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RESUMEN

La gamificacion es una herramienta muy valiosa que se utiliza como una estrategia pedagdgica
innovadora que combina elementos ludicos con contenidos educativos y tiene el objetivo de
dinamizar el quehacer educativo, logrando que el aprendizaje sea mas atractivo y efectivo. Esta
investigacion tiene el objetivo de disefar actividades de evaluacién formativa mediante el uso de
herramientas de gamificacion para fortalecer las competencias comunicacionales en los
estudiantes del Subnivel Medio en la U.E. “José Miguel Leoro Vasquez”. Por esta razon, se realizo
una serie de actividades para la evaluacion de competencia comunicativas en el area de Lengua y
Literatura utilizando herramientas de gamificacion como: Educaplay, Kahoot, Word Wall,
NearPod y Cannva. Al tener esta investigacion un enfoque cuantitativo, mediante la estadistica, se
pudo obtener resultados de la encuesta aplicada a los docentes del subnivel medio y se pudo
contrastar los resultados de las calificaciones obtenidas tanto en la evaluacion tradicional como en
la evaluacion gamificada en 132 estudiantes que representaban la muestra de la investigacion;
después de los analisis se evidencié una mejora en las calificaciones y en el desarrollo de las
competencias comunicativas una vez que los dicentes realizaron las actividades de evaluacion
propuestas mediante gamificacion. Se puede concluir que la gamificacion aporta
significativamente en el rendimiento escolar ya que, por medio de estas actividades interactivas
los estudiantes lograron construir facilmente los contenidos, desarrollar sus competencias y
experimentar innovadoras formas de evaluacion.

Palabras clave: Gamificacion, competencias comunicativas, evaluaciones, herramientas de
gamificacion.
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ABSTRACT

Gamification is a highly valuable tool used as an innovative pedagogical strategy that combines
game elements with educational content, aiming to make the learning process more dynamic,
engaging, and effective. This research aims to design formative assessment activities using
gamification tools to strengthen communication skills in middle-level students at U.E. "José
Miguel Leoro Vasquez." For this reason, a series of assessment activities for communication skills
in the area of Language and Literature were carried out using gamification tools such as Educaplay,
Kahoot, Word Wall, NearPod, and Canva. Given that this research has a quantitative approach,
statistical analysis was used to obtain results from a survey applied to middle-level teachers.
Additionally, the results of the grades obtained in both traditional and gamified assessments were
compared in 132 students, who represented the sample for the research. After analyzing the data,
an improvement in grades and the development of communication skills was evident once the
students completed the proposed assessment activities through gamification. It can be concluded
that gamification significantly contributes to academic performance since, through these
interactive activities, students were able to easily build content, develop their skills, and experience
innovative assessment methods

Keywords: Gamification, communicative competencies, assessments, gamification tools.
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CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del Problema

La gamificacion se ha convertido en una de las técnicas mas empleadas en el ambito
educativo, con el proposito es que los estudiantes adquieran conocimientos de una forma distinta,
ya que, se basa en el juego. Generalmente, esta técnica hace referencia a actividades online que
requieren de interactividad de los estudiantes.

Actualmente, existen diversos enfoques de gamificacién que pueden ser aplicados segun
los requerimientos y la edad de los estudiantes por lo que, su uso no beneficia nicamente a los
estudiantes sino también a los docentes debido a los multiples beneficios que ofrecen, por ejemplo,
contribuyen a incrementar la motivacion de los estudiantes, aumentando su atencion y
concentracion, logrando la asimilacion de nuevos conocimientos, a través del manejo de
contenidos atractivos en ambientes interactivos, seguros y colaborativos.

Sin embargo, se observa la ausencia de herramientas de gamificacién para la evaluacién
de competencias comunicativas en el area de Lengua y Literatura para los estudiantes del Subnivel
Medio de la Unidad Educativa “José Miguel Leoro Vasquez” de la parroquia San Antonio de
Ibarra, esto responde a varias causas, como la limitada cobertura del internet en la mayoria de
Instituciones Fiscales y la falta de recursos digitales en las aulas, razones por las que los maestros
se mantienen en el modelo de aprendizaje tradicionalista, donde los conocimientos de los
estudiantes son limitados y con escasa capacidad de analisis y competitividad en el proceso de
ensefianza aprendizaje. Por otra parte, también puede estar relacionado con la descontextualizacién
docente en el manejo de las TIC (Tecnologias de la Informacion y las Comunicacionales)
desencadenando en un analfabetismo digital en varios maestros, por tanto, se puede apreciar el
desarrollo de clases monétonas, carentes de dinamismo y limitadas a seguir un mismo modelo de
aprendizaje.

En el ambito educativo, la evaluacion es un proceso indispensable que los docentes
obligatoriamente deben aplicarlo, debido a que, indica el grado de aprendizaje alcanzado, por los
estudiantes, sin embargo, en un modelo tradicional las evaluaciones formativas se las presentan

Unicamente en medios impresos, que a los estudiantes no les llama la atencién, por lo que, los
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resultados son las bajas calificaciones y la falta de interés por parte de los estudiantes en este tipo
de evaluaciones.

Las limitaciones tecnoldgicas que tienen las Instituciones fiscales de nuestro pais, se deben
también a la falta de designacion de recursos econdémicos por el Gobierno Central y a la no
realizacién de autogestion por parte de las autoridades institucionales; causas que originan
establecimientos educativos carentes de tecnologia y docentes con escaso interés de formacion en
el uso de herramientas tecnoldgicas. Por estas razones, se sefiala que actualmente, el sistema de
educacion en el pais esta rezagado, generando que los estudiantes se acostumbren a trabajar bajo
un modelo carente de innovacion educativa, alejado de la tecnologia, lo que resulta incompetente

para cumplir con las necesidades de los y las estudiantes, que son parte de una era digital.

1.1.1 Formulacion del problema
e La utilizacion de herramientas de gamificacion para la evaluacién de
competencias comunicativas para los estudiantes del Subnivel Medio de la Unidad
Educativa “José Miguel Leoro Vasquez” contribuira a mejorar el aprendizaje en el
area de Lengua y Literatura?
e ;Cual es la estructura, el contenido y las directrices de las herramientas de

evaluacion existentes en el rea de Lengua y Literatura para el Subnivel Medio?

1.1.2 Interrogantes
e ;Qué caracteristicas deben tener las herramientas de gamificacion para la
evaluacion de competencias comunicativas?
e ;COmo se deberia socializar las herramientas de gamificacién para la evaluacion de
competencias comunicativas elaboradas?
e ;Qué directrices se deberd dar a los estudiantes para el uso herramientas de

gamificacion para la evaluacion de competencias comunicativas?

1.2 Antecedentes
Desde tiempos antiguos, los seres humanos han disfrutado de los juegos de mesa, y fueron
los romanos quienes crearon el término Ludo, que significa "jugar”. Por ello, todo lo vinculado

con el juego se conoce como ludico (Rojas, 2020).
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Los juegos se han convertido en los ultimos afios en una herramienta de aprendizaje,
integrandose efectivamente en el campo del conocimiento y cambiando de esta manera, el método
de ensefianza que se ha mantenido de generacion en generacion.

Con el pasar de los afios los juegos van reemplazando de a poco los modelos
tradicionalistas en cuanto al proceso de ensefianza aprendizaje adoptados por los docentes, todo
esto gracias a su evolucion y resultados obtenidos con su aplicacion. Segun Londofio y Rojas
(2020), los juegos han experimentado una evolucion significativa y han adquirido un rol
importante tanto en la educacion formal e informal como en el &mbito organizacional, siendo
empleados para la capacitacion empresarial y la ensefianza en las organizaciones. En la década de
1970, surge el término "juegos serios"”, que se refiere a aquellos juegos disefiados especificamente
con fines educativos. Posteriormente, en 2010, aparece la "gamificacion”, una herramienta
emergente que utiliza elementos y dindmicas propias de los juegos en contextos no ludicos. En el
campo educativo, los juegos se aplican en diversas areas como ciencias, tecnologia, ingenieria,
matematicas, salud, negocios, lenguaje, economia, entre otras, incluso en contextos de aprendizaje
fuera del aula.

Es necesario enfatizar que la gamificacion puede ser utilizada en diferentes &mbitos, siendo
el educativo uno de los méas importantes debido a que, mediante el uso de multiples plataformas
se pueden disefiar actividades interactivas que aporten significativamente en el proceso educativo
de los dicentes y docentes.

A partir de su aparicion y evolucidn, la gamificacion ha sido tomada como una propuesta
como una posible solucion a ciertos inconvenientes que presentan los estudiantes al afianzar un
tema de estudio o al ser evaluados con cuestionarios caducos y que su proposito es cambiar de
perspectiva en torno a su forma de ensefiar y evaluar.

Para elaborar los antecedentes de este proyecto, se realiz6 una revision de aquellos trabajos
investigativos nacionales e internacionales que se han desarrollado anteriormente sobre la
gamificacion para la evaluacion de competencias comunicativas, razon por la cual, esta
investigacion toma en cuenta el aporte de varios autores que aportaron significativamente con su
informacion.

Entre los principales antecedentes del presente estudio, se destaca la investigacion de
Martinez et al. (2020) titulado como Gamificaciobn como estrategia pedagdgica para el

fortalecimiento de la comprension lectora en la prueba tres editores, propone en su objetivo disefiar
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una estrategia para el fortalecimiento de la comprensién lectora a traves de la gamificacién
mediada con Educaplay, es una herramienta on-line que estimula a los estudiante hacia la
adquisicién de conocimiento mediante juegos interactivos y faciles de realizar; esta plataforma fue
utilizada para implementar una estrategia pedagdgica, con el fin de mejorar habilidades lectoras y
el fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Conjuntamente, Orosco (2021) menciona que la mediacion en el aula basada en estrategias
gamificadoras se presenta como una metodologia innovadora y efectiva para promover el
aprendizaje significativo en el area de la lectura. A través de la ludificacion, se fortalece las
competencias lectoras en los estudiantes, se genera una experiencia educativa positiva y
enriquecedora y al mismo tiempo se logra un disfrute en la lectura.

Gallegos (2016) menciona que, en el panorama educativo actual, la creacion de estrategias
innovadoras que complementen los procesos de ensefianza-aprendizaje se ha convertido en un
desafio fundamental para los disefiadores de contenidos digitales. En este contexto, surge la
gamificacion como una tendencia creativa que aprovecha la convergencia de medios, el acceso a
la tecnologia y el poder de las redes sociales para llegar a una mayor audiencia y transformar la
educacion.

En el trabajo investigativo de Barrios et al. (2023) se sefiala que el concepto gamificacion
emerge como un concepto vanguardista en el &mbito educativo, proponiendo una transformacion
radical en la forma de ensefiar y aprender. Esta metodologia implica la integracion de elementos
propios de los juegos en contextos educativos, con el objetivo de despertar el interés de los
estudiantes, facilitar la adquisicién de conocimientos y crear experiencias de aprendizaje mas
atractivas y significativas.

De igual manera, Ormaza (2023) destaca que, la gamificacion se presenta como una
estrategia innovadora para impulsar la motivacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje
de la lectoescritura de una manera voluntaria y competitiva, tanto en actividades individuales como
en colaborativas, a través de la integracion de elementos ludicos, como puntos, recompensas,
niveles y desafios, los estudiantes se involucran de manera activa y voluntaria en las actividades,
permitiéndoles alcanzar objetivos formativos de manera divertida y significativa.

De acuerdo con Guerrero (2020) la gamificacion consiste en la implantacion de estrategias
y técnicas propias de los juegos en contextos educativos. Esta metodologia innovadora refuerza la

memoria, promueve el pensamiento positivo y estimula la interaccién y la competitividad, por lo
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que busca acercar a estudiantes y docentes a un entorno de aprendizaje dinamico y motivador,

donde la practica se convierte en la base fundamental para la adquisicion de nuevos conocimientos.

1.3 Objetivos de la investigacion
1.3.1. Objetivo general

Disefiar actividades de evaluacion formativa mediante el uso de herramientas de
gamificacion para fortalecer las competencias comunicacionales en los estudiantes del Subnivel

Medio en la U.E. “José Miguel Leoro Vasquez”.

1.3.2 Objetivos especificos

e Diagnosticar la aplicacion de la gamificacion por parte de los docentes en la
evaluacion de competencias comunicativas.

e Delinear actividades de evaluacion a través de herramientas de gamificacion que
permitan el desarrollo de las competencias comunicacionales en la asignatura de
Lenguay Literatura.

e Valorar el impacto de la evaluacion formativa con herramientas de gamificacion en
la mejora de competencias comunicacionales de los estudiantes del Subnivel Medio

en la U.E. “José Miguel Leoro Véasquez”.

1.4 Justificacion

La presente investigacion esta orientada al uso de herramientas de gamificacion para la
evaluacion de competencias comunicativas, que sean capaces de medir la capacidad cognitiva,
competitiva y creativa de cada uno de los estudiantes mediante el manejo de la tecnologia y sus
diferentes recursos o herramientas que ayuden a realizar una serie de evaluaciones de una manera
diferente a la tradicional.

La importancia del uso y aplicacion de herramientas de gamificacién para la evaluacion de
los estudiantes radica en sus mdltiples aportes que estas brindan en el proceso de ensefianza
aprendizaje, facilitando la comprension y el aprendizaje mismo, ya que, su uso motiva a los
estudiantes y les ayuda a mantener la atencion, lo que facilita la asimilacion de los contenidos de

manera mas rapida y efectiva.
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Mediante el uso de herramientas de gamificacion para la evaluacion de competencias
comunicativas, ofrecen la posibilidad de adaptar la evaluacion a las necesidades individuales de
cada estudiante, por tal razén, permite reconocer sus potencialidades y debilidades, por lo que es
necesario que exista la retroalimentacion para que todos los estudiantes logren alcanzar los
conocimientos y se pueda realizar el seguimiento de sus progresos.

El Ministerio de Educacién y Cultura (MINEDUC, 2012) afirma que la integracion de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en el &mbito educativo ha abierto las
puertas a un universo de posibilidades para enriquecer los procesos de aprendizaje. A traveés de las
TIC, los estudiantes tienen la oportunidad de interactuar en entornos virtuales o con recursos
multimedia, simular situaciones reales o resolver problemas auténticos, tanto de forma individual
como colaborativa. Ademas, las TIC les brindan la posibilidad de explorar y buscar informacion
en internet con fines educativos, ampliando su horizonte de conocimiento y fomentando su
curiosidad.

Sin embargo, en la actualidad son pocos los docentes que hacen usos de las herramientas
tecnologicas como un apoyo en su quehacer educativo, por esta razén, se ha visto la necesidad de
realizar una investigacion que permita introducir la gamificacion como un medio evaluador de
conocimientos y desarrollo de competencias comunicativas, mediante la implementacion de las
nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion que permitan a los educandos experimentar
un forma diferente y divertida sus evaluaciones.

Al hablar de beneficio, se puede recalcar que este proyecto investigativo tendra
beneficiarios directos como indirectos, los beneficiarios directos seran los nifios del subnivel
medio y los beneficiarios indirectos seran los docentes de la Unidad Educativa “Jose Miguel Leoro
Vasquez”, padres de familia y la sociedad en general.

Esta investigacion incentivard a los docentes hacia el uso e implementacion de la
gamificacion para evaluar competencias comunicativas en sus estudiantes, mediante el uso de
varias herramientas tecnolégicas que sean de facil acceso y utilizacion para los estudiantes.

Por otra parte, contribuird a la mejora de la sociedad, ya que desde los espacios educativos
se aplicaran estrategias tecnologicas que les permitan a los estudiantes convertirse en seres criticos,
creativos y emocionalmente dispuestos a enfrentar los desafios de una sociedad moderna y

tecnoldgica. Podria ser implementado también a nivel nacional, incluyéndolo en el curriculo para
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el subnivel Medio, mismo que contribuiria al desarrollo de destrezas y habilidades tecnolégicas en
cada uno de los estudiantes.

Este proyecto de investigacion tendr4 un aporte a nivel regional, ya que, podrian
beneficiarse otras instituciones educativas que deseen innovar su forma tradicionalista de evaluar,
por la propuesta en esta investigacion, tomando en cuenta los excelentes resultados que esta
investigacion obtuvo durante su aplicacion.

Finalmente, a nivel local este proyecto, a través de la gamificacion permitira evaluar el
desarrollo efectivo de las competencias comunicativas de los nifios y nifias del nivel Medio
matriculados legalmente en la Unidad Educativa “José Miguel Leoro Véasquez”.

Si hablamos de vialidad, puedo aseverar que su realizacién es viable por cuanto, los
materiales que van a ser utilizados corresponden a recursos tecnologicos de bajos costos. Por otra
parte, la Comunidad Educativa y las autoridades de la Universidad Técnica del Norte facilitaran
también el desarrollo del proyecto en mencion.

En conclusion, el uso y aplicacion de las herramientas de gamificacion para la evaluacion
de competencias comunicativas en los estudiantes de la Unidad Educativa es sumamente
importante y necesaria, porque facilitara significativamente el proceso de ensefianza aprendizaje,
permitiendo realizar una evaluacion personalizada en los estudiantes. Por su parte, los docentes
deben estar conscientes que estas herramientas de gamificacion son fundamentales para mejorar
la calidad de la educacion y brindar una experiencia de aprendizaje méas enriquecedora para los

estudiantes.
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CAPITULO Il
MARCO REFERENCIAL

2.1 Marco tedrico
2.1.1TIC

Las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) engloban una amplia gama de
herramientas y sistemas que permiten acceder, generar, almacenar, presentar y compartir
informacion. Con la aparicion de Internet, las TIC han avanzado de manera extraordinaria,
facilitando el intercambio &gil de datos e informacién a nivel mundial. Estas tecnologias se han
vuelto fundamentales en el mundo actual, transformando mdltiples aspectos de la vida diaria y
profesional (Remolina & Lopez, 2023).

2.1.1.1 Uso de las TIC como herramienta en el aprendizaje

Las TIC han emergido como componentes esenciales en el proceso educativo, ofreciendo
herramientas que transforman la ensefianza y el aprendizaje, dado que incluyen una variedad de
dispositivos y aplicaciones que facilitan el almacenamiento, procesamiento y transmision de
informacion de manera digital. Los docentes deben estar conscientes de los beneficios y
potencialidades de las TIC, y deben poseer, al menos, conocimientos basicos sobre su uso para
mejorar la transmision de informacion a los estudiantes. La integracion de las TIC en el aula no
solo moderniza la ensefianza, sino que también fomenta un aprendizaje significativo, permite el
autoaprendizaje y prepara a los estudiantes para un entorno cada vez mas digital (Cardozo, 2022).

Sin embargo, la implementacion efectiva de estas tecnologias requiere una capacitacion
adecuada de los docentes, ya que el mero acceso a las TIC no garantiza su uso eficiente. La
educacién debe adaptarse continuamente a las nuevas tecnologias para cerrar la brecha entre las
habilidades actuales de los estudiantes y las demandas del mundo moderno, evitando asi un uso
inapropiado o insuficiente de estas herramientas que son vitales para el desarrollo académico y
social (Coronel & Agramonte, 2023).

Se deduce de esta informacidn, que los profesores necesitan formarse en el uso eficiente
de las TIC y en la incorporacion de recursos como la gamificacion en sus métodos educativos para
asegurar un aprendizaje valioso y acorde a las exigencias del entorno digital actual; lo cual

mejorara el desarrollo de habilidades comunicativas en los alumnos.
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2.1.2 Gamificacion

La gamificacion es una estrategia didactica que consiste en aplicar elementos de juego en
contextos no ladicos, como la educacion. Esta técnica busca motivar y comprometer a los
estudiantes al utilizar mecanicas de juego, tales como recompensas, competencias y desafios, para
fomentar el aprendizaje y la participacion activa. En el contexto de la educacion de contabilidad,
la gamificacion puede ser una herramienta efectiva para mejorar la experiencia de aprendizaje y el
dominio de conceptos contables (Toledo et al., 2023).

En este sentido, se sefiala que la gamificacion como estrategia educativa, puede cambiar la
forma en que se lleva a cabo el proceso de ensefianza y aprendizaje al introducir conceptos como
recompensas y desafios para crear un ambiente mas estimulante y atractivo para los alumnos; esto

facilitaria su participacion activa y contribuiria a mejorar su comprension de temas complicados.

2.1.2.1 Elementos de la gamificacién

Segun Acosta et al. (2020) los elementos de la gamificacion incluyen los componentes las
mecanicas y dindmicas:

1. Componentes: son los elementos visuales y tangibles de los sistemas gamificados que
los usuarios pueden ver o interactuar. Estos forman la base de la experiencia de juego y contribuyen
a motivar a los usuarios mediante el logro de metas o la obtencion de recompensas.

e Avatar: Es la representacion visual que los jugadores o usuarios eligen para si
mismos en el sistema gamificado. Puede ser una imagen, icono o personaje que los
identifica durante el proceso. Los avatares permiten una personalizacion y ayudan
a aumentar la identificacion emocional de los jugadores con el entorno, lo que
potencia el compromiso y la motivacion.

e Puntos: Los puntos son una medida numérica del progreso de los usuarios en el
sistema. Sirven como retroalimentacion inmediata, ayudando a los jugadores a
comprender su rendimiento y mantener la motivacion. Existen varios tipos de
puntos, como puntos de experiencia (ganados al completar tareas), puntos
convertibles (canjeables por recompensas), y puntos de reputacién (obtenidos por
acciones positivas dentro de la comunidad).

e Insignias: Las insignias son representaciones visuales que simbolizan logros

especificos. Se obtienen al cumplir ciertos objetivos y son coleccionables, lo que
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fomenta la motivacion por alcanzar metas. Las insignias también refuerzan el
sentido de competencia y progreso, ya que reflejan las habilidades o hitos
alcanzados por los usuarios.

Tablas de clasificacion: Las tablas de clasificacion son listas que ordenan a los
jugadores segun su desempefio relativo. Aumentan la competencia entre los
usuarios, motivando a quienes estan en las posiciones superiores y desafiando a
quienes estan por debajo a mejorar su rendimiento. Sin embargo, estas pueden ser
desmotivadoras para algunos si la brecha entre los primeros lugares y el resto es
muy grande.

Barras de progreso: Las barras de progreso muestran visualmente el avance de los
jugadores hacia un objetivo. Ofrecen retroalimentacién inmediata, lo que ayuda a
mantener a los usuarios enfocados en sus metas. Estas barras son dtiles para
mantener la motivacion, ya que permiten que los usuarios vean cuan cerca estan de

completar una tarea o nivel.

2. Mecénicas: son las reglas que estructuran el funcionamiento de la gamificacion.

Determinan como se llevan a cabo las interacciones y el comportamiento de los jugadores dentro

del sistema. Estas son las dinamicas que motivan la participacion activa de los usuarios (Acosta et

al., 2020):

Competencia: La competencia puede ser tanto individual como grupal. Implica
enfrentarse a otros usuarios para alcanzar un objetivo o puntaje. Esta mecénica es
efectiva para motivar a los usuarios a mejorar su rendimiento, aungque es importante
equilibrarla para evitar que genere frustracion en aquellos que no logran alcanzar
las primeras posiciones.

Cooperacion: Contraria a la competencia, la cooperacion implica que los usuarios
trabajen en equipo para lograr un objetivo comdn. Esta mecénica es clave para
fomentar el aprendizaje colaborativo, mejorar las habilidades de trabajo en equipo
y crear un sentido de comunidad.

Desafios: Los desafios son tareas que requieren esfuerzo adicional para ser
completadas. Estas pueden ser sorpresivas o planeadas, y su nivel de dificultad debe

estar en sintonia con las habilidades de los jugadores. Un desafio bien disefiado
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genera motivacion y satisfaccion al superarlo, mientras que uno demasiado dificil
puede causar frustracion.

e Recompensas: Las recompensas son los incentivos que reciben los usuarios al
completar con éxito tareas o desafios. Pueden ser puntos, insignias, objetos
virtuales o avances en el sistema. Las recompensas no solo refuerzan el
comportamiento positivo, sino que también mantienen el interés de los jugadores.

e Pruebay error: Esta mecanica permite a los jugadores repetir una tarea varias veces
hasta completarla correctamente. Brinda la oportunidad de aprender a partir de los
errores, lo que fomenta el aprendizaje continuo y la exploracion de nuevas
estrategias dentro del sistema.

e Turnos: Los turnos son una mecanica que implica alternar entre los jugadores para
realizar acciones. Esta mecanica fomenta la equidad y el trabajo en equipo, ya que
todos los participantes tienen la oportunidad de participar y contribuir al progreso

del equipo.

3. Dinamicas: son las grandes motivaciones o fuerzas que impulsan el comportamiento de
los usuarios. Son los elementos mas abstractos de la gamificacion, ya que se refieren a las
emociones, sentimientos y motivaciones que se generan a partir de la interaccion con los
componentes y las mecanicas (Acosta et al., 2020):

e Narrativa: La narrativa coloca a los jugadores en un contexto o historia que da
sentido a las actividades gamificadas. Una historia bien disefiada puede aumentar
la inmersion y el compromiso, ya que los usuarios se sienten parte de algo mas
grande, lo que les motiva a continuar avanzando en el sistema.

e Emociones: Las emociones son los sentimientos que los jugadores experimentan
durante su participacion. Estos pueden incluir felicidad, satisfaccion, frustracion o
sorpresa, y se generan en funcién de los desafios y recompensas del sistema. Las
emociones juegan un papel fundamental en la motivacion intrinseca de los usuarios.

e Progresion: La progresion es el sentido de avance que experimentan los usuarios
mientras interacttan con el sistema. A medida que los jugadores superan niveles,
obtienen recompensas 0 completan misiones, sienten que estan progresando, lo que

refuerza su motivacién para seguir participando.
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e Retroalimentacidn: La retroalimentacion proporciona a los jugadores informacion
sobre su desempefio. Puede ser inmediata o diferida, pero siempre es crucial para
que los usuarios comprendan si estdn avanzando correctamente. Una buena
retroalimentacion fomenta la mejora continua y mantiene a los jugadores enfocados
en sus objetivos.

e Restricciones: Las restricciones son limitaciones que se imponen en el sistema para
agregar un nivel de dificultad o para crear desafios especificos. Por ejemplo, se
puede limitar el tiempo para completar una tarea o la cantidad de recursos
disponibles. Estas restricciones aumentan el nivel de desafio y pueden hacer que

los usuarios se esfuercen mas para lograr sus objetivos.

Figura 1.
Elementos de la gamificacion

" Limitaciones, "eémociones,

Dinamicas
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NIVEIES, ...

Fuente: Ortiz et al. (2019)

Todos estos componentes desempefian una funcién Unica en la incentivacion de los
participantes. Por ejemplo, los avatares posibilitan la personalizacidn y potencian el sentimiento
de pertenencia de los usuarios al entorno de juego, fortaleciendo asi su vinculo emocional. Las
insignias y los puntos funcionan como indicadores que animan a los usuarios a seguir avanzando

de manera constante; al mismo tiempo que las clasificaciones impulsan la competencia y las barras
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de progreso muestran de forma clara el progreso hacia los objetivos establecidos manteniendo la

atencion y el compromiso de los usuarios en las tareas asignadas.

2.1.2.2 Caracteristicas de la gamificacion

Las caracteristicas de la gamificacion segun Khaldi et al. (2023), son:

Acumulacion de puntos: Se asignan puntos cuando se completan actividades o se
alcanzan metas especificas. Estos puntos pueden indicar avance y habilidad.
Progresion por etapas: Los participantes progresan a través de diferentes etapas,
proporcionando una estructura organizada y un sentimiento de avance continuo.
Retos y encargos: Establecen actividades concretas y metas a lograr, manteniendo
a los participantes activos y comprometidos.

Incentivos: Pueden ser fisicos (premios concretos) o simbolicos (emblemas,
titulos), fomentando la consecucion de objetivos.

Listas de liderazgo: Promueven la competencia mostrando el desempefio de los
participantes en relacién a sus pares.

Retroalimentacion directa: Ofrece una evaluacion instantanea sobre el desempefio,

facilitando la modificacidn de tacticas y conductas.

2.1.2.3 Beneficios de la gamificacién

Segun Cavus et al. (2023) los beneficios de la gamificacién en la educacion son:

Posibilita el estudio en cualquier momento y lugar utilizando tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC).

Contribuye a organizar y retener la informacion mediante el uso de niveles y
acumulacion de puntos, generando una percepcién de avance y éxito personal.
Promueve la autogestion y la dedicacion a través de la autonomia y adaptabilidad
en el método educativo.

Explora como los componentes de disefio de juegos afectan la motivacion, el

desempefio y la experiencia educativa del usuario.

2.1.2.4 Estrategias gamificadas

Los estrategas gamificadas, segiin Manzano et al. (2023), son:
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Instrumentos de juego: Opciones y mandos que los jugadores pueden emplear
dentro del contexto lddico. Ejemplos incluyen seleccionar cartas, apostar,
intercambiar, lanzar un ataque, competir y colaborar.

Dinamicas de juego: Procesos ejecutados al interactuar con los instrumentos de
juego. Por ejemplo, interactuar socialmente, manipular, contemplar, adquirir
prestigio, enfocarse.

Respuestas emotivas: Emociones que se pretenden suscitar en los jugadores a través
del contacto con el entorno de juego. Estas abarcan sentimientos, imaginacion,
cuentos, retos, compafierismo, indagacion, autoexpresion y diversion.

Desafios y competencias: Se plantean retos o competencias entre los participantes,
fomentando un espiritu competitivo y motivandolos a mejorar su rendimiento para
ganar.

Badges y logros: Se entregan insignias o medallas digitales por alcanzar ciertos
hitos o demostrar habilidades especificas. Estos reconocimientos visuales fomentan
la motivacion y el orgullo en los logros alcanzados.

Narrativas y Tematicas: Incorporar historias o temas atractivos para crear un
contexto envolvente y emocionalmente significativo para los participantes, lo cual

puede aumentar su interés y compromiso.

2.1.2.5 Gamificacion como herramienta en el aprendizaje

La gamificacion en la educacion presenta varios aspectos positivos que contribuyen

significativamente al proceso de ensefianza-aprendizaje; entre sus ventajas, destaca el aumento de

la motivacion por el aprendizaje, ya que a los estudiantes les atrae trabajar con herramientas que

consideran divertidas. Esta caracteristica convierte a las clases en experiencias mas amenas y

agradables, alejandose de los métodos tradicionales que ya no resuenan con las nuevas

generaciones de estudiantes. Ademas, la gamificacion incrementa la atencién de los alumnos; las

herramientas ludicas y motivadoras captan su interés y, en consecuencia, mejoran su concentracion

durante las actividades académicas. Estas ventajas, fundamentadas en la motivacion y la diversion,

facilitan un entorno educativo mas dinamico y efectivo, adaptado a las necesidades y preferencias

de los estudiantes contemporaneos (Infante, 2023).
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El empleo de la gamificacion como recurso tecnoldgico en el ambito educativo posee una
relevancia social significativa, y su adopcién genera un entorno pedagdgico novedoso donde los
docentes pueden fomentar un aprendizaje méas creativo, mientras que los estudiantes tienen la
oportunidad de aplicar de forma eficaz los conocimientos adquiridos. El modelo de aprendizaje en
linea ha evolucionado gradualmente hacia un enfoque centrado en el estudiante, facilitando la
colaboracion y la interaccidn activa tanto entre profesores y alumnos como entre los propios
estudiantes, gracias a las herramientas tecnoldgicas disponibles. Ademas, la gamificacion también
contribuye a mejorar la atencion de los estudiantes durante las clases (Bolafios, 2023).

La gamificacion se ha integrado en el proceso educativo con resultados significativos en el
aprendizaje; sin embargo, no garantiza por si sola el éxito pedagdgico. Es fundamental que esté
cuidadosamente planificada y vinculada a las competencias que se desean desarrollar en los
estudiantes. Para lograr metas como motivar, promover el conocimiento y reforzar los
aprendizajes, es fundamental elegir los componentes del juego en funcién de los objetivos
educativos del curso, las diferentes necesidades de aprendizaje de los estudiantes, y una
metodologia de ensefianza adecuada (Acosta, 2022).

La practica de la gamificacion representa una fusion entre elementos ludicos y la educacion
que va mas alld de simplemente proporcionar diversion superficial y esta transformacion del
entorno educativo tradicional se destaca por crear un ambiente mas interactivo asi como
estimulante. Sin embargo, para que la gamificacion sea realmente efectiva, debe estar alineada con
los objetivos pedagdgicos y responder las competencias que se buscan desarrollar en los
estudiantes. No se trata Unicamente de incluir juegos,, sino de planificar su uso de manera
estratégica para potenciar el aprendizaje y asegurar que los contenidos sean asimilados de forma

efectiva.

2.1.2.6 P&ginas web

Es un documento digital creado especificamente para la World Wide Web, que incluye
informacion sobre un tema especifico y se encuentra alojado en un sistema informatico conectado
a la red global conocida como Internet. Las paginas web constituyen las unidades individuales que
conforman un sitio web, el cual es un conjunto de estas péaginas interrelacionadas. Cualquier
persona con acceso a Internet y los permisos correspondientes puede consultar dichas paginas
(Remolina & Lépez, 2023).
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2.1.2.7 La ludicay el juego en el aprendizaje

La ludificacion consiste en la integracion de componentes ludicos en entornos
tradicionalmente serios con el objetivo de incrementar la implicacion, el entusiasmo y la
dedicacién de los participantes. Se centra en aplicar estrategias, estructuras y elementos propios
de los juegos para abordar desafios y optimizar la experiencia de los usuarios en diferentes
sectores, incluyendo la educacion, el ambiente laboral, el sector salud y el marketing (Khaldi et
al., 2023).

Los juegos didacticos facilitan el desarrollo de habilidades cognitivas y promueven
actitudes sociales como la iniciativa, la responsabilidad, el respeto, la creatividad y la capacidad
de comunicarse. Se puede afirmar que los juegos educativos representan una excelente alternativa
frente a los métodos tradicionales, ya que permiten abordar diversas destrezas de los estudiantes,
combinando aprendizaje y entretenimiento (Martinez & Rios, 2019).

Estos juegos son utiles en la ensefianza de materias de ingenieria, actuando como
elementos motivadores para un aprendizaje significativo, orientando a los estudiantes hacia nuevas
elaboraciones que fortalezcan su capacidad critica sobre la realidad y, de alguna forma,
contribuyan a su autoaprendizaje. Ademas, el juego puede entenderse como un recurso que, a
través de sus caracteristicas esenciales, otorga sentido y proposito a la actividad ludica (Martinez
& Rios, 2019).

Esta informacion permite sefialar, que si bien la ludificacion y los juegos educativos
representan una forma innovadora de unir diversion y aprendizaje en el ambito educativo; no
constituyen una solucién que se ajusta a todas las situaciones pedagdgicas de manera universal. A
pesar de que pueden potenciar la motivacion y la participacion de los estudiantes; es fundamental
tener en cuenta que no todos los alumnos responden de igual forma a los componentes ludicos y
en ciertos casos estos enfoques podrian desviar la atencion del aprendizaje profundo o de las

destrezas criticas que requieren un abordaje mas estructurado.

2.1.3 Evaluacién de competencias comunicativas

2.1.3.1 Importancias del desarrollo de las competencias comunicativas en el aula

La competencia comunicativa se ha vuelto una habilidad crucial para el éxito personal y
profesional en el siglo XXI. En un mundo globalizado e interconectado, la capacidad de

comunicarse eficazmente en diversos contextos y con personas de diferentes culturas es esencial
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para desenvolverse exitosamente en multiples ambitos de la vida. El concepto de competencias
comunicativas ha evolucionado notablemente en las ultimas décadas. De un enfoque tradicional
centrado en la gramatica y la comunicacion lingistica, se ha avanzado hacia una perspectiva mas
integral que valora la competencia comunicativa social, la pragmética y la interculturalidad como
elementos fundamentales para una comunicacion efectiva (Vigoa et al., 2024).

Por su parte, la OCDE (2019) afirma que la capacidad de leer y entender diferentes tipos
de textos permite a las personas analizar, criticar e interactuar con diversas tematicas. También
enfatiza que las competencias comunicativas se pueden mejorar continuamente a través de
conversaciones con otros, lo que mejora la comunicacién y la interaccion social.

Cruz y Carcausto (2020) subrayan la importancia de las competencias comunicativas en el
entorno digital actual, especialmente para los profesionales de la educacion. Estos deben ensefiar
a sus estudiantes habilidades tecnoldgicas que mejoren la comunicacién y el proceso educativo,
utilizando diversas aplicaciones para intercambiar ideas, especialmente cuando no estan
fisicamente juntos.

Las competencias comunicativas abarcan diversas competencias adicionales, tales como la
competencia linguistica, la competencia sociolinguistica, la competencia pragmaética y la
competencia psicolinguistica. Cada una de estas subcompetencias contribuye a la capacidad global
de comunicacion en diferentes contextos (Vasquez et al., 2020).

Las competencias comunicativas engloban las capacidades para la comunicacion y los
procesos linglisticos que se adquieren y perfeccionan a lo largo de la vida. Estas habilidades
permiten a las personas interactuar de manera efectiva, ademas de ayudar a reconocer y expresar
emociones, sentimientos y pensamientos. Como resultado, contribuyen al autoconocimiento y
crean oportunidades de aprendizaje que fortalecen tanto la autoestima como las habilidades
socioemocionales (Giler et al., 2023).

Las habilidades comunicativas son un conjunto de capacidades y procesos linglisticos que
se desarrollan a lo largo de la vida, permitiendo a las personas comunicarse de manera efectiva y
adecuada. Estas habilidades incluyen la capacidad de identificar emociones, sentimientos y
pensamientos, lo que facilita el autoconocimiento y fortalece la autoestima y las habilidades
socioemocionales. En el &mbito educativo, las habilidades comunicativas son vitales tanto para
docentes como para estudiantes, ya que son esenciales para establecer una comunicacion de

calidad y efectiva, dirigir el proceso de ensefianza-aprendizaje y mejorar el rendimiento
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académico. Estas habilidades comprenden la empatia, apreciacion, escucha, flexibilidad,
inclusién, apertura y sensibilidad a la cooperacion mutua (Tariq & Ullah, 2024).

Por otro lado, segin Munawaroh et al. (2022) el desarrollo de las competencias
comunicativas en el aula es fundamental para el éxito académico y personal de los estudiantes,
dado gue no solo facilitan una mejor comprension y expresion de ideas, sino que también fomentan
la capacidad de interactuar eficazmente con sus compafieros y docentes. Al dominar las
competencias comunicativas, los estudiantes pueden participar activamente en debates, trabajos
en grupo y presentaciones, lo que enriquece el proceso de aprendizaje y promueve un ambiente
colaborativo. Estas competencias también capacitan a los estudiantes para afrontar los retos del
ambito laboral y social, donde la comunicacién clara y eficiente es fundamental para resolver
problemas y fomentar el trabajo colaborativo.

Si bien es innegable que el desarrollo de habilidades comunicativas es crucial para el éxito
tanto en el &mbito académico como en el personal; no todos los sistemas educativos le otorgan la
misma prioridad en su ensefianza. Esta situacion puede limitar la capacidad de los estudiantes para
desenvolverse eficientemente en diferentes contextos sociales y profesionales mas amplios.
Aunque su relevancia es incuestionable; en ocasiones se sigue dando mas importancia a las
competencias académicas convencionales descuidando destrezas fundamentales como la
comunicacion intercultural o socioemocional tan necesarias en el mundo contemporaneo. Por ende
es esencial armonizar las habilidades idiomaticas con una educacion completa que incluya

aspectos practicos y sociales.

2.1.3.2 Evaluacion de habilidades comunicativas

Segun Ganapathy & Murugan, (2020) se muestra los principales instrumentos de

evaluacion de habilidades comunicativas:

e Rdubricas de evaluacion: Las rubricas son herramientas que proporcionan criterios
claros y especificos para evaluar el desempefio comunicativo de los estudiantes. Las
rabricas suelen incluir descripciones detalladas de diferentes niveles de competencia
en areas clave como claridad, coherencia, uso del lenguaje, y efectividad comunicativa.
Este método es util para la evaluacién tanto por parte de los profesores como para la

autoevaluacion y la evaluacion entre pares.
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Presentaciones orales: son un método efectivo para evaluar la capacidad de los
estudiantes para organizar y expresar ideas de manera clara y persuasiva. Se puede
evaluar la estructura del discurso, la claridad del mensaje, el uso adecuado del lenguaje,
la interaccidn con la audiencia, y el manejo de medios visuales y tecnol6gicos.
Ensayos y trabajos escritos: permiten evaluar la habilidad de los estudiantes para
comunicar sus ideas por escrito. Los criterios de evaluacion pueden incluir la
organizacion del contenido, la coherencia y cohesion del texto, la gramatica y sintaxis,
y la capacidad para argumentar y analizar criticamente.

Debates y discusiones en grupo: son métodos que evaltan no solo la capacidad de
expresion oral, sino también la escucha activa, la cooperacién, y la habilidad para
responder y argumentar en tiempo real. Estos ejercicios también fomentan habilidades
sociales y de trabajo en equipo.

Evaluacion entre pares: implica que los estudiantes evalien las habilidades
comunicativas de sus compafieros. Este método promueve la reflexion critica y el
aprendizaje colaborativo. Ademas, ayuda a los estudiantes a identificar areas de mejora

en sus propias habilidades comunicativas al observar y evaluar a otros.

Aunque diferentes tipos de evaluacion educativa como el diagndstico, la formativa, y

sumativa ofrecen una diversidad de enfoques para monitorear y mejorar el aprendizaje, es

importante sefialar que en muchos contextos la evaluacion sigue siendo predominantemente

sumativa, lo cual limita el impacto formativo de la retroalimentacion continua. Para mejorar esto,

es preferible dar mas valor a la evaluacion formativa, la cual puede lograr ajustes mas dinamicos

y personalizados del proceso de ensefianza.

2.1.3.3 La evaluacion en la educacion

Segun Sandova et al. (2022), los tipos de evaluacion educativa incluyen:

Evaluacion segun su proposito: Se refiere al objetivo de la evaluacion y se clasifica en:
Evaluacion diagndstica, que se realiza al inicio del proceso educativo para identificar
los conocimientos previos de los estudiantes y adaptar la ensefianza a sus necesidades;
Evaluacion formativa, llevada a cabo durante el proceso educativo para ofrecer

retroalimentacion y mejorar el aprendizaje; y Evaluacion sumativa, que se aplica al
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final del proceso para verificar si se han alcanzado los objetivos de aprendizaje,
normalmente vinculada a una calificacion.

Evaluacion segin el momento de aplicacion: Se refiere a cuando se realiza la
evaluaciéon a lo largo del ciclo escolar o dentro de la secuencia de aprendizaje.
Evaluacion inicial (diagnéstica) se realiza al principio del proceso educativo.
Evaluacién intermedia (procesual) se efectla durante el desarrollo del proceso para
supervisar el progreso y hacer ajustes. Evaluacion final (sumativa) se aplica al término
del proceso para evaluar el cumplimiento de los aprendizajes previstos.

Evaluacion segun agente evaluador: Esta relacionado con quien realiza la evaluacion y
se clasifica en: la heteroevaluacion es realizada por una persona externa al evaluado,
como un docente. La coevaluacion implica que los pares, como los compafieros de
curso, evaltan el desempefio de otros estudiantes. La autoevaluacion es realizada por
el propio estudiante, reflexionando sobre su desempefio y progreso. Ademas, la
evaluacion puede ser interna, realizada por miembros de la comunidad escolar, o
externa, llevada a cabo por entidades fuera de la escuela, como el Ministerio de
Educacion.

Evaluacidn segin extension de lo evaluado: se refiere a la cantidad de aprendizajes
evaluados. La evaluacion parcial se enfoca en una parte especifica de los contenidos
planificados, proporcionando informacion sobre el progreso en una unidad particular
de aprendizaje. La evaluacion global abarca la totalidad de los contenidos y
aprendizajes planificados para un periodo escolar definido, como un semestre o el afio
completo, proporcionando una vision general del ciclo formativo y guiando el disefio

del siguiente periodo educativo.
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Figura 2.
Tipos de evaluacion educativas
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Fuente: Sandoval et al. (2022)

2.4 Marco Legal
2.4.1 Constitucién de la Republica del Ecuador

La Constitucion del Ecuador (2008) establece que el Estado tiene la responsabilidad de
garantizar el acceso efectivo y sin discriminacion a derechos fundamentales como la educacion,
salud, y tecnologias de informacion y comunicacion. Los articulos 16 y 17 subrayan la importancia
del acceso universal a estas tecnologias, promoviendo la creacién y fortalecimiento de medios de
comunicacion diversos. Asi mismo, se consideraron los articulos:

Articulo 26: La educacion es un derecho béasico para todas las personas durante toda su
vida y una obligacion del Estado. Debe ser prioritaria en las politicas publicas y en la inversion
estatal, asegurando la igualdad de oportunidades e inclusion social. Tanto los individuos, como las
familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo.

Articulo 27: La educacion debe enfocarse en el desarrollo integral de la persona, respetando
los derechos humanos, el entorno natural y los valores democréaticos. Debe ser inclusiva,

participativa, intercultural, diversa, obligatoria y de alta calidad, ademas de fomentar el respeto, la
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equidad de género, la paz, el pensamiento critico, la justicia y las habilidades individuales y
colectivas.

Articulo 28: La educacion debe garantizar el acceso universal, la permanencia y la
finalizacion sin exclusion. Es obligatoria en los niveles inicial, basico y secundario. Todas las
personas tienen derecho a interactuar con diferentes culturas y a ser parte de una comunidad de
aprendizaje. El Estado fomentara el didlogo intercultural y el aprendizaje se desarrollard en
entornos tanto formales como informales. La educacién publica serd laica, gratuita y accesible
hasta el nivel superior.

En este contexto, las herramientas de gamificacion pueden ser esenciales para mejorar el
acceso y la calidad de la educacion, permitiendo que todos los estudiantes desarrollen

competencias comunicativas de manera efectiva.

2.4.2 Titulo VII: Régimen del Buen Vivir

Segun el Capitulo Primero: Inclusion y Equidad, se establece que el Estado tiene varias
responsabilidades clave para asegurar una educacion inclusiva y equitativa. Debe garantizar que
los centros educativos sean espacios democraticos donde se ejerzan derechos y se promueva la
convivencia pacifica, ademéas de ser lugares donde se detecten tempranamente las necesidades
especiales de los estudiantes. Este enfoque busca crear un entorno educativo seguro y respetuoso
que favorezca el desarrollo integral de todos los nifios, nifias y adolescentes (Senplades, 2021).

Ademas, el Estado debe respetar el desarrollo psicoevolutivo de los menores durante todo
el proceso educativo, incorporando tecnologias de informacion y comunicacion para enriquecer la
ensefianza y vincularla con actividades productivas o sociales. Esto no solo moderniza la
educacion sino que también la hace mas relevante y aplicable al mundo real, preparando a los
estudiantes para participar activamente en la sociedad (Senplades, 2021),

Otra obligacion relevante es la incorporacion gradual de la ensefianza de al menos una
lengua ancestral en los planes de estudio, promoviendo la diversidad cultural y el respeto por las
tradiciones. También se debe asegurar la participacion activa de estudiantes, familias y docentes
en el proceso educativo, garantizando que todas las personas, sin importar su situacion social,
geogréfica o regional, tengan acceso a la educacion puablica. Este enfoque equitativo busca
garantizar que la educacién sea un derecho disponible para todos, sin ningun tipo de discriminacion
(Senplades, 2021).
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2.4.3 Ley Organica de Educacién Intercultural

Segun la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (2011), en el Titulo I sobre los Principios
Generales, el Articulo 2 establece que la actividad educativa se sustenta en una serie de principios
fundamentalesEl principio de universalidad establece que la educacion es un derecho fundamental,
y el Estado debe garantizar el acceso, permanencia y calidad educativa para todos, sin
discriminacion, en alineacion con los tratados internacionales de derechos humanos.

El principio de desarrollo de procesos sefiala que los niveles educativos deben adaptarse a
las etapas de vida de las personas, considerando su desarrollo cognitivo, emocional, psicomotor,
capacidades, cultura y lengua, asi como sus necesidades individuales y del pais. Este principio
enfatiza la necesidad de asegurar igualdad real para grupos histéricamente marginados o en
situacion de vulnerabilidad. Mientras que, la educacion se concibe como un aprendizaje continuo
a lo largo de la vida, promoviendo el aprendizaje compartido y multidisciplinario a través de la
cultura, el deporte, la tecnologia y el conocimiento, con el fin de fomentar el desarrollo personal y
colectivo.

El principio de motivacion subraya la importancia de fomentar el esfuerzo personal y el
entusiasmo por el aprendizaje, reconociendo el papel clave del profesorado en la mejora de la
calidad educativa. La evaluacion se entiende como un proceso constante y participativo dentro del
sistema educativo. Ademas, se establece que la investigacion y el desarrollo continuo del
conocimiento son elementos esenciales para fomentar la creatividad, generar nuevos
conocimientos, e impulsar la experimentacion e innovacion en la educacion y la formacién
cientifica (Ley Orgéanica de Educacidn Intercultural, 2011).

Acrticulo 3 Fines de la Educacion: Los fines de la educacién incluyen la promocion del
desarrollo cientifico y tecnoldgico, asegurando que la educacion no solo forme individuos
preparados para el presente, sino también innovadores y cientificos que impulsen el progreso
tecnoldgico y cientifico del pais.

Titulo 1l Capitulo Segundo: De las Obligaciones del Estado Respecto del Derecho a la
Educacion

Articulo 6 Obligaciones: El Estado tiene el deber fundamental de hacer cumplir de manera
progresiva los derechos y garantias constitucionales en el ambito educativo, junto con los
principios y objetivos establecidos por la ley y sus responsabilidades incluyen garantizar la mejora

constante de la calidad de la educacion, garantizando que el sistema educativo evolucione y se
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adapte a nuevas demandas y estandares. El Estado tiene la obligacion de asegurar la educacion en
competencias digitales y fomentar el uso de tecnologias de la informacion y la comunicacion
dentro del sistema educativo, vinculando la ensefianza con actividades productivas o sociales. Esto
asegura que los estudiantes estén preparados para el mundo digital y puedan aplicar sus
conocimientos en contextos practicos y productivos (Ley Organica de Educacion Intercultural,
2011).

Del mismo modo, el Estado es responsable de promover la investigacién cientifica y
tecnoldgica, incentivar la innovacién, respaldar la creacion artistica, impulsar el deporte y
garantizar la proteccion del patrimonio cultural, natural y ambiental. Esto abarca el fomento de la
diversidad cultural y linglistica, asegurando que la educacion respete y fomente las diversas
culturas y lenguas presentes en el pais. Estas obligaciones subrayan la importancia de una
educacion integral que no solo se centre en la transmision de conocimientos, sino también en el
desarrollo de habilidades préacticas y el respeto por el entorno y la cultura (Ley Organica de
Educacién Intercultural, 2011).

La Ley Orgéanica de Educacion Intercultural de 2011 proporciona un marco legal que apoya
la implementacion de herramientas de gamificacion en la educacion, subrayando principios
fundamentales como la universalidad, el desarrollo de procesos, el aprendizaje permanente y la
inclusién de TIC, el cual garantiza que la educacién sea un derecho accesible para todos,
promoviendo la igualdad y la inclusion social. Las herramientas de gamificacion, al ser flexibles
y personalizables, se adaptan a las necesidades individuales y ritmos de aprendizaje de los
estudiantes, fomentando un entorno educativo inclusivo y motivador. Ademas, estas herramientas
facilitan el interaprendizaje y el multiaprendizaje, potenciando las capacidades humanas a través
de la interaccion cultural y el uso de tecnologias. Finalmente, la motivacion y la evaluacion
continua, aspectos clave de la gamificacion, se alinean con la vision de la ley para asegurar una

educacion de calidad y relevante que prepare a los estudiantes para un mundo en constante cambio.
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CAPITULO 111
MARCO METODOLOGICO

3.1 Descripcion del area de estudio / Descripcion del grupo de estudio
Este trabajo investigativo se efectu6 en la Unidad Educativa “José Miguel Leoro Vasquez”
queestd ubicada en el canton Ibarra, Parroquia San Antonio, Barrio Central, calle Hermanos
Miderosy Ramén Teanga, es una Institucion de sostenimiento fiscal que cuenta actualmente con
53 docentes y 1050 estudiantes.
Figura 3.

Descripcion del area de estudio
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3.2 Enfoque y tipo de investigacion

El presente trabajo correspondié a una investigacion descriptiva y cuantitativa, ya que se
realiz6 un analisis de los resultados obtenidos a traves de datos estadisticos, derivados de la
recoleccion y tabulacién de la informacion; al respecto Trujillo et al. (2019) manifiesta que:

El enfoque cuantitativo de la investigacion se basa en el paradigma positivista, que
interpreta la naturaleza a traves del lenguaje matematico. Por ello, los fendmenos que ocurren en
ella pueden explicarse utilizando esta ciencia. Este fundamento ha permitido que, hasta hoy, sea

el enfoque mas comUnmente empleado en el &mbito de la investigacion, con la estadistica como
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principal herramienta para analizar los datos recopilados. Ademas, facilita la generacion de

resultados y conclusiones mediante procesos de operacionalizacion de variables.

3.2.1 Investigacion documental
La informacion se buscara en fuentes bibliograficas de caracter cientifico, que después de
un andlisis permitiran tener una visién amplia en cuanto a las herramientas de gamificacion para

la evaluacién de competencias comunicativas.

3.2.2 Investigacién de campo

La investigacion de campo o investigacion directa se realiza en el mismo lugar y momento
en que ocurren los fendmenos objeto de analisis. Por otro lado, la investigacion mixta combina
caracteristicas tanto de la investigacion documental como de campo, integrando ambas
metodologias para obtener una vision mas completa del tema estudiado (Guevara et al., 2020). En
base a la cita anterior, en este proyecto investigativo se realizard una investigacion de campo,
debido a que, se trabajara directamente con los estudiantes, en los salones de clase del Subnivel
Medio de la Unidad Educativa.

3.2.3 Investigacidn descriptiva

La investigacion descriptiva implica la recopilacion de datos con el fin de verificar
hipotesis o responder a interrogantes relacionadas con la situacion actual de los sujetos en analisis.
Este tipo de estudio identifica y describe las caracteristicas 0 comportamientos de los objetos de
estudio, proporcionando un informe detallado sobre cémo se manifiestan (Guevara et al., 2020).
Bajo este concepto, esta investigacion recolectara la informacion y datos importantes con respecto
a los sujetos como objeto de estudio, para de esta manera conocer sus intereses 0 expectativas en

cuanto al tema en estudio.

3.3 Procedimiento de investigacion
Fase 1: Diagnosticar la aplicacion de la gamificacion por parte de los docentes en la

evaluacion de competencias comunicativas.

Instrumento 1: Encuestas a docentes
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Se realizaron entrevistas a los 9 docentes de Lengua y Literatura del Subnivel Medio con
el objetivo de recopilar informacion sobre la aplicacion de la gamificacion en la evaluacion de
competencias comunicativas, en el cual se exploraron temas como la eleccion de instrumentos de
evaluacion, el uso de tecnologias educativas en este proceso, y la percepcion general de la
efectividad de la gamificacion como herramienta pedagdgica.

Segun Feria et al. (2020) la encuesta, presenta varias ventajas en comparacion con la
entrevista; en primer lugar, permite recoger opiniones de un nimero significativamente mayor de
personas, lo que aumenta la representatividad de los resultados. Ademas, es especialmente (til
cuando la muestra esta geograficamente dispersa, facilitando la recoleccion de datos sin necesidad
de desplazamientos. Por Gltimo, la encuesta simplifica la tabulacion y el anlisis de las respuestas,
lo que facilita al investigador convertir los datos recopilados en informacion valiosa para la

investigacion

a. Definicion de la Unidad de Analisis

La unidad de analisis se definio en relacion con la pregunta de investigacion para esta fase:
¢En que nivel los docentes de la U. E. “José Miguel Leoro Vasquez” aplican la gamificacion para
evaluar las competencias comunicativas? En tal sentido, se seleccion6 como unidad de analisis los
conocimientos y competencias especificas que los estudiantes poseen en relacion con la

comunicacion efectiva.

b. Elaboracion de los instrumentos de recoleccion de datos
Se disefiaron varios instrumentos para llevar a cabo la encuesta y la evaluacion:
e Carta de autorizacion al Sr. Rector de la Institucién (Anexo A): Descripcion breve
del proyecto de investigacion.
e Informacion para participantes (Anexo B): Detalle de las preguntas planteadas y
respuestas posibles.
e Cuestionario: Incluye diez preguntas abiertas distribuidas en dos dimensiones,

validadas por expertos antes de su aplicacion (Anexo C).

Una vez formuladas las preguntas, se cre6 un primer borrador de la guia de preguntas, el

cual se envio6 a dos jueces en el area para su validacion, quienes evaluaron la pertinencia, relevancia
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y claridad de cada item (Anexo D), se recogieron las observaciones y/o sugerencias, y se realizaron

las modificaciones necesarias para mejorar el instrumento de recoleccion de datos. Para un mejor

entendimiento, se codificaron las preguntas como se muestra a continuacion:

Tabla 1.

Codificacion de las preguntas de la encuesta a docentes

Dimension

Cddigo

Pregunta

Herramientas de
gamificacion

Preg. 1

Preg. 2

Preg. 3

Preg. 4

Preg. 5

¢Estoy familiarizado/a con el término
"gamificacion™ en el &mbito educativo?

¢Se deberia utilizar la gamificacién en las clases al
menos una vez a la semana?

¢Considero que la gamificacion puede ser una
herramienta Util para evaluar las competencias
comunicativas de los estudiantes?

¢La gamificacion puede ayudar a motivar a los
estudiantes a participar activamente en las
actividades de evaluacion?

¢Considera usted que la gamificacion permite
evaluar conocimientos, desarrollo de destrezas y
actitudes simultaneamente?

Evaluacion de
competencias
comunicacionales

Preg. 6

Preg. 7

Preg. 8

Preg. 9

Preg. 10

¢La gamificacion puede proporcionar una forma
divertida y atractiva de evaluar las diferentes
habilidades comunicativas, como la expresion oral,
la comprensidn auditiva, la lectura y la escritura?
¢La implementacion de la gamificacion para la
evaluacion de las competencias comunicativas
requiere una planificacion cuidadosa y una
seleccion adecuada de actividades?

¢ Existen recursos y herramientas disponibles para
apoyar a los docentes en la implementacion de la
gamificacion para la evaluacion de las
competencias comunicativas?

¢Me gustaria recibir mas informacion o apoyo para
implementar la gamificacion en la evaluacion de las
competencias comunicativas de mis estudiantes?
¢Me gustaria que se cambie la modalidad de
evaluacion tradicional por la nueva metodologia de
gamificacion?

Adicionalmente, se registro informacion sobre los docentes encuestados, como se muestra

en la siguiente tabla:
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Tabla 2.

Codificacion de los participantes en las encuestas

Codigo Género Edad (afios) Grado de Formacién Asignatura Carga Horaria Curso

Partl M 40 Tercer grado Primaria 28 horas 5°
Part2 M 45 Tercer grado Primaria 28 horas 5°
Part3 M 49 Tercer grado Primaria 28 horas 5°
Part4 F 52 Tercer grado Primaria 28 horas 6°
Partb F 40 Cuarto grado Primaria 28 horas 6°
Part6 F 39 Tercer grado Primaria 28 horas 6°
Part7 F 38 Tercer grado Primaria 28 horas 7°
Part8 F 42 Tercer grado Primaria 28 horas 7°
Part9 F 37 Tercer grado Primaria 28 horas 7°

c. Capacitacion a los docentes
Previo a la aplicacion de la encuesta, esta fue socializada entre los docentes con el fin de

que comprendieran claramente el objetivo del estudio.

d. Recoleccion de la informacion
Para la recoleccion de datos, se entregd a los docentes que participaron la guia de peguntas

de forma impresa y se solicité que llenaran la informacion segun sus propias percepciones.

e. Andlisis de los datos
La informacion recolectada se proceso con el fin de identificar las principales sugerencias
y percepciones de los participantes, lo que permitié una evaluacion comprensiva de los aspectos

investigados.

Instrumento 2: Prueba dirigida a los estudiantes

La prueba se realiza al inicio y durante el proceso de ensefianza-aprendizaje y emplea
diversos instrumentos de evaluacion, como cuestionarios, fichas de observacion, examenes y
mapas conceptuales. Su objetivo principal es recopilar informacion sobre los conocimientos
previos de los estudiantes en relacion a un tema especifico (Lara et al., 2020).

Para lo cual, en primera instancia se formularon las preguntas y tareas que compondrian la

prueba (Anexo D), asegurandose de que cubrieran todas las dimensiones y competencias
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identificadas en la fase de planificacion, lo que permitid crear items bien definidos y enfocados en
evaluar las competencias comunicativas de los estudiantes.

Una vez formuladas las preguntas, se cred un primer borrador de los dos cuestionarios
(tradicional y gamificado) que incluia todas las preguntas desarrolladas. Las preguntas fueron
organizadas y categorizadas adecuadamente para evaluar la competencia y su utilidad en el aula.
Los borradores del cuestionario se enviaron a jueces en el area para su validacion, quienes
evaluaron la pertinencia, relevancia y claridad de cada item (Anexo E), y se recogieron las
observaciones y sugerencias de los jueces, y se realizaron las modificaciones necesarias para
mejorar el cuestionario.

Se incorporaron todas las modificaciones y sugerencias aceptadas, ajustando el
cuestionario final. Se realizd una Gltima revision interna para asegurar que el instrumento fuera
coherente y completo y se prepar6 para su aplicacion en el contexto educativo, el cual es anénimo

y confidencial. En la Tabla 3 se presentan las preguntas de las pruebas diagndsticas:

Tabla 3.
Codificacion de las preguntas de las pruebas diagnosticas

Bloque Cddigo Pregunta
Completo el texto en base a la narracion oral, utilizando las palabras
del recuadro: Contar una historia no es solamente repetir las
en voz alta, significa emplear distintos
de voz para dar emocién, usar el volumen de voz
para motivar la , Crear tensién y despertar
Si queremos ser buenos narradores
necesitamos practicar diferentes tonos segun la intencién
comunicativa.
Selecciono el literal correspondiente: La comunicacién no esta
formada solamente por palabras. El tono de voz, las expresiones de
Preg. 2 la cara, los movimientos del cuerpo afiaden significacion a las
palabras. A esto se le conoce como: a) Expresion verbal b)
Expresion no verbal ¢) Comunicacion oral.
Recuerdo a los elementos del circuito de la comunicacion y escribo
una V si el enunciado es verdadero y una F si es falso. - El receptor
es quien produce el mensaje. () - El mensaje es el contenido que se
y Preg. 3 comunica por cualquier medio. ( ) - ElI emisor es quien recibe el
mensaje. () - El cddigo es el sistema de signos con el que se organiza
el mensaje. () - El canal es el medio fisico a través del cual el
mensaje Vviaja hasta su destino. ()

Preg. 1

Comunicacion
Oral

Lengua
Cultura
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Lectura

Escritura

Literatura

Preg. 4

Preg. 5

Preg. 6

Preg. 7

Preg. 8

Preg. 9

Preg.
10

Observo la publicidad y subrayo el literal que contiene sus
elementos paratextuales. a) Mensaje, texto, dibujos. b) Iméagenes,
tipo y tamafio de letra. ¢) Texto con rima, nifios, marca.

Reconozco las partes de una noticia y subrayo el literal que contenga
el orden correcto de su estructura. a) Entradilla, subtitulo, titulo,
desarrollo, epigrafe. b) Titulo, subtitulo, entradilla, epigrafe,
desarrollo. c¢) Epigrafe, titulo, subtitulo, entradilla, desarrollo.
Subrayo Unicamente el literal que no corresponda a las
caracteristicas de una carta. a) Pueden ser formales, informales y
familiares. b) Actualmente se envian por correo electrénico. c)
Contienen procedimientos 0 pasos a seguir para obtener algo. d) Es
un medio de comunicacion muy antiguo que se ha mantenido y ha
evolucionado.

Enlazo a los verbos con la correcta conjugacion en la Primera
Persona del Singular en los tres tiempos: estudio - aprendi -
completaré; juego - lei - leeré; aprendo - estudié - jugaré; leo - jugué
- aprenderé; completo - completé - estudiaré.

En las siguientes oraciones subrayo el sujeto, el predicado y encierro
el nucleo del sujeto y el nucleo del predicado: La maestra de Inglés
realiz6 una hermosa cartelera. Julieth y Mariam realizaron una
magqueta de su parroquia.

Leo los siguientes versos populares y uno con la clase a la que
corresponde: AMORFINO - COPLA

Selecciono el literal que contenga las partes de una carta. a)
Epigrafe, titulo, subtitulo, entradilla, desarrollo. b) Lugar y fecha,
saludo, cuerpo, despedida, firma. ¢) Portada, iméagenes, informacion
precisa, mensaje.

Procedimiento para la aplicacion de la evaluacion tradicional

1. Preparacion previa: En la fase de preparacion previa, se elaboraron los materiales

necesarios, lo que implicé preparar copias impresas de la prueba tradicional para cada estudiante.

Este paso asegurd que todos los participantes tuvieran acceso al mismo formato de evaluacion;

ademas, se coordino con los docentes de la asignatura de Lengua y Literatura del Subnivel Medio

para determinar el momento mas adecuado para aplicar la prueba. Esta coordinacién fue esencial

para integrar la actividad dentro del horario académico de los estudiantes sin causar interrupciones

significativas en su rutina diaria.

2. Explicaciéon a los estudiantes: El siguiente paso involucré una reuniéon con los

estudiantes en el aula, donde se les explicd el propdsito de la prueba y se proporciond una

introduccion clara y concisa sobre los objetivos de la prueba y su importancia en la investigacion.
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Posteriormente, se dieron instrucciones detalladas sobre como completar la prueba. Se enfatiz6
que el ejercicio era completamente anénimo y confidencial, y que los datos recolectados se
utilizarian exclusivamente con fines de investigacion. Durante esta fase, se dedico tiempo a
resolver todas las preguntas y aclarar cualquier duda que los estudiantes pudieran tener antes de
comenzar la prueba, asegurando que todos comprendieran perfectamente las instrucciones.

3. Aplicacion de la prueba: Con las instrucciones claras, se procedio a la distribucién del
material y cada estudiante recibié una copia impresa de la prueba diagndstica. Se les otorgd un
tiempo de 60 minutos para completar la prueba, lo que permitié a los estudiantes trabajar a su
propio ritmo sin sentirse apresurados; durante el desarrollo de la prueba, tanto los docentes como
el equipo de investigacion supervisaron el proceso.

4. Recoleccion de la prueba: Al finalizar el tiempo asignado, se procedié a la recoleccion
de todas las pruebas y el equipo de investigacion se asegurd de recoger cada hoja de manera
ordenada. Luego, se realiz6 una revision de completitud para verificar que todas las pruebas
estuvieran completas y que cada estudiante hubiera respondido a todas las preguntas. Este paso
fue fundamental para asegurar que no hubiera datos faltantes que pudieran afectar la integridad del
analisis posterior.

5. Procesamiento de la Informacion: Finalmente, se procedid al procesamiento de la
informacion recolectada y los datos de las pruebas fueron ingresados en una hoja de célculo de
Excel. Cada pregunta y respuesta fue registrada para asegurar la precision de los datos y una vez
ingresados todos los datos en Excel, la informacion fue exportada al software SPSS para realizar

un analisis estadistico detallado.

Fase 2: Delinear actividades de evaluacion a traves de herramientas de gamificacion
gue permitan el desarrollo de las competencias comunicacionales en la asignatura de Lengua
y Literatura.

En esta fase, se disefiaron actividades de evaluacion formativa para los estudiantes del
Subnivel Medio en la asignatura de Lengua y Literatura, utilizando herramientas de gamificacion
(Anexo F), las cuales se disefiaron para evaluar las competencias comunicacionales de acuerdo
con los objetivos educativos.

El Modelo ADDIE es uno de los modelos cominmente utilizado en el disefio instruccional,

su nombre obedece al acrénimo analize (anélisis), designe (disefio), develop (desarrollo),
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implement (implementacion) y evaluate (evaluacion); que representan las fases de este modelo,

considerado para algunos como un modelo genérico (Sahaat et al., 2020).

Figura 4.

Modelo ADDIE

D ') B | I

Andlisis Disefio Desarrollo Implementacion Evaluaciéon
Contexto Objetivos Estructura Usabilidad Formativa
Necesidades Medicién Contenido Navegacion Sumativa

Recursos Metodologia Accesibilidad
Teorias del
aprendizaje

Fuente: (Saza et al., 2019)

Una vez realizada las encuestas y analizados los resultados, se inici6 el disefio de las

actividades de evaluacion a través de herramientas de gamificacion que permitan medir el nivel de

desarrollo de las competencias comunicacionales en la asignatura de Lengua y Literatura en los

estudiantes del Subnivel Medio de la Unidad Educativa José Miguel Leoro Vasquez, para lo cual

se consideraron las fases del Modelo ADDIE de la siguiente manera:

Analisis: En esta fase, se identificaron las necesidades y objetivos de evaluacion
formativa en competencias comunicacionales para los estudiantes del Subnivel
Medio. Se analiz6 el contexto educativo, el perfil de los estudiantes y los recursos
tecnologicos disponibles, con el fin de comprender mejor las areas que requieren
intervencion y como se pueden utilizar las herramientas de gamificacion para
mejorar las competencias comunicacionales.

Disefio: Se disefio el formato y la estructura de las actividades de evaluacion,
considerando diversos tipos de preguntas y criterios de evaluacion claros, alineados
con los objetivos de aprendizaje, lo cual incluy6 la planificacion de actividades
interactivas que no solo evaltan, sino que también enganchan y motivan a los
estudiantes.

Desarrollo: Las actividades de evaluacion fueron creadas en la plataforma Canva,
utilizando herramientas como: Wordwall, Educaplay, Kahoot, Nearpod, para

generar preguntas interactivas y atractivas. Se incluyo retroalimentacion inmediata
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basada en las respuestas de los estudiantes, desarrollando un contenido que
permitiria evaluar el desarrollo de competencias comunicacionales tanto desde el
enfoque educativo como entretenido.

e Implementacion: Las actividades de evaluacion disefiadas se aplicaron en Canva en
el entorno de aprendizaje de los estudiantes del subnivel medio, para lo cual, se
comunicaron claramente las instrucciones y el propdsito de las evaluaciones tanto
a los estudiantes como a los docentes involucrados. La implementacion se realizo
de manera estructurada, asegurando que los estudiantes tuvieran el soporte
necesario para participar efectivamente en las actividades.

e Laevaluacién corresponde a la siguiente fase del estudio.

Fase 3: Valorar el impacto de la evaluacién formativa con herramientas de
gamificacion en la mejora de competencias comunicacionales de los estudiantes del Subnivel
Medio en la U.E. “José Miguel Leoro Vasquez”

La implementacion de la evaluacion gamificada se realizé utilizando la plataforma Canva.
Para ello, se configuraron las actividades de evaluacion previamente disefiadas en la plataforma,
asegurando que estuvieran listas para ser usadas por los estudiantes. Antes de la aplicacién, se
proporcionaron instrucciones claras tanto a los estudiantes como a los docentes, explicando coémo
participar en la evaluacion gamificada y garantizando que todos comprendieran el proceso.

Los docentes y el equipo de investigacion supervisaron el proceso para asegurar el correcto
seguimiento de las instrucciones y los estudiantes recibieron retroalimentacion inmediata basada
en sus respuestas, lo que les permitio identificar areas de mejora en tiempo real.

Para valorar el impacto de la evaluacion formativa a traves de la gamificacion, se llevo a
cabo un analisis comparativo entre los resultados de la prueba tradicional y la prueba gamificada,
para lo cual primero, se recolectaron los datos de ambas pruebas y se ingresaron en una hoja de
calculo de Excel, los cuales fueron posteriormente procesados en el software SPSS, destacando
que, la codificacion de las respuestas facilité la comparacion y el analisis de los resultados
obtenidos en ambas pruebas.

El analisis estadistico incluy6 un analisis descriptivo para comparar las medias, medianas

y desviaciones estandar de los resultados de ambas pruebas, y un andlisis inferencial, utilizando
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pruebas t para muestras relacionadas (paired t-tests), para determinar si existian diferencias
significativas entre los resultados de la prueba tradicional y la evaluacion gamificada.
Finalmente, se interpretaron los resultados del andlisis para identificar el impacto de la
evaluacion gamificada en la mejora de las competencias comunicacionales de los estudiantes y los
resultados mostraron si la gamificacion habia tenido un efecto positivo, proporcionando datos

concretos sobre su efectividad.

3.4 Consideraciones bioéticas

Al involucrar esta investigacion directamente a un grupo humano, quienes seran los
beneficiarios de esta investigacion, se obtuvo un consentimiento informado por parte de los
representantes legales de los estudiantes, para lo cual inicialmente se procedid a socializar la

investigacion entre los padres de los estudiantes.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Diagnostico del nivel de competencias comunicativas en los estudiantes del subnivel

medio en la U.E. “José Miguel Leoro Vasquez”

Los resultados de la Tabla 4, muestran que un porcentaje importante de los docentes
sefialan estar familiarizados con el término gamificacién en el &mbito educativo, lo que indica
un nivel significativo de reconocimiento y comprension del concepto, lo cual indica que estan
abiertos a la implementacion de estrategias de gamificacidn en sus practicas pedagaégicas. Sin
embargo, el hecho de que un 33,33% podria no tener un conocimiento profundo o completo
del mismo, sefialando la necesidad de requerirse posibles capacitaciones o programas de
actualizacion para asegurar que todos los docentes tengan una comprension integral y puedan
aplicar efectivamente la gamificacion en sus métodos de ensefianza.

Estos resultados no son similares a los obtenidos en el estudio de Lema et al. (2024) en
el cual se evidencio6 que la mayoria de los docentes no conocen con exactitud la definicion de
gamificacion ni su rol en el proceso de ensefianza-aprendizaje, esto se debe principalmente a

la falta de capacitacion en estrategias de gamificacion.

Tabla 4.

Grado de familiarizacion de los estudiantes con el término "gamificacion”

Opciones f %
Muy de acuerdo 6 66,67%
Algo de acuerdo 3 33,33%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0,00%
Algo en desacuerdo 0 0,00%
Muy en desacuerdo 0 0,00%
Total 9 100,00%

Los resultados de la Tabla 5 muestran que el 88,89% de los docentes encuestados esta
muy de acuerdo en que la gamificacion deberia ser utilizada en las clases al menos una vez a

la semana, lo que refleja un fuerte respaldo hacia la incorporacion regular de esta estrategia
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pedagdgica, reconociendo su potencial como una herramienta efectiva para mejorar el
aprendizaje y el compromiso estudiantil, sin embargo, para que este tipo de estrategia sea
efectiva se debe proporcionar orientacion y recursos adecuados para asegurar que todos los
docentes se sientan comodos y preparados para aplicar la gamificacién de manera efectiva y
consistente en sus clases.

Estos resultados son similares al estudio de Rivero & Moreno (2021), en el cual se
encuestd a los docentes de la Institucion Educativa Particular Montessori sobre el uso de
herramientas de gamificacidn para la evaluacion en linea de los estudiantes, evidenciando que
el 69% esta totalmente de acuerdo y el 31% esta de acuerdo. Estos resultados indican que los
docentes estan dispuestos a innovar y promover cambios en el proceso educativo mediante el
uso de herramientas tecnologicas como recurso para evaluar los aprendizajes alcanzados por
los estudiantes.

Tabla 5.

Percepcion de los docentes sobre el uso de la gamificacion en las clases al menos una vez a

la semana
Opciones f %
Muy de acuerdo 8 88,89%
Algo de acuerdo 1 11,11%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0,00%
Algo en desacuerdo 0 0,00%
Muy en desacuerdo 0 0,00%
Total 9 100,00%

Los resultados de la Tabla 6 muestran que, el 77,78% de los docentes encuestados esta
muy de acuerdo en que la gamificacion puede ser una herramienta Util para evaluar las
competencias comunicativas de los estudiantes, lo que indica una amplia aceptacion y
confianza en la capacidad de esta estrategia para medir habilidades importantes de manera
efectiva, considerando como una técnica valida para la evaluacion formativa y sumativa.

En este contexto, Morales (2023), sugiere que las evaluaciones deben ser herramientas
que no solo midan el aprendizaje, sino que también lo promuevan, por lo que, la gamificacion,
con su capacidad para ofrecer retroalimentacion inmediata y motivar a los estudiantes mediante

recompensas y desafios, encarna esta idea al transformar la evaluacion en una parte integral del
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proceso de aprendizaje, lo cual permite que la evaluacién sea tanto un diagnostico del estado

actual de las competencias del estudiante como una guia para su mejora continua.

Tabla 6.
Percepcion de los docentes sobre si la gamificacidn puede ser una herramienta atil para

evaluar las competencias comunicativas de los estudiantes

Opciones f %
Muy de acuerdo 7 77,78%
Algo de acuerdo 1 11,11%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 1 11,11%
Algo en desacuerdo 0 0,00%
Muy en desacuerdo 0 0,00%
Total 9 100,00%

Los resultados muestran que, el 100% de los docentes encuestados esta muy de acuerdo
en que la gamificacion puede ayudar a motivar a los estudiantes a participar activamente en las
actividades de evaluacion, destacando el potencial de la gamificacion como una herramienta
motivacional, la cual permite involucrar a los estudiantes de manera mas efectiva en su propio
proceso de evaluacion.

Estos resultados son similares a los obtenidos en el estudio de Defas et al. (2023) en el
cual se determind que, la gamificacion dentro de la evaluacion formativa integra, de forma
natural para los estudiantes, su propia experiencia con los contenidos curriculares, destacando
que la gamificacién no solo motiva a los estudiantes, sino que también conecta de manera
organica sus experiencias personales con los contenidos académicos, lo que enriquece el
proceso de evaluacion.

Los resultados de la Tabla 7 muestran que, el 88,89% de los docentes encuestados esta
muy de acuerdo en que la gamificacidn puede proporcionar una forma divertida y atractiva de
evaluar diversas habilidades comunicativas, como la expresion oral, la comprension auditiva,
la lectura y la escritura, respaldando la idea de que la gamificacién no solo es eficaz, sino
también agradable para los estudiantes, lo que puede facilitar un entorno de aprendizaje mas
positivo, considerando que las evaluaciones tradicionales a menudo carecen de elementos de
entretenimiento que podrian hacer que el proceso de evaluacion sea mas atractivo y menos

estresante para los estudiantes; sin embargo, es necesario establecer la necesidad de formacién
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y recursos adicionales para garantizar que la gamificacion se utilice de manera efectiva y
equitativa en la evaluacion de diversas habilidades comunicativas.

En este contexto, segin lo sefiala Bustos y Parra, (2019) el examen gamificado pone
énfasis en el aspecto ludico del proceso de aprendizaje, mientras que el examen tradicional se
centra mas en evaluar el nivel de adquisicion de conocimientos, haciendo hincapié en la
capacidad de memorizacion de los estudiantes, lo cual garantizara que las ventajas lGdicas de
la gamificacion se utilicen de forma que realmente beneficien el aprendizaje y la evaluacién de

los estudiantes, sin comprometer la rigurosidad educativa.

Tabla 7.
Percepcion de los docentes sobre si la gamificacion puede proporcionar una forma divertida

y atractiva de evaluar las diferentes habilidades comunicativas

Opciones f %
Muy de acuerdo 8 88,89%
Algo de acuerdo 1 11,11%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0,00%
Algo en desacuerdo 0 0,00%
Muy en desacuerdo 0 0,00%
Total 9 100,00%

Los resultados de la Tabla 8 muestran que, el 77,78% de los docentes encuestados esta
muy de acuerdo en que la gamificacion permite evaluar conocimientos, desarrollo de destrezas
y actitudes simultaneamente, lo que refleja una fuerte confianza en la capacidad de esta
estrategia para ofrecer una evaluacion integral de las competencias estudiantiles, lo cual indica
que la mayoria de los docentes reconoce que la gamificacion puede proporcionar una
plataforma dindmica y multifacética para evaluar diferentes aspectos del aprendizaje de manera
integrada. Sin embargo, es importante analizar la complejidad de disefiar actividades
gamificadas que evalien de forma eficaz no solo los conocimientos, sino también las
habilidades practicas y las actitudes, lo que podria requerir una mayor capacitacion y desarrollo
de recursos especificos para asegurar una implementacion exitosa.

Estos hallazgos se relacionan con lo establecido por Poma et al. (2022), en cuyo estudio
ha determinado que la implementacién de la gamificacion en la evaluacién formativa involucra

el uso de una amplia variedad de recursos y técnicas, lo que no solo fortalece la comprensién
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y la motivacion, sino que también mejora la experiencia de aprendizaje significativo, al crear
un entorno interactivo y dinamico donde los estudiantes deben aplicar lo aprendido en
contextos practicos y reales. Mediante el uso de elementos de juego como desafios, misiones
y simulaciones, los estudiantes no solo responden a preguntas tedricas, sino que también deben

demostrar habilidades practicas y tomar decisiones que reflejan sus actitudes y valores.

Tabla 8.
Percepcidn de los docentes sobre si la gamificacion permite evaluar conocimientos,

desarrollo de destrezas y actitudes simultaneamente

Opciones f %

Muy de acuerdo 7 77,78%
Algo de acuerdo 1 11,11%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 1 11,11%
Algo en desacuerdo 0 0,00%
Muy en desacuerdo 0 0,00%
Total 9 100,00%

Los resultados de la Tabla 9, muestran que el 77,78% de los docentes encuestados esta
muy de acuerdo en que la implementacion de la gamificacion para la evaluacion de las
competencias comunicativas requiere una planificacion cuidadosa y una seleccién adecuada de
actividades, lo que sefiala que la efectividad de esta metodologia, depende de como se
planifique y ejecute para lograr evaluar correctamente las competencias comunicativas. Por
otro lado, existe un grupo de docentes, que a incertidumbre o preocupacion respecto a los
recursos, tiempo y conocimientos necesarios para llevar a cabo una planificacion y seleccién
adecuadas. Estos resultados resaltan la necesidad de proporcionar a los docentes herramientas,
ejemplos précticos y capacitacion especifica para que puedan implementar la gamificacion de
manera efectiva y con confianza en sus aulas.

Estos hallazgos coinciden con lo establecido por Sarabia & Bowen, (2023), que
argumenta que la gamificacion es un proceso que debe ser cuidadosamente disefiado para
alinearse con los objetivos educativos, destacando que el simple uso de elementos de juego no
es suficiente; la gamificacion debe integrarse en un contexto pedagdgico bien estructurado para
que los estudiantes puedan desarrollar habilidades especificas, como las competencias

comunicativas.
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Tabla 9.
Percepcion de los docentes sobre si la implementacion de la gamificacion para la evaluacion
de las competencias comunicativas requiere una planificacion cuidadosa y una seleccion

adecuada de actividades

Opciones f %

Muy de acuerdo 7 77,78%
Algo de acuerdo 1 11,11%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 1 11,11%
Algo en desacuerdo 0 0,00%
Muy en desacuerdo 0 0,00%
Total 9 100,00%

Los resultados de la Tabla 10 muestran que, el 55,56% de los docentes encuestados esta
algo de acuerdo en que existen recursos y herramientas disponibles para apoyar la
implementacion de la gamificacion en la evaluacion de competencias comunicativas. Este
resultado sugiere que, aunque la mayoria de los docentes reconoce la presencia de recursos,
hay una percepcion de que estos podrian no ser completamente adecuados o facilmente
accesibles, por lo que, es importante ofrecer capacitaciones adicionales y desarrollar
herramientas mas especificas para asegurar que los docentes se sientan completamente
preparados y respaldados en la implementacidn efectiva de la gamificacion en sus aulas.

Este escenario se alinea con lo planteado por Smiderle et al. (2020) quienes
establecieron que la gamificacion, para ser exitosa en el &mbito educativo, no solo requiere la
presencia de recursos, sino también su accesibilidad y adaptabilidad al contexto especifico de
los docentes, enfatizando que el simple hecho de disponer de herramientas no garantiza el éxito
de la metodologia; dado que es fundamental que estas herramientas sean adecuadas y que los

docentes posean el conocimiento y la confianza para utilizarlas de manera efectiva.
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Tabla 10.
Percepcion de los docentes sobre si existen recursos y herramientas disponibles para apoyar
a los docentes en la implementacién de la gamificacion para la evaluacion de las

competencias comunicativas

Opciones f %
Muy de acuerdo 4 44,44%
Algo de acuerdo 5 55,56%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0,00%
Algo en desacuerdo 0 0,00%
Muy en desacuerdo 0 0,00%
Total 9 100,00%

El 100% de los docentes encuestados estd muy de acuerdo en que les gustaria recibir
mas informacion o apoyo para implementar la gamificacion en la evaluacion de las
competencias comunicativas de sus estudiantes, lo cual indica una fuerte demanda por parte de
los docentes de recursos adicionales, formacion y orientacion para sentirse mas capacitados en
el uso de esta metodologia.

Por otro lado, los resultados de la Tabla 11, muestran que el 88,89% de los docentes
encuestados estd muy de acuerdo en que les gustaria que se cambie la modalidad de evaluacion
tradicional por la nueva metodologia de gamificacion. Ademas, un 11,11% de los docentes esta
algo de acuerdo con esta idea, lo que sugiere que, aunque la mayoria esta entusiasta por el
cambio, existe un pequefio grupo que apoya la transicion pero con ciertas reservas o
expectativas moderadas.

Estos resultados revelan que para algunos docentes, la transicion podria requerir mas
reflexion, preparacion o pruebas antes de ser completamente implementada, ademas se
evidencia un fuerte interés y disposicién para innovar en las practicas evaluativas, al tiempo
que destacan la necesidad de abordar cualquier incertidumbre o preocupacion que los docentes
puedan tener para asegurar una adopcion exitosa y efectiva de la gamificacion en sus aulas.

En el estudio de Colomo et al. (2020) se concluye que los docentes perciben la prueba
gamificada de manera mas favorable en comparacion con la prueba tradicional, observandose
diferencias significativas en todas las areas evaluadas, destacando como principales ventajas el
incremento de la motivacién y la capacidad de esta metodologia para fomentar la continuidad

del aprendizaje mas alla del entorno escolar.
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Tabla 11.

Percepcion de los docentes sobre si les gustaria que se cambie la modalidad de evaluacion

tradicional por la nueva metodologia de gamificacién

Opciones f %
Muy de acuerdo 8 88,89%
Algo de acuerdo 1 11,11%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0,00%
Algo en desacuerdo 0 0,00%
Muy en desacuerdo 0 0,00%
Total 9 100,00%

55



CAPITULO V
PROPUESTA

5.1 Titulo de la propuesta
Disefio de actividades de evaluacion formativa mediante el uso de herramientas de
gamificacion para fortalecer las competencias comunicacionales en los estudiantes del

Subnivel Medio en la U.E. “José Miguel Leoro Vasquez”.

5.2. Justificacion

La implementacion de herramientas de gamificacion en el proceso de evaluacion
formativa surge de la necesidad pedagdgica identificada en los estudiantes del Subnivel Medio
de la U.E. "José Miguel Leoro Vasquez". Hasta el momento, las actividades de evaluacion se
han centrado principalmente en métodos tradicionales que no siempre logran captar el interés
de los estudiantes ni fomentar el desarrollo de sus competencias comunicacionales. En este
contexto, la gamificacion ofrece una solucién innovadora que permite convertir las
evaluaciones en experiencias mas atractivas y motivadoras, utilizando dindmicas propias de los
juegos como recompensas, desafios y retroalimentacion inmediata.

Esta propuesta se justifica también por el hecho de que la gamificacion no solo
incrementa la motivacion de los estudiantes, sino que también mejora la adquisicion de
competencias comunicacionales. Mediante actividades interactivas y simulaciones, los
estudiantes pueden desarrollar y practicar habilidades de expresion oral, comprension auditiva,
lecturay escritura de manera dindmica y participativa. Ademas, el uso de herramientas digitales
como Canva, Wordwall, Educaplay, Kahoot, Nearpod, facilita la personalizacion de las
actividades de acuerdo con las necesidades individuales de cada estudiante, ofreciendo una
retroalimentacion inmediata y adaptada a su progreso.

La gamificacion también fomenta la colaboracién y el trabajo en equipo, lo cual es
esencial para el desarrollo de competencias comunicacionales. Al participar en actividades que
requieren interaccion y cooperacion, los estudiantes no solo fortalecen sus habilidades
comunicativas, sino que también desarrollan competencias sociales importantes.

Otro aspecto relevante de esta propuesta es que la gamificacion permite una evaluacion
continua y formativa. A través de la recopilacién de datos sobre el desempefio de los
estudiantes, los docentes pueden ajustar las actividades y ofrecer retroalimentacion en tiempo
real, asegurando un seguimiento mas cercano del aprendizaje y un mejor entendimiento de las

areas que requieren atencion.
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5.3. Objetivo de la propuesta
Disenar actividades de evaluacion formativa basadas en herramientas de gamificacion
que fortalezcan las competencias comunicacionales de los estudiantes del Subnivel Medio en

la U.E. “José Miguel Leoro Vasquez”.

5.4. Introduccion

La ensefianza de las competencias comunicacionales es esencial para el desarrollo
integral de los estudiantes, ya que estas habilidades les permiten expresarse adecuadamente,
comprender mejor la informacion que reciben y participar activamente en su entorno
académico y social. Sin embargo, las metodologias tradicionales de evaluacion no siempre
logran captar el interés de los estudiantes ni motivarlos a mejorar sus habilidades.

En este contexto, la gamificacion ofrece una alternativa innovadora para transformar
las evaluaciones en experiencias interactivas y motivadoras, utilizando elementos Iudicos para
crear un entorno mas atractivo y dindmico. En esta propuesta, se explorard el uso de
herramientas digitales como Wordwall, Educaplay, Kahoot, Nearpod, Canva, las cuales
permiten la creacion de actividades evaluativas interactivas donde los estudiantes pueden
participar activamente y competir entre ellos. Estas herramientas no solo mejoran la motivacion
de los estudiantes, sino que también fomentan un aprendizaje mas préactico y colaborativo.

Al implementar estas actividades gamificadas, se espera no solo mejorar la
participacion y el compromiso de los estudiantes, sino también fortalecer sus competencias
comunicativas mediante una evaluacion mas dindmica, que se adapta a las necesidades y ritmo

de cada estudiante.

5.5. Beneficiarios
e Directos: Estudiantes del Subnivel Medio y docentes de la U.E. “José Miguel
Leoro Vasquez”.

e Indirectos: Padres de familia y la comunidad educativa en general.

5.6. Componentes de la propuesta
e Plan de clase: Las actividades de evaluacion formativa estan disefiadas para
reforzar las competencias comunicacionales, alineadas con los objetivos
curriculares de Lengua y Literatura. Se incluyen diversas actividades que

utilizan herramientas digitales para evaluar habilidades como la narracion oral,
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la lectura comprensiva, la escritura de cartas, y el analisis de tiempos verbales.
Cada actividad tiene objetivos especificos que se pretenden alcanzar y esta
estructurada para ser realizada de manera interactiva.

Mecénica del juego: Cada actividad gamificada sigue una dinamica que fomenta
la participacion activa de los estudiantes. Por ejemplo, las herramientas como
Wordwall y Educaplay permiten a los estudiantes competir entre si mientras
resuelven ejercicios de comprension de textos 0 emparejan conceptos con sus
definiciones. Se otorgan puntos por cada acierto y se permite la
retroalimentacion inmediata, lo que motiva a los estudiantes a mejorar su
rendimiento y avanzar en el juego.

Recompensas y reconocimientos: Los sistemas de recompensas estan disefiados
para aumentar la motivacion de los estudiantes. En cada actividad, los
estudiantes pueden obtener puntos, insignias o niveles, segun su desempefio.
Por ejemplo, en la actividad de Nearpod sobre los elementos de la
comunicacion, los estudiantes pueden escalar una montafia virtual al acertar
preguntas, y quien llegue primero a la cima es reconocido publicamente. Estas
recompensas, ademas de ser un incentivo, fomentan un sentido de logro y

superacion personal.

5.7 Contenidos de la Competencias Comunicativas

Tabla 12.

Descripcion de los contenidos que fueron considerados en la guia de actividades.

Unidad Temade la Contenidos a Gamificar Competencia
Unidad

Unidad Lanarraciénoral  Definiciény caracteristicas  LL.3.3.8. Leer con fluidez y

1 de la narracion, entonacion en diversos
organizacion de ideas, contextos (exponer,
técnicas de entonacion, informar, narrar, compartir,
fluidez en la lectura etc.).

Unidad La noticia (partes Elementos y estructura de la LL.3.3.3. Inferir y sintetizar

2 y caracteristicas)  noticia, analisis de titulares, el contenido esencial de un
identificacion de ideas texto al diferenciar el tema
principales de las ideas principales.

Unidad Elementos de la Definir la funcion del LL.3.1.1. Participar en

3 comunicacion emisor, receptor, mensaje, contextos que evidencien la

canal, codigo.

funcionalidad de la lengua
escrita como herramienta
cultural.
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Unidad
4

Unidad

Unidad

Unidad

7

Unidad
8

La carta
(caracteristicas y
partes)

La oracion: partes
y nacleos

Versos populares
(coplasy
amorfinos)

Tiempos verbales

Expresion no
verbal

Redaccion de cartas
formales e informales,
estructura basica
(encabezado, cuerpo,
despedida)

Sujeto, predicado, nucleos
del sujeto y del predicado,
concordancia verbal

Identificacion y creacién de
coplas y amorfinos,
caracteristicas culturales de
los versos populares

Uso correcto de tiempos
verbales (presente, pasado,
futuro), concordancia de
tiempos

Gestos, posturas,
expresiones faciales,
comunicacion no verbal en
diferentes contextos

LL.3.3.8. Leer con fluidez y
entonacion en diversos
contextos y propdsitos.

L.3.3.11. Aplicar los
conocimientos linglisticos
en la decodificacion y
comprension de textos.
LL.3.5.5. Reinventar los
textos literarios y

relacionarlos con el contexto

cultural propio y de otros
entornos.

LL.3.4.10. Expresar ideas
con precision integrando

diferentes tipos de categorias

gramaticales.

LL.3.2.1. Escuchar discursos

orales y formular juicios de

valor respecto a su contenido

y forma.
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PLANIFICACION ACTIVIDAD 1

LA NARRACION ORAL

PLANIFICACION MICROCURRICULAR POR TRIMESTRE 1

DATOS INFORMATIVOS

Nombre del docente: Lic. Germania Anrango Borja

Grado/Curso: 5° “B”

Fecha inicio:

Fecha de culminacién:

Eje transversal: Yo soy responsable
Valor del mes: Responsabilidad

PLANIFICACION DISCIPLINAR

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Desarrollar la capacidad comunicativa mediante la expresion oral, a través del reconocimiento de la
narracién oral como un medio de transmisién de historias y mensajes. Los estudiantes aprenderan a identificar las caracteristicas esenciales de la
narracion oral y a aplicarlas en sus propias narraciones.

COMPETENCIA A EVALUAR: L.3.3.8. Leer con fluidez y entonacion en diversos contextos (familiares, escolares y sociales) y con
diferentes propositos (exponer, informar, narrar, compartir, etc.).

DESTREZAS INDICADORES DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS RECURSOS EVALUACION
CON EVALUACION PARA LA ENSENANZA'Y APRENDIZAJE

CRITERIOS DE

DESEMPENO
OG.LL.5. Leer de | CE.LL.3.4. Aplica sus Observar un video sobre narracion oral, mostrando | ¢ Video Participar en un
manera auténoma | conocimientos linglisticos ejemplos précticos. e Computador | juego interactivo
y aplicar | (Iéxicos, semanticos, Definir los conceptos clave de la narracién oral: | e Proyector | €n  Educaplay
estrategias sintacticos y fonologicos) introduccion, nudo, desenlace. e Herramienta | donde los
cognitivas y | en la decodificacion y Reforzar conocimientos mediante la herramienta Genially estudiantes deben
metacognitivas de comprension de Genially. e Educaplay ordenar palabras
comprension, textos, leyendo con fluidez Evaluacién mediante un cuestionario interactivo. | e  Internet para formar frases
segun el propdsito | y entonacion en diversos Crear una narracién propia y exponerla de manera | o Tarjeta| relacionadas con
de lectura. contextos (familiares, oral (actividad final). Técnica la narracion.

escolares y sociales) y con
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diferentes

propositos (exponer,
informar, narrar, compartir,
etc.).
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Descripcion de la actividad 1:
Se introduce la actividad de "La narracion oral”, invitando a los estudiantes a seguir
tres pasos: aprender sobre el tema, ver un video explicativo y participar en un juego interactivo.

Esto crea un ambiente de aprendizaje estructurado y motivador.

TEMA 1
LA NARRACION ORAL
PARA INICIAR ESTA AVENTURA CLICK EN CADA PASO
& A A o
2°
r TE INVITO A 3°
VAMOS A OBSERVAR UN VAMOS A JUGAR
APRENDER VIDEO
’l
-
s

Se presenta la definicion de narracion oral junto a una imagen ilustrativa, explicando
que es un acto de comunicacion que transmite una historia de manera expresiva. Este
contenido tedrico prepara a los estudiantes para aplicar los conceptos en actividades
posteriores.

EQUE ES UNA NARRACION ORAL
DEFINICION

La narracion oral escénica es un acto
de comunicacién, donde el ser
humano, al narrar a viva voz y con
todo su cuerpo, que no refleja sino
que recrea la realidad, que renueva el
conocimiento milenario que vibra en
cada cuento. Y que trasluce como el
cristal desde la propia personalidad
del narrador, la personalidad del
cuento y de todos los personajes de
cada cuento

-*

Se invita a los estudiantes a ver un video que refuerza los conceptos de la narracion
oral, proporcionando ejemplos visuales y practicos que complementan la explicacion teorica
anterior.

*
¢ TE PARECE Sl & *
OBSERVAMOS UN VIDEO?
Este link nos conducira a un video que nos °
explicara sobre lo que es la narracion oral: :

Los estudiantes son dirigidos a una actividad interactiva en Educaplay, donde deben
ordenar palabras para formar frases relacionadas con la narracion oral. La actividad gamificada
evalla su comprension del tema de manera ludica.
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=
jA JUGARI spm o
DEMOSTREMOS LO  4+32%pR &
APRENDIDO LA

En este link podras demostrar lo que has aprendido:

https:/fes.educaplay.com/recursos-

R °
ks
En este link podras demostrar lo que has aprendido N A ‘,
Ce=n
=
Gell &

educalivos/20254800-
juego_de palabras narracion oralhiml

= X

/

La evaluacion gamificada de la actividad, se realizara de la siguiente manera:

La interfaz inicial del juego en Educaplay invita a los estudiantes a comenzar la
actividad. Se les indica que deben identificarse para iniciar el juego, que consiste en ordenar
palabras para formar oraciones relacionadas con la narracion oral. Esta pantalla es la entrada
al desafio interactivo.

e

Usasnble] Juego de Palabras: Narracién Oral

En esta fase del juego, los estudiantes deben ordenar un conjunto de palabras
desorganizadas para formar una frase coherente. Se presentan palabras clave relacionadas con
el proceso de narracion oral, como "tonos", "voz", "repetir", y "alta". Los estudiantes deben
crear frases en un tiempo limitado.

Juego de Palabras: Narracién Oral

oo [ [ o e o o]

{ Contar }[ Wamar H diferentes ][ palabras ]{ atencién ][3[ solamente ]

O ES

Posteriormente, se muestra el resultado de haber ordenado correctamente las palabras
para formar una frase: "Escuchar relatos fomenta la imaginacion y creatividad". A medida que
los estudiantes completan las oraciones correctamente, reciben puntos, lo que refuerza su
comprensién del tema.
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@ 18.750

r"
00:00:19
(2)em) E

Esta pantalla muestra los resultados finales del juego, con una puntuacion basada en el
tiempo y los aciertos de los estudiantes. Aqui se pueden ver el nmero de puntos obtenidos, el

tiempo utilizado para completar la actividad y el nimero de respuestas correctas.
Compartir [

‘ PUNTOS 24 |

TIEMPO 00:00:57

ACIERTOS 0/2
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PLANIFICACION ACTIVIDAD 2

LA NOTICIA (PARTES Y CARACTERISTICAS)

PLANIFICACION MICROCURRICULAR POR TRIMESTRE 1

DATOS INFORMATIVOS

Nombre del docente: Lic. Germania Anrango Borja

Grado/Curso: 5° “B”
Fecha de culminacién:

Fecha inicio:

Eje transversal: Yo soy responsable
Valor del mes: Responsabilidad

PLANIFICACION DISCIPLINAR

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Desarrollar la capacidad comunicativa mediante la expresion oral y escrita, identificando y aplicando
las caracteristicas esenciales de una noticia en la produccion de textos y su analisis.

COMPETENCIA A EVALUAR: LL.3.3.3. Inferir y sintetizar el contenido esencial de un texto al diferenciar el tema de las ideas

principales.
DESTREZAS INDICADORES DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS RECURSOS EVALUACION
CON EVALUACION PARA LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE
CRITERIOS DE
DESEMPENO
- Video explicativo: Los estudiantes visualizan un -
video sobre las caracteristicas de una noticia, lo que Evaluacion
facilita la introduccion al tema de manera visual y | Video formativa: A
OG.LL.5. Leer de atractiva, ayudando a identificar elementos esenciales | Computador. través de un
manera autébnoma CE.LL.3.4. Aplica | como el titular, bajada, cuerpo, epigrafe, etc. | Proyector. cuestionario
y aplicar | sus conocimientos | - Mapa conceptual interactivo: Se presenta un mapa | Herramientai interactivo en
estrategias linglisticos (Iéxicos, | conceptual en el cual los estudiantes interactian Kahoot para la Kahoot, los
cognitivas y | semanticos, sintacticos y | identificando las preguntas clave de una noticia (quién, evaluacion estudiantes  son
metacognitivas de | fonoldgicos) en la | qué, cuando, dénde, por qué, cédmo). Esta actividad ificada evaluados de
comprension, decodificacion y | promueve el pensamiento critico y la comprension gam! Ma 4 | Manera dindmica
segun el propdsito | comprensidn de textos. profunda del tema. ;;onceptual P3| sobre su
de lectura. - Discusion guiada: Los estudiantes participan en una interactivo comprension  del
discusion grupal para compartir ejemplos de noticias ' tema.
reales y descomponer sus partes, aplicando los - Evaluacion
conceptos aprendidos. oral: Los
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- Juego interactivo en Kahoot: Se utiliza Kahoot
como una herramienta de evaluacion gamificada, donde
los estudiantes responden preguntas relacionadas con
las caracteristicas y estructura de una noticia. Este
enfoque ladico fomenta la participacion activa y la
retencion de conocimientos.

estudiantes
crearan y
presentardn  una
noticia oralmente,
aplicando los
conceptos
aprendidos. Se
utiliza una rubrica
para evaluar
claridad, precision
y fluidez.
- Evaluacion
escrita: Los
estudiantes
redactaran una
noticia completa,
siguiendo la
estructura vista en
clase. La rdbrica
evaluara la
correcta
identificacion de
las partes de la
noticia y la
coherencia del

texto.
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Descripcion de la actividad 2:

Se presenta la introduccion al tema "La Noticia", donde se invita a los estudiantes a
seguir tres pasos: aprender sobre el tema, observar un video explicativo y participar en un juego

interactivo. Esta estructura organizada busca generar interés en los estudiantes y guiarlos en su
proceso de aprendizaje.

TEMA 2

LA NOTICIA
S| DESEAS CONOCER INFORMACION IMPORTANTE SOBRE

AL NOTICIA SIGUE LOS PASOS
s

v
J: o 2_‘:
VAMOS A VAMOS A JUGAR

APRENDER 20
TE INVITO A

r) OBSERVAR UN
VIDEQ
-

Se explica qué es una noticia, utilizando un mapa conceptual que destaca las

-y

caracteristicas principales de una noticia: quién, qué, cuando, donde, por qué, como. Esta

imagen ayuda a los estudiantes a identificar los elementos esenciales que constituyen una
noticia.

LA NOTICIA e l
Caracteristicas de la noticia
La noticia es el
relato objetivo de
suceso cuyo

conocimiento
importa hacer

publico ‘%
oportunamente.

ea

o

* /

Se detallan las diferentes partes de una noticia, tales como el titular, la bajada, el cuerpo,

la fotografia, y el epigrafe. Esta imagen sirve como guia para que los estudiantes comprendan

cdmo esté estructurada una noticia y como se organiza la informacion dentro de ella.

=~

PARTES DE UNA NOTICIA

Después de observar un video explicativo acerca del tema, los estudiantes son dirigidos

a un juego interactivo en Kahoot, donde podran demostrar lo que han aprendido sobre las
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noticias. Se proporciona un enlace al juego, que evaluara su comprension del tema de manera
ludica y atractiva.

T
jA JUGAR! *
P

En este link podras demostrar lo que has aprendido:

4e15-4¢41-b40d-7fa02bc9ddbs

s
hitps://create kahootit/share/la-noticia/2717ee75- 4 i ’.-,;'v}v

° L
n ®

®

La evaluacion gamificada de la actividad, se realizara de la siguiente manera:
Para acceder a la plataforma deberan ingresar mediante un link o un c6digo donde encontraran
un juego que te permite elegir el modo que mas te guste y con el que realizaran la actividad de

evaluacion misma que consistira en elegir la respuesta correcta. Una vez concluida nos daré a conocer

nuestra puntuacion obtenida.

Se presenta una pregunta del cuestionario en Kahoot: ";Qué es una noticia?". Los
estudiantes deben seleccionar la opcion correcta entre varias posibles respuestas, que incluyen
tanto definiciones correctas como distractores. La actividad es visualmente atractiva e

interactiva para mantener el interés de los estudiantes.

¢Qué es una noticia?

o :‘\  Es un relato de una leyenda

Se muestra la pagina de configuracion de Kahoot, donde se describe el cuestionario
titulado "La noticia". Aqui se permite a los docentes presentar la actividad en vivo o asignarla
a los estudiantes para que la realicen de manera individual. También se muestran detalles sobre

la pregunta incluida y los créditos de recursos.
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Esta es la pantalla de inicio del juego de Kahoot, donde los estudiantes deben ingresar
el PIN proporcionado para unirse al juego. En esta pantalla se espera a que los jugadores se

conecten antes de comenzar la actividad. El disefio Iudico motiva la participacion de los
estudiantes.

PIN de juego: =3

TR

Unete en www.kahoot it ook
Con ia spp de Kahool! 405 o 9 %
2 , SOHE

o

Esperando a los jugadores...

i L. O EaEE

Se presentan los diferentes modos de juego que los estudiantes pueden elegir para realizar la

Kahoo‘;!

actividad sobre la noticia, como "Modo clasico", "Cofre del tesoro", y otros. Esta variedad de opciones

permite personalizar la experiencia de juego, adaptandose a diferentes estilos de aprendizaje y
preferencias.

Elige un modo para este kahoot

Modos de estudio

o &

Tarjetas Practica

Mas formas de jugar

V) S Ty e

Modo clasico

Relax-arte La torre mas alta

Se muestra una pregunta de Kahoot sobre la estructura de una noticia. Los estudiantes deben
elegir la opcion que contenga el orden correcto de los componentes de una noticia, como el epigrafe,

titular, subtitulo, entre otros. Esto evaliia su conocimiento sobre la estructura de las noticias.
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Desarrollo, epigrafe, entradilla, subtitulo, titulo Desarrollo, titulo, entradilla, epigrafe, subtitulo

|
Epigrafe, titulo, subtitulo, entradilla, desarrollo Entradilla, subtitulo, titulo, desarrollo, epigrafe

Se presenta la pantalla de resultados del juego, donde se indica la puntuacion obtenida por el
estudiante en el quiz. Esta retroalimentacion instantanea es Util para que los estudiantes sepan como han

rendido y los motiva a mejorar en futuras actividades.

Puntuacion

&1 Puntuaci6n del quiz

Pulsa para continuar

22 400
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PLANIFICACION ACTIVIDAD 3
ELEMENTOS DE LA COMUNICACION

PLANIFICACION MICROCURRICULAR POR TRIMESTRE 1

DATOS INFORMATIVOS

Nombre del docente: Lic. Germania Anrango Borja

Grado/Curso: 5° “B”

Fecha inicio:

Fecha de culmi

nacion:

Eje transversal: Yo soy responsable
Valor del mes: Responsabilidad

PLANIFICACION DISCIPLINAR

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Desarrollar la capacidad para comprender y producir textos escritos mediante la participacion en
situaciones comunicativas que evidencien la funcionalidad de la carta como herramienta de comunicacion escrita y cultural.

COMPETENCIA A EVALUAR: L.3.1.1. Participar en contextos y situaciones que evidencien la funcionalidad de la lengua escrita
como herramienta cultural.

DESTREZAS INDICADORES DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS RECURSOS EVALUACION
CON EVALUACION PARA LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE
CRITERIOS DE
DESEMPENO
- Introduccion guiada: Se introduce el concepto de | - Video | Evaluacion
"La Carta" mediante la lectura de un texto explicativo. | explicativo interactiva: Los
OG.LL.1. CELL31 - Visualizacion de un video que detalla las | sobre la carta. | estudiantes seran
Desemperiarse _ EVi denciarlla f'uﬁc}onali dad caracteristicas y partes de una carta, como Iugar y | - Computadorao eva[uados a_través
como usuarios | 0 lengua escrita en fecha,_ _saludo, cuerpo, despfedlda y _flrma. tablet. de!juego "Time to
competentes de la diferentes situaciones. | - Anélisis colaborativo: Los estudiantes participan en | - Proyector. | Climb" en
cultura escrita en aplicando las convenciones’ un andlisis grupal de cartas reales, identificando las | - Herramienta | Nearpod, donde
diversosi contextos lingiisticas y textuales partgsycomprendiendo su funcion en la comunicacién Nea:rpogl para la | deberén responger
personales, . .| escrita. evaluacion preguntas  sobre
sociales y gcha?rigss paralaredaccion | _ Creacion de una carta propia: Los estudiantes | gamificada. las partes de una
culturales. ' aplican lo aprendido al redactar una carta dirigidaaun | - Modelo de | carta. El juego
compafiero, respetando las partes y estructura del texto | carta real para | proporciona
formal. anélisis. retroalimentacion

inmediata y una

72




puntuacién basada
en su rendimiento.
- Evaluacion
escrita: Los
estudiantes

redactaran una
carta siguiendo el
formato ensefiado.
Una ribrica sera
utilizada para
evaluar la correcta

estructura,
claridad y uso
adecuado del
vocabulario.

- Evaluacion
oral: Los
estudiantes
presentaran
oralmente su

carta, explicando
las partes y la
intencién

comunicativa, 'y
seran  evaluados
mediante una
rubrica.




Descripcion de la actividad 3:

Se introduce el tema "Elementos de la comunicacion™ invitando a los estudiantes a
seguir los pasos para aprender, mismos que incluyen: contenido del tema, observar un video
sobre el tema y participar en un juego interactivo. La estructura guia a los estudiantes en el

proceso de aprendizaje de manera clara y motivadora.

TEMA 3
ELEMENTOSDE LA COMUNICACION
jVAMOS CONTINUAI LO ESTAN HACIENDO MUY BIEN

& O &=

° TE INVITO A 3°
VAMOS A OBSERVAR UN VAMOS A JUGAR
APRENDER VIDEO

’l
= R 3
Se presenta un diagrama que desglosa los elementos de la comunicacion, como emisor,
receptor, mensaje, canal, entre otros. El diagrama visual ayuda a los estudiantes a comprender

coémo se lleva a cabo el proceso de comunicacion y los roles de cada elemento.

ELEMENTOS DE LA COMUNICACION
“ ’x’ Elementos de la
N ‘e comunicacién
A |
[ [ T o1
Ew) | G | (=)
T
Quien envia Por donde se Lo que se evoca Es quien recibe
T e
[E5e)
Lugar en donde Conjunto de signos Lo que el emisor %
se lleva a cabo el con los que forma el le dice al receptor
o

Pproceso comunicativ mensaje. /

Después de observar el video, los estudiantes son invitados a jugar para demostrar lo
que han aprendido mediante un enlace interactivo en la plataforma Nearpod. Aqui deben
aplicar los conocimientos adquiridos sobre los elementos de la comunicacion en una actividad

gamificada para consolidar el aprendizaje.

<

jA JUGAR! - * X

En este link podras demostrar lo que has aprendido:

fa—o
D

hitps://app.nearpod.com/2pin=nfkvg O\\\‘
o
calpst & Y
o AA
TAAT 4
’

* /

La evaluacion gamificada de la actividad, se realizara de la siguiente manera:

NEARPOD: Elementos de la comunicacion

74



Para acceder a esta herramienta sera mediante un link o un codigo donde primeramente
se deberan registrar con una cuenta Google y seguidamente realizar la actividad de evaluacion
que consiste en emparejar las tarjetas donde se encuentran los elementos de la comunicacién
con su respectivo concepto. En cada acierto las tarjetas se pintaran de un mismo color y si se
comete un error se debera volver a realizar el juego.

Se muestra la pagina de registro de Nearpod, donde el usuario esta ingresando su
nombre, apellido y correo electronico para crear una cuenta y asi acceder a las lecciones de la
plataforma. Es el primer paso para utilizar las herramientas de gamificacion en el aprendizaje.

Registro gratuito para profesores

Ya tienes una cuenta? Ingresa

Usa cualquiera de tus cuentas Nombre Apellido
existentes ‘ ‘

~
Regfstrate con Google

n Registrate con Office anrangogermania@gmail.com
365

C  Registrate con Clever
& Reglstrate con ClassLink

Contrasefia

No soy un robot

("] Nearpod esta disefiado principalmente para educadores

Aqui el usuario esta ingresando a una leccién de Nearpod, con su nombre y apellido,
preparandose para participar en una actividad interactiva. Esta pantalla le da la bienvenida a la
leccion, invitandolo a unirse.

Te damos la bienvenida a Tu leccién

Nombre completo

Apodo opcional

Unete a La leccién

La imagen muestra el inicio de una actividad de emparejamiento en Nearpod. Los
estudiantes deben relacionar elementos de la comunicacidn con sus respectivos conceptos. El
temporizador de la actividad esta visible, lo que afiade un elemento de tiempo para completar
el ejercicio.
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En esta imagen, los estudiantes estan en proceso de emparejar correctamente los
elementos de la comunicacion, como "Receptor”, "Emisor"”, "Mensaje", y otros conceptos
clave, con sus respectivas definiciones.

Medio fisico a

través del cual el Es quien

reproduce y Cédigo Mensaje

mensaje viaja
envia el mensaje.

hasta su destino.

Sistema de
signos con el que
se organiza el
mensaje.

Canal

La pantalla muestra los resultados de la actividad en Nearpod. El estudiante ha
completado el ejercicio de emparejamiento con cinco intentos. Aparece un mensaje de
confirmacion felicitando al usuario por haberlo hecho bien y dando la opcion de continuar con
la leccion.

Es el contenido
que se comunica
por cualquier
medio.

Esla persona
Emisor que recibe el
mensaje.

Receptor

Medio fisico a
través del cual el
mensaje viaja
hasta su destino.

Es quien
reproduce y Cédigo Mensaje
envia el mensaje

Sistema de
signos con el que
se organiza el
mensaje.

Canal

Luego de completar la actividad, se muestra el resultado indicando que el estudiante ha
completado la tarea con éxito en 5 intentos. Esta pantalla ofrece retroalimentacion inmediata
sobre el rendimiento del estudiante
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iBien hecho!

5 Intentos

Puedes revisar los pares correctos o
continuar con la leccién.

Se muestra una pantalla donde el profesor puede elegir entre dos opciones de
ensefianza: "Participacion en vivo", donde el profesor controla el ritmo, o "Al ritmo del
estudiante™, donde los estudiantes completan la tarea de manera independiente.

Opciones de ensefianza

[\ Participacién en vivo

Al ritmo del estudiante

Aqui aparece el panel de control de Nearpod con las lecciones creadas, como
"Elementos de la comunicacion" y "La carta”, que pueden ser seleccionadas para iniciar una
nueva sesion de ensefianza

nearpod becer + | Buscar estine Q

Crear v Inic
A Renaissance ‘Company

Mis lecciones

Comienza con Nearpod GEEEED

MIS MATERIALES X Sé pz
A Mis lecciones < ARTICIPA P
Juega una Agregar una Inicia una
& Mi perfil demo leccién o... nueva leccié... =’
| -

il Informes

Nearpod

Lecciones
teca de la escuela
+o+. Elementos de la comuni.. .., Lacarta @ Rompehielos de regreso ...
¥ Germania Anrango Borja Germania Anrango Borja Equipo Nearpod
@ Biblioteca de Nearpod
=
Back to
B Recursos del profesor School Ice
Breakers
11 de septiembre de 2024 - 1 MB 10 de septiembre de 2024 - 3 MB 9 de septiembre de 2024 - 30 MB

Nearpod presenta el codigo para unirse a la leccion (NFKV8). Se ofrecen diferentes

opciones para compartir el enlace, como por correo electrénico, Google Classroom o Microsoft
Teams.
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Unete en join.nearpod.com o en la app

NFKV8.

¢ = A2 Q

OPCIONES
Hand Raising
Student Reactions

Iniciar llamada por Zoom
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PLANIFICACION ACTIVIDAD 4
LA CARTA

PLANIFICACION MICROCURRICULAR POR TRIMESTRE 1

DATOS INFORMATIVOS

Nombre del docente: Lic. Germania Anrango Borja

Grado/Curso: 5° “B”

Fecha inicio:

Fecha de culminacién:

Eje transversal: Yo soy responsable
Valor del mes: Responsabilidad

PLANIFICACION DISCIPLINAR

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Desarrollar la capacidad para leer textos con fluidez y entonacién adecuada en diferentes contextos,
mediante la practica de la lectura de cartas y su funcion en la comunicacion social.

COMPETENCIA A EVALUAR: L.3.3.8. Leer con fluidez y entonacion en diversos contextos (familiares, escolares y sociales) y con
diferentes propdsitos (exponer, informar, narrar, compartir, etc.).

DESTREZAS INDICADORES DE ESTRATEGIAS METODOI:C')GICAS RECURSOS EVALUACION
CON EVALUACION ACTIVAS PARA LA ENSENANZA'Y
CRITERIOS DE APRENDIZAJE
DESEMPENO
- Introduccion al tema: Los estudiantes leeran - Evaluacion
sobre la carta y su importancia como medio de interactiva: A través
OG.LLS. Leer de CE.LL.3.4. Aplicar comunicacion escrito, S|guu?nd9 con la|- o Video | de la aCtI\_/IdaEi Time
. L visualizacion de un video explicativo sobre la | explicativo. to Climb en
manera autébnoma | sus conocimientos
. N o estructura y las partes de una carta (lugar y fecha, | - Computador o | Nearpod, los
y aplicar | linguisticos (Iéxicos, . . X .
. o PR saludo, cuerpo, despedida, firma). | tablet. estudiantes seran
estrategias semanticos, sintacticos vy . : _ :
) L - Juego interactivo en Nearpod: Los estudiantes | - Proyector. | evaluados en su
cognitivas y | fonoldgicos) en la S h o . .
. e, participardn en una actividad gamificada en | - Herramienta | comprension de las
metacognitivas de | decodificacion y e . e
L . Nearpod, especificamente en el juego "Time to | Nearpod. partes y
comprension, comprension  de  textos,

segun el propdsito
de lectura.

leyendo con fluidez y
entonacion.

Climb", para reforzar lo aprendido. Responderan
preguntas sobre las caracteristicas y partes de una
carta en un entorno interactivo.
- Lectura en voz alta: Cada estudiante leera una
carta en voz alta frente a la clase, practicando la

- Modelo de cartas
para practicar la
lectura en voz alta.

caracteristicas de una
carta. Se obtiene una
puntuacion inmediata
en funcion de las
respuestas correctas.
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fluidez y la entonacion adecuada, segun el
contexto (familiar, escolar, social).
- Analisis y retroalimentacién: Los estudiantes
recibiran retroalimentacion de sus comparieros y
del docente sobre su lectura, con enfoque en la
entonacion y la claridad del mensaje.

- Evaluacién oral:
Se evaluara la fluidez
y entonacion durante
la lectura en voz alta
de wuna carta. La
evaluacion se
realizara  mediante
una rubrica que
considera  claridad,

tono, ritmo y
comprension del
contenido.

- Evaluacion escrita:
Los estudiantes
redactaran una carta,
respetando la
estructura adecuada y
utilizando un
vocabulario

apropiado. La rubrica
evaluara la claridad,
coherencia 'y uso
correcto de las partes
de la carta.
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Descripcion de la actividad 4:

Introduce la actividad sobre "La Carta™, guiando a los estudiantes a seguir tres pasos:
conocer el tema mediante la lectura del contenido del tema, ver un video explicativo y
participar en un juego interactivo. Esta estructura los orienta en su proceso de aprendizaje de

forma ordenada.

TEMA 4
LA CARTA

PARA CONOCER LAS CARACTERISTICAS ¥ SU

ESTRUCTURA jSIGUE LOS PASOS!

s O &%
e\
2°
VAMOS A LEER TE INVITO A 20
OBSERVAR UN VAMOS A JUGAR
VIDEO
l,

X

Explica qué es una carta y su funcidn. Presenta el concepto de la carta como un medio
de comunicacion escrito y detalla las partes de la carta, como el remitente y el mensaje que se

quiere transmitir.

QUE ES UNA CARTA?

Z = La carta es un medio de comunicacidn

R escrito que es redactada por un

T emisor, que recbe el nombre de
remitente. ;

N \r =Ty La ! ra es la de

N, [ comunicar una ideas, informacion, una

notica, un sentimento o de

| corresponder un favor.
Se estructura de la siguiente manera
——=a 7 (lugar y fecha, destinatariofa, saludo,
T cuerpo, despedida y firma).

81



Presenta las caracteristicas que debe tener una carta, como ser clara, concisa y
organizada. Tambien se incluyen recomendaciones sobre el uso de vocabulario adecuado y la
correcta organizacion de las oraciones.

Caracteristicas de una carta P

La carta debe:
Es breve y precisa.
Se organiza con claridad, concision, precisiony
exactitud.
Busca dar informacién completa.

\

Recurre a un vocabulario exacto y cortés. \ -
~ Usa oraciones completas organizadas correctamente.
~ No abrevia las palabras. %‘

~ Utiliza una puntuacion adecuadaal sentido de lo que se
quiere expresar.

Proporciona un enlace a un video de YouTube que explica de manera mas detallada las
caracteristicas y estructura de una carta. Esto sirve como un recurso visual para complementar
la explicacion teorica.

CLICK EN EL LiNK PARA OBSERVAR UN VIDEO
EXPLICATIVO DE LA CARTA

Q <

HTTPS://YOUTU.BE/CIVQCPCMKOY?
Si=DPEIINQEGFBFO5VS

N

Invita a los estudiantes a participar en un juego en Nearpod para demostrar lo aprendido
sobre las caracteristicas y estructura de la carta.

>

¢ TE GUSTA JUGAR? *

En este link podras demostrar lo que has aprendido:

La evaluacion gamificada de la actividad, se realizara de la siguiente manera:
NEARPOD La carta (caracteristicas y partes)
Muestra el inicio del juego interactivo "Time to Climb™ en Nearpod. Los estudiantes

estan a punto de participar en la actividad, que consiste en responder preguntas relacionadas
con la narracion oral y el formato de la carta.
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Se muestra una escena del juego "Time to Climb", ambientada bajo el agua, donde los
jugadores estan listos para comenzar la partida. El estudiante espera la activacion del juego
para empezar a responder preguntas.

®

-
#» Waiting for players, 1 connected. Hit Start game when readyl P> start game

Un temporizador aparece en la pantalla, indicando que el juego esta en marcha y los
estudiantes deben completar las preguntas antes de que el tiempo termine.

Aqui se presenta una pregunta sobre las partes de una carta, con varias opciones que los
estudiantes deben seleccionar. El sistema registra las respuestas correctas e incorrectas de cada
jugador.
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Time to Climb

Overall Leaders # Correct Points Question 2/2

Selecciono el literal que contenga las
partes de una carta

1 Germania Anrango —0/2 0

A. Epigrafe, titulo, subtitulo, entradilla, desarrollo.
B. Lugar y fecha, saludo, cuerpo, despedida, firma

C. Portada, imégenes, informacién precisa,
mensaje.

Class performance

Se presenta una pantalla donde los estudiantes deben elegir su personaje, que utilizaran
durante el juego. Es una parte lidica que fomenta la personalizacion y el compromiso con la
actividad.

) Choose your character (

El estudiante aparece en la pantalla del juego "Time to Climb", junto a su personaje
seleccionado, mostrando el progreso de la actividad mientras espera a que mas jugadores se
unan.
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Se muestra una pregunta especifica donde el estudiante debe seleccionar las partes de
una carta, como "Lugar y fecha, saludo, cuerpo, despedida, firma". Esto forma parte de la

actividad de evaluacion.
Question #2of 2 ()

Selecciono el
literal que

H contenga las
z partes de una
e carta
Epigrafe, titulo, Lugar y fecha,
subtitulo, entradilla, saludo, cuerpo,
desarrollo. despedida, firma

Portada, imagenes,
informacién precisa,
mensaje.

El estudiante aparece como el ganador de la partida, colocado en el podio con su
personaje seleccionado, lo que refuerza la motivacién a través de la gamificacion.

W cooooiiotions B

La pantalla final confirma que el cuestionario ha sido completado, esperando que el
docente continde con la siguiente leccidn, concluyendo la actividad de evaluacién
gamificada.

Quiz done!

ur teacher to continue with the lesson

Got it!
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PLANIFICACION ACTIVIDAD 5
LA ORACION PARTES Y NUCLEOS

PLANIFICACION MICROCURRICULAR POR TRIMESTRE 1

DATOS INFORMATIVOS

Nombre del docente: Lic. Germania Anrango Borja

Grado/Curso: 5° “B”

Fecha inicio:

Fecha de culminacién:

Eje transversal: Yo soy responsable
Valor del mes: Responsabilidad

PLANIFICACION DISCIPLINAR

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Desarrollar la capacidad para identificar y aplicar los conocimientos sobre las partes y ndcleos de la
oracion en la construccion de textos simples.

COMPETENCIA A EVALUAR: LL.3.3.11. Aplicar los conocimientos lingiisticos (léxicos, semanticos, sintacticos y fonologicos)
en la decodificacién y comprension de textos.

DESTREZAS INDICADORES DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS RECURSOS EVALUACION
CON EVALUACION PARA LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE
CRITERIOS DE
DESEMPENO
- Presentacion del tema: Se inicia la actividad | - Video | Evaluacion
presentando el concepto de la oracion. Se explica que | explicativo interactiva: A

OG.LL.5. Leer de
manera autonoma

y aplicar
estrategias
cognitivas y

metacognitivas de
comprension,
segun el propdsito
de lectura.

CE.LL.3.4. Aplicar
sus conocimientos
linguisticos en la
decodificacion y
comprensién  de  textos
mediante  la  correcta
identificacién de las partes
de la oracion (sujeto y
predicado).

una oracién es un conjunto de palabras que tiene
sentido completo y lleva un verbo que indica la accion.
Se utilizan ejemplos para clarificar el concepto.
- Analisis de la estructura de la oracion: Se presenta
la estructura basica de la oracion simple, separando el
sujeto del predicado. Se muestran ejemplos graficos
para ayudar a los estudiantes a visualizar claramente
ambas partes.
- Juego interactivo en Wordwall: Los estudiantes
participan en un juego en Wordwall titulado "Une las
parejas arrastrando la palabra a su definicion”, donde
arrastraran palabras clave como "sujeto™ y "predicado"

sobre las partes
de la oracion.
- Computadora o
tablet.

- Proyector.
- Herramienta
Wordwall para
la  evaluacion
gamificada.

- Ejemplos de
oraciones para
andlisis en clase.

través del juego en
Wordwall, los
estudiantes seran
evaluados en su
comprensién  de
las partes de la
oracion  (sujeto,
predicado) y sus
nucleos. Se
proporciona

retroalimentacion
inmediata y una
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para emparejarlas con sus definiciones. Esta actividad
ayuda a reforzar el aprendizaje de manera dindmica.
- Retroalimentacion grupal: Los estudiantes
participan en una discusion grupal para revisar las
respuestas del juego y corregir errores, Si es necesario,
con la orientacion del docente.

puntuacién basada
en las respuestas
correctas.

- Evaluacion oral:
Los estudiantes
explicaran la
estructura de
oraciones simples
y complejas en
vV0z alta,
identificando el
sujeto, predicado
y los nucleos

verbales y
nominales.

- Evaluacién
escrita: Los

estudiantes
construiran
oraciones simples,
identificando vy
subrayando  las
partes principales
de la oracion.
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Descripcion de la actividad 5:

Presentacidn del tema sobre "La oracion y sus partes”. La actividad se organiza en
tres pasos: andlisis de la informacion, observacion de un video y, finalmente, un juego
interactivo para reforzar lo aprendido.

DPASO I Analic:
informacion

DPASD 2: \Ieamo: un video

\"

TEMA 5

S d
_/_? LA ORACION Y SUS Pkes/-

Comenzamos

sla\

ASD 3: Ven a jugar

/

&

Explicacion del concepto de oracion. Se destaca que una oracion es un conjunto de
palabras que tiene sentido completo y que lleva un verbo que indica la accion. Se utiliza un
ejemplo para clarificar el concepto.

u onméu

La oracién es un conjunto de palabras que

tienen sentido co

Para que una oracién tenga sentido debe

estar ordenada.

En la oraci6n se realiza siempre una
accion, es decir que lleva un VERBO.

Ejemplo:

El arcoiris tiene siete colores.

mpleto.

\Q

Descripcidn de la estructura de la oracion simple. Se presenta de manera gréfica la
separacion del sujeto y el predicado, con ejemplos claros para identificar ambas partes.

-

T

1
La docente escribié una nota para los padres el martes

oo BN
&
o e

Predicado

Una vez analizada y comprendida la informacion del video existe una invitacion al
juego interactivo. Los estudiantes pueden hacer clic en el icono de control para demostrar lo
que han aprendido a través del juego, evaluando sus conocimientos sobre la estructura de la

oracion.
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ETE GUSTA JUGAR?

Click en el icono y podras demostrar lo que has
aprendido:

La evaluacion gamificada de la actividad, se realizara de la siguiente manera:

WORDWALL La oracion partes y nucleos

En esta imagen se introduce el juego "Une las parejas arrastrando la palabra a su
definicién™ en Wordwall. Los jugadores arrastraran y soltaran palabras clave para emparejarlas

con sus definiciones. La pantalla muestra el botdn “Iniciar" para empezar el juego.

Une las parejas

Une las parejas arrastrando
la palabra a su definicién.

Arrastra y suelta cada palabra junto a su definicién.

En esta imagen se observa la pantalla de configuracién del juego donde el docente ha
introducido palabras clave como "Oracion", "Sujeto”, "Predicado" y sus respectivas

definiciones. Se esta preparando el contenido del juego para que los estudiantes lo completen.

Introducir contenido

Arrantra la palabra clave a su respectivo concepto.

Esta imagen muestra que las respuestas han sido completadas correctamente. Cada
palabra clave ha sido emparejada con su definicion correspondiente, y el estudiante puede

enviar las respuestas para su evaluacion.
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0:46 v5

Cambiar plantilla

u_...,..,.,
Es todo lo que se dice del sujeto, a | cxnounconns

Nucleo : B Cusstionario
del Sujeto ¥/ Es el sustantivo.
Nucleo del Lt
Mweans | Es el verbo. =
Es la persona, animal o S
b cosa que realiza la accién.
Conjunto de palabras que
tiene sentido completo.
E D 3

Une las parejas arrastrando la palabra a su definicién.

~ Compartir
Anrangogermania

# Editar contenido.

Aqui se muestran los resultados finales del juego. El jugador ha obtenido una
puntuacion perfecta de 5/5 y ha completado la actividad en 48.8 segundos. También hay
opciones para volver a empezar o ver la tabla de clasificacion.

Cambiar plantilla

A | Cadaovejaconsu
| pareja

B | Cuestionario

5/5 48.s

Tabla de clasificacién T sepaceletas
Mostrar respuestas Mostrar tode

Volver a empezar

Une las parejas arrastrando la palabra a su definicién. A Compartic

Bor Anrangegermania

Esta imagen muestra la pantalla inicial del juego "Une las parejas arrastrando la palabra
a su definicion", pero en esta ocasion con la opcidn de volver a empezar o realizar la actividad
de nuevo. La pantalla de inicio ofrece una vista similar a la imagen inicial.

Cambiar plantilla

Cada oveja con su pareja

Une las parejas arrastrando
la palabra a su definicién.
> E) e
INICIAR

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

Une las parejas arrastrando la palabra a su definicién.
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PLANIFICACION ACTIVIDAD 6

VERSOS POPULARES (COPLAS Y AMORFINOS)

PLANIFICACION MICROCURRICULAR POR TRIMESTRE 1

DATOS INFORMATIVOS

Nombre del docente: Lic. Germania Anrango Borja

Grado/Curso: 5° “B”

Fecha inicio:

Fecha de culminacién:

Eje transversal: Yo soy responsable
Valor del mes: Responsabilidad

PLANIFICACION DISCIPLINAR

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Desarrollar la capacidad para identificar y reinventar versos populares (coplas y amorfinos)
relacionandolos con el contexto cultural propio y de otros entornos, promoviendo la creatividad y la apreciacion de las tradiciones orales.

COMPETENCIA A EVALUAR: LL.3.5.5. Reinventar los textos literarios y relacionarlos con el contexto cultural propio y de otros

entornos.

DESTREZAS INDICADORES DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS EVALUACION

CON EVALUACION ACTIVAS PARA LA ENSENANZA'Y

CRITERIOS DE APRENDIZAJE

DESEMPENO

- Introduccion al tema: Se presenta a los | Video Evaluacion

0G.LL9 estudiantes el tema de Iqs Versos _pc_)pulares/, explicativo !nteractiva:AtravésdeI
Seléccibﬁar y enfocgdosen coplas y amorfinos. Laa_ctlwdad esta sobre  versos | 14690 €N Wordwall, los
examinar  textos CELL5.1 organizada en tres pasos: leer |_nf_ormaC|én, populares estudiantes seran
literarios, en el Identificar. y. . réinventar pbserva_r un vu_jeo explicativo, y participar enun Comput;aldora evaluados_ e Su
marco ’ de la|versos populares como juego |_nter_a,ct|vo para reforzar lo apre_ndldo. o tablet. | COMprension _de las
tradicién nacional | coplas  y  amorfinos, | - Explicacion de las coplas: _S_e expllga_ el |~ Proyector. coplas y amgrflnos. Se
y mundial, para | relacionandolos con ei concepto de cop_la_s como composiciones poéticas | Herramientalt proporcionara
nonerlos ’ en | contexto cultural propio y populares que_utlllzan nmay/le_nguam se_nC|IIo. Se Wordwall para _retroal_lmentacmn
didlogo con la | de otros entornos. presenta un ejemplo humoristico para ilustrar el la  evaluacion inmediata y una

historia 'y la
cultura.

tipo de Verso.
- Explicacién de los amorfinos: Se define el
amorfino como una cancién tradicional de la costa
ecuatoriana que se caracteriza por el uso del

gamificada.
- Ejemplos de
coplas y

puntuacion basada en el
rendimiento.

- Evaluacién creativa:
Los estudiantes
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humor, la picardia y la satira. Se incluye un
ejemplo para contextualizar y hacer el aprendizaje
mas dindmico.
- Juego interactivo en Wordwall: Los estudiantes
participaran en un juego interactivo en Wordwall,
donde deberan completar versos faltantes en
coplas y amorfinos utilizando fichas giratorias.
Esto refuerza lo aprendido de manera divertida y
participativa.

- Actividad creativa: Los estudiantes reinventan
una copla o amorfino, adaptandola a un contexto
cultural actual o propio, lo que fomenta la
creatividad y la apreciacion cultural.

amorfinos
tradicionales.

reinventaran una copla o
amorfino, adaptandola a
un contexto actual o
propio. Una rubrica
evaluard la creatividad,
la coherencia y la
relevancia cultural de su
produccion.

- Evaluacion oral: Los
estudiantes presentaran
oralmente su copla o
amorfino reinventado, y
se evaluaréa su capacidad
para relacionar el texto
con el contexto cultural

ropio.

92




Descripcion de la actividad 6:

Muestra la introduccion al Tema 6, "Versos Populares”, donde se presentan tres pasos

para el aprendizaje: leer la informacion, observar un video, y demostrar lo aprendido jugando.

El disefio utiliza iconos y gréaficos coloridos para guiar al estudiante en el proceso de

aprendizaje.

PASO 5 DEMUESTRA LO APETNDIDO
JUGANDO

AAANAANAAN

TEMA 6
@ VERSOS POPULARES .
CLICK EN EL iCONO PARA SEGUIR LOS PASO

PASO 1: LEE LA INFORMACION PARA -
AMPLIAR TU CONOCIMIENTO k

, PASO 2: ODSERVA EL VIDEO o

/
—

Describe la copla, una composicion poética popular caracterizada por el uso de la rima

y un lenguaje sencillo. Se incluye un ejemplo humoristico para ilustrar el tipo de verso.

4

» Las coplas son
composiciones
poéticas populares
que utilizando la
rima y el lenguaje
popular, buscan
divertir y

5
@ entretener.

#
La copla

’
+ Ejemplo %

» Me subi en una lomita

por ver si la divisaba:
tan solo topé las
quimbas

del indio que la llevaba

\l/

Explica el amorfino, un tipo de cancion tradicional de la Costa que usa humor, picardia

y satira. La imagen incluye un ejemplo gracioso para dar contexto a los estudiantes.

® Ejemplo:

‘ EL AMORFINO
® CONCEPTO.

SEAORITA, SOY UN POBRE;
POBRE, PERO GENEROSO, %
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Invita a los estudiantes a participar en un juego interactivo, después del andlisis del

video, con el afan de poner a prueba lo aprendido sobre los versos populares, manteniendo un
tono divertido y motivador.

>  TE PARECE S1 JUGAMOS

X, :
HAZ CLICK Y DIVIERTETE CON E

ESTE JUEGO
"Q"

La evaluacion gamificada de la actividad, se realizara de la siguiente manera:

WORDWALL Coplas y amorfinos

Esta herramienta le permite al docente introducir las pistas para que el estudiante
complete los amorfinos y las coplas seleccionadas.

nnnnnnn

En este tipo de actividad, la plataforma permite incluir sonido o grabaciones de voz,
para que el estudiante complete los versos populares en el juego.

Afadir sonido

B RN
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Una vez realizada la actividad, ya podemos invitar a los estudiantes a participar en un

juego interactivo haciendo clic para divertirse y repasar lo aprendido en la leccion.

Fichas giratorias

Encuentra los versos que faltan
en las coplas y en los amorfinos.

INICIAR

Explora una serie de fichas de dos caras

tocando para ampliar y deslizando para voltear

Presenta una actividad donde los estudiantes deben completar versos que faltan en las
coplas y amorfinos utilizando fichas giratorias, promoviendo la interaccion a través del juego.

0:26 yew /1

Cayambefio,
soy,
sefiores, de
este bonito
lugar

4 que hoy se llama
de San Pedro y es
nuestra fiesta Mayor

0:03 Cambiar plantilla

« | 0w § o«

d P

El hombre que Wa o Bienvenidos
a mi me quiera, los turistas,
tiene que Cayambefio, a nuestra =
tener dinero soy, sefiores, Fiesta del Sol Alla viene la
de este luna hermosa,

L saliendo
bonito lugar del carrizal

E] [ Ruleta aleatoria ][ Mezclar [1’) ::
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Muestra el resultado final del juego, indicando la puntuacion obtenida y el tiempo

utilizado. Esto cierra la actividad de manera visual con el mensaje "Juego completado™.

Cambiar plantila

4 1:18

Tabla de clasificacion

Mostrar respuestas

Volver a empezar

Encuentra los versos que faltan en las coplas y en los amorfinos. ~ Comparnic
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PLANIFICACION ACTIVIDAD 7
TIEMPOS VERBALES

PLANIFICACION MICROCURRICULAR POR TRIMESTRE 1

DATOS INFORMATIVOS

Nombre del docente: Lic. Germania Anrango Borja

Grado/Curso: 5° “B”

Fecha inicio:

Fecha de culminacién:

Eje transversal: Yo soy responsable
Valor del mes: Responsabilidad

PLANIFICACION DISCIPLINAR

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Desarrollar la capacidad para identificar y usar correctamente los tiempos verbales (pasado, presente
y futuro) en la expresién oral y escrita.

COMPETENCIA A EVALUAR: LL.3.4.10. Expresar sus ideas con precision e integrar en las producciones escritas los diferentes
tipos de sustantivo, pronombre, adjetivo, verbo, adverbio y sus modificadores.

DESTREZAS INDICADORES DE ESTRATEGIAS MgTODOLC’)GICAS ACTIVAS RECURSOS EVALUACION
CON EVALUACION PARA LA ENSENANZA 'Y APRENDIZAJE
CRITERIOS DE
DESEMPENO
- Introduccion al tema: Se presenta el tema "Tiempos | Video Evaluacion
Verbales" de manera graficay se invita a los estudiantes exolicativo interactiva: A
a seguir tres pasos: leer informacion, observar un video sol?re los través del juego en
OG.LL.7. explicativo y jugar para demostrar lo aprendido. tiemoos Educaplay, los
Producir CE.LL.4.1. - Explicacion de los tiempos verbales: Se explica cada verbgles estudiantes seran
diferentes tipos de | Identificar y usar con | uno de los tiempos verbales (pasado, presente y futuro) - Com u'tadorao evaluados en su
texto con distintos | precision  los  tiempos | y se ofrecen ejemplos claros como: "Me llamaron™ tabletp capacidad  para
propésitos 'y en | verbales (pasado, presente | (pasado), “Lucia canta” (presente) y "Mama comprard” | - 'Proyector identificar los

diversas
situaciones
comunicativas.

y futuro) en la construccion
de frases y textos sencillos.

(futuro).

- Conjugacién del verbo 'bailar': Se muestra una tabla
con la conjugacion del verbo "bailar" en presente,
pasado y futuro, para diferentes personas gramaticales,
ayudando a los estudiantes a comprender la variacion
en las conjugaciones segun el tiempo verbal.

- Herramienta
Educaplay para
la  evaluacion
gamificada.

- Tabla de

tiempos verbales
correctos. Se les
proporcionara

retroalimentacién
inmediata y se les
asignara una
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- Juego interactivo en Educaplay: Los estudiantes
participan en una actividad interactiva en Educaplay,
donde deben seleccionar verbos conjugados en
diferentes tiempos (pasado, presente y futuro) y
agruparlos correctamente. Esta actividad refuerza lo
aprendido de manera ludica.
- Actividad escrita: Los estudiantes aplican lo
aprendido redactando oraciones en los tres tiempos
verbales y compartiéndolas en clase para su
retroalimentacion.

conjugaciones
verbales.

puntuacion.

- Evaluacion
escrita: Los
estudiantes
escribiran
oraciones
utilizando los tres
tiempos verbales.
Una rubrica
evaluara la
precision de la
conjugacion y el
uso adecuado de

los tiempos
verbales.

- Evaluacion
oral: Los

estudiantes leeran
en voz alta las
oraciones que
escribieron, y se
evaluara su fluidez
y precision en el
uso de los tiempos
verbales.
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Descripcion de la actividad 7:
Esta imagen presenta el titulo "Tiempos Verbales" y una estructura clara de tres pasos.
Se invita a los estudiantes a seguir los pasos: leer, acceder al video y jugar para demostrar su

conocimiento. Utiliza colores suaves y graficos sencillos para captar la atencion de los usuarios.

TEMA N~k
| @{ TIEMPOS VERBALES "

CLICK €N €L ICONO PARA SEGUIR LOS PASOS

1254 LEER!Q

2° ACCEDE AL VIDEO o

e .
- B

&\._ —

Se explica los tres tiempos verbales: pasado, presente y futuro. Ofrece ejemplos para
cada tiempo verbal, como "Me llamaron™, "Lucia canta" y "Mama comprara”, lo que ayuda a
los estudiantes a visualizar los tiempos verbales de manera clara.

TIEMPOS VERBALES: 1

acciones que ocurren
PASADO (ANTES) RESENTE( AHORA)

411

Se ofrece ejemplos visuales para cada tiempo verbal: en pasado "llovio™, en presente
"llueve™ y en futuro "llovera”. Las imagenes asociadas (lluvia, viento, sol) ayudan a

comprender los conceptos de manera intuitiva.

*
| % “Ayer “Llueve con | *Mafiana lloverd
toda la noche”. | mucho viento”. |  todo el dia”
S 4" T
| am

99



Se muestra la conjugacion del verbo "bailar” en presente, pasado y futuro para diversas

personas gramaticales. Esta tabla es util para ensefiar a los estudiantes como cambian los verbos

en diferentes tiempos.

gk— [ Bailar

Tu bailas Tu bailoste Tu bailards

El/Ella baila El/Ella bail El/Ella bailora

Ellos bailon Ellos bailaron Ellos bailarin
Nosotros bailawos Nosofros bailomes Nosotros bailaremes

PRESENTE PASADO FUTURO ?
Yo bail Yo bail¢ Yo bailaré

Finalmente, se invita a los estudiantes a jugar y reforzar lo aprendido. Utiliza gréficos

llamativos como un control de videojuegos y un enlace interactivo para motivar la

participacion.

(ESTAS LISTO PARA JUGAR Y
DEMOSTRAR LO APRENDIDO?

EDACAPLAY Tiempos verbales

Pantalla de inicio de una actividad de Educaplay sobre tiempos verbales, con la opcion

de comenzar la actividad y un botdn para identificarse.

e

. TIEMPOS VERBALES

T 500

Meomacn CUFSOS online

Encuentra la formacié
que buscas en nuestrd

catalogd ]
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Vista de la actividad de relacionar grupos en tiempos verbales en Educaplay, mostrando

cémo interactuar con las casillas.

Pantalla de la actividad donde se seleccionan los verbos en tiempo presente entre varias
opciones.

TIEMPOS VERBALES [CEEKEE]

‘ TIEMPO PRESENTE

ESTUDIARE DORMIRAN LEERAN ESTUDIE

LEEN DURMIERON ESTUDIO SALTARAN

ESTUDIE BEBEMOS SALTA BEBIMOS

SALTO DUERMEN BEBEREMOS LEYERON
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Vista de la actividad donde se eligen los verbos que estan en tiempo pasado entre varias

opciones.
TIEMPOS VERBALES ®o
TIEMPO PASADO
e S
DUERMEN BEBEREMOS BEBIMOS LEYERON
\ s\ J
ESTUDIO SALTARAN LEERAN ESTUDIARE
\ VAN < N\ VAN -
LEEN DURMIERON SALTA ESTUDIE
\ J \ J
N N
BEBEMOS SALTO ESTUDIO DORMIRAN
\ J \ I\ J

Pantalla de la actividad donde se seleccionan los verbos en tiempo futuro entre varias

opciones.

TIEMPOS VERBALES © 66.667

TIEMPO FUTURO

SALTA SALTO DURMIERON ESTUDIO
\, VAN VAN VAN v
BEBIMOS ESTUDIE LEYERON DORMIRAN
\, VAN VAN /
ESTUDIARE LEERAN SALTARAN LEEN
\, v
BEBEMOS BEBIMOS BEBEREMOS DUERMEN
\ VAN v, \. V.

Pantalla de finalizacién de la actividad en la que se indica que el jugador ha ganado,

mostrando la puntuacién total.
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PUNTOS

71.467

Compartir f
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PLANIFICACION ACTIVIDAD 8
ESPRESION NO VERBAL

PLANIFICACION MICROCURRICULAR POR TRIMESTRE 1

DATOS INFORMATIVOS

Nombre del docente: Lic. Germania Anrango Borja

Grado/Curso: 5° “B”

Fecha inicio:

Fecha de culminacién:

Eje transversal: Yo soy responsable
Valor del mes: Responsabilidad

PLANIFICACION DISCIPLINAR

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Desarrollar la capacidad para identificar y analizar los elementos de la comunicacion no verbal y
verbal, comprendiendo su impacto en la interaccion social y los discursos orales.

COMPETENCIA A EVALUAR: LL.3.2.1. Escuchar discursos orales, formular juicios de valor sobre su contenido y forma, y
participar respetuosamente en las intervenciones de los demas.

DESTREZAS INDICADORES DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS RECURSOS EVALUACION
CON EVALUACION PARA LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE
CRITERIOS DE
DESEMPENO
- Introduccién al tema: Se presenta el tema |- Video | Evaluacion
"Expresién No Verbal" mediante una estructura visual | explicativo interactiva: Los
de tres pasos: leer informacidn juntos, analizar un video | sobre estudiantes seran
CE.LL.2.1. y participar en un juego interactivo. Los iconos | comunicacién evaluados a través
OG.LL.8. Diferenciar  entre  los | representan estos pasos de forma clara y atractiva para | no verbal. | de la actividad en
Identificar y | componentes verbales y no | guiar el proceso de aprendizaje. | - Computadorao | Educaplay, donde
analizar la funcién | verbales de la | - Comparacion de comunicacion verbal y no verbal: | tablet. encontraran
de los elementos | comunicacion y valorar su | A través de graficos circulares, se compara la | - Proyector. | palabras

no verbales en la
comunicacion.

importancia en la expresion
y comprension de
mensajes.

comunicacion verbal y no verbal. Los estudiantes
observan qué porcentaje ocupa cada tipo y analizan
ejemplos concretos de ambas formas de comunicacion
(palabras, gestos, emociones, posturas).
- Elementos de la comunicacién verbal y no verbal:
Se detallan los elementos clave que componen ambas

- Herramienta
Educaplay para
la  evaluacion
gamificada.

- Gréficos
comparativos de

relacionadas con
la comunicacion
no verbal en una
sopa de letras. Se
les proporcionara
retroalimentacion
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formas de comunicacion. La parte verbal incluye
palabras y tono de voz, mientras que la no verbal abarca
gestos, expresiones faciales, postura, mirada y distancia
corporal.

- Juego interactivo en Educaplay: Los estudiantes
participan en una sopa de letras en Educaplay titulada
"Comunicacion No Verbal”, donde deben encontrar
palabras relacionadas con los elementos no verbales de
la comunicacién, como "gestos”, "postura™, "mirada”.
Esto refuerza lo aprendido de manera ludica vy
participativa.

comunicacioén
verbal vy
verbal.

no

inmediata y una
puntuacion basada
en el rendimiento.
- Evaluacion
oral: Se evaluara
la capacidad de los

estudiantes  para
identificar y
analizar los

elementos de la
comunicacion no
verbal a través de
la observacion de
discursos orales.
Los estudiantes
participaran  en
debates y daran su
opiniéon sobre la
importancia de los
gestos,
expresiones
faciales y otros

elementos no
verbales.

- Evaluacion
escrita: Los
estudiantes
redactaran un
breve ensayo

donde compararan
los efectos de la
comunicacion
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verbal y no verbal
en la interaccion
social, utilizando
ejemplos de la
clase.

106



Descripcion de la actividad 8:
Se presenta el tema "Expresion No Verbal". Invita a los estudiantes a seguir tres pasos:
leer juntos, analizar un video y luego jugar un juego relacionado con el tema. Los iconos

visuales representan cada uno de estos pasos.

‘“}%\ ¥ ,R ESION NO VERBAL K<> ;

CLICK EN CADA PASO

1" Leamog juntos Qg J
iais 2'Analicemos el video ° 7

el <> 2 i jugarl [Samely
a 2.

Luego se comparan dos tipos de comunicacion: verbal y no verbal. Se usa un grafico

circular que indica qué porcentaje representa cada tipo. La comunicacion verbal se ilustra con
ejemplos de palabras y signos, mientras que la no verbal se representa con emociones, sefiales

y expresiones faciales.

’&@@ — w@@

o 00 N %

Finalmente, se muestra los elementos que componen la comunicacion verbal y no
verbal. La parte verbal incluye palabras y tono de voz, mientras que la no verbal se ilustra con

gestos, expresion facial, postura, mirada y distancia corporal.

. SR oo B _“"ﬁ
." L~ .. 25
qe(“a\ m Palabras PR, ‘
"~ '
omine - :
@No Verbal w w %
4 Gestos con
brazos y manos
S TR
L AU S

EDACAPLAY: Expresion no verbal

Se muestra la pantalla de inicio de una actividad titulada "Sopa de Letras:
Comunicacién No Verbal" en la plataforma Educaplay. Se indica la opcion para iniciar sesion
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y comenzar la actividad. La imagen esta acompafiada de algunos anuncios comerciales en la

parte inferior

e

[ Sopa de Letras: Comunicacién No
R C
S Verbal
E D

w. s
PO
U HE 5
T liL

@ Pulsa aqui para identificarte

$738.73 $768.71 $589

Se esta llevando a cabo la sopa de letras. Se ven las palabras "Movimientos" y "Sefiales"
resaltadas en la cuadricula, lo que indica que han sido encontradas con éxito por el usuario. El

tiempo restante para completar la actividad aparece en la parte inferior izquierda.

Sopa de Letras: Comunicacién No Verbal ® 33.333

{ GESTOS MIMICA MIRADAS MGMIHENTOS SONIDOS SERALES JJ
M. X UW I W Il Z XR L
EOFLUZETPAMDO
UMM F B E E@igsem Vv
11 0ObhWLBXE I A
LRGOMEUZ I MP
M A UETR Ig°cE I I
ADSZSL‘ELFCI
v AY AMAFT M NU AR
ES Adde T oo T O0X
UMME'E UX TS ADOE
@0 N1 DOSF S

| CZD) (53

Se muestra la vista de creacion de la sopa de letras. Se han seleccionado varias palabras
y se les ha asignado un color para identificarlas.

5 1 = ® ™ ()

Crear Opciones Informacién Previsualizar //' Publicar

Hazlo con Ray, tu creador automatico "
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Palabras
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Se indica que la actividad ha sido creada con éxito. El usuario puede ahora "ver la
actividad”, compartirla o crear un reto. Se ofrecen diferentes opciones para gestionar la

actividad creada.

v/

iBien hecho!

Tu actividad ha sido creada con éxito

( Ver actividad )

Puedes seguir edital desde Mis activi ntu panel de usuario.

:Qué deseas hacer ahora?

Crea una competicién entre un grupo °<g Comparte el enlace a la actividad o s\} S D S

de jugadores con esta actividad intégrala en otras plataformas

e

Se muestra la vista de "informacion™ de la actividad, con el titulo "Sopa de Letras:

Comunicacién No Verbal". También se ve una breve descripcion que indica que los usuarios

deben encontrar palabras relacionadas con la comunicacién no verbal.

) 1 . : ® >
N Crear Opciones Informacién Previsualizar \ Publicar
v
Informacion Sopa de letras indice de calidad
Tu actividad tiene la calidad
) adecuada para ser publicada y
ldioma  © aparecer en el buscador
:
95%
Titulo
[Sopa de Letras: Comunicacién No Verbal } y
Descripcién
Encuentra palabras relacionadas con la expresién y la interaccién sin palabras. y
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5.8 Valorar el impacto de la evaluacion formativa con herramientas de gamificacion en
la mejora de competencias comunicacionales de los Estudiantes del Subnivel Medio en la

U.E. “José Miguel Leoro Vasquez”

En esta fase del estudio, se realizd un analisis estadistico con el fin de determinar el
impacto de la evaluacion formativa gamificada en la mejora de las competencias
comunicacionales de los estudiantes del subnivel medio. Para ello, se compararon los
resultados obtenidos por los estudiantes en dos modalidades de evaluacion: la prueba
convencional y la prueba gamificada.

Para cumplir con este objetivo, se utilizé la prueba t para muestras relacionadas (paired
t-test), una técnica estadistica para comparar las medias de dos grupos de datos dependientes,
en este caso, las calificaciones de los mismos estudiantes en ambas pruebas. La prueba t
permitié determinar si existia una diferencia significativa entre las calificaciones obtenidas en
la prueba convencional y la prueba gamificada, lo que seria indicativo de un impacto
significativo de la gamificacion en el desempefio de los estudiantes.

Se plantearon las siguientes hipdtesis para la prueba t:

« Hipotesis nula (HO): No existe una diferencia significativa entre las calificaciones
obtenidas en la prueba convencional y la prueba gamificada.
o Hipotesis alternativa (H1): Existe una diferencia significativa entre las calificaciones

obtenidas en la prueba convencional y la prueba gamificada.

Tabla 13.
Resultados obtenidos por los estudiantes en dos modalidades de evaluacion: la prueba

convencional y la prueba gamificada

Calificacion Prueba convencional Prueba gamificada

10,00 Domina los aprendizajes 0 9

9,00 Domina los aprendizajes 2 35

8,00 Alcanza los aprendizajes 6 32

7,50 Alcanza los aprendizajes 8 0

7,00 Alcanza los aprendizajes 21 23

6,50 Esta proximo a alcanzar aprendizajes 17 0
6,00 Esta proximo a alcanzar aprendizajes 8 15
5,75 Esta proximo a alcanzar aprendizajes 13 0
5,50 Esta proximo a alcanzar aprendizajes 14 0
5,00 Esta proximo a alcanzar aprendizajes 20 8
4,50 Esté proximo a alcanzar aprendizajes 13 0
4,00 Esté préximo a alcanzar aprendizajes 3 6
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3,5 No alcanza los aprendizajes 2 0
3 No alcanza los aprendizajes 2 2
2 No alcanza los aprendizajes 2 2
1 No alcanza los aprendizajes 1 0

TOTAL 132 132

En el analisis comparativo de las calificaciones obtenidas por los estudiantes en las dos
modalidades de evaluacion (convencional y gamificada), se observa una tendencia hacia
mejores resultados en la prueba gamificada. Mientras que en la prueba convencional una mayor
proporcidn de estudiantes se ubico en niveles inferiores de desempefio, en la prueba gamificada
se incrementa el numero de estudiantes que dominan o alcanzan los aprendizajes, con

calificaciones de 8 y 9.

Tabla 14.

Resultados obtenidos de la prueba t

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas t gl | Sig.
Media | Desv. Desv. 95% de intervalo (bilateral)
Desviacion | Error de confianza de la

promedio | diferencia

Inferior | Superior
Par | Prueba ,00000 | 14,00952 | 3,50238 | - 7,46515 | ,000 | 15 | 1,000
1 convencional 7,46515
- Prueba
gamificada

Los resultados muestran que no existe una diferencia estadisticamente significativa
entre las dos pruebas, dado que el valor de p es mayor de 0,05. Por lo tanto, se puede concluir

no existe una relacion significativa entre los métodos de prueba convencional y gamificada.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
6.1 Conclusiones

A partir de los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los docentes de la U.E. “José
Miguel Leoro Vasquez”, se evidencia que existe un alto nivel de familiaridad con el término
gamificacion en el ambito educativo. El 66,67% de los docentes manifiesta estar muy de acuerdo
en estar relacionados con el concepto, lo que sugiere que la mayoria de ellos tiene una comprension
adecuada de esta estrategia pedagdgica y estd dispuesta a implementarla en sus clases. Sin
embargo, un 33,33% no expresa un nivel similar de conocimiento, lo que indica la necesidad de
realizar capacitaciones para asegurar una comprension mas integral entre todos los docentes.
Ademas, se destaca que el 88,89% considera que la gamificacion deberia ser utilizada en las clases
al menos una vez a la semana, lo que refuerza la aceptacién de esta metodologia como una
herramienta clave para motivar a los estudiantes y mejorar sus competencias comunicativas.

Se implementaron ocho actividades de evaluacion utilizando herramientas de gamificacion
como Educaplay, Nearpod, Kahoot y Wordwall, cada una disefiada para fomentar competencias
comunicacionales en la asignatura de Lengua y Literatura. Estas actividades abordaron una
variedad de temas relevantes, tales como la narracion oral, los tiempos verbales, la estructura de
la carta y la expresion no verbal. Cada actividad se centrd en el uso de dinamicas interactivas que
incluyen juegos, cuestionarios y actividades de emparejamiento, lo que permitio a los estudiantes
practicar y mejorar su expresion oral, comprension lectora, escritura y andlisis critico de una
manera ludica. El uso de estas herramientas aumenté la participacion activa de los estudiantes,
promoviendo un entorno de aprendizaje dinamico y motivador, lo que demostr6 ser eficaz para
fortalecer las competencias comunicacionales en diversos contextos.

El andlisis estadistico realizado muestra que no existe una diferencia significativa entre las
calificaciones obtenidas en la prueba convencional y la prueba gamificada, segin los resultados
de la prueba t. Aunque los estudiantes obtuvieron mejores resultados descriptivos en la prueba
gamificada no se encontré un impacto estadisticamente significativo (p > 0,05). A pesar de ello, la
gamificacion ha motivado a los estudiantes a participar mas activamente en el proceso de
evaluacion, sugiriendo que sus beneficios podrian estar relacionados méas con el compromiso que

con las calificaciones directas.
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6.2 Recomendaciones

Se recomienda realizar talleres de formacion en gamificacion para los docentes que ain no
se sienten completamente familiarizados con esta metodologia. Estos talleres deben centrarse en
el uso préctico de herramientas gamificadas y en la integracién de la gamificacion en sus
estrategias pedagdgicas, asegurando que todos los docentes puedan implementarla efectivamente.

Se recomienda continuar utilizando herramientas como Educaplay, Nearpod, Kahoot y
Wordwall para fortalecer las competencias comunicacionales. Ademés, se recomienda
personalizar las actividades gamificadas basandose en las necesidades y caracteristicas especificas
de los estudiantes, asegurando que estas herramientas continden promoviendo la participacion
activa y el desarrollo de habilidades comunicativas.

Se recomienda seguir utilizandola como un recurso para aumentar el compromiso y la
motivacion de los estudiantes. Asimismo, seria beneficioso complementar la evaluacion
gamificada con otros métodos de evaluaciéon cualitativos que valoren aspectos como la

participacion, la mejora en habilidades blandas y la interaccion en clase.
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ANEXOS

Anexo A. Carta de autorizacion al Sr. Rector de la Institucién

San Antonio de Ibarra, 13 de junio de 2024

Magister
Carmen Navas
RECTORA (E ) DE LA U E. “JOSE MIGUEL LEORO VASQUEZ”

Presente

De mi consideracion:

Como es de su conocimiento, estoy siguiendo una maestria en la Universidad Técnica del
Norte y me encuentro en la fase final, ya que, estoy realizando la tesis de grado, por lo que hemos
estado realizando varios procesos de acuerdo a la planificacion del trabajo investigativo, es asi
que, me dirijo a usted para solicitarle la autorizacion para aplicar una encuesta a los 8 docentes del
subnivel de Basica Media y un cuestionario sobre competencias comunicativas a una muestra del
total de estudiantes del mismo subnivel.

El cuestionario hace parte del trabajo de titulacion titulado: “Herramientas de gamificacion
para la evaluacion de competencias comunicativas en la asignatura de Lengua y Literatura del
Subnivel Medio en la U.E. “José Miguel Leoro Vasquez”.

Este cuestionario, serd manejado con total criterio de responsabilidad y confiabilidad de la
informacion proporcionada. El proposito de este es incentivar a los docentes hacia el uso e
implementacion de la gamificacion para evaluar competencias comunicativas en sus estudiantes,
mediante el uso de varias herramientas tecnoldgicas que sean de facil acceso y utilizacion para los
estudiantes. El cuestionario estad conformado por 10 preguntas que pretenden recoger informacion

fidedigna del objeto de estudio.
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Posteriormente, se aplicara la propuesta de la tesis en donde aplicaremos evaluaciones
mediante la gamificacion y uso de herramientas tecnologicas, para poder valor su impacto en el

proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes.

Segura de contar con su aprobacion, anticipo mis agradecimientos.

Atentamente,

(
\

/C\x >,
L

Lic. Germania Anrango Borja
DOCENTE
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Anexo B. Informacion para participantes
INFORMACION PARA PARTICIPANTES

1. ¢Qué es este estudio?

Este estudio tiene como objetivo este estudio tiene como objetivo conocer si los
docentes de la asignatura de Lengua y Lietarura utilizan la gamificacion para sus

evaluaciones.

2. ¢Quiénes son los investigadores?

Este estudio sera realizado por Germania Marizol Anrango Borja, estudiante de la
Universidad Técnica del Norte, el mismo que sera parte de su trabajo de titulaciéon como estudiante
de la Universidad Técnica del Norte, el mismo que sera parte de su trabajo de titulacién como
Magister en Tecnologia e Innovacion Educativa- En linea, siendo supervisado por el docente MCs.
Elizabeth Herndndez como tutor, y la PHD José Alli Moncada como asesor, de la Universidad

Técnica del Norte.

¢ Qué involucra la participacién de su organizacion?
La participacion involucra una encuesta a personal docente del subnivel Medio y la
aplicacion de una evaluacion tradicional y una evaluacion gamificada al total de la muestra

de este trabajo investigativo, cabe recalcar que estos documentos de caracter anénimo.

3. ¢Cuanto tiempo sera necesario y cuando y donde sera realizada?

Las encuestas a los docentes seran aplicadas en la Institucién sin afectar sus horas
clases y tendra una duracién de aproximadamente 10 minutos. En cuanto a la evaluacion
seran aplicadas en el tiempo que destine el docente tutor de cada afio y tendra un tiempo de
40 minutos para poder completarla.

4. ¢Si Usted decide participar, puede alterar su decision en el futuro?

En caso de su aceptacion para participar en este proyecto, podra en cualquier
momento, alterar su decision.

5. ¢Que acontece con la informacion recopilada?
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Todas las informaciones brindadas por personal de su institucion son estrictamente
confidenciales y apenas serdn conocidas por los investigadores involucrados en este
estudio. Podra ser publicado un informe sobre este estudio, pero los participantes y la

organizacion NO seran identificados en este informe.

6. ¢Qué contrapartidas resultan de la participacion en este estudio?

Cuando todo el estudio concluya, al finalizar el estudio ofrecemos entregar la
evaluacion gamificada conjuntamente con toda la planificacion, como recurso interactivo

para la ensefianza.

7. ¢Existe algun riesgo de participar en este estudio?

No existen riesgos conocidos en relacion a la participacion en este estudio.

8. ¢Puede haber temas adicionales sobre la participacion en este estudio?

Efectivamente, existirdn temas o subtemas adicionales que pueden surgir, por lo

que, estaremos atentos a despejar cualquier duda o curiosidad.
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Anexo C. Propuesta de entrevista y cuestionario.

Dimensiones Indicadores Preguntas
Variable Herramientas de | Metodologias | ¢Estoy familiarizado/a con el
dependiente gamificacion Innovadoras término "gamificacion™ en el ambito
educativo?
a. Muy de acuerdo
b. Algo de acuerdo
c. Ni de acuerdo, ni en
Contenido desacuerdo
cerativo d. Algo en desacuerdo
e. Muy en desacuerdo
¢ Se deberia utilizar la gamificacion
en las clases al menos una vez a la
semana?
Métodos a. Muy de acuerdo
innovadores b. Algo de acuerdo
c. Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo
d. Algo en desacuerdo
e. Muy en desacuerdo
Actividades ¢Considero que la gamificacion

interactivas

Dinamica del
juego
(emociones,
relaciones,
restricciones)

puede ser una herramienta atil para
evaluar las competencias
comunicativas de los estudiantes?
a. Muy de acuerdo
b. Algo de acuerdo
c. Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo
d. Algo en desacuerdo
e. Muy en desacuerdo
¢La gamificacion puede ayudar a
motivar a los estudiantes a
participar activamente en las
actividades de evaluacion?
a. Muy de acuerdo
b. Algo de acuerdo
c. Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo
d. Algo en desacuerdo
e. Muy en desacuerdo

¢ Considera usted que la
gamificacion permite  evaluar
conocimientos, desarrollo de
destrezas y actitudes

simultadneamente?
a. Muy de acuerdo
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b. Algo de acuerdo

c. Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

d. Algo en desacuerdo

Muy en desacuerdo

@

Variable
Independiente

Evaluacién de
competencias
comunicacionales

Destrezas

Planificacion

Herramientas
tecnologicas

Mecanica del
juego  (retos,
competiciones)

Modalidad de
evaluacion

¢La gamificacion puede
proporcionar una forma divertida y
atractiva de evaluar las diferentes
habilidades comunicativas, como la
expresion oral, la comprension
auditiva, la lecturay la escritura?
a. Muy de acuerdo
b. Algo de acuerdo
c. Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo
d. Algo en desacuerdo
e. Muy en desacuerdo
¢La  implementacion de la
gamificacion para la evaluacion de
las competencias comunicativas
requiere una planificacion cuidadosa
y una seleccion adecuada de
actividades?
a. Muy de acuerdo
b. Algo de acuerdo
c. Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo
d. Algo en desacuerdo
e. Muy en desacuerdo
¢Existen recursos y herramientas
disponibles para apoyar a los
docentes en la implementacion de la
gamificacion para la evaluacién de
las competencias comunicativas?
a. Muy de acuerdo
b. Algo de acuerdo
c. Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo
d. Algo en desacuerdo
e. Muy en desacuerdo
¢Me gustaria recibir mas
informacion o  apoyo  para
implementar la gamificacion en la
evaluacion de las competencias
comunicativas de mis estudiantes?
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d.
e.
¢Me gustari

a.
b.
C.

d.

a que se cambie la
modalidad de evaluacion tradicional
por la nueva metodologia de
gamificacion?

Muy de acuerdo

Algo de acuerdo

Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

Algo en desacuerdo
Muy en desacuerdo

Muy de acuerdo

Algo de acuerdo

Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

Algo en desacuerdo
Muy en desacuerdo

125



TEMA: “HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION PARA LA EVALUACION DE
COMPETENCIAS COMUNICATIVAS EN LA ASIGNATURA DE LENGUA Y
LITERATURA DEL SUBNIVEL MEDIO EN LA U.E. “JOSE MIGUEL LEORO

VASQUEZ”.

El objetivo general de la investigacion es: Disefio de actividades de evaluacion formativa
mediante el uso de herramientas de gamificacion para fortalecer las competencias
comunicacionales en los estudiantes del Subnivel Medio en la U.E. “José Miguel Leoro
Vasquez”.
Instrucciones:
e Por favor lea detenidamente cada una de las preguntas que se presentan a continuacion
y responda subrayando la opcion que usted considere conveniente. De antemano
muchas gracias por su colaboracion
e Este instrumento es anonimo y confidencial. Los datos recolectados seran de uso
exclusivo para la investigacion.

BLOQUE: COMUNICACION ORAL

Escucha discursos orales (conversaciones, didlogos, narraciones, discusiones, entrevistas, exposiciones,
presentaciones), parafrasea su contenido y participa de manera respetuosa frente a las intervenciones de los
demas. (I.LL.3.2.1)

1.- Completo el texto en base a la narracion oral, utilizando las palabras del

recuadro (1p)

tonos curiosidad palabras atencion
Contar
una historia no es solamente repetir las en voz alta, significa emplear
distintos de voz para dar emocion, usar el volumen de voz para motivar la
, Crear tension y despertar . Si queremos ser buenos

narradores necesitamos practicar diferentes tonos segun la intencién comunicativa.

2.- Selecciono el literal correspondiente (1p)

La comunicacion no estd formada solamente por palabras. El tono de voz, las
expresiones de la cara, los movimientos del cuerpo afiaden significacion a las palabras. A esto
se le conoce como:

a) Expresién verbal
b) Expresién no verbal
c) Comunicacién oral.

BLOQUE: LENGUA Y CULTURA
3.- Recuerdo a los elementos del circuito de la comunicacion y escriba una V si el

enunciado es verdadero y una F si es falso. (1p)
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El receptor es quien produce el mensaje. ( )
El mensaje es el contenido que se comunica por cualquier medio. ( )
El emisor es quien recibe el mensaje. ( )
El cddigo es el sistema de signos con el que se organiza el mensaje. ( )

El canal es el medio fisico a través del cual el mensaje viaja hasta su destino. ()
4.- Observo la publicidad y subrayo el literal que contiene sus elementos

paratextuales (1p)

s
RISAS BRILLANT L
ES"F‘UROS BRILLANTES

A a. Mensaje, texto, dibujos.
) . " b. Imagenes, tipo y tamafio de letra.
c. Texto con rima, nifios, marca.

PROGRAMA ESCOLAR COLGATE®

Establece relaciones explicitas entre los contenidos de dos 0 més textos, los compara
y contrasta sus fuentes al monitorear y autorregular su comprensién mediante el uso de
estrategias cognitivas. (Ref. 1.LL.3.3.1.)

BLOQUE: LECTURA

5.- Reconozco las partes de una noticia y subrayo el literal que contenga el orden

correcto de su estructura (1p)

Hallazgo historico: -—‘_ -
Descubren ciudad més

antigua de Europa -
Los restos tendrian 2 mil anos mas que las piramides ‘——
de Egipto.

Un grupo de arquedlogos hallé los restos de la que
consideran la ciudad mas antigua de Europa. de unos 7 nul
nnos de mntigilednd, ¥ a los que creen son los vestigios de

"los primeros mini-Estados”™ de ese continente,

Luego de mus de tres anos de investigaciones, experios
alemanes desenterraron partes de mas de 150 templos
construidos con tiema y madera, cuya fecha data emtre los
afios 4800 y 4600 AC. los que estan esparcidos en una zona
que se expande entre Alemania, Austria ¥ Eslovaquia

Los edificios habrian sido construidos unos 2 mil anos
antes de las Piramides de Egipto v del monumento de
Stonehenge en 'Gran Bretafa, segan dijo el diario inglés “The
[ndependem™

a. Entradilla, subtitulo, titulo, desarrollo, epigrafe
b. Titulo, subtitulo, entradilla, epigrafe, desarrollo
c. Epigrafe, titulo, subtitulo, entradilla, desarrollo

6.- Subrayo unicamente el literal que no corresponda a las caracteristicas de una

carta (1p)
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a. Pueden ser formales. Informales y familiares.
b. Actualmente se envian por correo electrénico.
c. Contienen procedimientos o pasos a seguir para obtener algo.

d. Es un medio de comunicacion muy antiguo que se ha mantenido y ha evolucionado.

1.LL.3.1.1. Reconoce la funcionalidad de la lengua escrita como manifestacién cultural y de identidad

en diferentes contextos y situaciones, atendiendo a la diversidad lingistica del Ecuador. (1.3., S.2.).

BLOQUE: ESCRITURA
7.- Enlazo a los verbos con la correcta conjugacion en la Primera Persona del

Singlar en los tres tiempos. (1p)

estudio aprendi completaré
juego lei leeré
aprendo estudié jugaré

leo jugué aprenderé
completo completé estudiaré

8.- En las siguientes oraciones subrayo el sujeto, el predicado y encierro el nucleo
del sujeto y el nucleo del predicado (1p)

La maestra de Inglés realiz6 una hermosa cartelera.
Julieth y Mariam realizaron una maqueta de su parroquia.

BLOQUE: LITERATURA
9.- Leo los siguientes versos populares y uno con la clase a la que corresponde. (1p)

Las mujeres de este tiempo,
son como el limdén podrido: AMORFINO
apenas tienen quince afos,_., -

ya piensan en marido. r}

A la vida de mi vida, mi vida

lejos la quisiera ver, mi vida COPLA

para no verla padeciendo, mi vida

10.- Selecciono el literal que contenga las partes de una carta (1p)
a) Epigrafe, titulo, subtitulo, entradilla, desarrollo.
b) Lugar y fecha, saludo, cuerpo, despedida, firma.

¢) Portada, imagenes, informacion precisa, mensaje.
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Anexo D. Cuestionario y encuesta previo validacién

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
Facultad de Posgrado

Prueba diagnostica dirigida a los estudiantes
Lineamientos Generales:

El presente cuestionario hace parte del trabajo de titulacion titulado: “Herramientas de
gamificacion para la evaluacién de competencias comunicativas en la asignatura de Lengua y
Literatura del Subnivel Medio en la U.E. “José Miguel Leoro Vasquez”.

Este cuestionario, serd manejado con total criterio de responsabilidad y confiabilidad
de la informacion proporcionada. El proposito de este es incentivar a los docentes hacia el uso
e implementacion de la gamificacion para evaluar competencias comunicativas en sus
estudiantes, mediante el uso de varias herramientas tecnologicas que sean de facil acceso y
utilizacion para los estudiantes. El cuestionario estd conformado por 10 preguntas que
pretenden recoger informacion fidedigna del objeto de estudio.

Estimado validador a continuacién se presenta el sistema de objetivos de la
investigacion con la finalidad de proporcionar informacion para la evaluacion de la pertinencia
y coherencia del presente instrumento.

Objetivo General

Disefio de actividades de evaluacion formativa mediante el uso de herramientas de
gamificacion para fortalecer las competencias comunicacionales en los estudiantes del
Subnivel Medio en la U.E. “José Miguel Leoro Vasquez”.

Objetivos Especificos

1. Diagnosticar el nivel de competencias comunicativas que tienen los estudiantes del
Subnivel Medio en la U.E. “José¢ Miguel Leoro Vasquez”.

2. Delinear actividades de evaluacion a traves de herramientas de gamificacion que
permitan el desarrollo de las competencias comunicacionales en la asignatura de
Lengua y Literatura.

3. Valorar el impacto de la evaluacion formativa con herramientas de gamificacion en la

mejora de competencias comunicacionales de los estudiantes del Subnivel Medio en
la U.E. “José Miguel Leoro Vasquez”.
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VPN UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
; AniN 2
’ s & i>0 ’" Facultad de Posgrado

PRUEBA DIAGNOSTICA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES

TEMA: “HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION PARA LA EVALUACION DE
COMPETENCIAS COMUNICATIVAS EN LA ASIGNATURA DE LENGUA Y
LITERATURA DEL SUBNIVEL MEDIO EN LA U.E. “JOSE MIGUEL LEORO

VASQUEZ”.

El objetivo general de la investigacion es: Disefio de actividades de evaluacién formativa
mediante el uso de herramientas de gamificacion para fortalecer las competencias
comunicacionales en los estudiantes del Subnivel Medio en la U.E. “José Miguel Leoro
Vasquez”.

Instrucciones:

e Por favor lea detenidamente cada una de las preguntas que se presentan a continuacion
y responda subrayando la opcion que usted considere conveniente. De antemano
muchas gracias por su colaboracién

e Este instrumento es anonimo y confidencial. Los datos recolectados seran de uso
exclusivo para la investigacion.

BLOQUE: COMUNICACION ORAL

Escucha discursos orales (conversaciones, dialogos, narraciones, discusiones,
entrevistas, exposiciones, presentaciones), parafrasea su contenido y participa de manera
respetuosa frente a las intervenciones de los demas. (I.LL.3.2.1))

1.- Completo el texto en base a la narracion oral, utilizando las palabras del

recuadro (1p)

tonos curiosidad palabras
Contar una
historia no es solamente repetir las en voz alta, significa
emplear distintos de voz para dar emocion, usar el volumen de
voz para motivar la , crear tension y despertar

Si queremos ser buenos narradores necesitamos practicar diferentes tonos

segun la intenciéon

2.- Selecciono el literal correspondiente (1p)
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La comunicacion no estad formada solamente por palabras. ElI tono de voz, las
expresiones de la cara, los movimientos del cuerpo afiaden significacion a las palabras. A esto
se le conoce como:

d) Expresion verbal
e) Expresién no verbal
f) Comunicacion oral.

BLOQUE: LENGUAY CULTURA
3.- Recuerdo a los elementos del circuito de la comunicacion y escriba una V si el

enunciado es verdadero y una F si es falso. (1p)

El receptor es quien produce el mensaje. ( )
El mensaje es el contenido que se comunica por cualquier medio. ( )
El emisor es quien recibe el mensaje. ( )
El codigo es el sistema de signos con el que se organiza el mensaje. ( )
El canal es el medio fisico a través del cual el mensaje viaja hasta su destino. ( )

4.- Observo la publicidad y subrayo el literal que contiene sus elementos

paratextuales (1p)

Colgate’ £S

TES,

RISAS BRILLANTES,
ig“l}‘UROS BRILLANTES

PROGRAMA ESCOLAR COLGATE®

Mensaje, texto, dibujos.
b. Imagenes, tipo y tamafo de letra.
c. Texto con rima, nifios, marca.

a.

Establece relaciones explicitas entre los contenidos de dos o mas textos, los compara
y contrasta sus fuentes al monitorear y autorregular su comprension mediante el uso de
estrategias cognitivas. (Ref. .LL.3.3.1.)

BLOQUE: LECTURA

5.- Reconozco las partes de una noticia y subrayo el literal que contenga el orden
correcto de su estructura (1p)

Hallazgo historico: i —————
Descubren ciudad mas
antigua de Europa ——

Los restos tendrian 2 mil anos mas gue las piramides 4_¢,
de [gjpln
e arq es

ologos hallé los r
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o

Entradilla, subtitulo, titulo, desarrollo, epigrafe.
b. Titulo, subtitulo, entradilla, epigrafe, desarrollo.
c. Epigrafe, titulo, subtitulo, entradilla, desarrollo.

6.- Subrayo unicamente el literal que no corresponda a las caracteristicas de una
carta (1p)

a. Pueden ser formales. Informales y familiares.

b. Actualmente se envian por correo electrénico.

c. Contienen procedimientos o pasos a seguir para obtener algo.

d. Es un medio de comunicacion muy antiguo que se ha mantenido y ha evolucionado.

I.LL.3.1.1. Reconoce la funcionalidad de la lengua escrita como manifestacion cultural
y de identidad en diferentes contextos y situaciones, atendiendo a la diversidad linguistica
del Ecuador. (1.3., S.2.).

BLOQUE: ESCRITURA

7.- Enlazo a los verbos con la correcta conjugacion en la Primera persona del

singlar en los tres tiempos. Sigo el ejemplo (1p)

estudio aprendi completaré
juego lei leeré
aprendo estudié jugaré

leo jugué aprenderé
completo completé estudiaré

8.- En las siguientes oraciones subrayo el sujeto, el predicado y encierro el nicleo
del sujeto y el ndcleo del predicado (1p)

La maestra de Inglés realizd una hermosa cartelera.

Julieth y Mariam realizaron una maqueta de su parroquia.

BLOQUE: LITERATURA

9.- Leo los siguientes versos populares y uno con la clase a la que corresponde. (1p)

Las mujeres de este tiempo,
son como el limdén podrido:
apenas tienen quince afos,_., -

ya piensan en marido. © _{ AMORFINO
§ N
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A la vida de mi vida, mi
vida
lejos la quisiera ver, mi

vida

COPLA

10.- Selecciono el literal que contenga las partes de una carta (1p)

a) Epigrafe, titulo, subtitulo, entradilla, desarrollo.

b) Lugar y fecha, saludo, cuerpo, despedida, firma.

c) Portada, imagenes, informacion precisa, mensaje.
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
Facultad de Posgrado

A e« INSTRUMENTO DE VALIDACION
Instrucciones: En el siguiente formato, indique segun la escala excelente (E),

bueno (B) o mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacién
(coherencia, pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que

considere. Al final se deja un espacio para agregar observaciones generales.

Validacién
Ite
Cohere Pertine Red B
ms N° ) _ _ Observacion
ncia ncia accién
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
Observaciones Generales:
Datos del Validador
Nombre:
Cédula de ldentidad:
Especialidad:
Firma
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
Facultad de Posgrado

Encuesta dirigida a los docentes
Lineamientos Generales:

El presente cuestionario hace parte del trabajo de titulacién titulado: “Herramientas de
gamificacion para la evaluacién de competencias comunicativas en la asignatura de Lengua y
Literatura del Subnivel Medio en la U.E. “José¢ Miguel Leoro Vasquez”.

Este cuestionario, sera manejado con total criterio de responsabilidad y confiabilidad de la
informacion proporcionada. El propésito de este es diagnosticar el nivel de competencias
comunicativas que tienen los estudiantes del Subnivel Medio en la U.E. “José Miguel Leoro
Vasquez”.

El cuestionario estad conformado por 10 preguntas que pretenden recoger informacion
fidedigna del objeto de estudio.

Estimado validador a continuacion se presenta el sistema de objetivos de la
investigacion con la finalidad de proporcionar informacién para la evaluacion de la pertinencia
y coherencia del presente instrumento.

Objetivo General

Disefio de actividades de evaluacién formativa mediante el uso de herramientas de
gamificacion para fortalecer las competencias comunicacionales en los estudiantes del
Subnivel Medio en la U.E. “José Miguel Leoro Vasquez”.

Objetivos Especificos

1. Diagnosticar el nivel de competencias comunicativas que tienen los estudiantes del
Subnivel Medio en la U.E. “José Miguel Leoro Vasquez”.

2. Delinear actividades de evaluacién a través de herramientas de gamificacion que
permitan el desarrollo de las competencias comunicacionales en la asignatura de
Lengua y Literatura.

3. Valorar el impacto de la evaluacién formativa con herramientas de gamificacion en la

mejora de competencias comunicacionales de los estudiantes del Subnivel Medio en
la U.E. “José Miguel Leoro Vasquez”.
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_~FECNIG;-
LI
CP DY

VP UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
: AmiN :
R\ & : A Facultad de Posgrado

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES

TEMA: “HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION PARA LA EVALUACION DE
COMPETENCIAS COMUNICATIVAS EN LA ASIGNATURA DE LENGUA Y
LITERATURA DEL SUBNIVEL MEDIO EN LA U.E. “JOSE MIGUEL LEORO

VASQUEZ”.

El objetivo general de la investigacion es: Disefio de actividades de evaluacidn formativa
mediante el uso de herramientas de gamificacion para fortalecer las competencias
comunicacionales en los estudiantes del Subnivel Medio en la U.E. “Jos¢ Miguel Leoro
Vésquez”.

Instrucciones:

e Por favor lea detenidamente cada una de las preguntas que se presentan a continuacion
y responda subrayando la opcion que usted considere conveniente. De antemano
muchas gracias por su colaboracién

e Este instrumento es anonimo y confidencial. Los datos recolectados seran de uso
exclusivo para la investigacion.

Tomando en cuenta que:

La Gamificacidn es una forma metodoldgica y didactica que propone incrementar los
niveles de motivacion de los educandos en entornos virtuales llamativos e interesantes, de
caracter ludico e interactivo; para lograr que haya 6ptimos resultados en su aprendizaje.

1.- ¢Estoy familiarizado/a con el término ""gamificaciéon™ en el ambito educativo?

f.  Muy de acuerdo

Algo de acuerdo

s o«

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
i. Algo en desacuerdo

J. Muy en desacuerdo
2.- ¢ Se deberia utilizar la gamificacion en las clases al menos una vez a la semana?

f. Muy de acuerdo

Algo de acuerdo

s o«

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
i. Algo en desacuerdo

J. Muy en desacuerdo
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3.- ¢Considero que la gamificacion puede ser una herramienta Gtil para evaluar

las competencias comunicativas de los estudiantes?
f. Muy de acuerdo

g. Algo de acuerdo
h. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
i. Algo en desacuerdo

J.  Muy en desacuerdo

4.- ;La gamificacion puede ayudar a motivar a los estudiantes a participar

activamente en las actividades de evaluacion?

f. Muy de acuerdo

g. Algo de acuerdo

h. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
i. Algo en desacuerdo

j. Muy en desacuerdo

5.- ¢La gamificacion puede proporcionar una forma divertida y atractiva de
evaluar las diferentes habilidades comunicativas, como la expresion oral, la comprension

auditiva, la lecturay la escritura?

f. Muy de acuerdo

g. Algo de acuerdo

h. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
I. Algo en desacuerdo

j- Muy en desacuerdo

6.- ¢Considera usted que la gamificacion permite evaluar conocimientos,

desarrollo de destrezas y actitudes simultaneamente?

f. Muy de acuerdo

g. Algo de acuerdo

h. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
i. Algo en desacuerdo

j. Muy en desacuerdo

7.- ¢ La implementacion de la gamificacion para la evaluacion de las competencias
comunicativas requiere una planificacion cuidadosa y una seleccién adecuada de

actividades?

f. Muy de acuerdo
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g. Algo de acuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
i. Algo en desacuerdo

j- Muy en desacuerdo

8.- ¢ Existen recursos y herramientas disponibles para apoyar a los docentes en la
implementaciéon de la gamificacibn para la evaluacibn de las competencias
comunicativas?

f. Muy de acuerdo

g. Algo de acuerdo

h. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
i. Algo en desacuerdo

j. Muy en desacuerdo

9.- ¢(Me gustaria recibir mas informacién o apoyo para implementar la
gamificacion en la evaluacion de las competencias comunicativas de mis estudiantes?

f. Muy de acuerdo

g. Algo de acuerdo

h. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
i. Algo en desacuerdo

J-  Muy en desacuerdo

10.- ¢Me gustaria que se cambie la modalidad de evaluacion tradicional por la
nueva metodologia de gamificacion?

f. Muy de acuerdo

g. Algo de acuerdo

h. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
i. Algo en desacuerdo

j. Muy en desacuerdo
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Facultad de Posgrado

INSTRUMENTO DE VALIDACION
Instrucciones: En el siguiente formato, indique segun la escala excelente (E),

bueno (B) o mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacién
(coherencia, pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que

considere. Al final se deja un espacio para agregar observaciones generales.

Ite Validacion
ms N° Coherencia  |Pertinencia  |[Redaccion Observacion
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Observaciones Generales:

Datos del VValidador
Nombre:

Cédula de ldentidad:
Especialidad:
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Anexo E. Validacién

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Facultad de Posgrado

INSTRUMENTO DE VALIDACION
Instrucciones: En el siguiente formato, indique segun la escala excelente (E),

bueno (B) o mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacion
(coherencia, pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que

considere. Al final se deja un espacio para agregar observaciones generales.

Items N° Validacion j
Coherencia pertinencia Redaccion Observacion
1 X
2 X
3 X
4 X
S X
6 X
7 X
8 X
9 X
10

Observaciones Generales: Se deberia detallar el significado de la gamificacion en la
parte introductoria, para que los docentes puedan responder las preguntas en forma correcta,
porque de lo contrario contestan por completar el diagnostico, y las respuestas no son la
realidad de lo que se pretende obtener con la encuesta.

Datos del Validador

Nombre: José Guillermo Jacome Leon

Cédula de Identidad: 0801970229

Especialidad: Ing. en Sistemas Computacionales y especialista en Big data.
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
Facultad de Posgrado

e INSTRUMENTO DE VALIDACION
Instrucciones: En el siguiente formato, indique segun la escala excelente (E),

bueno (B) o mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacién
(coherencia, pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que

considere. Al final se deja un espacio para agregar observaciones generales.

Validacion
Items N°
Coherencia  |Pertinencia  |[Redaccion Observacion
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X

Observaciones Generales:

Datos del Validador

Nombre: José Guillermo Jacome

Cédula de Identidad:0801970229

Especialidad: Ing. en Sistemas Computacionales y especialista en Big data
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INSTRUMENTO DE WALID&RCION

Instrucciones: En &l siguieme farmalo, indigue seqgun B escals excelente (E)
bueno (B] o meoralle (M) en cada lem, de acwends con los crilérios de validacin
(eoherencia, paminencia, redaccidn), S es necesana agregue as observaciones que

considerne, Al final e deja un espacio para agreqarn observacanes gererales.

Validacidm
Iiems M®
Caherencla | Pertinencla |Redacchin (bservackin

1 E E E
Fa E E E
i E L L
4 E L L
& E L L
G E 1 L
7 E L 1
B E L B
& E L E
10 E L E

idhservaciones Generabes:

Dares del Valldador

Mombee: Marceln Mina

Cédula de Idemided: 1019497541

Especlalidad: Educaciin s

Finma
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. UNIVERSIDAD TECHICA DEL NORTE
| RN -

INSTRUMENTO DE VALIDACION
Instrucciones: En el siguiente lamalo, indigue Ssegun B edcals exceente (E)
bueno [B) o meorable (M) @n cada tem, de aceendo con los crilerios. de validacidn
looberencia, pertinencia, redaccion), 5 es necesana agreque bs observaciones que
considens. Al fnal S& deja un @Spacio para agregar absenracinnes gemnerales.

Valldarlide
liems M°
Caherencla | Pertinendla |Redaccién Observachen

1 L G E
2

i L L E
4 E E E
& ] L E
G L L L
7 L L E
B E E E
8 E E E
10 E L E

Mhservaciones Cenerales

Daces del Valldador

Mombre: Marcelo Mina
Cédula de: Identdad: 1001947541
Especlalidad: FEducaciin

Firma
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CONSENTIMIENTO INFORMADO DE PARTICIPACION EN PROYECTO DE
INVESTIGACION

Dirigido a: Representantes legales de los estudiantes.

Mediante la presente, se le solicita su autorizacion para la participacion de su hijo/hija
en el proyecto de investigacion titulado “HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION PARA LA
EVALUACION DE COMPETENCIAS COMUNICATIVAS EN LA ASIGNATURA DE
LENGUA Y LITERATURA DEL SUBNIVEL MEDIO EN LA U.E. “JOSE MIGUEL
LEORO VASQUEZ”

Dicha investigacion, tiene como objetivo principal conocer si los docentes del area de
Lenguay Literatura utilizan la gamificacion como herramienta para la evaluacion formativa de
las competencias comunicacionales. En funcion de lo anterior es pertinente la participacion de
su hijo/hija en el estudio, por lo que, mediante la presente, se le solicita su consentimiento

informado.
La colaboracién de su hijo/hija/pupilo en esta investigacion, consistira en ser evaluados
mediante la aplicacion de una evaluacion tradicional y una evaluacién gamificada, las

calificaciones obtenidas serdn anonimas y serviran netamente utilizadas para objeto de

investigacion.

Agradezco anticipadamente su colaboracién y autorizacion.

NOMBRE Firma
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