocabulario de la
asignatura Inglés en los octavos afios de Educacion General basica de la Unidad Educativa

Republica del Ecuador.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General

Proponer estrategias digitales de gamificacion en el aprendizaje del vocabulario del
idioma Inglés, para los estudiantes de 8vo EGB de la Unidad Educativa Republica del

Ecuador.



1.3.2. Objetivos Especificos

e Determinar las dificultades de los docentes de 8vo EGB de la Unidad Educativa
Republica del Ecuador, en la ensefianza del vocabulario del idioma Inglés.

e Identificar las estrategias metodologicas digitales de gamificacion que utilizan los
docentes de 8vo EGB de la Unidad Educativa Republica del Ecuador, en la ensefianza

del vocabulario del idioma Inglés.

e Disefiar estrategias didacticas de gamificacion que pueden utilizar los docentes de 8vo
EGB de la Unidad Educativa Republica del Ecuador, en la ensefianza del vocabulario

del idioma Inglés.

1.4. Justificacion

La presente investigacion se centro en conocer la influencia de la gamificacién como
estrategia metodoldgica en el desarrollo del vocabulario del idioma Inglés, con los
estudiantes de 8vo EGB de la Unidad Educativa “Republica del Ecuador” de la ciudad de
Otavalo, durante el ano lectivo 2020-2021.

De acuerdo a experiencias de otros paises como Finlandia, el logro de la calidad
educativa se relaciona con el compromiso, la participacion y sobre todo con la motivacion
que deben tener los estudiantes en el momento de relacionarse y vincularse con todos los
procesos educativos; la educacion debe ser interesante, divertida, innovadora en la que los
docentes en forma constante implementan estrategias constructivistas como en este caso la

gamificacion.

Este estudio es de caracter innovador, ya que en la institucion educativa investigada
no existen registros de su aplicacion, incluso la gamificaciéon como metodologia no ha sido
utilizada en las diferentes asignaturas del curriculo en bdésica superior. También es
importante considerar que existe suficiente informacioén bibliografica que servird para

ampliar la informacion, relacionar experiencias pedagogicas de aula y contrastar los



resultados obtenidos del presente trabajo con otras investigaciones realizadas a nivel

nacional y mundial.

Al realizar este trabajo de investigacion, no solo se aporta en el avance educativo,
sino también en el trabajo docente y en el desarrollo del vocabulario del idioma Inglés de los
estudiantes, porque si se integra aspectos de la dinamica del juego, en contextos no ludicos,
con seguridad se potencia la motivacion de los estudiantes y se logrard resultados de

aprendizajes de calidad.

La importancia de estudiar estos temas permitié encontrar respuestas y plantear
estrategias que permitan afrontar los nuevos desafios educativos considerados en el Plan
Decenal de Educacion (2016-2025) en el que establece como una de las politicas: “Mejorar
los resultados de aprendizaje medidos a través de un sistema integral de evaluacion de la

calidad” (Ministerio de Educcion, 2018, p. 64).

Finalmente, es importante considerar que la presente investigacion, se centr6 en la
linea de estudio de Gestion, calidad de la educacion, procesos pedagodgicos e idiomas,
considerada en el curriculo de la Universidad Técnica del Norte, como parte del proceso de

profesionalizacion.



CAPITULO 11

2. MARCO REFERENCIAL

2.1. Marco Tedrico

Para el desarrollo del marco tedrico en referencia a las dos variables de estudio, se
utilizo diversas fuentes de investigacion como libros, revistas, articulos cientificos, informes,
trabajos de pregrado y postgrado, encontrados en los diferentes repositorios digitales de

Universidades y Escuelas Politécnicas a nivel nacional e internacional.

2.1.1. Estrategias Metodologicas Digitales de Gamificacion

Para estructurar de la mejor manera esta informacion se utilizaron organizadores

Figura 2
Red conceptual sobre estrategias metodologicas digitales de gamificacion
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Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez



2.1.2. Estrategias Generales

Actualmente, los docentes aplican diferentes estrategias metodoldgicas de

enseflanza, que permiten motivar, promover la colaboracion, la participacion y el interés en
el logro de los aprendizajes impartidos, de acuerdo a Rosero (2018): “Las estrategias
metodoldgicas ayudan a los docentes para facilitar la construccion de un aprendizaje
significativo, a través del uso de recursos elegidos de una manera meticulosa y con ello
contribuir con aspectos relevantes dentro del ambiente educativo” (p.38). Para analizar de

una manera mas especifica se ha considerado agruparlas de la siguiente manera:

Estrategias Convencionales.- Son el conjunto de métodos, técnicas y
procedimientos utilizados regularmente por el docente para promover aprendizajes en el
desarrollo de habilidades, actitudes y destrezas de los estudiantes, como plantea Moraga
(2018), entre las estrategias que se frecuenta utilizar estan: “La clase expositiva, resolucion
de ejercicios o planteamiento de problemas, el estudio de casos, trabajos de investigacion
para preparar seminarios, revision bibliografica para llevar a cabo el aprendizaje basado en

problemas, actividades en clase, trabajos de proyectos, entre otras” (p.32).

Estas estrategias aunque siguen siendo utilizadas por los docentes, no son un soporte
pedagdgico a largo plazo, ya que los estudiantes se cansan, porque utilizan procedimientos
rutinarios de escuchar, tomar notas de las exposiciones del docente, hacer algin tipo de
comentario con respecto al tema tratado en clase, dar una respuesta breve y finalmente
realizar algln tipo de investigacion o trabajo en clase que no conduce a un interaprendizaje,
ya que el papel que desempenan los estudiantes es pasivo; sobre todo en el sistema de
educacion virtual que estamos aplicando, este tipo de estrategias son las menos

recomendadas por parte del Ministerio de Educacion.

Estrategias Ludicas.- Las estrategias ludicas son recursos que potencian las
actividades de aprendizaje por medio del juego, con el tnico fin de mejorar los procesos
pedagégicos y didacticos y de esta manera crear el interés y motivacion de nuevos
conocimientos; como sefialan Castellar, et al. (2015) “La importancia de esta actividad

radica en que permite potenciar aspectos relacionados con el pensamiento abstracto,
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innovador y creativo, de igual forma desarrolla habilidades comunicativas y cooperativas,

asi como la capacidad de entender problematicas y buscar posibles soluciones frente a ellas”

En la practica se ha podido observar que los docentes para desarrollar el pensamiento

abstracto recurren al uso de recursos y materiales que permiten crear cualquier tipo de juego

en el que se ve interés, integracion y participacion, en este sentido en la gamificacion se

incorpora elementos de juego en entornos no ludicos, para comprender mejor este concepto

es importante relacionar las dos metodologias.

Tabla 1

Diferencia entre Gamificacion y aprendizaje basado en el juego

GAMIFICACION

APRENDIZAJE BASADO EN EL
JUEGO

Se les pide a los participantes cumplir con
ciertas tareas para obtener una recompensa.

La motivacion es enteramente opcional.

Usualmente es facil y barata de crear y

estructurar.

Se reemplazan las calificaciones por
niveles.

Se busca propiciar o  modificar

comportamientos, por lo tanto, perder no es
una opcion

La motivacion del participante depende del
sistema de recompensas.

El aprendizaje se mide por la cantidad de

logros y niveles adquiridos.

Los juegos tienen un objetivo de
aprendizaje especifico.

El solo jugar resulta gratificante para el
estudiante.

Es mas complicado y costoso de
desarrollar.

Promueve el pensamiento critico y la
resolucion de problemas.

Es posible perder en el juego, ya que hay

reglas y objetivos a cumplir.

Los participantes se divierten al completar
los objetivos del juego.

El aprendizaje se valora por el

cumplimiento de las reglas del juego.

Fuente: (Reyes, 2016)
Elaborado por: Consuelo Checa
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Como se puede apreciar en la tabla, estas dos metodologias tienen la finalidad de
promover el aprendizaje de los estudiantes de una forma activa e innovadora, sin embargo,
ambas contienen ciertas caracteristicas que las diferencian, sobre todo la incorporacion de

elementos que da importancia a la gamificacion como metodologia de aprendizaje.

Contextualizadas.- Las estrategias de ensefianza contextualizadas, tienen como
proposito contribuir a que el estudiante aprenda a percibir, a ver, a entender sus realidades
desde diferentes puntos de vista y que no tnicamente se cierre a su opinion, sino que acepte
las que recibe de sus compaieros/as y desde ese criterio diferenciado le sirva para aprender
cosas nuevas; el enfoque contextual hace referencia Mendoza (2018) “el docente debe tener
en cuenta la realidad social, econdmica, cultural, el medio ambiente e historico del estudiante

para planificar y ejecutar su practica pedagdgica, y lograr un trabajo significativo”

Con respecto a lo citado anteriormente se puede considerar que los métodos, las
técnicas, los instrumentos y todos los recursos didacticos y técnicos que prepare el docente,
deben tomar en cuenta el contexto en el que se desenvuelven los estudiantes, de la misma
forma se puede confirmar que la gamificacion se presta para adaptar cualquier contenido
pedagdgico a entornos y contextos diferentes, eso permite ampliar las estrategias acordes a

la realidad y requerimiento de los estudiantes.

Activas.- La gamificacion es una de las estrategias metodoldgicas activas que
cumple con los lineamientos establecidos en el Plan educativo “Aprendamos juntos en casa”,
ya que El Ministerio de Educacion sugiere que todas las estrategias metodologicas que se
utilicen deben realizarse a través del juego de manera divertida, sin presiones, creando un
ambiente de armonia y afecto, y respetando los diferentes ritmos y estilos de aprendizaje de
los estudiantes, favoreciendo su autonomia, la capacidad de aprender por si mismos y

promoviendo el trabajo cooperativo cuando sea posible.

Las metodologias que se propone utilizar en las diferentes ofertas educativas deben
ser activas, es decir, aquellas en las que el estudiante es el centro de los aprendizajes.

Las metodologias activas, motivan ademas la curiosidad, la investigacion, la
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generosidad intelectual y mejoran la comunicacion entre los miembros de la

comunidad educativa. (Mnisterio de Educacion, 2020, p. 5)

La aplicacion de metodologias activas incide en las programaciones didacticas que
elaboren las instituciones educativas y en el plan microcurricular que lo realiza el docente
de acuerdo al nivel educativo en el que imparte su asignatura, la politica actual del Ministerio
de Educacion es garantizar la permanencia de los/as estudiantes en una educacion de calidad
pese a los diferentes problemas que se vienen presentando sobre todo hoy que se trabaja de

forma virtual.

2.1.3. Estrategias para la Ensefianza Aprendizaje de Inglés

Las estrategias para la ensefianza aprendizaje de Inglés son medios o recursos que
dispone el docente para orientar su practica pedagogica, con el fin de transmitir
conocimientos, desarrollar habilidades cognitivas e incluso poner en practica los valores; asi

lo confirma Peralta (2020):

Es importante sefialar que las estrategias de ensefianza inciden en los alumnos de
diferentes formas tales como: en los contenidos que se les transmiten a los alumnos,
el trabajo intelectual que estos realizan, los valores que se ponen en juego en la
situacion de clase, el modo de comprension de los contenidos sociales, histdricos,

cientificos, artisticos, culturales, entre otros.

Al respecto se podria decir que el docente es el artifice para que la informacion que
presenta al alumno sea significativa, desde su estructura interna, entregando la informacion
de manera clara y organizada, con una secuencia logica y psicoldgica de facil comprension,
permitiendo desarrollar habilidades superiores que les facilita la comprension de todos los
temas tratados dentro y fuera del aula e incluso relacionar experiencias del contexto en el
que se encuentran inmersos los estudiantes, en el caso del area de Inglés se pretende lograr

el desarrollo de competencias lingiiisticas.
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De acuerdo a Peralta (2020) existen varias estrategias didacticas que permiten el
desarrollo de las competencias lingiiisticas del Inglés, entre ellas se destacan las siguientes:
la practica, el monitoreo, la contextualizacion y la toma de nota, a continuacion se describen

de manera especifica:

Practica.- La estrategia de practica consiste en que el estudiante utiliza la lengua que
esta aprendiendo todo el tiempo que le sea posible. Peralta (2020) indica que, “En esta el
punto principal del estudiante es la exactitud de la lengua, a través de ensayo, error,
repeticion, imitacion” (p.12). El aprendiz busca la perfeccion en el aprendizaje del idioma,
la imitacion le permite realizar comparaciones fonéticas, la repeticion le ayudara a articular
los sonidos que desea producir con mayor facilidad, los errores cometidos serviran como

aprendizajes significativos para la utilizacion de frases en futuras oportunidades.

La practica de la lengua que se quiere aprender es fundamental para su dominio,
establecer oportunidades de uso son importantes dentro del proceso ensefianza aprendizaje,
la tarea del docente es crearlas mediante el uso de herramientas tecnoldgicas donde el
estudiante interactiie, comprenda y utilice frases de acuerdo con la situacion a la que se

enfrente.

Monitoreo.- El monitoreo busca en el aprendiz su capacidad de regulacion en la
adquisicion de una segunda lengua, Peralta (2020) menciona que, “Esta ocurre cuando el
estudiante mismo es capaz de dar seguimiento e identificar las partes fuertes y débiles de su
aprendizaje” (p.12). La habilidad que el estudiante pueda desarrollar para aprovechar sus
fortalezas en el idioma que estad aprendiendo hace que esta estrategia sea Optima, puesto que

¢l podra definir el ritmo de aprendizaje, y encontrara la manera de superar sus debilidades.

La tarea del docente que aplica esta estrategia consiste en proveer al estudiante de
todas las herramientas virtuales posibles para la adquisicion de una segunda lengua, el
aprendiz escoge las que mas se acomoda a su estilo de aprendizaje, €l es quien determina el
tiempo, el contenido, la dificultad y el ritmo como quiere aprender, el profesor en las
reuniones que mantengan, realiza una retroalimentacion de lo que est4 aprendiendo y motiva

a que continue en el proceso.
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Contextualizacion.- La estrategia de contextualizacion, establece la formacion de
un escenario donde los contenidos que se aprendan estén relacionados entre si. Seglin Peralta
(2020) “Las experiencias que los estudiantes poseen forman parte principal del aprendizaje,
sus necesidades de comunicacion son la guia para el desarrollo de la clase. Cada estudiante
acomoda los contenidos aprendidos a sus necesidades. El aprendiz aprende el vocabulario

de la segunda lengua en concordancia a su contexto.

Toma de Nota.- La toma de nota, no es algo novedoso dentro del aprendizaje del
idioma Inglés, esta es realizada por los estudiantes con el objetivo de documentar toda la
informacion que reciben de los docentes, pero se debe tomar en cuenta que no todo lo que
se registra es oportuno o va a ser utilizado, Peralta (2020) asegura, “En este tipo de estrategia
el estudiante busca llevar a cabo un control de las ideas principales o informaciones que

el/ella considera necesario para aprender” (p.15).

La toma de nota, anima a los estudiantes a anotar las frases mas importantes
consideradas por ellos, o las que necesiten aprender, al momento de escribirlas tienen el
primer acercamiento a la frase, ademas de la oportunidad de revisarlas siempre que las
requieran y con esto generar un refuerzo de lo que se estd aprendiendo. Esta estrategia es de
gran ayuda para los aprendices que no estén en constante uso de la lengua, los docentes al
usarla, deben escoger muy bien los contenidos que se presenten ya que no se puede apuntar

todo.

2.1.4 Gamificacion

El inicio de la gamificacion se origind en el sector empresarial. Su evolucion se
desvio hacia otros ambitos como el de entretenimiento mediante los realities, los de tipo
comercial como la oferta de regalos, acumulacién de cupones y puntos. Horma (2019),
destaca un caso: “Fue fomentado por la empresa Sperry & Hutchinson, la cual introdujo un
programa de fidelizacion de clientes, a través de la entrega de “green stamps”, para luego
intercambiarlos por obsequios o rebajas en productos de la misma marca” (p. 16), es decir

que la utilizacion de la gamificacion en el sector empresarial siempre ha sido ideal para atraer
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mas clientes. El objetivo de utilizar procesos de marketing serd siempre el aumento del
numero de usuarios y el volumen de las operaciones, lo que genera como resultado final un

incremento de los ingresos de las empresas.

A partir del 2003 la gamificacion dio un salto al mundo de la Educacion, gracias a
un estudio desarrollado por Thomas Malone, sobre la motivacién de los juegos en red,
usando los conceptos de la gamificacion en el aprendizaje. Actualmente con el problema de
la pandemia del Covid-19 a nivel mundial, est4 en apogeo el uso de metodologias activas de
ensefianza, la implementacion de las TIC como medio y recurso tecnologico, y la inclusion
de la metodologia de gamificacion que despiertan el interés para mejorar la experiencia de

aprendizaje.

El uso de la gamificacion en el contexto de ensefianza y aprendizaje también se ha
extendido a las lenguas extranjeras, ya que un gran nimero de docentes han experimentado
que la aplicacion de esta metodologia modifica el comportamiento de los aprendices, se
aumente la motivacion y se logra como resultado aprendizajes duraderos y significativos, asi
lo confirma Fernandez et al (2015) “El caracter ludico de la experiencia hace que el

alumnado sea el principal demandante del conocimiento” (p.377).

De acuerdo a lo investigado, en el contexto educativo, la gamificacién se esta
utilizando como estrategia metodologica y fortalecimiento de actitudes y comportamientos
de trabajo colaborativo entre estudiantes. La actual situacion educativa en el Pais, hace que
los intereses de los aprendices cambien, por lo que los maestros necesitan explorar y aplicar
nuevas estrategias, utilizar innovados equipos, materiales y recursos en sus clases, para
aumentar la motivacion y el compromiso que favorezcan el aprendizaje autdbnomo y

significativo de sus alumnos.

A criterio de Cordero y Nuifiez (2017):

El uso de la gamificacion en el ambito educativo tiene cinco objetivos basicos que

son: motivar al estudiantado, aumentar la retencion de aprendizaje, mejorar la
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transferencia de aprendizaje, pues se aprende algo que se aplica en el contexto real,

ademas de conseguir conocimiento e instruirse mas rapidamente. (p.273)

Tedricamente resulta facil comprender que se puedan cumplir los objetivos sefialados
en la cita anterior, pero aplicarla o tratar de relacionarla con una asignatura puede ser todo
un reto para el docente, ya que utilizar los elementos del juego no es una tarea facil; y mucho

mas si se trata de mantener motivados a los estudiantes y lograr aprendizajes significativos.

Uno de los desafios que se debe alcanzar es cambiar el esquema mental en muchos
educadores, ya que su carta de presentacion es mantener metodologias tradicionales que no
conducen a nada; en las actuales circunstancias que el sistema educativo enfrenta la
pandemia, se ha podido observar a docentes que se mantienen explicando sus clases en forma
rutinaria, en un contexto educativo donde se exige el cambio de estrategias, ya que en los
ultimos meses a nivel nacional se registran un mayor porcentaje de estudiantes que se estan
retirando de los establecimientos educativos porque se encuentran desmotivados y con falta

de interés por continuar con los estudios.

Fernandez (2016) en un articulo titulado “Juego serio, Gamificacion y Aprendizaje”,
aclara por qué la gamificacion es una herramienta sumamente necesaria en los salones de
clase: “La gamificacion ensefia contenidos y valores, desarrolla competencias esenciales, el
conocimiento estd siempre en construccion, lo que se aprende se puede utilizar en el futuro

y proporciona una retroalimentacion inmediata y continua” (p.275).

En sintesis la gamificacién es de gran ventaja en el campo educativo porque por
medio de su aplicacion se desarrolla competencias para la vida como: la observacion, la
probabilidad numérica, la rapidez de pensamiento, la intuicion, la toma de decisiones, el

desarrollo del pensamiento critico, la creatividad, entre otras.

2.1.4.1. Conceptualizacion

La revision bibliografica, permiti6 identificar un concepto concreto y mayormente

identificado por algunos autores, entre ellos el siguiente:
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La gamificacion es la aplicacion de las caracteristicas y elementos propios del juego
en situaciones no ludicas con el objetivo de influir en el comportamiento de las
personas, involucrando y motivando a las personas y asi alcanzar diferentes metas
dependiendo del entorno en el que se lleve a cabo. (Casado, La Gamificacion en la

ensefianza del Inglés en Educacion Primaria, 2015, p. 11)

Como lo establece el concepto anterior, la gamificacion no debe ser confundida como
un juego, sino como un proceso que incorpora la mecanica, las dinamicas y los componentes
de cualquier tipo de juego y motivan el trabajo de estudiantes y docentes en el salon de
clases, este criterio lo comparte Werbach (2014): “La gamificacion especificamente es el

proceso de hacer que las actividades sean mas parecidas a un juego” (p.12).

Al utilizar actividades de gamificacion con los estudiantes, se trabaja con mecénicas
y elementos de juego, pero en entornos normales de aprendizaje, es por esa razon que la
estrategia amplia la motivacion y el comportamiento de los “jugadores” generando en ellos
interés en la accion y calidad en los resultados, para lograrlo debe existir un cambio de
comportamiento, porque se necesita tener una actitud positiva en el aprendizaje, donde los
estudiantes se integren en experiencias significativas e innovadoras, al respecto se sefiala lo

siguiente:

Esta estrategia busca fomentar conductas pertinentes, generando responsabilidad
consigo mismo, para que asi, se cumpla el objetivo principal de esta estrategia la cual
es ampliar las motivaciones en el comportamiento de los “jugadores” o “usuarios”
cuando se encuentran realizando una determinada accion, ya que de esta manera,
ellos pueden aumentar la calidad y la efectividad en las actividades a desarrollar
(Morales & Pineida, La gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje de

vocabulario del idioma Inglés, 2020, p. 12)

De la misma forma, se pudo encontrar un concepto mas profundo en el que integra
el término “sistema”. Segun Kamasheva et al (2015), la gamificacion es “Un sistema que
crea un contexto donde la persona logra voluntaria y eficazmente el objetivo” (p. 77). Esta

definicidn, considera a esta estrategia como una integracion de partes en la que es necesario
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que dichas partes trabajen de forma adecuada e integrada para que funcione realmente y se
puedan obtener grandes beneficios para la persona u organizacion que lo aplica, en este
sentido es importante sefialar que la gamificacion no es la panacea metodologica que
milagrosamente ayudard a obtener buenos resultados de aprendizaje, sin una correcta

planificacion y la aplicacion adecuada de los elementos de la gamificacion.

La gamificacion podria generar resultados positivos en la ensefianza de una lengua
extranjera pero debe ser entendida de manera correcta para evitar caer en la imagen
simplista de la gamificacion como la asignacion de puntuaciones o recompensas por
el trabajo bien hecho. Ademas debe llevarse a cabo en un tiempo limitado para evitar

la pérdida de interés y motivacion de los nifios por la actividad (Casado, 2016, p. 43).

En este sentido se podria afirmar que aprender una lengua extranjera es mas facil si
se hace de forma divertida y con el uso de nuevas metodologias que proporcionen un
aprendizaje mas significativo, que permitan al estudiantado obtener determinadas competen-
cias y conocimientos en el idioma meta. Esto conduce a determinar que es muy cierto que
las estrategias de gamificacion en la ensefianza ganan terreno como metodologia ludica, ya
que los estudiantes se motivan por la experiencia de trabajar en actividades divertidas y que
incentivan a la superacion y al logro de objetivos; pero es importante evitar que los retos
sean muy comunes y repetitivos, se necesita innovar y crear actividades en base a los

requerimientos de aprendizaje.

2.1.4.2. Elementos de la Gamificacion

La gamificacion al ser un proceso dindmico y activo, utiliza diferentes elementos
que permiten enriquecer y facilitar el aprendizaje, entre estos se sefialan los siguientes: las

mecanicas, las dindmicas y los componentes.

a) Las Mecanicas.- Son acciones que construyen a la base del juego y se apoyan en
los componentes practicos como su funcionamiento, las reglas, la asignacion de valores, los

niveles que se alcanzan, la asignacioén de posiciones, el cumplimiento de misiones o retos,
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los regalos, entre otros. En otras palabras las mecanicas del juego son las estrategias

metodologicas que se utilizan para lograr los objetivos de aprendizaje acorde a las

necesidades del estudiante y al contexto. Segiin Werbach & Hunte (2014) resumen las

siguientes mecanicas de juego:

Figura 3

Mecanicas de Gamificacion

2
COLABORACION

COMPETICION

DESAFIOS

[ RECOMPENSAS

RETROALIMENTACION

SUERTE

N

TRANSACCIONES

TURNOS

\

Fuente: (Werbach & Hunter, 2014)

*Trabajar juntos para conseguir un objetivo.

*Unos ganan y otros pierden, también con uno mismo.

*Tareas que implican esfuerzo, que supongan un reto.

*Beneficios por logros.

*Como lo estamos haciendo.
'-Incluye el azar.

*Comercio entre jugadores, directamente o con

intermediarios.

*Participacion secuencial, equitativa y alternativa.

b) Las Dinamicas.- “Son aquellas que determinan como es el comportamiento

durante el tiempo de ejecucion de las mecanicas” (Ordofiez, 2017, p. 33). Esto quiere decir

que las dindmicas que se planifiquen se relacionen con el comportamiento y la motivacion

de los participantes, cabe mencionar que éstas dindmicas son aspectos mas globales y

abstractos que debe enmarcar un espacio gamificado. En este sentido, las dinamicas son

aspectos mas globales y abstractos que se pueden enmarcar en el salon de clases, esta
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relacionado con las motivaciones, efectos y deseos que se pretende formar, determinando el

comportamiento de los estudiantes en calidad de jugadores.

A criterio de Werbach & Hunter (2014): las principales dindmicas empleadas en

gamificacion se resumen en el siguiente organizador:

Figura 4

Dinamicas de Gamificacion

EMOCIONES *Curiosidad, competitividad, frustacion y felicidad.
NARRACION *Una hi.stoyia continuada es la base del proceso de
aprendizaje.
PROGRESION '+Evolucion y desarrollo del jugador (estudiante).
RELACIONES \-Intergcciones sociales, compaiierismo, estatus,
| altruismo.
RESTRICCIONES Limitaciones o componentes forzozos.

\

Fuente: (Werbach & Hunter, 2014)

¢) Los Componentes

Todos los componentes de la gamificacion se muestran en la practica en forma visual
y la experiencia concreta que el o los estudiantes tendran en el momento de aplicar con las
mecanicas y dindmicas propuestas, al respecto Moreno (2016), establece que: “Son

los recursos y herramientas que se emplean para disefiar una actividad concreta” (p.12).

Los componentes de la gamificacién son necesarios para crear espacios interactivos
y motivadores, aumentando y enriqueciendo los conocimientos por medio de la participacion
activa y lograr experiencias y resultados exitosos y satisfactorios tanto para los estudiantes
y docentes. A continuacion se describen varios componentes que el docente y los estudiantes

pueden utilizar en el desarrollo de procesos de gamificacion en el aula o fuera de ella:

21



Figura 5

Componentes de gamificacion

AVATAR
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DE PROGRESO
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AN

*Representacion visual del jugador.

*Elementos que puede cumularse.

*Batalla definida

*Nuevos elementos disponibles tras conseguir objetivos.

*Trabajo en grupo con un objetivo en comun.

*Representan la red social del jugador dentro de la

actividad

*Elementos escondidos que deben buscarse.

*Representacion visual de los logros.

*Competir contra el tiempo y con uno mismo.

*Desafios predeterminados con desafios y recompensas.

*Diferentes estadios de progresion y/o dificultad.

*Recompensas que representan la progresion.

*Representacion grafica de la progresion y logros.

*Oportunidad de compartir recursos con otros.

*Familiarizarse con el juego, adquisiicon de normas y

Fuente: (Werbach & Hunter, 2014)

estrategias.
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2.1.4.3. Factores Afectivos en la Gamificacion

De acuerdo a lo investigado, los factores afectivos se estimulan cuando el docente
trabaja con la gamificacion y los estudiantes logran: el sentido de competencia sana, la
dependencia positiva, la interaccion, el desarrollo de habilidades sociales, el aprendizaje
experiencial, la motivacion, el autoestima, la tolerancia al error, la autonomia, entre otros; a

continuacion se ilustran en la figura:

Figura 6

Factores afectivos

APRENDIZAIJE
EXPERIENCIAL

PROTECCION DE LA

DEPENDENCIA POSITIVA AUTOIMAGEN

FACTORES
<~ |AFECTIVOS EN LA >
GAMIFICACION

g
o

TOLERANCIA AL
ERROR

COMPETENCIA SANA
PROGRESO

AUTONOMIA

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez

La competencia sana es lograr que los estudiantes encuentren el equilibrio entre el
deseo de evolucion y auto-superacion, sin desembocar en una competitividad; la
dependencia positiva se logra por medio de la cooperacién y participacion, generalmente la
gamificacion funciona mejor con retos grupales; el aprendizaje experiencial es practico ya
que todos aprendemos de los demés gracias a la creatividad y el conocimiento; la autoimagen
se consigue por medio de la motivacion que logra el docente en el momento de instruir las
actividades que deben realizar los estudiantes y la autoestima logra el estudiante cuando
puede cumplir el reto planteado; luego podemos encontrar que es fundamental que cuando

se trabaje con actividades de gamificacion el aula los estudiantes deben estar preparados para
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aceptar los errores de los demas manejando la empatia; y finalmente se encuentra la

autonomia que les permite ir desarrollando las tareas enviadas en forma independiente.

2.1.4.4. Beneficios y Dificultades de la Gamificacion

Todo proceso tiene beneficios y dificultades, y la gamificacion no es la excepcion.

Los beneficios mas significativos de la aplicacion de estrategias de gamificacion en

el aula se encuentran las siguientes:

a) Incrementa la Motivacion.- Se conoce que a todos los nifios y jovenes les encanta el
juego y toda actividad que les parezca interesante y divertida, en este sentido las actividades
de gamificacion aumentan la predisposicion por aprender y lo méas importante que no genera

rechazo; un estudio de Pérez y Rivera (2017) lo confirma:

El analisis de las percepciones de los estudiantes que participaron en la experiencia
de gamificacion mostré un alto grado de satisfaccion en todo lo concerniente a la
adquisicion de aprendizajes. Probablemente, el alumnado deje de ver el aprendizaje
como una obligacion sin sentido en algunas ocasiones, encontrandose con una
presentacion mads atractiva de contenidos y objetivos, convirtiéndoles en sujetos
activos, emocionados y motivados al presentarles las clases de una forma mas

agradable y divertida (p.126).

b) Genera Cooperacion Dentro del Grupo de Estudiantes.- La participacion de todos es
muy importante en un proceso de juego, aprender a colaborar para conseguir objetivos
comunes implica dialogo, acuerdos y toma de decisiones, en este sentido se podria decir que
el trabajo colaborativo mejora las relaciones interpersonales, aumenta la solidaridad, el
entendimiento, la comprension, la tolerancia y la empatia; incluso actualmente los
lineamientos del Plan Educativo “Aprendamos juntos en casa” hace referencia de este
beneficio “las instituciones educativas desarrollaran estrategias que tengan en cuenta los

diferentes ritmos y estilos de aprendizaje de los estudiantes, favoreciendo su autonomia, la
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capacidad de aprender por si mismos y promoviendo el trabajo cooperativo cuando sea

posible” (Mnisterio de Educacion, 2020, p. 6)

¢) Se Logran Aprendizajes Significativos.- Una de las condiciones que permitan obtener
aprendizajes significativos es la aplicacion de metodologias innovadoras, asi lo menciona

Romero (2016):

En el proceso pedagbdgico es indispensable que el docente use y cree nuevos y
diferentes modelos, metodologias, técnicas en el aula que aporten a la educacion y
que sirven para cubrir las necesidades de los alumnos a fin de lograr que el

aprendizaje sea significativo (p.12).

La Teoria de Ausubel es muy clara cuando establece en su teoria que los docentes
deben buscar las mejores estrategias para conseguir el interés y motivacion de los estudiantes
para lograr que los aprendizajes sean significativos, que pueda aplicarlo en las actividades

diarias y no se olvide durante toda su vida.

d) Genera Cambios de Comportamiento.-Este es uno de los principales beneficios que
genera la aplicacion de la gamificacion, ya que el desarrollo de las mecanicas, las dindmicas
y los componentes de un juego permiten un cambio de comportamiento de los participantes,
ya que todos compiten para el grupo y para si mismos, esto conduce a respetar las reglas, a
ser disciplinados y a que exista un corresponsabilidad de los resultados obtenidos; este

aspecto se evidencio en una investigacion desarrollada por Zepeda et. al (2016):

El cambio de comportamiento en la interaccion grupal, ya que en cursos anteriores
se habia observado, que los estudiantes no compartian su conocimiento, y en los
trabajos en equipo regularmente terminaban disgustados unos con otros, debido a que
solo algunos trabajan y los demas eran indiferentes, sin embargo, se pudo observar
que a través de las diferentes dindmicas de actividades individuales, los estudiantes
al terminar antes que sus compafieros y obtener sus puntos, se ofrecian a ayudar y

explicar a sus compatfieros, con lo cual se fomentd una actitud prosocial (p.322).
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En la investigacion bibliografica analizada, algunos autores han discutido sobre el

hecho de que la gamificacion también puede ser perjudicial por los siguientes aspectos:

a) Costo- Incluir estrategias de gamificacion en el aula, conlleva una total renovacion del
materiales y herramientas, y con ello, un aumento de los costos, especialmente si se utilizan
equipos y recursos tecnologicos; la produccion de materiales educativos audiovisuales que
vinculen actividades de gamificacion, en muchos de los casos los docentes no los pueden
crear, recurriendo a personas expertas en informatica, lo que representa un desembolso

importante.

b) Exceso de Juego.- Como se conoce los nifios/as y jovenes disfrutan al méaximo de una
actividad en la que su principal estrategia es el juego, en algunos de los casos se puede
presentar como una adiccidn, ya que cuando se le proponga a los estudiantes realizar otro
tipo de actividad que no sea relacionada con lo ludico va a tener un rechazo inminente, es
por esta razon que se sugiere por experienciay para que el trabajo con gamificacion no pierda

su éxito se debe mantener un equilibrio entre lo ladico y lo formal.

¢) Desventaja en la Formacion en Valores.- Si no es bien aplicada la gamificacion en la
delimitacion de mecanicas, dindmicas y componentes, la gamificacion puede desembocar en
competitividades excesivas, que perjudican las relaciones interpersonales e incluso en
mentir, hacer trampas, ser desleal o buscar la forma de perjudicar a terceros, es por esta razon
si el docente trabaja con procesos de gamificacion se necesita constante supervision y
acompanamiento para insistir en el cumplimiento de las reglas y el manejo de buenas

acciones que favorezcan el trabajo en equipo.

d) El Aislamiento Social.- El juego o las actividades ludicas gamificadas puede desarrollar
conductas tanto sociales como antisociales, uno de los problemas que se puede presentar es
convertir a nifios/as y jovenes en seres aislados o que se dediquen tnicamente a desarrollar
un trabajo planteado por el profesor de manera individual, sin considerar a los demas; es por
esta razon que se recomienda incentivar el trabajo en equipo y si es posible que el programa,
software o plataforma creada les permita a los estudiantes participar en linea para que exista

una interaccion entre los que se conectan en tiempo real.
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2.1.5 Herramientas Digitales de Gamificacion

Las herramientas de gamificacion actualmente son muy utilizadas en todos los
niveles educativos, tanto en cursos presenciales como en cursos virtuales, existen multiples
aplicaciones de gamificacion que ayudardn a que los estudiantes aprendan de una forma
diferente, interactiva y divertida, en esta ocasion se nombraran algunas herramientas que se

pueden utilizar el en area de Inglés, estas son las siguientes:

Genially.- Es una herramienta digital de facil acceso que permite crear y compartir
contenidos multimedia para crear presentaciones animadas e interactivas e incluso se pueden
incorporar musica y sonido, esta herramienta puede ser gratuita o de pago, mucho va a
depender de los requerimientos que tengan los estudiantes y de la planificacion presentada
por el docente; como sefialan Gonzalez et. al. (2018), en una investigacion publicada en el
Tercer Congreso de la Asociaciéon Argentina de Humanidades Digitales, se establece que:
“En la ensefianza de pronunciacion del Inglés Genially puede ser usado para que los
estudiantes puedan revisar la forma oral de una palabra escrita, sus representaciones en

simbolos fonologicos y fonéticos y variedades dialectales” (p.57).

Al abrir el portal de Genially, se puede visualizar las siguientes herramientas y de

entre ellas a la gamificacion:

.
Figura 7
Portal Genially
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Fuente: https://www.genial.ly/es
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Con esta herramienta se puede crear cualquier tipo de recurso didactico,
presentaciones, juegos, imagenes interactivas, infografias, mapas, procesos temporales, y lo
mas importante que se adapta a cualquier nivel educativo (primaria, secundaria y superior)

y en cualquier area del curriculo.

Learning Apps.- La tecnologia en linea se encuentra a disposicion de cada uno de
los docentes y estudiantes, incluso con el uso de un teléfono movil se puede acceder a una
amplia gama de recursos ¢ informacion, este es el caso de esta herramienta digital, como

expresa Santiago et. al. (2015):

Es una aplicacion de aprendizaje movil, personalizado, portatil, cooperativo,
interactivo y estd adaptado en el ambito educativo que facilita la construccion del
conocimiento, la resolucion de problemas de aprendizaje y el desarrollo de destrezas
o habilidades diversas de forma auténoma y gracias a la mediacion de dispositivos

moviles portables. (pag. 8)

Ingresando a la plataforma de learninig Apps, se la compara con Educaplay pero
considera que visualmente es mas atractiva y dindmica; entre sus funciones primordiales se
puede incluir texto, imagen, audio y video en las actividades que docentes y estudiantes
quieran realizar, de acuerdo a lo investigado este recurso es muy facil de utilizar y cuenta
con un gran numero de actividades ya creadas organizadas por materias. En resumen, con
esta herramienta y con un enfoque ludico se puede realizar actividades de repaso, de
adquisicion de conocimientos previos, de reconocimiento visual, auditivo, y por supuesto

actividades de gamificacion que atraera la atencion de los estudiantes.

Wordwall.- En un trabajo de investigacion desarrollado por Lara (2020), se define a
este recurso de la siguiente manera: “Es una herramienta educativa que permite crear
diversas actividades tales como: crucigrama, cuestionario, juego de concurso, sopa de letra
reordenar, correspondencias entre otros” (p. 38); ingresando a la pagina wordwall.net, se
puede apreciar todo el compendio de caracteristicas que se resumen en el siguiente

organizador:
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Figura 8

Caracteristicas de Wordwall

Fuente: https://wordwall.net/es/feature
Elaborado por: Consuelo Checa

En resumen de todas las funciones que tiene esta herramienta y para aplicar la
gamificacion hay que considerar que es interactivo, con el uso de las plantillas se puede
introducir contenido en un par de minutos, con diferente apariencia, esquemas de graficos,
fuentes y sonidos, es importante sefialar que las actividades y tareas pueden ser compartidas
por medio de un enlace a whatsapp, correo electronico, redes sociales o por otros medios;
entre las actividades mas utilizadas para trabajar en grupos se destacan algunos juegos

competitivos, y la lluvia de ideas que facilita una discusion colaborativa.

Live Worksheets.- Como las anteriores, es una plataforma educativa virtual gratuita
que tiene la facultad de transformar las hojas tradicionales que usualmente utilizamos como
recurso didactico y que puede estar en cualquier formato, para transformarlo en hojas
interactivas mediante el uso de la tecnologia existente, como sefiala Franco y Garcia (2019)
“En esta herramienta se puede incluir sonidos, videos, imdgenes, ejercicios de arrastrar y
soltar, unir con flechas, opcién multiple, e inclusive ejercicios de hablar donde se debe usar
el micr6fono”; la experiencia de utilizar este recurso lo confirman los autores citados
anteriormente en el Centro de Idiomas de la Universidad Técnica de Babahoyo con el fin de

mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje de los estudiantes, determinando que:

El entorno virtual de aprendizaje Live worksheets dispone de una incidencia positiva

en el estudiantado debido a que le otorga al mismo, practicas adicionales para
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mejorar las cuatro habilidades concernientes al aprendizaje del idioma inglés, las
cuales son: gramatica, escuchar, hablar y escribir. Esto permite que los estudiantes
realicen en si mismos un feedback o retroalimentacion para que conozcan las
falencias que se presentan y asi entrenar esas areas débiles a través de la

interactividad que posee ésta plataforma. (Franco & Garcia, 2019)

Icon-Icons.- Para realizar un disefio en un proyecto web, apps, revistas, carteles,
disefios publicitarios, recursos didacticos educativos, entre otros, es necesario contar con
imagenes en formato png, ico, icons o archivo vectorial svg, es por eso que se ha considerado
utilizar esta plataforma, la cual facilita la descarga de mas de 60.000 iconos que estan

organizados por diferentes categorias.

2.2 Aprendizaje del Vocabulario del Idioma Inglés

De acuerdo a la operalizacion, se determind que la variable que va a depender del
uso de las estrategias de gamificacion en el aula, es el aprendizaje del vocabulario del Idioma

Inglés para la cual se presenta la siguiente red conceptual:

Figura 9

Red Conceptual Sobre Aprendizaje de Vocabulario del Idioma Inglés

A | A

" A DESTREZAS CON CRITERIO DE
CERRCULO N‘?ﬁ‘g:gs“‘ DEESREADE ENFOQUES VOCABULARIO DESEMPENO VINCULADAS CON
VOCABULARIO
FUNDAMENTOS EPISTEMOLOGICOS Y

PEDAGOGICOS TRADICIONAL — CONCEPTO E IMPORTANCIA EXPRESION ORAL

1 NATURAL — VOCABULARIO PARA EGB — EXPRESION ESCRITA

— ESTRUCTURAL — EXPERIENCIAS DIDACTICAS | — COMPRENSION AUDITIVA

— COMUNICATIVO — COMPRENSION LECTORA

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez
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2.2.1. Curriculo Nacional del Area de Inglés

2.2.1.1. Fundamentos Epistemologicos y Pedagégicos

La Lengua se puede entender desde tres perspectivas: la lengua como medio de
trasmision, como método y como objeto de conocimiento, estas tres configuraciones estan
presentes en el curriculo, pero predominan las dos primeras; como medio de trasmision se
conoce por el manejo frecuente de la lengua en diferentes contextos sociales, culturales,
politicos, religiosos ya que se convierte en la base y la condicion que favorece la reflexion
metalingiiistica; al respecto Badia (2014) establece que: “La reflexion metalingiiistica es el
proceso de deliberacion que realizan los estudiantes, de manera consciente o inconsciente,
sobre la forma y estructura del lenguaje y debe ser una herramienta de aprendizaje para el

alumno”.

Por otra parte, el curriculo nacional del area de Inglés concibe a los estudiantes como
sujetos activos en la construccion de conocimientos y del aprendizaje, ya que el alumno debe
ser responsable de su propio proceso de aprendizaje, en este sentido se concibe como una
nocion fundamental del constructivismo, al respecto en el curriculo propuesto por el

Ministerio de Educacion (2016) se establece lo siguiente:

Se reconoce que los estudiantes no son todos iguales, no todos tienen los
conocimientos ni las capacidades que la escuela ensefia, por lo tanto, los procesos de
ensefanza deben diferenciarse seglin la cercania o distancia con respecto a la “cultura
escolar”. El enfoque constructivista parte de la consideracion de que todos los
estudiantes que llegan a la escuela son usuarios de su lengua materna, tienen
capacidades cognitivas, afectivas y motrices, y poseen conocimientos sobre las cosas

que se pueden hacer con las palabras. (Ministerio de Educacion, 2016, p. 43)

Los procesos de ensefianza deben modificarse por diferentes causas, entre ellas las
condiciones socioecondémicas en las que se desenvuelven los estudiantes, el constructivismo
enmarca que los conocimientos que puede tener un nifios/a o adolescente va a depender del

medio que le rodea mediante un proceso de desarrollo cultural. Asi, el proceso de formacion
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de las funciones psicologicas superiores se da a través de la actividad practica e instrumental,

pero no individual, sino en la interaccion o cooperacion social.

Segun David Ausubel (1969), “El aprendizaje significativo solo se construye sobre
un aprendizaje previo”, es por esta razon que los docentes de inglés deben enriquecer el
lenguaje de los estudiantes mediante experiencias lingiiisticas variadas, ya que dichas
experiencias permitiran que construya nuevos significados, si el alumno consigue establecer
relaciones sustantivas entre el nuevo material de aprendizaje y sus conocimientos previos,
es decir, si lo integra en su estructura cognoscitiva, serd capaz de atribuirle significados, de
construirse una representaciéon o modelo mental del mismo y, en consecuencia, habra llevado
a cabo un aprendizaje significativo, por lo tanto un aprendizaje permanente que le sirva para

toda la vida.

La clave del aprendizaje de la lengua escrita reside en el grado de significatividad y
sentido que los estudiantes otorgan a la lectura y a la escritura y al propio acto de aprenderlas.
Esta atribucion de sentido y la construccion de significados estan directamente relacionadas
con la funcionalidad de la lectura y escritura, es decir, con la posibilidad de utilizarlas cuando
las circunstancias lo aconsejen y lo exijan. Ademas, el proceso mediante el cual los
estudiantes construyen el sentido y significado de las cuatro macro destrezas requiere de una
intensa actividad constructiva que despliega en ellos, procesos cognitivos, afectivos y

emocionales.

Otra consideracion importante sobre como los estudiantes aprenden, desarrollan y se
apropian de la lengua oral y escrita la refiere Vygotsky (1979). Hace mas de 60 afios, este
psicologo soviético defini6 la importancia de la relacion y la interaccion con otras personas,
como origen e inicio de los procesos de aprendizaje. Esta interaccion cooperativa entre pares
en situaciones de aula, mediante didlogos, debates, discusiones, explicitaciones, entre otras
interacciones lingiiisticas, enmarcadas en relaciones de respeto y con la ayuda planificada y

sistematica de alguien que sabe mas en el caso del docente.

A esta fase de interaccion con otros, le sigue otra en la que el estudiante internaliza

o se apropia del aprendizaje, mediante el uso y manejo de simbolos como la escritura. La

32



propuesta curricular planteada por el Ministerio de Educacion (2016), es abierta y flexible,
por cuanto concibe a la lectura, la escritura, al hablar y al escuchar como practicas socio-
culturales y por lo tanto, de una diversidad de expresiones y trayectorias, segun los contextos,
los actores, los procesos de comunicacion y las intenciones. Esta caracteristica plural de la
lengua esta presente y reconocida en el enfoque comunicativo, el cual se configurd con los
aportes de la sociolingiiistica, la psicolingiiistica, la etnografia, la pragmatica, el analisis del
discurso, entre otras ciencias sociales que buscaron abordar el estudio completo del lenguaje

en relacion con los contextos comunicativos en los que se manifiesta.

Finalmente se puede confirmar que el objetivo fundamental de los enfoques
comunicativos ya no es aprender gramatica, sino conseguir que los estudiantes se
comuniquen mejor con la lengua y que practiquen los cddigos oral y escrito mediante
ejercicios reales o verosimiles de comunicacion, teniendo en cuenta sus necesidades

lingliisticas y sus intereses o0 motivaciones.

2.2.2. Enfoques de Ensefianza-Aprendizaje del Idioma Inglés

En las fases sucesivas de ensefianza-aprendizaje, se destaca que, para la ensefianza
del idioma inglés, el punto de partida es el alumno, al que se le considera el objeto de la
educacion. En este sentido, los educadores abordan distintos métodos de ensefianza,
contextualizan los enfoques que orientan la naturaleza y el aprendizaje de la lengua. Estos
enfoques son el punto de vista del cual deriva en un proceso sistematico del conocimiento
lingiiistico para la ensefianza del idioma inglés. Los enfoques se pueden agrupar en cinco: el

tradicional, natural, estructural, comunicativo y humanistico,

a) Enfoque Tradicional

El enfoque tradicional parte de la relacion sujeto-objeto, tal como manifiesta Cavazos
(2013) es un elemento clave en la diferentes teorias del conocimiento, donde el conocimiento
lo tiene el educador Sujeto Activo y lo transfiere al Educando Sujeto Pasivo sin
conocimiento. De este enfoque se desprende el método de traduccion gramatical,

fundamentado en la ensefianza de una segunda lengua en el analisis detallado de un conjunto
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de instrucciones gramaticales y aquellas que se salen del criterio de la regla. Los

conocimientos adquiridos son aplicados en la traduccion de documentacion.

b) Enfoque Natural

El Enfoque Natural, rompe con el esquema tradicional. Parte de los principios
naturales del aprendizaje. Este enfoque presenta los niveles iniciales de aprendizaje de la
lengua, técnicas de respuesta fisica total. La tarea del profesor es suministrar una entrada
comprensible a los estudiantes de la nueva lengua, y crear una variedad de estimulos e
intereses dentro de las actividades en el salon de clase. Este enfoque parte de la presuncion
de que un adulto adquiere un segundo idioma de la manera en la que un nifio adquiere un

primer idioma.

¢) Enfoque Estructural

Las estrategias, habilidades y actitudes deliberadas que permean el entorno de
ensefianza y aprendizaje, en las teorias lingiiisticas del estructuralismo de corte conductista,
responde a la suposicion de que las lenguas son un sistema de estructuras que pueden

aprenderse a través de conductas y repeticion.

En dicho enfoque se agrupan los métodos desarrollados a partir de mediados del siglo
XX en latitudes distintas: en Estados Unidos de Norte América el audio-oral y
posteriormente, audio lingiiistico. En Inglaterra, la ensefianza situacional de la lengua

y en Francia el método audiovisual (Ortiz, 2014).

d) Enfoque Comunicativo

La orientacion comunicativa es un sistema didactico; persigue capacitar al estudiante
para una comunicacion real y efectiva en el idioma Inglés, no tinicamente en la destreza oral,
sino también en la destreza escrita. Con este propdsito, el docente puede utilizar textos,
grabaciones y materiales creativos con actividades que procuran ser lo mdas practicas

posibles. En el contexto del enfoque se precisa el método comunicativo y nocidén-funcional.
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¢) Enfoque Humanistico

En el discernimiento humanistico, el alumnado es el eje en torno al que gira todo el
proceso de enseflanza aprendizaje. El desarrollo de las capacidades, necesidades, intereses,
expectativas y deseos del educando, a fin de mantener su motivacion, lograr su compromiso
y fomentar el progreso de su autonomia en el dominio de la segunda lengua, es decisivo en
la transformacion del educando. Los métodos mas reconocidos en este enfoque son:
respuesta fisica total, el método del silencio, la sugestopedia, programacion neurolingiiistica

y el método de las inteligencias multiples.

2.2.3 Vocabulario

2.2.3.1. Concepto e Importancia

De acuerdo al diccionario de la RAE, el término vocabulario proviene del latin
vocablilum que  significa  “palabra”; 'y su definicion es la  siguiente:
“Conjunto de palabras de un idioma pertenecientes al uso de una region, a una actividad
determinada a un campo semantico dado”, al hacer referencia al término “vocabulario” por
experiencia se puede decir que no solo comprende la adquisicion de un listado de palabras
que le permitan al estudiante insertar en una oracion, también incluye trozos 1éxicos, frases
de palabras que comprenden unidades léxicas individuales, como por ejemplo: buenas

noches o ;Como estas?, etc.

El vocabulario compone una de las bases primordiales para el estudio de una segunda
lengua. Cuando el objetivo de una persona es aprender y comunicar ideas y pensamientos en
un nuevo idioma, es preciso que posea un repertorio 1éxico extenso y mucho mas si es con
el fin de poder interactuar con hablantes nativos de la otra lengua. Asimismo, al no contar
con un amplio y adecuado vocabulario, serd sumamente dificil aplicar los procesos

gramaticales aprendidos a priori.

En definitiva, el vocabulario es fundamental para el aprendizaje y ensefianza del

idioma inglés, porque sin el suficiente conocimiento palabras y expresiones basicas, las
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personas no pueden entender a los demés o expresar sus propias ideas. Wilkins (1972)
escribio que “Mientras que sin la gramatica uno muy poco se puede expresar, sin vocabulario
nada se puede transmitir”. En diferentes idiomas, incluso sin la gramatica, con algunas
palabras y expresiones utiles, uno es capaz de comunicarse, mientras los estudiantes van
desarrollando una mayor fluidez y expresion en inglés, es importante la adquisicion

de vocabulario productivo para desarrollar las habilidades comunicativas.

Los estudiantes a menudo reconocen instintivamente la importancia de vocabulario
en inglés para el aprendizaje del idioma. Como sefialo Schmitt (2010), “los alumnos llevan

13

consigo diccionarios y no libros de gramatica para comunicarse El aprendizaje de
vocabulario en inglés ayuda a los estudiantes a entender y comunicarse con los demas. Si
bien no podriamos decir que aprendiendo vocabulario nos lleve a comunicarnos

debidamente, su aprendizaje es vital para dominar y llegar a la fluidez.

2.2.3.2. Vocabulario Para EGB

Tomando en consideracion los contenidos curriculares de la planificacion de EGB,

se considero el siguiente vocabulario:

VERBS
Be : am, is, are Ser o estar
Have — has Tener
Find Encontrar
Can Poder
Haunt Perseguir
Offer Ofrecer
Live Vivir
Practice Practicar
Take Coger
Cost Costar
Arrive Llegar
Contract Contratar
Go Ir
Pay Pagar
Come Venir
Enjoy Disfrutar
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ADJETIVOS

Small Pequetio

Unique Unico

Large Largo

Narrow Estrecho

Exuberant Exuberante

Rare Raro

Impressive Impresionante

Accessible Accesible

Interest Interesante
SPORTS

Mountain climbing Escalada de montana

Cycling Ciclismo

Camping Campamento

Trekking Viajar arduamente

Rafting Canotaje

Skiing Esqui

Diving Buceo

Surfing Surf

2.2.3.3. Experiencias Didacticas

Entre las experiencias de aplicacion de la gamificacion para la ensefianza del idioma

Inglés se puede mencionar a las siguientes autores:

Figueroa (2015), afirma que: “Gamificar el aula de una lengua extranjera ayuda a
que progrese el aprendizaje de la competencia escrita, lectora y oral, al mismo tiempo que

motiva la colaboracién y la interaccion” (p.27)

Los resultados de esta practica confirman que el nivel de competencia lingiiistica de
los estudiantes mejora significativamente tras implantar metodologias de gamificacion,
incluso se determina que las actividades de juego permiten un intercambio de conocimientos

que resulta del trabajo cooperativo, colaborativo y competitivo.
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Un estudio realizado por Suh, Kim y Kim (2010), establecen lo siguiente: “Los
alumnos que aprendieron inglés a través de juegos de rol en linea, obtuvieron mayor
puntuacion en la comprension oral y en la comprension y expresion escrita que, aquellos que

utilizaron el método tradicional”. (p.370)

Esto es muy real, ya que todos sabemos que a los nifios y jovenes lo que mas les
gusta es jugar, y que mejor que sea mediante un recurso tecnologico con conexion a internet;
en el proceso educativo que actualmente estamos trabajamos debemos cambiar los métodos

y las técnicas usuales por estrategias digitales de gamificacion.

En una investigacion desarrollada por Taborda & Sanchez (2020) explica que:

Al implementar la estrategia digital a través de la gamificacion por medio de la
plataforma Wix se evidencia que el aprendizaje-ensefianza del inglés mediado por
las TIC coadyuvan a fortalecer las habilidades competentes en la adquisicion de
inglés, ademas de desarrollar la capacidad de comprender y usar expresiones
cotidianas bésicas para comunicarse, adicionalmente el estudiante amplié su

vocabulario a través de la interaccion entre tutoras y compaifieros. (p. 3)

Al ampliar el vocabulario de Inglés, permite a los estudiantes entender y comunicarse
de manera abierta con los demas; Wilkins (1972)escribié que “mientras que sin la gramatica

uno muy poco se puede expresar, sin vocabulario nada se puede transmitir”

A nivel nacional no se registran muchos trabajos de investigacion en referencia al

tema planteado, de entre ellos se consider6 el de Sanchez (2018), quien concluye que:

El desarrollo de la estrategia de gamificacion se efectud por fases, en las cuales se
combina las actividades pedagogicas con ludicas, cada unidad tematica paso a ser un
nivel respectivamente, los objetivos de cada unidad fueron considerados como retos,
misiones y desafios, en donde los estudiantes tomaron el rol de jugadores, quienes
mediante el cumplimiento de tareas, desarrollaron la capacidad de asimilar los

contenidos y adquisicion de su competencia léxica. (p.113)
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Como se puede analizar, en estos trabajos, la metodologia que utilizan los docente es
una parte esencial y fundamental que puede adecuar las condiciones y la predispocion de los
estudiantes, es necesario considerar las nuevas metodologias de aprendizaje, ya que el uso
de la tecnologia por medio de la computadora, el celular, la tablet y los programas
informaticos cada vez son mas utilizados, incluso en nuestro pais existen nuevas ofertas de
estudio relacionadas con la educacion en linea, la educacion abierta y el homeschooling o

educacion en casa.

2.2.4. Destrezas con Criterio de Desempeiio Vinculadas con Vocabulario

A continuacion se describen las destrezas que se encuentran relacionadas con

vocabulario en los estudiantes de basica superior, de acuerdo al curriculo del 2016:

Speaking (Hablar)

Usar adecuado vocabulario para expresarse € interactuar en situaciones formales e
informales y asi poder expresarse en el medio virtual por ejemplo: saludar, agradecer, pedir

permiso, chatear con amigos, responder a la clase, pedir disculpas, etc.

Reading (Leer):

Reconocer varios tipos de escritura que requieren diferentes lenguajes y especial

vocabulario. Ejemplo recetas, cartas, etc.

Writing (Escribir):

Crear historias originales e imaginativas, usando vocabulario apropiado con

elementos que han leido y escuchado de la literatura.
Listening (Escuchar):

Entender frases y expresiones, usando un vocabulario apropiado y articulado en
forma clara y despacio en temas de rutinas, actividades en tiempos libres, actividades de la

escuela, etc.
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2.3 MARCO LEGAL

La importancia de estudiar este tema permitird encontrar respuestas y plantear
estrategias que permitan afrontar los nuevos desafios educativos considerados en el Plan
Decenal de Educacion (2016-2025) en el que establece como una de las politicas: “Mejorar
los resultados de aprendizaje medidos a través de un sistema integral de evaluacion de la

calidad” (Ministerio de Educcion, 2018, p. 64).

Para lograr esta politica el Ministerio de Educacion tiene el compromiso de actualizar
periodicamente el curriculo y los estandares de calidad a través de la implementacién de
proyectos de innovacion, acorde a los resultados de aprendizaje; de la misma forma plantea
en consolidar un sistema integral de evaluacion tanto para estudiantes como para docentes,

que permitan realizar acciones institucionales para mejorar los resultados.

De la misma forma esta investigacion se convierte en un aporte al Plan Nacional de
Desarrollo “Toda una vida” (2017-2021) especificamente al eje 1: derechos para todos
durante toda la vida, ya que en este plan se describe los siguiente “Se torna relevante velar
por la calidad en la Educacion General Bésica y garantizar la universalizacion del
bachillerato, contrarrestando la desercion y el rezago escolar y enlazando componentes
relevantes del curriculo educativo con la demanda laboral, presente y proyectada”

(Secretaria Nacional de Planificacion y Desarrollo, 2017, p. 49).

En la actualidad contrarrestar la desercion y el rezago escolar es fundamental, ya que
los estudiantes estan perdiendo el interés y la motivacion al encontrar procesos educativos y

de evaluacion tradicionales que no aporten en su formacion integral.

Al analizar la seccion quinta de Constitucion de la Republica en el articulo 27 se

establece que:

La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico, en el
marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la

democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democréatica, incluyente y
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diversa, de calidad y calidez; impulsard la equidad de género, la justicia, la
solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la
iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades

para crear y trabajar.

En este parrafo de la Constitucion existen dos aspectos fundamentales que tienen
relacion con el tema de investigacion, el primero hace referencia a que ese debe garantizar
una educacion de calidad e incluso se logra el desarrollo de competencias y capacidades, es
decir que este estudio aporta en el cumplimiento de estos aspectos indispensables en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

De la misma forma es importante considerar el Art.2 de la Ley Organica de

Educacion Intercultural Bilingiie, en el literal (w) en el que se establece lo siguiente:

Garantiza el derecho de las personas a una educacion de calidad y calidez, pertinente,
adecuada, contextualizada, actualizada y articulada en todo el proceso educativo, en
sus sistemas, niveles, subniveles o modalidades; y que incluya evaluaciones
permanentes. Asi mismo, garantiza la concepcion del educando como el centro del
proceso educativo, con una flexibilidad y propiedad de contenidos, procesos y

metodologias que se adapte a sus necesidades y realidades fundamentales (..).

Al respecto se puede establecer que dentro de los principios generales de la Ley de
Educacion, se considera muy importante que los nifios y jovenes reciban una educacion de
calidad y calidez, determinando procesos metodologicos y de evaluacion flexible y

contextualizada en base a las necesidades y requerimientos de los estudiantes.

Es por esta razén que en el plan “Aprendamos Juntos en Casa” emitido por el
Ministerio de Educacion (2020) por la emergencia sanitaria, fomenta e impulsa “las
metodologias a utilizar en las diferentes ofertas deben ser activas; las metodologias activas,
motivan ademds la curiosidad, la investigacion, la generosidad intelectual y mejoran la
comunicacion” (p.6); por ende se podra lograr una educacion de calidad al aplicar procesos

educativos flexibles acordes al contexto y a la situacion que enfrenta el pais.
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Incluso en este mismo plan se establece que: “Todas las actividades se realizaran a
través del juego, de manera divertida, sin presiones, creando un ambiente de armonia y
afecto, respetando las caracteristicas, necesidades e intereses de cada nifio o nifia”

(Ministerio de Educacion, 2020, p. 7)

En este sentido y con la fundamentacion expuesta se considera importante disefar
estrategias metodologicas de gamificacion para el desarrollo del vocabulario de la asignatura
Inglés en el subnivel medio de Educacién General basica de 1a Unidad Educativa Republica

del Ecuador.
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CAPITULO III

3. Marco Metodologico

3.1 Descripcién del Area de Estudio/Grupo de Estudio

La Unidad Educativa “Republica del Ecuador” es una institucion fiscal, ubicada en
la calle Sucre y Neptali Ordofiez, Parroquia el Jordan de la ciudad de Otavalo; pertenece a
la zona 1, Distrito 10D002 Antonio Ante - Otavalo, Circuito 06-07, su oferta formativa
vincula Educacion General Bésica en los subniveles: Preparatoria, Elemental, Media y
Superior; Bachillerato General Unificado y Bachillerato Técnico en la figura profesional de

Informatica y Contabilidad.

Figura 10
Ubicacion Geogrdfica de la Unidad Educativa “Republica del Ecuador”

Hospital San

Linidad Fducativa
"Republica Del Ecuador”

Fuente: https://www.google.com/maps/place/Unidad+Educativa+%22Rep%C3%BAblica+Del+Ecuador%

Figura 11
Edificio central de la Unidad Educativa “Republica del Ecuador”

Fuente:http://fueresshajaira.blogspot.com/2015/05/unidad-educativa-republica-del-ecuador 11.html
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El grupo de estudio estuvo conformado por los siguientes extractos:

Tabla 2

Poblacion
Poblaciones N° Estudiantes
Octavo afio de EGB paralelo “A” 40
Octavo afio de EGB paralelo “B” 40
Octavo afio de EGB paralelo “C” 40
Octavo afio de EGB paralelo “D” 40
Octavo afio de EGB paralelo “E” 40
Docentes de Inglés 8
TOTAL 208

Fuente: Secretaria Unidad Educativa “Republica del Ecuador”

Por el limitado nivel de conectividad que actualmente se registra por parte de los
estudiantes, los cuestionarios se aplicaron a una muestra de la poblacion, extraida de la

siguiente formula:

No?Z?
}’l =
(N-1e*+c°Z

e 200x0.5%x1,96°
(200-1)x0.05> +0.5*x1,96°

192
n=
1,4579

n = 132 estudiantes para aplicar la encuesta

3.2 Enfoque y Tipo de Investigacion

El disefio de investigacion fue de tipo mixto ya que requiri6 de informacion tanto
cuantitativa como cualitativa. “La investigaciéon mixta es un enfoque relativamente nuevo
que implica combinar los métodos cuantitativo y cualitativo en un mismo estudio”

(Hernandez R. , 2014, p. 30).
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El estudio fue cualitativo por el tratamiento que se le dio a la informacion recopilada
mediante la aplicacioén de encuestas y la observacion aulica, ya que se pudo conocer las dos
variables de estudio con profundidad, porque se procedio a realizar una analisis de la realidad
en la que trabaja el docente, los requerimientos de los estudiantes y el contexto de la
institucion investigada; también se utilizé la investigacion cuantitativa porque se manejo
informacion estadistica mediante el uso del programa SPSS para realizar la captura y analisis

de datos permitiendo crear tablas y graficas de los datos de las encuestas aplicadas..

La investigacion fue de tipo descriptiva porque se explicd sobre situaciones,
contextos y eventos que se encuentran inmersas las estrategias de gamificacion, y la relacion
existente con el aprendizaje del vocabulario del idioma Inglés. Para la recopilacion de la
informacion se utilizaron fuentes como: libros, revistas, articulos cientificos, investigaciones
y documentos que se relacionaron con las variables de estudio, vinculando de esta manera a

la investigacion bibliografica y documental.

En esta investigacion se aplico la prueba de Chi-cuadrado para comparar la opinion
entre docentes y estudiantes en las variables cualitativas nominales (Machado & Rodriguez,
2019), tales como: Estrategias generales que utiliza el docente de inglés para la ensefianza
del vocabulario, Estrategias especificas que utiliza el docente para la ensefianza de inglés,
factores afectivos que se desarrollan con la gamificacion, dificultades que pueden
presentarse al aplicar la gamificacion en el aula, herramientas digitales que utilizan para la
ensefianza del vocabulario del idioma Inglés y enfoque de ensefianza y aprendizaje del

vocabulario del idioma inglés.

Para las variables medidas en escala ordinal, como: Frecuencia en la cual aplica el
docente de Inglés estrategias de gamificacion, Beneficios de aplicar estrategias
metodologicas digitales de gamificacion en la ensefianza del vocabulario del idioma Inglés,
Interés en una propuesta de herramientas digitales para la ensefianza del vocabulario del
idioma inglés, nivel de importancia de la ensefianza y aprendizaje del vocabulario de Inglés,
y grado de acuerdo con el aporta en el desarrollo de las destrezas con criterio de desempefio
en el conocimiento del vocabulario del idioma inglés; se utiliz6 la prueba de Wilcoxon-Mann

Whitney (Machado & Rodriguez, 2019).
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3.3 Procedimientos

El procedimiento de investigacion, se desarrollo en cuatro fases, que a continuacion

se explica:

Fase 1. Dificultades de los Docentes de 8vo EGB de la Unidad Educativa

Republica del Ecuador, en la Ensefianza del Vocabulario del Idioma Inglés

Para identificar las dificultades que tienen los docentes del area en la ensefianza del
vocabulario del idioma inglés, se aplico una ficha de observacion aulica la que permitio

identificar las fortalezas y debilidades de los docentes del area.

Fase 2. Estrategias Metodologicas Digitales de Gamificacion que Utilizan los
Docentes de 8vo EGB de la Unidad Educativa Republica del Ecuador en la Ensefianza

del Vocabulario del Idioma Inglés.

Para conocer las estrategias metodoldgicas que utilizan los docentes, en la ensefianza
del vocabulario del idioma Inglés, se aplicdé una encuesta disefiada en google forms,
mediante un cuestionario de preguntas cerradas, con opcion de respuesta utilizando escala

de Likert.

Fase 3. Percepcion de los Estudiantes 8vo EGB de la Unidad Educativa
Republica del Ecuador Sobre las Estrategias Metodologicas Digitales de Gamificacion

que Utilizan los Docentes.

Para conocer la percepcion de los estudiantes, se aplicéd una encuesta de preguntas
cerradas con opcion de respuesta, la que permitié conocer si el personal docente esta
utilizando estrategias metodolédgicas digitales de gamificacion en la ensefianza del idioma

Inglés.
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Fase 4. Disefio de Estrategias Didacticas de Gamificacion que Pueden Utilizar
los Docentes de 8vo EGB de la Unidad Educativa Republica del Ecuador en la

Ensefianza del Vocabulario del Idioma Inglés.

Antes de proponer estrategias metodologicas digitales de gamificacion para el
aprendizaje del vocabulario del idioma Inglés, se consultd experiencias pedagogicas
desarrolladas en proyectos de investigacion existentes, las que sirvieron de base para el

desarrollo de la propuesta.

3.4 Consideraciones Bioéticas

En esta investigacion se considerd los principios bioéticos antes, durante y después
del acto educativo, se evito limitarse a un proceso meramente instructivo; en este sentido se
envid una solicitud escrita al Rector de la Unidad Educativa “Republica del Ecuador” para
que autorice el desarrollo de las actividades enfocadas en la aplicacion de instrumentos y
obtencion de informacion primaria del personal docente del area de Inglés; asi también se
recibi6 las cartas de aceptacion para que los estudiantes de octavos afios de EGB puedan

llenar la encuesta.

En el proceso, se respetd la autonomia tanto de docentes y estudiantes investigados
evitando violentar los derechos personales. También se considero el respeto del principio de
beneficencia ya que no afecto la imagen de los sujetos y sirvido como referencia de mejora

continua.

3.5. Operacionalizacion de las Variables

Variable Independiente

Estrategias metodoldgicas digitales de gamificacion.

Variable Dependiente

Aprendizaje del vocabulario del idioma Inglés.
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Tabla 3

Variable independiente

VARIABLE 1 CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS
Son estrategias activas Estrategias Convencionales 1.- {Qué estrategias
de juego en entornos no Metodoldgicas . o
ladi licad | ) o metodologicas utiliza en el
udicas aplicadas en el generales Ladicas
proceso de ensefianza proceso de ensefianza del
Estrategias aprendlzay.: d c o uma Contextualizadas  vocabulario del idioma
manera divertida. Para
metodologicas  Sanchez (2018), las . inglés?
- estrategias digitales de Activas
digitales de . .
gamificacion son
gamificacion “procedimientos que Estrategias parala  Practica 2.- (Qué estrategia
ili nsefianza . , ~
utilizan 'lo.s elementos. y ense de Monitoreo especifica para la enseflanza
caracteristicas  propias  inglés.
del juego, para influir Estructural de inglés utiliza usted en el
P 051t1yamente en los Comunicativo aula?
usuarios en entornos no
ludicos, como la Gamificacion Conceptualizaci6 3. jEn su practica docente
educacion, ambito en el emplea la  gamificacion
. ny elementos .
que los  estudiantes como estrategia de
interiorizan su enseflanza  del  idioma
conocimiento con una Inglés?
disciplina de trabajo 4. ;Qué factores afectivos se
divertida” (p.10) desarrollan al aplicar la
amificacion en el proceso
Factores & ~ p
de ensefianza?
afectivos 5. (Qué dificultades
considera usted que puede
presentarse al aplicar la
Beneficios y gamificacion en el aula?
. . (El aplicar estrategia
dificultades 6. ¢El aplicar estrategias
metodologicas digitales de
gamificacion en la
enseflanza  benefician el
aprendizaje del vocabulario
del idioma Inglés?
Herramientas Genially. 7. (De las siguientes
digitales Learning Apps. he.rr.amlentas digitales cuales
utiliza para la enseflanza del
Wordwall.

Live worksheets.

Icon- icons

vocabulario del idioma
Inglés?

8. (Le interesaria a usted
tener una propuesta de
herramientas digitales para
la ensefianza del vocabulario

del idioma Inglés?

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
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Tabla 4

Variable dependiente
VARIABLE 2 CONCEPTUALIZACION  DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS
Aprendizaje Es la asimilacion de Curriculo Nacional Fundamentos 9. (Considera usted que el
del vocabulario nuevas  palabras  del del area de inglés epistemoldgicos y conocimiento del
del idioma idioma inglés. Segun pedagogicos vocabulario del idioma
Inglés. Quintana (2014), es un Inglés aporta en el
proceso  continuo  de desarrollo de la
encontrar nuevas palabras competencia
en contextos significativos comunicativa de los
y  comprensibles  del estudiantes?
idioma Inglés (p.45) Enfoque Tradicional 10. ;En la ensefianza y
Natural aprendizaje del
Estructural vocabulario del idioma
Comunicativo inglés usted realiza?
Vocabulario Concepto e 11. ;Considera usted que
importancia es importante la enseflanza
Vocabulario paraEGB  del vocabulario para el
Experiencias aprendizaje del idioma
Didacticas Inglés?
Destrezas con Expresion Oral 12. ;Considera usted que
criterio de Expresion escrita el conocimiento del
desempefio Comprension auditiva  vocabulario del idioma

vinculadas con el

aprendizaje.

Comprension lectora

inglés aporta en el
desarrollo de las destrezas
con criterio de desempefio

en los estudiantes?

Elaborado por: Consuelo Checa Vilafiez
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CAPITULO IV

4. RESULTADOS Y DISCUCION

4.1. Analisis de los resultados preliminares de la aplicacion de las encuestas a
estudiantes y docentes de la Unidad Educativa “Republica del Ecuador”

Figura 12
Edad de los estudiantes encuestados

m 12 afios = 13 afios

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de basica superior de la U.E. “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez

Los estudiantes que participaron de esta investigacion se encuentran en un rango de edad

entre los 12-13 afios, pero existe un mayor porcentaje en la edad de 12 afios.

Figura 13
Geénero de los estudiantes encuestados

Eiasculing
BWremening

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de basica superior de la U.E. “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez

La Unidad Educativa “Republica del Ecuador” al ser una instituciéon mixta, recibe tanto a
nifos/as y jévenes de ambos sexos, se establece que en el grupo de estudio que corresponde

a basica superior, pero se registran un mayor porcentaje de nifias.
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Figura 14
Paralelo de los estudiantes

Eparalelo A
BFaralelo B
MParalelo C
EParalelo D
Oparalslo E

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de basica superior de la U.E. “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez

Para aplicar la encuesta a los estudiantes de acuerdo a la muestra, se consider6 trabajar con
los estudiantes de los octavos afios, en este caso participaron estudiantes que tienen
conectividad y que disponen de un equipo de computacion, un celular o una tablet con

conexion a internet y se registran en cinco paralelos.

Figura 15
Edad de la poblacion de docentes

E23-30
W31-40
W 4150
Es1-60

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Inglés U.E. “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez

El mayor porcentaje de la poblacién de docentes encuestados esta en la edad comprendida

entre los 41-50 afios.
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Figura 16
Género del personal docente investigado

[H Femenina
M Masculing

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Inglés U.E. “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez

Los resultados determinan que en area de Inglés de la Unidad Educativa “Republica del

Ecuador” la mayor cantidad de docentes son de sexo femenino.

Figura 17
Nivel de estudio de los docentes del area de Inglés

B Tercer nivel
M cuarto nivel

Fuente: Encuesta aplicada a docentes de Inglés U.E. “Republica del Ecuador”
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez

Son muy importantes estos resultados ya que se determina que mas del 60% de docentes del

area de Inglés tienen titulo de cuarto nivel, en este caso Maestria.
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4.2 Analisis y discusion de la observacion de las visitas aulicas de los docentes
de inglés de la Unidad Educativa “Republica Del Ecuador”

Para contrastar los resultados de las encuestas se consider6é importante realizar una
observacion 4aulica a los siete docentes del area de Inglés de la Unidad Educativa
“Republica del Ecuador”, para ello se utiliz6 una matriz que permitié identificar las
Dificultades de los docentes de 8vo EGB de la Unidad Educativa Republica del Ecuador, en
la ensefianza del vocabulario del idioma Inglés, cumpliendo con la Fase 1. Para respetar la
autonomia de los docentes se considero las condiciones bioéticas del proyecto por eso se

nombro en la matriz “Docente 17, “Docente 2” etc.

Tabla 5

Matriz de andlisis de la observacion daulica

INDICADORES Docente Docente Docente Docente Docente Docente Docente
1 2 3 4 5 6 7

1. Presenta la No No No No No No No

planificacion en el

que se incluye
estrategias
metodologicas.
2. Da a conocer el Si No No No Si No No
objetivo de la clase.
3. Actividad Si Si No Si Si No No
mOtiVadOI‘a para Video Lluvia de ideas Video Quizziz Video
conocer los
conocimientos
previos.
4. Estrategias Si Si Si Si Si Si Si
metodologicas
Convencional Convencional Convencional Convencional Convencional Convencional Convencional
generales en el
proceso de

enseflanza

aprendizaje.
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5. Estrategias Si Si Si Si Si Si Si

eSpeCiﬁcaS para la Préctica Préctica Préctica Practica Préctica Préctica Practica
Contextualizacion ~ Contextualizacion Contextualizada

enseflanza de

vocabulario.

6. Elementos de la No No No No No No No

gamificacion dentro

del proceso de

ensefianza
aprendizaje
7. Herramientas Si Si Si Si No Si Si
digitales Yy recursos Microsoft Microsoft Microsoft  Quizizz Microsoft ~ Microsoft
c s e word word word Crossword word word
didacticos para la
Google Rompecabezas
ensenanza del side en linea
vocabulario.
8. El vocabulario de  No No No No Si No No
Inglés enseﬁado Reading Reading Reading Vocabulario y Reading Vocabulario Vocabulario y
. . . . . . gramatica . . y gramética gramatica
Listenin, Listenin, Listenin, Listenin,
aporta en el ¢ ¢ ¢ ¢
Speaking
desarrollo de las 4 Writing
destrezas.
9. Relaciéon entre No No No No No No No

los elementos del
curriculo, esto se
evidencias durante
el desarrollo de las

actividades.

Fuente: Fichas de observacion visitas aulicas docentes de Inglés.

En el primer indicador, los docentes en su totalidad no presenta la planificacion
microcurricular, planes de unidad, porque existid confusion con respecto a la aplicacion del
acuerdo Ministerial Nro.00006-A, lineamientos para la limitacion y disminucién de
actividades administrativas en el desempefio profesional docente, en el Art. 6 se delimitan
los medios de verificacion de las actividades de la gestion pedagdgica del docente y entre

ellos se encuentra la ‘“Planificacion microcurricular’; las autoridades institucionales
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informaron al personal docente que los planes de unidades se presentaran al final del afio, lo
cual no es posible porque los procesos de ensefianza aprendizaje requieren una planificacion
constante, por lo menos de unidades didacticas; para este afio lectivo que termina los

lineamientos fueron los siguientes:

La Planificacion microcurricular es el documento en el que se incorporan las
estrategias metodolodgicas, recursos, tipos y momentos de evaluacion que respondan
a las necesidades de los estudiantes y aseguren su aprendizaje. Esta planificacion
debe ser elaborada segiin cada unidad microcurricular por lo que, durante el afio
escolar, se requieren aproximadamente 4 planificaciones microcurriculares.

(Ministerio de Educacioén, 2021)

Con respecto al cumplimiento del segundo indicador se puede verificar que
unicamente dos docentes dieron a conocer el objetivo de la clase, este proceso se debe
realizar ya que es la guia en el proceso de ensefianza y encausan las expectativas que tienen

los estudiantes con respecto a la tematica de clase.

También se comprobd que mas del 50% de docentes si realizan actividades de

motivacion para conocer los conocimientos previos, segun Candia (2019):

Partir de los conocimientos previos del alumno es un elemento que permite dinamizar
el proceso de ensefianza aprendizaje, socializar la informacién que cada uno tiene
respecto a un tema, debatir los puntos de vista de cada uno e incorporar el nuevo

contenido a ensenar.

Esto es muy importante ya que es parte de un proceso de construccion de los
conocimientos de los estudiantes y que los docentes que no realizaron esta actividad lo deben

hacer.

Entre las estrategias metodologicas generales se identifica en el 100% de casos las
convencionales ya que los docentes trabajan con métodos, técnicas y procedimientos

utilizados regularmente en el desarrollo de habilidades, actitudes y destrezas de los
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estudiantes. De la misma forma se observd que mas de un 40% de docentes utilizan
estrategias contextualizadas porque en los proyectos se incluyen temas como: la proteccion
del medio ambiente, atracciones turisticas del Ecuador, juegos y deporte de la comunidad,

entre otros, temas acorde a la realidad en la que viven los estudiantes.

En relacion a las estrategias especificas para la ensefianza de vocabulario del idioma
Inglés el 100% utilizan la “practica”, es decir que el inglés se habla todo el tiempo de la
clase y los estudiantes interactian de la misma forma, de esta manera se da prioridad a la
aplicacion del enfoque comunicativo, a continuacion se expone su importancia: “’El enfoque
comunicativo ayuda a detectar las necesidades de los estudiantes y se adapta a estas para
exponer a los involucrados a situaciones de la vida real que los orienta a poner en practica
todos los procesos lingiiisticos aprendidos de la situacion adecuada” (Retreage, 2017, p. 14).
Este proceso practico que lo llevan a cabo los docentes conduce a fomentar el aprendizaje
auténomo, potencia el auto aprendizaje, fomenta el trabajo activo y cooperativo y lo que
confirma el Retreage (2017 “Desarrollar las destrezas comunicativas (argumentar, informar,

negociar, conversar) por medio de actividades reales” (p.15).

La observacién de la clase permitié confirmar que los docentes no utilizan la
gamificacion como metodologia en la ensefianza del vocabulario de Inglés, las causas que
podrian considerarse son: la falta de conocimiento en el uso de esta metodologia, la falta de
interés por parte de los docentes ya que para planificar actividades de gamificacion se

requiere de tiempo e incluso conocimientos del manejo de recursos tecnoldgicos.

De la misma forma casi todos los docentes utilizan recursos didacticos para la
ensefanza del vocabulario del idioma Inglés, pero solo uno utiliz6 herramientas digitales,
por ejemplo se utilizé el Quizizz que es una aplicacion para crear preguntas personalizadas
de manera ludica y divertida, similar al Kahoot, donde el docente genera las preguntas en la
web y le proporciona al alumnado la pagina web y el codigo del cuestionario para responder
desde un ordenador o dispositivo movil; la mayor cantidad de docentes utiliza el Microsof

Word, quienes preparan el material para compartir a los estudiantes.
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Con respecto al desarrollo de destrezas, en la observacion se pudo identificar que
solo un docente trabaja con actividades que permiten el cumplimiento de este objetivo, pero
la mayor cantidad de docentes no lograron el desarrollo de las cuatro destrezas; un autor

sefiala la importancia de esta integracion:

El desarrollo de las cuatro habilidades del idioma inglés (comprension auditiva,
comprension lectora, expresion oral y expresion escrita) constituye el aspecto mas
importante en el aprendizaje del idioma. Actualmente, la ensefanza del inglés
considera una vision del lenguaje que promueve la interrelacion entre las cuatro
habilidades. Utilizar el idioma implica interactuar, recibiendo y emitiendo mensajes,
y una habilidad del idioma reforzard y promovera el uso de otra. Esta vision de
integracion, ademas de estar alineada con el enfoque comunicativo, presenta el

idioma de una forma mads natural, mas cercana a la realidad y mas motivadora.

(Cabrera, 2017)

Finalmente se pudo comprobar que ningin docente logré cumplir la relacién entre
los elementos del curriculo (objetivo, destrezas con criterios de desempefo, recursos
didacticos, estrategias metodologicas, e indicadores de evaluacion), la causa se debe a que
no consideraron todas las fases de un proceso de ensefianza-aprendizaje y la interrelacion
entre el objetivo, destreza, estrategias didécticas, recursos y evaluacion y una o varias de

ellas estan siendo tratadas de manera secundaria.
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4.3. Analisis de resultados de las encuestas aplicadas a estudiantes de basica
superior y docentes de Inglés de la Unidad Educativa “Republica del Ecuador”

1. Estrategias Generales para la Ensefianza del Vocabulario de Inglés

Tabla 6

Estrategias generales que utiliza el docente de inglés para la ensefianza del vocabulario

Variable Respuestas Total
Estudiantes Docentes
Convencional 113 3 116
Ludica 4 2 6
Contextualizada 9 3 12
Activas 6 0 6
Total 132 8 140

Fuente: Encuesta aplicada.
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez

Figura 18
Estrategias generales que utiliza el docente de inglés para la ensefianza del vocabulario

TIPO

B Estudiantes
Il Docertes

Frecuencia

nnnnnnnnnn Lidica Contextualizacda Activa

Estrategias generales que utiliza el docente de Inglés
parala ensefianza del vocabulario

Fuente: Encuesta aplicada
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez

Se evidenciaron diferencias estadisticas significativas entre docentes y estudiantes en
cuanto a las estrategias generales que utiliza el docente de inglés para la ensefianza del
vocabulario (y? =19,249; p-valor=0,000< a=0,06). Se puede notar en la Tabla 15, que los
docentes declaran emplear de igual manera las estrategias convencional, contextualizada y
ludica, pero 113 de los 132 estudiantes afirman que principalmente se emplea la estrategia

convencional.
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2. Estrategias Especificas para la Ensefianza del Vocabulario de Inglés

Tabla 7

Estrategias especificas para la enserianza del vocabulario de Inglés

Variable Respuestas Total
Estudiantes Docentes
Practica 16 1 17
Monitoreo 105 4 109
Estructural 6 3 9
Comunicativo 5 0 5
Total 132 8 140

Fuente: Encuesta aplicada.
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez

Figura 19
Estrategias especificas que utiliza el docente de inglés para la enseiianza del vocabulario
para docentes y estudiantes

TIFO

Bl Estudiantes
Il Docentes

Toma de notas

Contextualizacidr

Frecuencia

Fuente: Encuesta aplicada
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez

Se evidenciaron diferencias estadisticas significativas en la percepcion entre
docentes y estudiantes en cuanto a las estrategias especificas que utiliza el docente de inglés
para la ensefianza del vocabulario (y? =13,89; p-valor=0,003< a=0,06). Se puede notar en
la figura 16, que los docentes declaran emplear de igual manera las estrategias de monitoreo
y contextualizacion, pero 105 de los 140 estudiantes afirman que principalmente se emplea

la estrategia monitoreo.
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3. Factores Afectivos que se Desarrollan con la Gamificacion

Tabla 8

Factores afectivos que se desarrollan con la gamificacion segun docentes y estudiantes

Variable Respuestas Total
Estudiantes Docentes
Competencia sana 46 3 49
Dependencia positiva 11 0 11
Autonomia 4 2 6
Aprendizaje experiencial 66 2 68
Tolerancia 3 1 4
Proteccion de la autoimagen 2 0 2
Total 132 8 140

Fuente: Encuesta aplicada.
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez

Figura 20

Factores afectivos que se desarrollan con la gamificacion segun docentes y estudiantes

Proteccidn de Ia
autoimagen

Tolesrancia

Aprendi=aic
experiencial

T

sssssss

Competencia
sana

Frecuencia

Fuente: Encuesta aplicada
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez

TIF O

Il Estudiarntes
B Cocentes

Hay diferencias estadisticas significativas en la percepcion entre docentes y

estudiantes en cuanto a los factores afectivos que se desarrollan con la gamificacion

(x? =13,046; p-valor=0,042< a=0,06). En la Figura 17, se puede observar que segin los

docentes se desarrollan la competencia sana, autonomia y aprendizaje experiencial, pero los

estudiantes opinan que principalmente se desarrollan aprendizaje experiencial, competencia

sana y dependencia positiva.
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4. Dificultades que pueden presentarse al aplicar la gamificacion en el aula

Tabla 9
Dificultades que pueden presentarse al aplicar la gamificacion en el aula segun docentes y

estudiantes

Respuestas
Variable Estudiantes Docentes Total
Costo 30 1 31
Exceso de juego 51 3 54
Formacion de antivalores 25 0 25
Aislamiento 26 2 28
Ninguno 0 2 2
Total 132 8 140

Fuente: Encuesta aplicada.
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez

Figura 21
Dificultades que pueden presentarse al aplicar la gamificacion en el aula segun docentes y
estudiantes
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Fuente: Encuesta aplicada.
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez

Respecto a las dificultades que pueden presentarse al aplicar la gamificacion en el
aula, se encontraron diferencias estadisticas significativas entre docentes y estudiantes
(x? =34,98; p-valor=0,000< a=0,06). Como se muestra en la Figura 18, los docentes
consideran que se puede presentar exceso de juegos, aislamiento o ninguna dificultad, pero

estudiantes principalmente exceso de juegos y costo.
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5. Herramientas digitales que utilizan para la ensefianza del vocabulario del idioma

inglés

Tabla 10

Herramientas digitales que utilizan para la ensefianza del vocabulario del idioma inglés

segun docentes y estudiantes

Variable Respuestas
Estudiantes Docentes

Genially 39 2 41
Learning Apps 22 2 24
Wordwall 45 1 46
Live worksheets 17 2 19
Icon-icons 9 0 9
Total 132 8 140

Fuente: Encuesta aplicada
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez

Figura 22

Herramientas digitales que utilizan para la ensefianza del vocabulario del idioma inglés

segun docentes y estudiantes

Educaplay

Live worksheets

Wwarcwall

Frecuencia

Il Estudiantes

Fuente: Encuesta aplicada
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez

TIF

ocentes

Se evidenciaron diferencias estadisticas significativas entre docentes y estudiantes en

cuanto a las herramientas digitales que utiliza el docente de inglés para la ensefianza del

vocabulario (y? =19,291; p-valor=0,002< a=0,06). Se puede notar en la Figura 19, que los

docentes declaran emplear de igual manera Genially, Learning Apps y Live worksheets, pero

los estudiantes afirman que principalmente se emplean Wordwall y Genially.
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6. Enfoque de ensefianza y aprendizaje del vocabulario del idioma inglés

Tabla 11

Enfoque de ensenianza y aprendizaje del vocabulario del idioma inglés segun docentes y

estudiantes
Variable Respuestas Total
Estudiantes Docentes

Memorizacion y repeticion 65 0 65
Traduccion de textos 27 1 28
Estructura de oraciones 12 2 14
Practica de vocabulario 28 5 32
Total 132 8 140

Fuente: Encuesta aplicada
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez

Figura 23

Enfoque de ensefianza y aprendizaje del vocabulario del idioma inglés segun docentes y

estudiantes
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Fuente: Encuesta aplicada
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez
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Hay diferencias estadisticas significativas entre docentes y estudiantes en cuanto al

enfoque de ensefianza y aprendizaje del vocabulario del idioma inglés (y? =25,322; p-

valor=0,000< a=0,06). En la figura 20, se puede observar que seglin los docentes se enfoca

principalmente en practica del vocabulario en actividades, pero los estudiantes opinan que

se enfoca especialmente en memorizacion y repeticion del vocabulario.
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7. Frecuencia en la cual aplica el docente de inglés estrategias de gamificacion

Tabla 12
Frecuencia en la cual aplica el docente de inglés estrategias de gamificacion segun

docentes y estudiantes

Variable Respuestas Total
Estudiantes Docentes
Mucho 48 1 49
Poco 18 1 19
Nada 66 6 72
Total 132 8 140

Fuente: Encuesta aplicada.
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez

Figura 24
Frecuencia en la cual aplica el docente de inglés estrategias de gamificacion segun
docentes y estudiantes
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Fuente: Encuesta aplicada.
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez

Para la variable frecuencia en la cual aplica el docente de inglés estrategias con
juegos, premios, insignias, recompensas, puntos, entre otros, no se encontraron diferencias
estadisticas entre docentes y estudiantes. Como se puede observar en la Figura 21, ambos

consideran en general que se implementan poco o nada de estrategias de gamificacion.
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8. Beneficios de aplicar estrategias metodoldgicas digitales de gamificacion

Tabla 13
Beneficios de aplicar estrategias metodologicas digitales de gamificacion en la ensenianza

del vocabulario del idioma Inglés segun docentes y estudiantes.

Variable Respuestas Total
Estudiantes Docentes
De acuerdo 95 7 102
Poco de acuerdo 29 1 30
En desacuerdo 8 0 8
Total 132 8 140

Fuente: Encuesta aplicada.
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez

Figura 25
Beneficios de aplicar estrategias metodologicas digitales de gamificacion en la ensefianza
del vocabulario del idioma Inglés segun docentes y estudiantes.
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Fuente: Encuesta aplicada.
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez

En cuanto a los beneficios de aplicar estrategias metodologicas digitales de
gamificacion en la ensefianza del vocabulario del idioma inglés, no se encontraron
diferencias estadisticas entre la opinion de docentes y estudiantes. Se puede notar en la

Figura, que ambos estan de acuerdo en que aportan beneficios.
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9. Interés en una propuesta de herramientas digitales para la ensefianza del
vocabulario del idioma Inglés

Tabla 14
Interés en una propuesta de herramientas digitales para la ensefianza del vocabulario del

idioma Inglés segun docentes y estudiantes

Variable Respuestas Total
Estudiantes Docentes
De acuerdo 101 8 109
Poco de acuerdo 26 0 26
En desacuerdo 5 0 5
Total 132 8 140

Fuente: Encuesta aplicada.
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez

Figura 26
Interés en una propuesta de herramientas digitales para la ensefianza del vocabulario del
idioma Inglés segun docentes y estudiantes.
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Fuente: Encuesta aplicada.
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez

No se encontraron diferencias estadisticas entre la opinion de docentes y estudiantes,
en cuanto al interés en una propuesta de herramientas digitales para la ensefanza del
vocabulario del idioma inglés. No obstante, se puede notar en la Figura, 26 de 140

estudiantes estdn poco de acuerdo con la propuesta.
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10. Aporte del conocimiento del vocabulario del idioma Inglés al desarrollo de la
competencia comunicativa

Tabla 15
El conocimiento del vocabulario del idioma Inglés aporta en el desarrollo de la

competencia comunicativa de los estudiantes segun docentes y estudiantes

Variable Respuestas Total
Estudiantes Docentes
De acuerdo 118 7 125
Poco de acuerdo 12 1 13
En desacuerdo 2 0 2
Total 132 8 140

Fuente: Encuesta aplicada.
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez

Figura 27
El conocimiento del vocabulario del idioma Inglés aporta en el desarrollo de la
competencia comunicativa de los estudiantes segun docentes y estudiantes
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Fuente: Encuesta aplicada.
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez

Respecto al aporte en el desarrollo de la competencia comunicativa de los estudiantes
por el conocimiento del vocabulario del idioma inglés, tampoco se encontraron diferencias
estadisticas entre la opinion de docentes y estudiantes. Se puede notar en la Figura 24, que

la mayoria estan de acuerdo que aporta en la competencia comunicativa.
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11. Nivel de importancia de la ensefianza y aprendizaje del vocabulario de Inglés

Tabla 16

Nivel de importancia de la ensefianza y aprendizaje del vocabulario de Inglés segun

docentes y estudiantes

Variable Respuestas Total
Estudiantes Docentes
De acuerdo 123 8 131
Poco de acuerdo 6 0 6
En desacuerdo 3 0 3
Total 132 8 140

Fuente: Encuesta aplicada.
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez

Figura 28

Nivel de importancia de la enserianza y aprendizaje del vocabulario de Inglés segun

docentes y estudiantes
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Fuente: Encuesta aplicada.
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
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No se encontraron diferencias estadisticas entre la opinion de docentes y estudiantes,

en cuanto al nivel de importancia de la ensefianza y aprendizaje del vocabulario de inglés.

En la Figura 25, que ambos estan de acuerdo en su importancia.
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12. Grado de acuerdo con el aporte del conocimiento del vocabulario del idioma Inglés

en el desarrollo de las destrezas con criterio de desempeiio

Tabla 17
Grado de acuerdo con el aporte del conocimiento del vocabulario del idioma Inglés en el

desarrollo de las destrezas con criterio de desemperio segun docentes y estudiantes

Variable Respuestas Total
Estudiantes Docentes
De acuerdo 108 6 114
Poco de acuerdo 22 2 24
En desacuerdo 2 0 2
Total 132 8 140

Fuente: Encuesta aplicada.
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez

Figura 29
Grado de acuerdo con el aporte del conocimiento del vocabulario del idioma Inglés en el
desarrollo de las destrezas con criterio de desemperio segun docentes y estudiantes
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Fuente: Encuesta aplicada.
Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez

De igual manera, no se encontraron diferencias estadisticas entre la opinion de
docentes y estudiantes respecto al grado de acuerdo con el aporte del conocimiento del
vocabulario del idioma Inglés en el desarrollo de las destrezas con criterio de desempeio.
Se puede notar en la Figura 26, que ambos estan de acuerdo en que aportan en el desarrollo

de las destrezas, aunque hay 22 estudiantes y 2 docentes que estan poco de acuerdo.
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4.4. Discusion de Resultados

Con respecto a las estrategia metodoldgicas generales utilizadas por los docentes de
Inglés se pudo comprobar tanto en las encuestas aplicadas como en la ficha de observacion
de clase, que los docentes utilizan estrategias convencionales, como es la clase expositiva,
la repeticion de palabras y la memorizacion de vocabulario, es decir que no es comun
observar en las clases de Inglés estrategias ludicas y activas, pero quienes han desarrollado
investigaciones en este tema sugieren que “Se deben utilizar estrategias motivadoras que
capten la atencion del alumno y la gamificacion es la opcion mas efectiva” (Molina, Alicia,

& Jones, 2021).

En relacion a las estrategias especificas para la ensefianza de vocabulario del idioma
inglés se establece en las encuestas que utilizan el “monitoreo”, opciéon que no coincide con
la observacion realizada de la clase ya que todos los docentes trabajaron con la estrategia
“practica” Peralta. (2016) Sefiala que las estrategias que puede utilizar el docente “Son
actividades voluntarias, son procedimientos, pueden ser abiertas, se realizan flexiblemente”,
esto significa que los docentes las pueden utilizar de acuerdo a los requerimientos de

aprendizaje que tengan los estudiantes.

Si se analiza los factores afectivos que se puede desarrollar con la gamificacion, se
pudo conocer que las opciones mas votadas por los estudiantes en esta pregunta fueron: el
aprendizaje experiencial y la competencia sana, esto tiene un trasfondo importante ya que
“El aprendizaje experiencial por medio de la curiosidad ayudan a los alumnos a sortear el
aburrimiento y el miedo o pudor a comunicarse en otra lengua y a ser mas creativos”
(Rodriguez, 2021), de la misma forma que se logre la “competencia sana” por medio de la

gamificacion es un resultado eficaz en el proceso de ensefianza.

Entre las dificultades que pueden presentarse al aplicar la gamificacion en el aula, se
pudo identificar con un mayor numero de docentes y estudiantes es el “exceso de juego”,
aunque varios autores lo describen como una desventaja de la gamificacion existen otros que
sugieren el saber controlar este tipo de actividades por medio de una planificacion eficiente

en el contenido académico, como lo senala Blas (2019):
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En definitiva, existen gran variedad de herramientas con las que poder hacer nuestras
clases mas atractivas gracias a la gamificacion pero, como maestros debemos
recordar que gamificar es solo una estrategia de apoyo en el aula y que las dinamicas
de juego (ya sean digitales o analdgicas) nunca deben de desviar el verdadero
proposito de los procesos de aprendizaje en el aula. El contenido académico debe ser
el principal motor que impulse las mecanicas del juego, ahi esta la responsabilidad

del docente para poner control a la gamificacion en el area educativa.

Con respecto al uso de herramientas digitales los mas votados fueron: Wordwall con
el 25%, Genially con el 21,2% y Learning Apps con el 16,7%; en el caso de las respuestas
del personal docente los resultados son similares en el caso de Genially y Learning Apps y
se agrega Live worksheets de un 25% de docentes, pero en la observacion dulica ninglin
docente utilizo estas herramientas digitales, inicamente un docente utilizé Quizizz , Cros
Word y Google side, en este sentido se puede afirmar que las respuestas las dieron porque
no tenian otra opcion que considerar y en verdad los docentes no han utilizado ninguno de
estos recursos, y dando la factibilidad en la investigacion de presentar una propuesta del uso
de estas herramientas por medio de la gamificacion para la ensefianza del vocabulario a

estudiantes de bésica superior.

En referencia a la frecuencia en la cual el docente aplica estrategias de gamificacion
en el aula, tanto en las encuestas realizadas a los estudiantes y a los maestros de Inglés el
mayor porcentaje se inclina a la opcién “Nada” en el caso de los estudiantes se registra el
50% y en los docentes el 75%, estos resultados fueron mas evidentes en la observacion aulica
porque en este caso ningin docente utilizo estrategias de gamificacion para la ensefanza del
Inglés con los estudiantes de octavos afios. De acuerdo a un trabajo de investigacion
desarrollado por Rivera (2020) “Los docentes no utilizan constantemente la gamificacion
por falta de capacitaciones e implementaciones en los centros educativos”, y esta seria una
recomendacion que se les pueda dar a las autoridades del plantel para que en el proyecto de
capacitacion se incluyan estrategias de gamificacion, incluso se podria ampliar para las otras
areas de estudio. De la misma forma se pudo conocer que mas del 70% de estudiantes y
docentes estan de acuerdo que la gamificacion beneficia el aprendizaje del vocabulario del

idioma Inglés. En un trabajo de investigacion desarrollado por Palacios et. al. (2020), se
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concluyo que: “La gamificacion como estrategia didéctica en el aprendizaje de vocabulario
permite a los docentes de inglés emplearla principalmente como fuente de motivacion (...),
captando la atencion y promoviendo la participacion del estudiantado™; y esto se ha venido
tomando muy en cuenta desde el inicio de la investigacion ya que en los antecedentes se

sefalaba que los estudiantes estdn desmotivados por aprender Inglés.

Otro resultado muy valioso que se pudo encontrar en esta investigacion es que el
76,5% de estudiantes les interesa utilizar herramientas digitales para el aprendizaje del
vocabulario del idioma Inglés; de igual manera el 100% de docentes les concierne contar
con una propuesta sobre este tipo de herramientas; es por esa razoén que ha considerado tomar
en cuenta estrategias de gamificacion mediante el uso de herramientas tecnologicas 100%
practica y didactica, que les permita a docentes de inglés y estudiantes utilizarlas en el

aprendizaje de vocabulario en forma eficaz y efectiva.

Complementando con la importancia de la propuesta, se pudo obtener un resultado
muy importante ya que el 89% de estudiantes estdn de acuerdo que el aprendizaje del
vocabulario del idioma Inglés les ayuda a los estudiantes a desarrollar la lectura, escritura,
escucha y habla, de igual manera los resultados de los docentes son muy similares; de
acuerdo a Jackson (2020) “Los estudiantes deben ser capaces de funcionar efectivamente
por escrito y oralmente en cualquier pais angloparlante (...) En el proceso de ensefianza
aprendizaje del inglés los procesos comunicativos son de suma importancia, ya que en el
aula de inglés hay un énfasis en la competencia comunicativa” (p.186). El vocabulario en
inglés es fundamental para el aprendizaje y ensefianza del idioma, ya que sin el suficiente
conocimiento de vocabulario las personas no pueden entender a los demés o expresar sus
propias ideas, en este sentido el conocimiento del vocabulario del idioma Inglés aporta en el

desarrollo de las destrezas con criterio de desempefio de los estudiantes
Wilkins (1972) escribié que “Mientras que sin la gramatica uno muy poco se puede

expresar, sin vocabulario nada se puede transmitir”, se considera que un estudiante o una

persona entre mayor sea su vocabulario, mayor sera la destreza comunicativa que tenga.
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CAPITULO V

5. PROPUESTA

5.1. Nombre de la Propuesta

“Estrategia metodologica digital de gamificacion, para la ensefianza de vocabulario

del idioma inglés” (Tourism in Ecuador).

5.2. Justificacion e Importancia

De acuerdo al diagndstico realizado con el personal docente del area de Inglés de la
Unidad Educativa “Republica del Ecuador” de la ciudad de Otavalo se pudo identificar que
estan utilizando métodos, técnicas y procedimientos tradicionales en el desarrollo de
habilidades, actitudes y destrezas de los estudiantes de octavos afios de basica; hoy en dia
estos procesos no son eficaces, ya que la aplicacion del plan educativo “Aprendamos juntos
en casa” exige el uso de estrategias innovadoras tanto para los docente como para los
estudiantes, en este sentido se pudo investigar que la gamificacion es una excelente opcion
para el desarrollo de las cuatro destrezas en el aprendizaje del idioma inglés (escuchar,
hablar, leer y escribir) e incluso para la ensefianza de vocabulario, ya que entre las ventajas
se encuentran: crea interés y motivacion de los estudiantes, fomenta el trabajo colaborativo,
vincula el juego en entornos no ludicos y se puede utilizar los recursos digitales de una

manera facil y entretenida.

En este sentido la presente propuesta integra un recurso virtual elaborado en Genially,
que genera un impacto en la trascendencia en la metodologia y didactica del proceso de
enseflanza, porque genera motivacion, simplifica las actividades dificiles cuando el
estudiante no comprende la explicacion del docente y el progreso del estudiante es mucho
mas significativo, para lograr resultados eficientes en el aprendizaje del vocabulario los
docentes del area de Inglés tendran que aplicar con mayor frecuencia en el uso de estas
estrategias didacticas y que estén en constantes actualizaciones de las aplicaciones sugeridas
en la investigacion para poder desarrollar mejores experiencias de aprendizaje. En segundo

lugar, los elementos que contiene esta estrategia hacen que el estudiante de por si solo se
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interese en los temas y actividades propuestas, ya que al final de cada fase contienen premios
y bonificaciones lo que le sirve al docente como recurso de evaluacion diagndstica,

formativa o sumativa.

5.3. Fundamentacion

Como se ha descrito en los anteriores capitulos la gamificacion no es exclusivamente
una estrategia ludica, pero el juego es parte de ella, es por esta razén que se ha considerado
tomar en cuenta las teoria cognitivas de Jean Piaget, Lev Vigotsky, Jerome Bruner y David
Ausubel sobre el uso del juego en los aprendizajes; de la misma forma sirve de referencia la

teoria “Game thinking” sobre gamificacion de Kevin Werbach y Dan Hunter.

Para Piaget los juegos con reglas van a integrar y combinar todas las destrezas
adquiridas por los estudiantes que bajo la regularizaciéon de un coédigo normativo se
establecen aspectos puntuales que los nifios/as deben cumplir a cabalidad, estos aspectos
resultan de la organizacion colectiva de las actividades desarrolladas en clase, estas reglas

seran cumplidas de acuerdo a las etapas de desarrollo cognitivo de los estudiantes.

También se tomd en cuenta el constructivismo social de Vygotsky, ya que establece
que las personas no comprenden lo que se les presenta, ni utilizan de manera inmediata la
informacion que el docente les pueda proporcionar, en este sentido los estudiantes al
desarrollar las actividades propuestas tendran la necesidad de construir su propio
conocimiento a través de la experiencia practica que se presenta con la aplicacion contenida

en la propuesta.

Hay que considerar que a partir de la incorporacion de las tecnologias de la
informacion y comunicacion, en el campo educativo, surgen nuevas teorias como el
aprendizaje ubicuo, inmersivo y adaptativo, ya que estos recursos se puede utilizar en
cualquier lugar o momento, por medio de dispositivos mdviles, creando nuevo escenario
educativos y busca dotar a los alumnos de nuevas experiencias de ensefianza-aprendizaje,

inclusive con el aprendizaje adaptativo se logra vincular las diferentes formas de aprender,
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debido a que cada estudiante aprende de diferentes maneras (visual, auditivo, espacial,

logico, entre otras).

La gamificacion busca utilizar elementos del juego para atraer al alumno, aumentar
su motivacion y su interés, por tanto puede aplicarse a cualquier asignatura para llamar la
atencion de los niflos y que participen de una manera activa. Casado (2016), defiende que la
gamificacion es muy util en el aprendizaje de una lengua extranjera ya que el uso de puntos
y recompensas generan un sentimiento de pertenencia al juego. Ademas, una de las bases de
cualquier juego es interactuar, tanto con los demds jugadores como con los propios
elementos del juego. Por tanto, se podria conseguir que eso suceda dentro del &mbito de la
lengua inglesa, logrando que los nifios jueguen en inglés como si estuvieran utilizando su

lengua materna.

5.4. Objetivos

5.4.1. Objetivo General

Disefiar estrategias didacticas de gamificacion que pueden utilizar los docentes de 8vo EGB
de la Unidad Educativa Republica del Ecuador en la ensefianza del vocabulario del idioma
Inglés.

5.4.2. Objetivos Especificos

Motivar a los estudiantes de los octavos afios de EGB de la Unidad Educativa

Republica del Ecuador en el aprendizaje del vocabulario del idioma Inglés.

Desarrollar las cuatro destrezas del aprendizaje del idioma inglés, mediante el uso de

aplicaciones digitales con una metodologia gamificada.
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5.5. Ubicacion Sectorial y Fisica

Pais: Ecuador.

Provincia: Imbabura.

Cantoén: Otavalo

Parroquia: El Jordan

Beneficiarios: Docentes del area de Inglés y estudiantes de octavos afios de basica.

Tipo de Establecimiento: Fiscal

5.6. Descripcion del Producto Gamificado

La presente propuesta usa como técnica principal la gamificacion, por lo que se hizo
necesario que se usen sus elementos como un eje transversal para impulsar el proceso de

aprendizaje de la asignatura.

La dindmica principal que tiene este producto es la narrativa, misma que consiste
en que el estudiante debe ayudar a que el Colibri Explorador de la reserva ecolédgica
Cotacachi-Cayapas (personaje principal) obtenga habilidades para que se perfeccione como
un guia turistico, estas las desarrolla pasando a través de cada aventura (cada una de ellas
conformada por la Ruta Sagrada de la reserva de Cotacachi-Cayapas) y superando los
desafios que existen en cada una, al finalizar todas las Rutas, el Colibri Explorador es
nombrado como un Guarda Bosques de la reserva, esta es la denominacion honorifica mas
alta. Todo esto se encuentra contextualizado a la realidad tanto de la reserva como del
contexto, adicionalmente, cada recurso creado tiene como base principal los detalles de la

reserva ecologica.

Por otro lado, las mecanicas usadas se detallan a continuacion:

a) Retos (aventuras): la propuesta tiene siete aventuras, cada una de ellas se clasifica
en cuatro estaciones (Ruta Sagrada), la primera de ellas se denomina Calendario Solar en
la que se informa sobre la actividad que debe realizar en la aventura; la segunda es el

Calendario Lunar, aqui los jugadores deben interactuar con la actividad de caracter
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interactivo; en la tercera estacion denominada Estacion de Ofrendas los participantes
realizan una actividad complementaria sobre la actividad, y por ultimo se encuentra el Baiio
Ritual en el que se debera descifrar un cédigo oculto y posteriormente seguir una pista para

desbloquear el cofre del tesoro que permitira descubrir cuantos puntos ha obtenido y qué

habilidad ha desarrollado el Colibri Explorador.

b) Recompensas: Al finalizar cada aventura el participante gana habilidades para el
colibri, mismas que son: Autocuracion, libre admision para sus amigos y familiares a la
reserva, hidratacion para sus turistas, larga vision, ubicacion espacial en la reserva, vision

nocturna y la mencion honorifica de Guarda Bosques de la reserva.

Por ultimo, los componentes que posee son: logros y puntos. En el primer
componente estan determinadas por las habilidades que el colibri obtiene al pasar a través
de cada Ruta Sagrada (Aventura). Mientas que el ultimo componente usado son los puntos,
en cada aventura acumulan puntos de experiencia (200 XP) y un indicador de puntos

acumulados (hasta 1600XP).
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5.7. Desarrollo de la Propuesta

Durante la clase de refuerzo académico el docente facilita a los estudiantes el enlace
para que puedan ingresar a la aplicacion en Genially:

https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9¢41640d, la que le envia a la siguiente pantalla:

Figura 30
Pantalla principal de la aplicacion

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d

La estructura del sitio esta registrada en el siguiente organizador considerando el

tema a desarrollar, las asignaturas consideradas de manera interdisciplinar y las destrezas.

Figura 31
Estructura de la aplicacion

=

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez
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En la pestafia home se explica en que consiste el juego y la manera de como conseguir

puntos durante todo el desarrollo de cada fase.

Figura 32
Pantalla de home

Hi! ’'m the explorer hummingbird, | would like to
tell you about what the Cotacachi Cayapas game
is? this game has some missions to accomplish
that the ecological reserve park has. In order to
know more about the ecosystem of this reserve.

After each mission accomplished you will get
more points and abilities. Something that
strength the hummingbird to be able to survive
in the ecological reserve park. Drive me through
out each station in the ecological reserve park.

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d

Como se explico anteriormente, en la ruta a seguir existen cuatro estaciones las que permiten

avanzar por cada actividad durante las 7 aventuras:

Figura 33
Estaciones y fases del juego gamificado

D ---- @ - ----Gn

Solar offeri Ritual
calendar ar {’{a’g;‘f’ sShower

COTRACRARCHI CRYARAPAS ECOLOGICRAL RESERVE

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d
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ADVENTURE 1

Introduction. - (Introduccion)

Destreza: Reading (Leer)

Asignatura: Social Studies (Estudios Sociales)

Actividad: Read the short passage about tourism in Ecuador. Look at the Ecuadorian map
and point out where the Cotacachi- Cayapas Ecological Reserve is?

Lea el texto acerca el tema. Mira el mapa del Ecuador y selecciona la Reserva Ecolédgica
Cotacachi - Cayapas en el mapa del Ecuador, esta actividad se puede jugar solo o con otros

comparieros.

Para realizar esta actividad el estudiante debe leer el siguiente texto:

Ecuador is a small country that has some regions where people can find everything about
culture, flora, and wildlife, its natural wonders haunt local and foreign tourists. Ecuador
offers a variety of natural adventures, gastronomy, sports and traditions. Therefore, people
can live unique experiences there. Additionally, there are several tourist places nationwide,

one of them is Cotacachi-Cayapas Ecological Reserve.

Y luego se sefiala la Reserva Ecoldgica Cotacachi — Cayapas en el mapa:

Figura 34
Pantalla para senialar la ubicacion de la reserva

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d
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Luego solicita hacer clic en la seccion ofrendas para conocer el acertijo de esta
aventura; sugiere utilizar una hoja de papel para descifrar la palabra escrita con codigos del

alfabeto.

Figura 35
Pantalla para descifrar el codigo secreto actividad 1

1.COTACACHLPNG

TLALILLPED

Cdédigo
ABCDEFGHI JKLM NNOPQRSTUVWXYZ
JEPESE+FPO=<rRE ~OLVKkRIAZETSID

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d12fc20d9c41640d

Una vez que el estudiante puede descifrar la palabra escondida, debe hacer clic en el Bafio
ritual para desbloquear el cofre escondido, en el nuevamente se describe una pregunta y debe

marcar el nimero correcto para abrir el cofre.

Figura 36
Pantalla para abrir el cofre sagrado actividad 1

o o | =
- w & =
< PREVIOUS
] - e 5 o

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d12fc20d9c41640d
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Una vez digitado la respuesta correcta el programa procede a puntuarle con 200 puntos y le

incentiva a seguir jugando.

Figura 37
Pantalla de premiacion de la primera fase del juego

NEW ABILITY OF HUMMINGBIRD

e il s
Ability + 200 XP

Medicine

«

Cooma cerives oy sty e me———s &{,

WIS

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d
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ADVENTURE 2

Word search (Sopa de letras)
Destreza: Listening (escuchar)
Asignaturas: Science and Fisical Education -Ciencias Naturales y Cultura fisica

Actividad: Audio-video Listen to the Touristic Guide talking about Cotacachi-Cayapas

Ecological Reserve. Find 15 words in the Word Search.

(Escuche el audio de un guia turistico hablando de la reserva Ecoldgica Cotacachi- Cayapas.

Encuentre 10 palabras en la sopa de letras)

Figura 38
Pantalla de la actividad 2

Mirar en [E8Youlube

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d

El audio-video que se escucha es el siguiente:

Cotacachi-Cayapas Ecological Reserve is a large area located in the coastal province
of Esmeraldas with a narrow extension that reaches the Andean range in the Highland
province of Imbabura. On the ground, it offers a rare combination of the exuberant rain

forest, and paramos with an impressive range of rivers, mineral baths, lakes, and forests. At
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the same time, the borders of this Reserve offer a number of accessible areas of great interest
for tourists, including Cuicocha Lagoon, Mount Cotacachi, Pifian Lagoon, and San Miguel
waterfall.

The diversity is also evident, the extraordinarily high proportions of amphibians that
live there, deer, bears, monkeys, and the presence of different kinds of birds.

Each immense tree in the rainforest is a complete ecosystem. The branches are
covered with multiple species of mosses, lianas, ferns, orchids, and bromeliad.

Sports activities that people can practice are mountain climbing, cycling, camping,
trekking, rafting, bathing in mineral waters, bird watching, and swimming in the fords of
rivers.

Una vez que los estudiantes observan el video y escuchan el audio, proceden a

encontrar y seleccionar las palabras del vocabulario, como se muestra en la figura:

Figura 39
Pantalla seleccion del vocabulario

1. MOUNTAIN
TREKKING
CYCLING
CLIMBING
RIVER
RAFTING
BATHING
SWIMMING
CAMPING
CANOEING
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Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d12fc20d9c41640d

De la misma forma que en la actividad 1, la aplicacion indica que se debe hacer clic

en la estacion ofendas para descubrir el acertijo, el estudiante en una hoja debe descifrar la

palabra escrita con codigos del alfabeto.
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Figura 40
Pantalla para descifrar el codigo secreto actividad 2

PLILOLE

Cddigo
ABCDEFGHI JKLM NNOPQRSTUVWXYZ 0123456789
JEPHSEI L=<y Ra -OVKkRIALZOTGIS 0+ | ALXFFYV

Luego se debe leer la pista y poner el codigo secreto para abrir el cofre:

Figura 41
Pantalla para abrir el cofre sagrado actividad 2

CLUE
Qlimiber of Y
; n@” -
- =
e® ....- ¥

r.?o. ae®

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d

Una vez digitado la respuesta correcta el programa procede a puntuarle con 200 puntos y le

incentiva a seguir jugando.
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Figura 42
Pantalla de premiacion de la segunda fase del juego

+ 200 XP

_ 400 XxP

With this letter you can enter as a tour
qguide for your friends for free

With this letter you can enter as a tour
qguide for your friends for free. Start your
adventure with your friends

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d

Esta vez como se puede observar la aplicacion le otorga 200 puntos mas por toda la

actividad realizada (Total 400 puntos).

ADVENTURE 3

Unscramble- Descifrar las palabras
Destreza: Listening (Escuchar)
Asignatura: Physical Education - Cultura fisica

Actividad: Listen to the Touristic Guide talking about Cotacachi-Cayapas Ecological
Reserve again. Match the words with the pictures in the box. Escuchar a el Guia Turistico

hablar de la Reserva Ecolégica Cotacachi-Cayapas.
En esta actividad nuevamente se va a ver y escuchar el video de la anterior actividad
y después se presentan varias imagenes que deben enlazarse con las palabras correctas, tal

como se muestra en la figura:
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Figura 43
Pantalla de la actividad 3

- - - - - (< )
Cycling Raffting Trekking Camping Skiing
i L)
Bird Wathching diving Mountain Climbing

Bathing in the river

Canoeing

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d
En esta actividad se incluye en las iméagenes dos distractores con el objetivo de buscar

un grado mas de complejidad en el desarrollo.

A continuacion, se debe hacer clic en la seccion ofrendas para conocer el acertijo de
esta aventura; sugiere utilizar una hoja de papel para descifrar la palabra escrita con codigos

del alfabeto.

Figura 44
Pantalla para descifrar el codigo secreto actividad 3

odigo

STUVWXYZ
FABCIVES D

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d
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Una vez cumplida con la actividad, debe hacer clic en el Bafio ritual, en el

nuevamente se lee la pregunta y se marcar el nimero correcto para abrir el cofre.

Figura 45
Pantalla para abrir el cofre sagrado actividad 3

o9 e A
e L 3
_ - - ¥

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d

Una vez digitado la respuesta correcta el programa procede a puntuarle con 200 puntos

extras, dando un total de 600 puntos obtenidos hasta esta fase.

Figura 46
Pantalla de premiacion de la tercera fase del juego

NEW ABILITY !IF HUMMINGBIRD
Ability R —

Oction

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d
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ADVENTURE 4

Story cards —Tarjetas de Historia
Destreza: Speaking (Hablar)
Asignatura: Science - Ciencias Naturales

Actividad: Look at the pictures, rearrange the pictures and talk about the Ecological Reserve

using them.
Mire las imagenes, ordene y hable acerca de la Reserva Ecoldgica usando las imagenes

Figura 47
Imagenes que debe ordenar y hablar sobre el tema

SOTACACHLEAYARAS

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d

En primer lugar el estudiante debe ordenar las imagenes de acuerdo al relato que se ha venido
considerando en las anteriores fases, esto es fundamental para que vaya captando y
reforzando el vocabulario propuesto. De la misma forma, como la actividad que debe realizar
es estudiante es de speaking, se le presenta la siguiente pantalla para que pueda grabar y
subir el archivo a la nube, de esta manera comparte la tarea con el docente y se le facilita
para que sea evaluada, esto se puede utilizar en procesos asincronicos. Incluso se presenta
un tutorial para explicar el procedimiento de enviar un archivo a la nube por medio del Drive,

en el caso de que el estudiante no tenga experiencia en el uso de este recurso.
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Figura 48
Pantalla de ayuda para que pueda grabar y enviar la tarea

S

\!} VOICE RECORDER

TUTORIAL

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d

Luego solicita hacer clic en la seccidon ofrendas para conocer el acertijo de esta aventura;

sugiere utilizar una hoja de papel para descifrar la palabra escrita con codigos del alfabeto.

Figura 49
Pantalla para descifrar el codigo secreto actividad 4

HPL¢RIDAZ

Cédigo
ABCDEFGHIJKLM NNOPQRSTUVWXYZ 0123456789
JEPREILOxTRE ~OPRRIAZNYGEID o [ALXFFY

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d
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Una vez que el estudiante puede descifrar la palabra escondida, debe hacer clic en el Bafo
ritual para desbloquear el cofre escondido, en el nuevamente se describe una pregunta y debe

marcar el nimero correcto para abrir el cofre.

Figura 50
Pantalla para abrir el cofre sagrado actividad 4

CLUE

| !é ”d’, :
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oS degs, (%
~mo® ®au .

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d

Una vez digitado la respuesta correcta el programa procede a puntuarle con 200 puntos mas

dando un total hasta esta fase de 800 puntos.

Figura 51
Pantalla de premiacion de la cuarta fase del juego

NEW ABILITY OF HUMMINGBIRD

ap = fo Y s
Ability "+ 200 XP
Vision

. 800 XP
&R S
&>

e

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d
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WHAT HAPPEN NEXT - QUE PASA DESPUES
Destreza: Writing (Escribir)

Asignatura: Language and literature- Lengua y Literatura
Actividad: Read the text and write down an ending.

Lea el texto y complete el final

En esta actividad, la aplicacién muestra la siguiente pantalla:

Figura 52
Pantalla de la actividad 5

Adventure 5

Read the text and write down an ending. Lea el texto y complete el final

Nombres y apellidos *

Cotacachi-Cayapas Ecological Reserve is a large area located in the coastal
province of Esmeraldas with a narrow extension that reaches the Andean range
in the Highland province of Imbabura. On the ground. it offers a rare combination
of exuberant rain forest, and paramos with an impressive range of rivers, mineral
baths, lakes, and forest. At the same time this Reserve offers touristic places
such as: Cuicocha lagoon, *

Tu respuesta

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d

Como se puede observar en esta actividad se solicita los nombre y apellidos del estudiante e
inclusive se muestra un espacio en el que debe completar el final del relato, una vez que el
alumno haya incluido esta informacion, puede hacer un clic en enviar, para que le llegue al

docente y proceda a su respectiva evaluacion.

Luego solicita hacer clic en la seccion ofrendas para conocer el acertijo de esta aventura;

sugiere utilizar una hoja de papel para descifrar la palabra escrita con codigos del alfabeto.
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Figura 53
Pantalla para descifrar el codigo secreto actividad 5

5. ECOSYSTEMPNG Abrircon ~ & B L

¢PITFI LM

Codigo
ABCDEFGHI JKLM NNOPQRSTUVWXYZ 01 22
JE&PHSEI LDy Ru ~O8VkRIAZEOYEIS @« |

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d

Una vez que el estudiante puede descifrar la palabra escondida, debe hacer clic en el Bafo
ritual para desbloquear el cofre escondido, en el nuevamente se describe una pregunta y debe

marcar el nimero correcto para abrir el cofre.

Figura 54
Pantalla para abrir el cofre sagrado actividad 5

CLUE W
(P losnber of letterd of

e wotd

000 e, -
a0® ® .

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d
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Una vez digitado la respuesta correcta el programa procede a puntuarle con 200 puntos

extras, dando un total hasta esta fase de 1000 puntos.

Figura 55
Pantalla de premiacion de la quinta fase del juego

NEW ABILITY !IF HUMMINGBIRD
Ability /-

+ 200 XP
1000 XP
- 4§ A .

&>

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d
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ADVENTURE 6

Rounded conversation questions- redondeo de preguntas

Destrezas: Reading and writing (leer y escribir)

Asignatura: Science and Physical Education - Ciencias Naturales y Cultura fisica
Actividad: Read the text and answer the questions.

Lea el texto y responda las preguntas.

Figura 56
Texto de la actividad 6

Cotacachi-Cayapas Ecological Reserve is a large area located in the coastal
province of Esmeraldas with a narrow extension that reaches the Andean range in
the Highland province of Imbabura. On the ground, it offers a rare combination of
the exuberant rain forest, and paramos with an impressive range of rivers, mineral
baths, lakes, and forests. At the same time, the borders of this Reserve offer a
number of accessible areas of great interest for tourists, including Cuicocha
Lagoon, Mount Cotacachi, Pifian Lagoon, and San Miguel waterfall.

The diversity is also evident, the extraordinarily high proportions of amphibians
that live there, deer, bears, monkeys, and the presence of different kinds of birds.

Each immense tree in the rainforest is a complete ecosystem. The branches are
covered with multiple species of mosses, lianas, ferns, orchids, and bromeliad.

Sports activities that people can practice are mountain climbing, cycling, camping,
trekking, rafting, bathing in mineral waters, bird watching, and swimming in the
fords of rivers.

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez

Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d

Una vez que el estudiante haya leido el texto anterior, debe contestar las siguientes

preguntas:
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e /Have you been to Cotacachi- Cayapas Ecological Reserve?

e Where is located the Cotacachi- Cayapas?

e ;Could you list some touristic places in the Ecological Reserve?

e ;What Kind of animals might be found in the Ecological Reserve?
e ;What kind of plants might be found there?

e What kind of things are allowed to do in the Cotacachi- Cayapas Ecological Reserve?

Después de contestar las preguntas ingresa sus datos personales y puede enviar directamente

al docente.

Figura 57
Pantalla de envio de la actividad 6

Activitie Adventure 6

Nombre v apellido *

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez

Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d

Luego solicita hacer clic en la seccidon ofrendas para conocer el acertijo de esta aventura;

sugiere utilizar una hoja de papel para descifrar la palabra escrita con codigos del alfabeto.

Figura 58
Pantalla para descifrar el codigo secreto actividad 6

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d
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Una vez que el estudiante puede descifrar la palabra escondida, debe hacer clic en el Bafo
ritual para desbloquear el cofre escondido, en el nuevamente se describe una pregunta y debe

marcar el nimero correcto para abrir el cofre.

Figura 59
Pantalla para abrir el cofre sagrado actividad 6

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d

Una vez digitado la respuesta correcta el programa procede a puntuarle con 200 puntos mas,

dando un total de 1200 puntos.

Figura 60
Pantalla de premiacion de la primera fase del juego

NEW ABILITY O

11

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d
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ADVENTURE 7

Addition — Suma
Destreza: Reading and Writing (Leer y escribir)
Asignatura: Maths- Matematica

Actividad: Read the text and complete the information from the box. Write the numbers in

the lines.

Lea el texto y complete la informacion usando las palabras de la caja. Escribe los nimeros

en letras en los espacios.

Figura 61
Pantalla de la actividad 7

How to get to Cuicocha Lagoon?

From Quito the capital of Ecuador, visitors can take a bus at the terminal in Calderon to Otavalo city, the fare ticket costs USS 3 45cents
After you arrive to the terminal in Otavalo you should take another bus to Cotacachi, the fare ficket is 0 65 cents At the Cotacachi terminal
visitors can contract a pickup track to go up to the Cotacachi lagoon it's USS 8. In total you are going to pay to get there

ACTIVITY -~

& ¥

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d

A continuacion es necesario llenar el formulario para enviar las respuestas solicitadas,
completar todos los casilleros e ingresa el estudiante los nombres y apellidos, para esta

actividad se muestra la siguiente pantalla:
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Figura 62
Pantalla para envio de la actividad 7

ACTIVITY 7 ACTIVITY &

Re plete the information from the box. Write the numbers in

Nombres y apeliidos *

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilafiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d

De la misma manera como se presento6 en las fases anteriores del juego, utilizando un lapiz

y papel el estudiante procede a descifrar el codigo secreto.

Figura 63
Pantalla para descifrar el codigo secreto actividad 7

ettty $SFIELILOCLFH + 18 DE S RS RITDNE
rPFE€ITEFTALRE, FéPevViy

00
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X
+ 00
q©

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d
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Luego se debe leer la pista y poner el codigo secreto para abrir el cofre:

Figura 64
Pantalla para abrir el cofre sagrado actividad 7

CLUE

1f2 s

3Ba
718 Ko g

Ag<rolc

..'._ .-..........-A . ."-v !

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d

Una vez digitado la respuesta correcta el programa procede a puntuarle con 200 puntos mas,

dando un total de 1400, de todo el juego.

Figura 65
Pantalla de premiacion de la séptima fase del juego

Ability

ction

Elaborado por: Maria del Consuelo Checa Vilaiiez
Fuente: https://view.genial.ly/60c1904d1{2fc20d9c41640d
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5.8. Validacion de la Propuesta

Para validar la propuesta se considerd utilizar la siguiente rubrica de evaluacion:

ASPECTOS A VALIDAR EQUIVALENCIA
MS S PS
A @ @

TEMA

1. Originalidad.

2. Acorde a la investigacion.

JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DE LA PROPUESTA

3. Se orienta en plantear estrategias didacticas de gamificacion
para la ensefianza de vocabulario del idioma Inglés.

4. Esun documento guia para docentes de 8vo EGB.

FUNDAMENTACION TEORICA

5. Los conceptos y definiciones son de facil comprension.

6. La fundamentacion tedrica se relaciona con la propuesta
pedagbgica

OBJETIVOS

7. Concretos y claros.

8. Factibles de alcanzar.

METODOLOGIA

9. Adecuada para estudiantes de octavos afios de EGB

10. Relacionada con procedimientos de gamificacion

IMPACTOS

11. Se logra un impacto educativo

DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

12. El disefio cumple con el propdsito de la investigacion.

13. Se ajusta a una necesidad institucional.

14. Tiene relacion con las variables de estudio de la investigacion

15. Hay secuencia en todo el proceso.
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16. Su contenido es sencillo y de facil manejo para docentes y
estudiantes
17. Esta redactado con un lenguaje basico y de facil comprension.

18. Es susceptible de ser evaluado.

EQUIVALENCIA VALOR f TOTAL PORCENTAJE
MUY SATISFACTORIO (MS)
SATISFACTORIO (S)
POCO SATISFACTORIO (PS)

VALIDADO POR:
Nombre y Apellido Cédula de | Fecha Teléfono
Identidad
Profesion Funcion Firma

5.9. Difusion de la Propuesta

La difusion de la propuesta se realizo por medio de un oficio al sefior Rector y Vicerrector
de la Institucion, para que se pueda socializar a todos los docentes del area de Inglés y de
manera especial a quienes dictan clases en los octavos afios de basica; las autoridades del
plantel velaran para que la propuesta se ponga en practicay a la vez realizardn el seguimiento

y la evaluacion con el coordinador del area.

5.10. Seguimiento y Evaluacion

El seguimiento y evaluacion de la propuesta sera responsabilidad del area de Inglés de la

Unidad Educativa “Republica del Ecuador”
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CONCLUSIONES

Por medio de las fichas de observacion se pudo identificar que los docentes de inglés
para la ensefianza del vocabulario trabajan con métodos, técnicas y procedimientos
utilizados regularmente en el desarrollo de habilidades, actitudes y destrezas de los
estudiantes, y no presentaron una planificacion en la que se incluya estrategias
metodoldgicas innovadoras como es la gamificacion, incluso no se pudo evidenciar en las
actividades realizadas por los docentes la relacion que debe existir con todos los elementos
del curriculo (Objetivo, destrezas con criterios de desempefio, recursos didacticos,

estrategias metodoldgicas e indicadores de evaluacion).

Por medio de las encuestas aplicadas a docentes y estudiantes de 8vo EGB de la
Unidad Educativa Republica del Ecuador, se identificé que los docentes de Inglés utilizan
estrategias metodologicas generales y especificas, entre las generales se destacan las
convencionales y entre las especificas se pudo observar que aplican la “practica”, es decir
que el inglés se habla todo el tiempo de la clase y los estudiantes interactian, de esta manera

se da prioridad a la aplicacion del enfoque comunicativo.

La observacion de la clase permitid6 confirmar que los docentes no utilizan la
gamificacion como metodologia en la ensefianza del vocabulario de Inglés, las causas que
podrian considerarse son: la falta de conocimiento en el uso de esta metodologia, la falta de
interés por parte de los docentes, porque para planificar actividades de gamificacion se

requiere de tiempo e incluso conocimientos del manejo de recursos tecnoldgicos.

El interés de docentes y estudiantes de contar con una propuesta de herramientas
digitales para la ensefianza del vocabulario del idioma Inglés, permiti6 disefiar una
aplicacion digital con Genially en el que se incluyen varias actividades de gamificacion que
les ayudard a los estudiantes a desarrollar las destrezas con criterios de desempefio en

referencia al reading, el listening, el speaking y el writing.
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RECOMENDACIONES

De acuerdo a la investigacion realizada los docentes de Inglés deben utilizar
estrategias de gamificacion para la ensefianza de vocabulario, ya que se logra varios
beneficios en el proceso de ensefianza-aprendizaje tales como: despertar el interés de los
estudiantes, desarrollar el aprendizaje experiencial, la competencia sana y la dependencia

positiva.

Se sugiere a los docentes del area de Inglés de la Unidad Educativa “Republica del
Ecuador” que a los estudiantes se les brinde la oportunidad de hablar en forma permanente,
y exista una interaccion comunicativa entre todos los integrantes del salon de clase, para que
cumpla con el propdsito de aplicar el enfoque comunicativo, por medio de las diferentes

funciones del idioma Inglés.

Se recomienda que la mayor cantidad de los docentes del area de Inglés de la Unidad
Educativa “Republica del Ecuador” deben ensefiar las habilidades comunicativas de forma
interrelacionada, es decir el reading, el listening, el speaking y el writing, considerando la
interdependencia que existe entre ellas y aplicando un enfoque comunicativo diverso, de este
modo, los estudiantes se aproximaran al uso real del idioma y contribuira al desarrollo de su

comprension y fluidez del Inglés.

Las autoridades de la Unidad Educativa “Republica del Ecuador” deben considerar
esta propuesta como una estrategia pedagogica que le permita capacitar al personal docente
del area de Inglés en temas innovadores, y utilicen como un componente necesario en el plan

de mejoras del Proyecto Curricular Institucional.
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ANEXOS

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

MAESTRIA EN PEDAGOGIA MENCION CURRICULO
ENCUESTA PARA DOCENTES

Tema: EéTRATEGlAS METODOLOGICAS DIGITALES DE GAMIFICACION EN EL
APRENDIZAJE DEL VOCABULARIO DEL IDIOMA INGLES.

Objetivo: Identificar las estrategias metodologicas digitales de gamificacion que utilizan
los docentes de la Unidad Educativa Republica del Ecuador en la ensefianza del
vocabulario del idioma Inglés.

Instruccion. - Conteste con sinceridad las siguientes preguntas, seleccionando con una X
la alternativa que usted considere pertinente.

EDAD:

23 a 30 afios
31 a 40 anos
41 a 50 afios
51 a 60 anos

GENERO:

oou

Femenino [ ]
Masculino [
NIVEL DE ESTUDIO:
Tercer Nivel [
Cuarto Nivel [ ]
CUESTIONARIO

1.- {Qué estrategia metodologica utiliza en el proceso de ensefianza del
vocabulario del idioma Inglés.
a. Clase expositiva, resolucion de problemas, repeticion de palabras,
memorizacion de vocabulario.
b. Investigacion, generacion de curiosidad.
c. Estudios de la realidad socio-econdmica y cultural, contexto, y temas de

interés.

d. Experiencias educativas donde el alumno construye su propio
conocimiento.

e. Otro:

110

Instituto de
Posgrado



2.- ;Qué estrategias especificas para la ensefianza de inglés utiliza en el
aula?

a. Practica el idioma inglés todo el tiempo que le sea posible.

b. Verificacion de los logros de los aprendizajes de los estudiantes,
retroalimentacién y motivacion.

c. Relacion de los contenidos entre si, con las experiencias propias de los
estudiantes, y el contexto real.

d. Documentacion del aprendizaje mediante la toma de notas de las ideas
mas importantes.

e. Otras:

3.- ¢En su practica docente en que grado emplea la gamificacion como
estrategia del idioma Inglés?

a. Mucho
b. Poco
c. Nada

4.- ;Qué factores afectivos se desarrollan al aplicar la gamificacion en el
proceso de la enseifianza?

Competencia sana

Dependencia positiva

Autonomia

Aprendizaje experimental

Tolerancia

Proteccion de la autoimagen.

Otro:

G2 |0 (a0 |o|®

5.- {Qué dificultades considera usted que pueden presentarse al aplicar la
gamificacion en el aula?

a. Costo

b. Exceso de juego

c. Formacion de antivalores
d. Aislamiento

e. Otro:

6.- ;Considera que el aplicar estrategias metodologicas digitales de
gamificacion en la ensefianza benefician el aprendizaje del vocabulario del
idioma inglés?

a. De acuerdo

b. Poco de acuerdo

c. Nada de acuerdo
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7.- (De las siguientes herramientas digitales cuales utiliza para la
enseiianza del vocabulario del idioma inglés?

d. Genially

Learning app

Wordwall

Live worsheets

Icon- icons

~ |5 |0

Otra:

8.- (Le interesaria usted tener una propuesta de herramientas digitales
para la enseiianza del vocabulario del idioma Inglés?

a. De acuerdo

b. Poco de acuerdo

c. Nada de acuerdo

9.- ;Considera usted que el aprendizaje de vocabulario del idioma Inglés
aporta en el desarrollo de la competencia comunicativa de los estudiantes?

a. De acuerdo

b. Poco de acuerdo

c. Nada de acuerdo

10.- ;| En la ensefianza del vocabulario del idioma Inglés usted realiza?

Memorizacidn y repeticion de vocabulario.

Traduccion de textos o palabras.

Estructuras de oraciones.

ale o

Practica del vocabulario en actividades como ir de compras, guiar a los
turistas, solicitar direcciones, pedir ayuda, solicitar atencion en un
restaurante, etc.

e. Otro:

11.- ;Considera usted que es importante la ensefianza del vocabulario para
el aprendizaje del idioma Inglés?

a. De acuerdo

b. Poco de acuerdo

c. Nada de acuerdo

12.- ;Considera usted que el conocimiento del vocabulario del idioma
Inglés aporta en el desarrollo de las destrezas con criterio de desempeiio de
los estudiantes?

a. De acuerdo

b. Poco de acuerdo

c. Nada de acuerdo
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Anexo 2

Ficha de validacion de la encuesta

FICHA PARA VALIDACION

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
MAESTRIA EN PEDAGOGIA

MENCION CURRICULO

[BARRA - EC

Posgrad

0

DEL INTRUMENTO: Encuesta destinada a

identificar las estrategias metodologicas digitales de gamificacion que utilizan los

docentes de 8vo EGB de la Unidad Educativa Republica del Ecuador, en la ensefianza

del vocabulario del idioma Inglés.

Nombre del validador /a:

Fecha: 07de abril de 2021

Objetivo: Identificar las estrategias metodologicas digitales de gamificacion que utilizan

los docentes de 8vo EGB de la Unidad Educativa Republica del Ecuador, en la ensefianza

del vocabulario del idioma Inglés.

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento encuesta con escala
de Likert. Llene la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte es
muy valioso en el contexto de la investigacion que se lleve a cabo.

Criterios a evaluar
Sluwad | Erementy Yabopatc Lroguaie Mide la variable de Se recomienda eliminar o
en la coherencia induccion a culturalmente : ; ;
redaccion interna respuestas pertinents estdio mbditicacel fem
i SI | NO | BI | NO | 8I NG SI NO SI NG 58I NO
1 X 3 X x X X
2 X 3 X x X X
3 X x X x X X
4 X x X x X X
b X x X x X X
] X x X x X X
7 X x X x X X
g X x X x X X
9 X X X x X X
10 X x X x X X
11 X x X x X X
12 X x X x X X
Criterios generales 51 NO Observaciones
1. Elinstrumento contiene instrucciones claras y precisas para su X
llenado )
2. La escala propuesta para medicion es clara y pertinente X
3. Lositems permiten el logro de los objetivos de investigacion X
4. Lositems estan distribuidos en forma logica y secuencial X
5. Elnimero de items es suficiente para la investigacion X

Validez { margue con una X en el casillero correspondiente a su criterio

Aplicable ES Mo aplicable | Aplicable atendiendo a las observaciones |
¥ ag::dc’ Mairelt Rodriguez Cédula 1757707151 Fecha 7/04/2021
|'l i
: m_,i./-f Teléfono 0933898342 Mail mairett balza@ zmail com
Firma —-"r' fis
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Anexo 3

Ficha de observacion aulica

“I“ Instituto de

IBARRA - ECUADOR Posgrado

FICHA DE OBSERVACION AULICA

1. Datos informativos

2.- Tema:
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS DIGITALES DE GAMIFICACION EN EL
APRENDIZAJE DEL VOCABULARIO DEL IDIOMA INGLES.

3.- Objetivo: Determinar las dificultades de los docentes de 8vo EGB de la Unidad

Educativa Republica del Ecuador, en la ensefianza del vocabulario del idioma Inglés.
4.- Indicaciones

Anotar en forma descriptiva, con objetividad y exactitud los hechos relevantes, relacionados

con los criterios contenidos en la ficha de observacion de clase.

INDICADORES Logrado En No COMENTARIO

proceso | aplica

1 | El docente expone el tema y los objetivos de la

clase.

2 | Realiza una actividad previa para despertar el
interés de los estudiantes, la cual esta

relacionada con los conocimientos previos.

3 | Organiza a los estudiantes para trabajar en

grupos.

4 | El docente establece con claridad la base y las
reglas del juego para lograr los objetivos de

aprendizaje. (Mecanica)

5 | Se plantean actividades que motivan y forman
el comportamiento y el cambio de actitud de los

estudiantes en calidad de jugadores.

(Dinamicas).
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La metodologia aplicada tiene relacion con
procesos de gamificacion y promueve la

adquisicion del nuevo vocabulario de Inglés.

Utiliza recursos tecnologicos, programas en
linea o recursos didacticos para el refuerzo y

cierre de la clase. (Componentes)

Aplica técnicas de evaluacion para comprobar

los aprendizajes del vocabulario aprendido.

El tiempo es distribuido de modo que se
cumplen los objetivos propuestos, mediante

todas las actividades planificadas.

10

La relacion entre los elementos del curriculo
(objetivos, destrezas con criterio de desempefio,
recursos didacticos, estrategias metodologicas e
indicadores de evaluacion) se evidencia durante

el desarrollo de las actividades.

Total de vistos en cada columna

Porcentaje %
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Anexo 4

Instrumento de validacion de la ficha de observacion aulica

FLSL TN

YL

FICHA PARA VALIDACHIN DEL INSTRUMENTO: Ficha de chservacion sulico destimada a delermanar Ins
dificuliades de

witna

i

o 1

LIE Lo

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

vocahilzno del woma Ingles.

Mombee ded valsdador fa

Oibjetive: Determimar las daficubindes de los docentes de Svo EGB de la Undad Educativa Repiibhica del Ecaador,

o In ensofianim del vocabilsmo del woma Ingles,

Fecha: 21 de ohed de 202

MAESTRIA EN PEDAGOGIA MENCION CURRICULO

los dovendes de fvo EGH de la Unidad Educutiva Repiblica del Ecundor, en b enssiianin del

Instrocciones: Luego de nevisar con deienimienio €] msiromenio de b fche de observacion sulca. Llene [a matriz

sipsenie de srverdo.con su eriteno de experin. 5o aporie s mey valose e o coniexio de by investigacion que s= [eve o

caho,
Crilerie i el
i i L “:".-u': Bide & varigels de S retoiniendd dlmainar o
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Anexo 5

Encuesta para estudiantes

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
MAESTRIA EN PEDAGOGIA MENCION CURRICULO
ulN

Instituto de

IBARRA - ECUADOR Posgrado

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

CURSO:
PARALELO:

Tema: ESTRATEGIAS METODOLOGICAS DIGITALES DE GAMIFICACION EN EL
APRENDIZAJE DEL VOCABULARIO DEL IDIOMA INGLES.

Objetivo.- Percibir de los estudiantes 8vo EGB de la Unidad Educativa Reptblica del
Ecuador sobre las estrategias metodoldgicas digitales de gamificacion que utilizan los
docentes.

Instruccion. - Conteste con sinceridad las siguientes preguntas, seleccionando con una X la
alternativa que usted considere pertinente.

1.- éQué metodoldgias utiliza el docente de inglés para la enseiianza del
vocabulario?

a. Clase expositiva.

Juegos con premios, insignias, recompensas, puntos, etc.

Actividades con temas de interés para los estudiantes.

b
c
d. Proyectos de aula.
e. Otra: Cudl:

2.- ¢Qué estrategia especifica para la ensefianza de inglés utiliza el docente?

Practica el idioma inglés todo el tiempo en la clase.

Refuerza los contenidos no aprendidos por medio de la motivacion.

Realiza preguntas sobre experiencias précticas.

Sugiere la toma de notas de las ideas mas importantes de los temas tratados.

oo |o|e

Otra: Cual:

3.- ¢Con que frecuencia aplica el docente de inglés estrategias con juegos, premios,
insignias, recompensas, puntos, etc.?

a. Mucho
b. Poco
c. Nada
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4.- ¢{Le interesaria a usted que el docente de inglés aplique en clases estrategias con
juegos, premios, insignias, recompensas, puntos, etc.?

a. Mucho
b. Poco
c. Nada

5.- éConsidera que al aplicar las estrategias descritas anteriormente, mejorara su
vocabulario del idioma Inglés?

a. Mucho
b. Poco
c. Nada

6.- ¢De las siguientes herramientas digitales cuales utiliza el docente de inglés para la
ensefnanza del vocabulario?

a. Genially

b. Learning apps

c. Wordwall

d. Live worksheets

e. lcon-icons

f. Ninguna

g. Otras:

7.- éLe interesaria a usted utilizar una de las anteriores herramientas digitales para el
aprendizaje del vocabulario del idioma Inglés?

a. Mucho
b. Poco
c. Nada

8.- éEl aprendizaje del vocabulario del idioma Inglés le ha ayudado a usted a
desarrollar las destrezas de leer, escribir, escuchar y hablar?

a. Mucho
b. Poco
c. Nada
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9.- El docente para enseiar vocabulario del idioma Inglés utiliza:

a. Memorizacién y repeticién de vocabulario.

b. Traduccidn de textos o palabras.

c. Estructura de oraciones.

d. Practica del vocabulario en actividades como ir de compras, guiar a los turistas,
solicitar direcciones, pedir ayuda, solicitar atencién en un restaurante, etc.

e. Otro:

10.- ¢{Cuenta usted con equipos y recursos tecnoldégicos para el aprendizaje del
vocabulario del idioma Inglés?

a. Siempre
b. Aveces
c. Nunca

iGracias por su colaboracion!
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Anexo 6

Solicitud a padres de familia y representantes legales de estudiantes de 8vos afios
Otavalo, a 10 de mayo de 2021

Sefior Padre de familia

De mi consideracion:

Presente. -

La que suscribe Lic. Maria del Consuelo Checa Vilafiez, maestra de inglés de esta
institucion educativa, le hace llegar un atento saludo esperando se encuentre bien de salud, a
la vez pedir la autorizacion de su parte, para que su hijo/a o representado pueda llenar una
encuesta acerca de mi trabajo de investigacion el cual es: ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS DIGITALES DE GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE
DEL VOCABULARIO DEL IDIOMA INGLES. La misma que esta legalmente aceptada
por el Sr. Rector de la institucion y me servira para obtener resultados exclusivamente de

investigacion.

Por la atencion que se digne dar al presente anticipo mis sinceros agradecimientos. Adjunto

documento de aceptacion.

Atentamente;

Lic. Consuelo Checa V.

INVESTIGADORA

120



Anexo 7

Carta de aceptacion de representante legal

CARTA DE ACEPTACION DEL PADRE/MADRE O TUTOR PARA LA
PARTICIPACION DE SU REPRESENTADO EN LA REALIZACION DE LA
ENCUESTA DE INVESTIGACION ANTES MENCIONADA.

Fecha:11 de mayo del 2021

Este documento en el que queda sentado mi firma es muestra de aceptacion para
que mi hijo(a) o representado, participe voluntariamente en llenar una encuesta

para un trabajo de Investigacion.
Nombre del Padre/Madre/Tutor participante: Luis Fausto Lema Remache

Firma: %//)

Relacion con el menor participante: Papa

Nombre completo del menor participante: Tupak Amayami Lema Lema
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Anexo 8

Solicitud de acceso a la informacion dirigida a la autoridad del plantel investigado

7 % UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
1 islisa - Resolucidn Mo. 001- 073 CEAACES - 2013 - 13
- A 'h. i E]
g INSTITUTO DE POSGRADO
Oficio 63-D
- Febrero 25, 2021
L1 Magister
! Iemario Cusin

| RECTOR UNIDAD EDUCATIVA REPUBLICA DEL ECUADOR

Sefior Rector:

——» Solicite de manera comedida ze brinde las facilidades v acceso a informacion
(Y requerida de la mstitucion que usted acertadamente diripe a la licenciada Maria del
| | | Consuelo Checa, estudiante de la masstria en Pedagpsia, mencicn Curriculo, que
(/352 encuentran desarrcllando su proyecto de frabgjo de grado orientade a

 “ESTRATEGIAS METODOLOGICAS DIGITALES DE GAMIFICACION EN EL
- AFRENDIZAJE DE VOCABULARIO DEL IDIOMA INGLES.".

en ;
—, Por la atencion, le agradesco.

~ Cordislments,
- “CIENCIA Y TECNICA AL SERVICIO DEL PUEBLO,

T ;. =l G
“_-{5{5”5@’» JE DIRECCION

" MSc. Lucia Yepez V.
! CIRECTORA POSGRADD

= Mo LR
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Anexo 9

Oficio de aceptacion de la autoridad educativa investigada

RMHETIRD OF EDLCACE0N

(Fhicin N*55-RB-UERE
Otavale, M de marzo de 2021

Ora

BEATRIZ CONDOR

TUTGRA DE TESIS DE LA ULT.K
Presenbe.

D miz consideracianss:

A momhre de 1z Unidad Educativa "Repiablia del Enssdor®, me es grato
itirigirme 3 usted para extenderie on atento y cordial saledo, a la vez el deseo
de éxitos en sus delicadas funcianes en adelanto de la edumddn.

Me penmibo miomer & usied gue b seflore Lie. Marin del Consuelo Choes
Vilifles con mimenn de cédula 1002275145 esudionie del Programs de Marsinis
e Pedagogin mencidn Cumdeulio, ha sido scepisda en ests isstiboecicn parn realiar
sl trabaje de grade. [a Instibeckdnm brindor les fecilidsdes o informaceim
nocesanas par ef desarmolle de b imvestigee sn

En k2 segundad de que la peticite, serd Gvorablemente stendida, aoticzpe mi
agradecimienio

Cordialmente,

Plse. JISE BEMNACHD CUSIN
Eector Encargado

CL. 1001780

N Cel: 0990630431

P e

ey

e @Rbenes feze Y
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Anexo 10

Resolucion del Honorable Consejo Directivo de la UTN

B, - ECLALA

Paagirmda
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Fesolucion Mo 001-003 CEAADES-J013-13
IS TITLT DE PP A D0
HONORARLE CONSENY DIRECTIVO

Besnlmeide HCD Mre, UTN-POSGRAD{- 20200342

El Honorebds Cosseyo Direcnve del innimn & Posgrado de le Unsrermded Téomcs def Mome, en
cosidm vad maris reslizads ol 04 de dieicobes de DO0ME, considermsbo;

Que, o An. 226 de b Coneisscion de b Repliblics del Eosador srablece: “Les isstanciones dii
s, sus erpanismos, depesdencios, las servidons o servadores plblices v las personss que acsien
e virtnd de une potestad eqmal cjerconks solamenie les competmcds ¥y loulmdes gue e ssan
mmbunli en la Constilucits v b ley. Temdobn el debesr de coondmar sickones porm o) camplimien s
de st fines y hacer efectivo el goce v ejeicio de s desecles revoseidos e s Comsrmeeion™,

Qo el A 330 de b Consnsseidtn males: “El smema de o kin segenor tete oomo e lidal s
formnciin acadimica v profanal o vison clentilles v humansi, B invesigoe iin clestios v
ienoligicn; o inooeveckin, promocdn, desarrolls v difuside de s sbers v le oeliee 1
codssrueciin de soluckones para los probleses del pais, eo relicidn con los elgetivos ded sbglonen de
dewtrnllo™;

Que, el Am. 352 de s Camas Magne sefsly “El Bnsdo reconccerh o lis sshersdades vy esuels
poliiéonicas aulonomln scadéencn, simemmive Smandem ¥ onginge. seonde cos lns objenvos
ded régimnen de desamollo v bos prncipeos esioblecudos o la Constinucis §_

Que, el A 07 de b Ley Orgdmca de Bducscion Supenor - LOES, solals: “Ell Estado woomcs & las
univemsidade ¥ ecueles polpdoaices aulinomis sondcicn. sdminarativa finmciers v ogisice,
seonde o los prscipios caableidos o ls Oosstsseiin de b Repidbliea ()™

Que, ef liternl 2] ded ambzolo 15.de |s Loy Ihidem detenmiss que ks setsaenls secpenseile o cieces
s mmnversidades v esodelm politdinives consiste o ls hbersd pars peslionss sus proces mense

Que. ¢ Heglemesnin de Crmdoacdn ¥ Tindeeido d Crmdo v Posgrudo en & A 59 estalbdece que om
v qque ol esmdiante hays cempdide oo ke requisins egales. scadimicos v admindralivos po el
desarolle del rabags de oralacda. realizard lx solicited al Coondinador del progreme. presestandd
i antegeoyeran dell prabajio de o lsoitn, qee sevd sevisado por el Comne Cicstiflos del Programa v
ERTE U CEHER .

Qure, i onddiad sesdémica conoce & Oficio Nno. [1H-DTAIP UTH, dz 20 de noviembree de
T30, susanto por &l FhD. Marcedo Almesls Pasior. Coordinedor del Programs de Massiria o
Padegogls mencits Cormioae. dirgsde o la D Lucis Yiper MSc, Duecimm del bsamnn &
Potgrad UTN, sefala “For waalio def presim i sodicdie i por i digeo iesscdie snge o bl
poner ex comideercion del M Comigle Deectho del deniiee de Podgrads el sdeine
covreapondione pars by apredacads de fos sigsleuns Deseprovecin o Trobapo de Fitsdocion b
Tinlo: "y sesdeidgion dpoaler de pamifceciod e of apemdise on) weabmlang del
o Skl Waemmeater Lede Mol def Comssele Cloe Pilalen Tunes segorkde: Wgs
Mewriz Marresctn ¢ dador ; Aserarg Somdrg Crecvade Betarmeonrr Mo
ol @fiec i aalferio s Bervind mﬁ% i .ﬁﬂﬁcm t':qf@mﬁl'mm;w
ad o Ciemifics sle o Measrria db Fedagopia menckde Curriondn, 1 20 slos anchitved con Loy hidos
et Sl GBRIRACEAS S AT

Con eetis eimmsderscicses, o Honorable Cosscjo Draniive del lssitino de Posgrado, o e de =
mnbucwses conferidas por el st Orglmeon de la Uy ersided Técaks del None, Am. 30 el
il dispose oo fiiones del Cosgepn Dirsctve de Pesgrudn “Les demas que le coutberan el
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pressite B v i seglimemsedi sespeiva”, ¥ el Reylavenio del lhstites de Poogamilii de L
Universidad Teenica ded More, A liisal h) estabdere oome atribociin del Consgo Dheectiva de

Pogradn “aprobar sniegroyeeios de nvedipacdde”, RESUELYE:

I Apibar bes mabigos de tindeeion de seons de ls macarmses: v, desigsar o s dovenic o
cirnplir coma Taoa's y Asssonia, de scuerds ol siguisas detalls:

SLAESTRIA DE PEDAGOCGLA MENCHON CURRICULO

Lode Merisds | Bsoraregias L1 /TTS Mbe Samdm Comclar con un
Cansieh imetexda Kigeas Hurflemi iuevrd etivir expecifhen de
Checa Vilafer | digitales de Condor Betancourt puestn que  csi
gumificaciin en el Qi wo e el bsetivig
aprendiage de ereral.
wicatilario del i
inglés

1. Nobficars b wassimnics, o ¥, & L Secreturia de Programas pars
o 2fonos lepales peminenies HIJ;'IHIJLEEE CUMPLASE -

En umdad de acts siscriben la prescsre Hesobicea ls oo Lods Yipo Visqeer, o calided de
Directom v Pressdenis @] Honomble Consgjo: Directivo; v, le Abogads Pesls Aleodn A Secretaia
Juridien {E) que cenifica.

ALt
CIESTLA ¥ TECNICA AL SERVICI) DEL PUEBRLO
/

Dirw. Bucha C. Yiper V. MSc
Digevtora v Preddents HCD Posgrado

J =i =2 :'-:_-':

.'F =it - g3 ARG

Abg Paola E Alsiedn Alssedn MSc
Serrelafid Juridica Pegrada
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