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RESUMEN

La ensefianza aprendizaje del area de Lengua y Literatura ha sido un elemento
para investigar dentro del proceso de formacion académica en los estudiantes durante los
altimos afios, durante la pandemia el desarrollo de la préctica educativa docente tomo un
giro repentino, ya que pasé de desarrollarse en un salon de clases a ser mediados por la
tecnologia, donde los Entornos Virtuales de Aprendizaje fueron un papel muy importante
en la educacion. La modalidad virtual cumple un rol muy importante en la actualidad es
el rol protagonico del estudiante en el proceso de aprendizaje de forma autonoma y
responsable. Las estrategias metodoldgicas activas son un factor indispensable para
dinamizar el proceso educativo empleadas con la ludificacion o gamificacion estas son
fundamentales para facilitar la comprension de contenidos dentro del area en estudio. El
objetivo del estudio fue proponer un aula virtual gamificada que se encuentre apoyada en
la gamificacion y permita generar dinamica en los procesos de ensefianza aprendizaje en
el area de Lengua y Literatura en los estudiantes del 4° afio de la E.E.G. Baésica
“Himmelmann” La investigacion esta basada en un enfoque mixto, tipo descriptivo con
un disefio documental y de campo. Las técnicas aplicadas en esta investigacion fueron el
andlisis de la realidad institucional y las encuestas. Los profesores y estudiantes fueron
los sujetos de la investigacion dentro de la institucion educativa para el desarrollo de este
trabajo investigativo. Los resultados mostraron que los docentes y estudiantes tienen
escasa evidencia y experiencia en el uso de herramientas y recursos de aprendizaje en el
aula virtual. Los resultados de Escala de Likert se interpretan como una correlacion
positiva entre las variables y se concluye que la gamificacion se relaciona

significativamente con las metodologias didacticas activas, tecnologicas y aulas virtuales.

Palabras clave: E.V.A., herramientas TICS, gamificacion.



ABSTRACT

MASTER'S PROGRAM IN TECHNOLOGY AND EDUCATIONAL INNOVATION
GAMIFIED VIRTUAL CLASSROOM TO DYNAMISE THE TEACHING-LEARNING
PROCESS IN THE AREA OF LANGUAGE AND LITERATURE IN THE STUDENTS OF
THE 4TH YEAR OF E.G. BASIC OF THE “HIMMELMANN SCHOOL”

Author: Ruth Ximena Yaselga Fernandez
Tutor: Ing. Daisy Elizabeth Imbaquingo Esparza PhD.
Year: 2023

SUMMARY

Teaching-learning in the area of Language and Literature has been an element to be
investigated within the process of academic training in students in recent years. During
the pandemic, the development of teaching educational practice took a sudden turn, since
it went from being developed in a classroom to be mediated by technology, where Virtual
Learning Environments played a very important role in education. The virtual modality
plays a very important role today, it is the leading role of the student in the learning
process in an autonomous and responsible way. Active methodological strategies are an
essential factor to boost the educational process used with gamification or gamification,
these are essential to facilitate the understanding of content within the area under study.
The objective of the study was to propose a gamified virtual classroom that is supported
by gamification and allows to generate dynamics in the teaching-learning processes in the
area of Language and Literature in the students of the 4th year of the E.E.G. Bésica
"Himmelmann™ The research It is based on a mixed approach, a descriptive type with a
documentary and field design. The techniques applied in this research were the analysis
of the institutional reality and the surveys. The teachers and students were the subjects of
the research within the educational institution for the development of this investigative
work. The results showed that teachers and students have little evidence and experience
in the use of learning tools and resources in the virtual classroom. The Likert Scale results
are interpreted as a positive correlation between the variables and it is concluded that
gamification is significantly related to active, technological and virtual classroom
teaching methodologies.

Keywords: E.V.A., ICT tools, gamification.
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INTRODUCCION

La presente indagacion, hace referencia a los Entornos Virtuales de Aprendizaje
(EVA) y la gamificacion de procesos como una nueva directriz como es nuevas
estrategias de ensefianza aprendizaje, métodos, actividades, etc. focalizando ala materia
de Lengua y Literatura.

La idea de utilizar el aspecto tecnoldgico el uso de recursos actualizados, el
crecimiento y la facilidad de tener acceso al internet, son las causas principales del
desarrollo de un sin nimero de aplicaciones que benefician a la sociedad entera, pero en

este caso se va a investigar de como afecta al campo educativo.

Una de las principales aplicaciones que se utilizara al momento de ejecutar este
proyecto es la plataforma educativa Moodle que se basa en principios de gamificacion de
los procesos de ensefianza, el objetivo principal de aplicar esta plataforma es mejorar los
procesos sobre la materia de Lengua y Literatura aplicada a los estudiantes de 4to afio de
bésica de la Escuela de Educacion Bésica “Himmelmann”, haciendo que se genere nuevas
estrategias de ensefianza que permita la comprension de contenidos con clases dinamicas
e interactivas que llamard la atencion a los estudiantes e indirectamente estaran
aprendiendo de una forma dindmicay divertida, ademas les ensefiaran a trabajar de forma

individual y en grupos lo que permite compartir muchas actividades.

Este proyecto se lo realiza debido al trabajo inadecuado y obsoleto que aplican los
docentes en sus procesos de ensefianza aprendizaje, algo que no llama la atencién al
estudiante lo que genera la despreocupacion y desinterés de la materia teniendo como
resultados estudiantes con bajos rendimientos que revisan la materia solo por pasar el afio
lectivo y no como conocimiento que quede en su mente de forma definitiva para enfrentar

a la sociedad.

Se propone implementar una Aula virtual que camine con vistas a la gamificacion
permitiendo generar dindmica a traves de sus conocimientos y experiencias en los
métodos y técnicas de ensefianza aprendizaje que pesa sobre la materia de Lengua y
Literatura, fundamentando el uso de aulas virtuales a partir de una linea base que permita
verificar como se encuentran trabajando en la actualidad y posterior realizar los cambios
pertinentes y necesarios para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes sobre

la materia.



CAPITULO |
1.1 Planteamiento del Problema.

La novedad del momento en las instituciones educativas es ofrecer un servicio
provechoso para la comunidad, conforme a la estructura de cada institucion, durante esta
época de pandemia contar con la redes sociales fueron una parte fundamental para poder
continuar con el proceso educativo, con el paso del tiempo la tecnologia se ha
transformado en un instrumento de suma importancia para estar actualizados
principalmente en los procesos de ensefianza aprendizaje, que servirdn como puntos
iniciales o puntos bases de varias investigaciones cientificas modernas que permitan dar
solucion y resolver problemas, de forma répida y con resultados més exactos mediante

el uso de la tecnologia.

La instruccidn en los estudiantes de la institucion y adolescentes marcha mediante
algunos requerimientos, aumento de preparativos, soporte, sobresalto e ideas que llame
la atencion al estudiante por parte del educando, lo que hace e inquieta que el docente
reestablezca constantemente de nuevos conocimientos mucho més eficiente que brinden
calidad educativa y sean muy llamativos. La educacion no solo un deber, sino un derecho

de todos y para todos; por ley todos debemos tener acceso a ella.

El docente necesita de una practica constante y un seguimiento exhaustivo de
los contenidos tratados en clases para lograr un aprendizaje significativo en el estudiante,
requiere de recursos externos, que permita eliminar barreras espaciales y temporales para
una mayor consolidacion del aprendizaje de las asignaturas, el uso de las herramientas
tecnoldgicas en beneficio de la educacion, y especialmente los recursos informaticos, son
una muestra de las formas de interaccion en materia educativa, para que los docentes
establezcan una comunicacion fluida y dinamica, de esta forma lograr mejores resultados
en el desarrollo de las actividades académicas con los estudiantes (Prieto-Andreu et al.,
2022).

Las actividades que impliquen sobre el progreso exhaustivo del estudiante, en
diferentes contornos de forma positiva, tanto en la incitacion como en la intervencion.

Estos juegos serian aquellos que implicasen un reto cognitivo, el movimiento corporal



con gasto energético motriz y mental, las relaciones sociales y la cooperacion, y la

obtencion de refuerzos positivos, la sorpresa y la alegria (Torrijos J. , 2022).

Se efectlia un breve analisis en la EEB “Himmelmann” de la ciudad de Cayambe
por motivo de ser una herramienta de apoyo para toda la institucion educativa y es por
ello que se siente la necesidad de crear un aula virtual institucional apoyada a la
gamificacion para que los estudiantes puedan mantener el manejo mediante la
investigacion de temas en relacién con el area de Lengua y Literatura. Esto consiste en
tener perfectamente asimiladas las dindmicas de juego que se llevaran a cabo en cada uno
de los afios del nivel medio. Es un tema que tiene por objeto implicar al alumno a
investigar, analizar y superar para que cada vez siga adelante en la consecucion de sus

actividades de trabajo.

El juego es una oferta didactica que se lleva a cabo en una institucion educativa,
cuyo objetivo es resolver dificultades de aprendizaje, que por falta de motivacion no
llegan al minimo de aprendizaje de la lectura y la escritura, por lo que se propone agregar
elementos basicos, aprendizaje de un nifio, como el juego, la participacion y el
aprendizaje independiente, pero para que el maestro logre el éxito deseado, debe tener
definido su objetivo al implementar un juego en el aula, y aunque puede haber algunas
desventajas que impidan que sea posible implementado, se podria considerar. Recuerda
que iniciar una nueva situacion de aprendizaje requiere un cambio de motivacion y

actitud.

Todo este intercambio se ve reforzado por el entorno y las aplicaciones gratuitas
puestas a disposicién de los usuarios a través de Internet, que permiten, entre otras cosas,
publicar, investigar, editar, compartir, recomendar e intercambiar archivos a través de
portales. La tecnologia digital tiene un gran potencial para ampliar el alcance de la
educacién y mejorar su calidad con la ayuda de herramientas digitales, profesores

innovadores, estudiantes motivados y una pedagogia adecuada.

Vivimos en constante cambio y mejora, la creciente digitalizacion de la sociedad
actual permite al profesorado ofrecer informacion diferente con la ayuda de las nuevas
tecnologias, que resultan especialmente Gtiles y motivadoras y posibilitan el desarrollo de

nuevos materiales de ensefianza y aprendizaje.
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La gamificacion es una variedad de juegos que desarrollan integralmente la
personalidad en las cuatro areas anteriores y tienen un efecto positivo tanto en la
motivacion como en la participacion. Estos juegos implican desafio cognitivo,
movimiento corporal con consumo de energia motora y mental, relaciones sociales y

cooperacion, y recibir refuerzo positivo, sorpresa y alegria.
1.2. Objetivos de la investigacion.
1.2.1 Objetivo General
Proponer un Aula virtual que se encuentre apoyada en la gamificacion y permita
generar dinamica en los procesos de ensefianza aprendizaje sobre el area de Lengua y
Literatura con los estudiantes de los cuartos afio de la EEB “Himmelmann”.
1.2.2 Objetivos Especificos
e Fundamentar tedrica y metodoldgicamente la factibilidad del uso de aulas
virtuales gamificadas en Lengua y Literatura.
e Diagnosticar el contexto actual de los procesos de ensefianza aprendizaje de la
EEB “Himmelmann”.
e Seleccionar un conjunto de aplicaciones de software libre en concordancia a los

requerimientos que pueden ser aplicadas en un aula virtual gamificada para el

cuarto afio de bésica en el area de Lengua y Literatura.



1.3 Preguntas de Investigacion

El problema de investigacion responde a las siguientes preguntas:

e ;COmo incide tedrica y metodolégicamente la ausencia de aulas virtuales
gamificadas en el proceso de ensefianza sobre Lenguaje y Literatura?

e CoOmo diagndstica la situacion actual de los procesos de ensefianza aprendizaje
de la E.E.B. “Himmelmann™?

e ;Cuales aplicaciones de software libre en concordancia a los requerimientos
pueden ser aplicadas en un aula virtual para el cuarto afio de basica en el area de
Lenguay Literatura

1.4 Justificacion.

El aula virtual de Moodle se basa en los principios del juego y tiene como finalidad
mejorar la ensefianza-aprendizaje en el campo de la lengua y la literatura mediante la
produccion de nuevas aplicaciones de base tecnoldgica para la comprension de
contenidos relacionados con la materia. Facilitar el aprendizaje dentro y fuera del aula.
De esta forma, la motivacion de los estudiantes aumenta al desarrollar sus propios
conocimientos y compartirlos con los demas. El aula virtual en Moodle aplicada con la
gamificacion busca mejores resultados, ya sea para absorber mejor algunos
conocimientos, crear espacios de ensefianza online, optimizar sus destrezas, que pretende
conseguir con la creacidn de las aulas virtuales. Este prototipo de ensefianza-aprendizaje
que cada vez va dominando sobre las sistematicas formaciones sobre el estudiantado, que
abrir las puertas al conocimiento de forma entretenida, creando estudiantes satisfechos

que aprenden con las nuevas tecnologias de forma actualizada.

Centralmente se implementa una variedad de actividades relacionadas con la
gamificacion aplicada al uso de la tecnologia que permita desplegar los métodos de
ensefianza de forma interactiva, y no mondétona, que permita al docente la transformacion
de las nuevas generaciones en cuanto a educacion se refiere. El sector educativo no es
inmune a la revolucidn digital y uno de los principales desafios es examinar la relacion
actual de los estudiantes con su cultura digital donde estudian EEB “Himmelmann”, al
tener una experiencia con el uso del aula virtual en Moodle obtienen un aprendizaje

significativo en varias asignaturas en especial al area que se estéa llevando a cabo los
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medios digitales estan desarrollando sus capacidades y son aplicables en la sociedad y la
vida de cada persona. El sector educativo se beneficia del progreso de la investigacion. A
partir del problema previamente definido se plantearon una serie de objetivos que ayudan
a identificar deficiencias en la ensefianza-aprendizaje de la lengua y la literatura y
muestran que es posible mejorar con la ayuda de herramientas colaborativas y técnicas de

juego. retroalimentacion sobre lo aprendido en clase.
Dentro de este proyecto los principales actores son:
Estudiantes

La creacion de las aulas virtuales ha contribuido de manera significativa para el
desarrollo de la educacién tanto para docentes como para estudiantes, hoy en dia con la
facilidad del internet podemos tener acceso a cualquier momento a la informacion de

manera rapida y eficaz.

Destaca que su importancia requiere una planificacién cuidadosa basada en las
necesidades y caracteristicas de los estudiantes y el apego a teorias educativas que
aseguren un aprendizaje significativo. Agrega que este tipo de contexto no es una adicion
a la categoria presencial ya existente, sino una nueva forma de ensefianza, un cambio a
un nuevo paradigma que reemplaza los modelos actuales, con responsabilidad,
flexibilidad, contribucion. Versatilidad y alfabetizacion digital para las necesidades de la
sociedad actual. Esto significa una advertencia de que hay mucho trabajo docente detras

de estos entornos, desde el disefio instruccional hasta la implementacion.
Profesores

Mediante técnicas de gamificacion los profesores fomentan la comunicacion entre
profesores y alumnos, el trabajo en equipo gracias a la flexibilidad del uso de herramientas

online.
Padres de familia

La creacion de aulas virtuales en Moodle esto permite integrar no sélo al docente
y al alumno, sino también a los padres, para que puedan orientar y monitorear mejor el

aprendizaje de sus hijos.Institucién



Es imprescindible tener aulas virtuales en Moodle dentro de la escuela la misma
que adopte nuevas tecnologias aplicando técnicas de gamificacion, y que permite integrar
no solo el campo de estudio, sino todo en su conjunto, siendo asi una institucion pionera

en el uso de recursos técnicos.

Uno de los aspectos méas importantes del desarrollo y uso de las nuevas
tecnologias es el aspecto econémico, porque en lugar de obtener una copia en papel, es
mas rentable compartir informacion de forma virtual, cuidando el medio ambiente y
optimizando mas el tiempo al reducir el espacio de tiempo, barreras gracias a la
tecnologia. Este proyecto de investigacion es factible, contando con los recursos

financieros, humanos y fuentes de datos para llevarlo a cabo.



CAPITULO Il
MARCO REFERENCIAL

El capitulo consecutivo detalla bases tedricas y cientificas que se sustenta la
informacion recabada sobre los puntos base que hace referencia a un aula virtual
gamificada que permita dinamizar el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de
Lengua y Literatura aplicando a los estudiantes del 4° afio EGB de la Escuela

“Himmelmann”.
2.1. Antecedentes

Los cambios que se vienen realizando en todo el proceso tecnoldgico que se ha
vivido en la actualidad, permite evidenciar el auge del desarrollo tecnol6gico, en donde
se ve el ingreso continuo a la informacion de todo tipo, ademas se conoce una nueva
forma de conectarse a nivel mundial mediante la digitalizacion. Este cambio involucra la
forma en que vemos el mundo y los recursos que utilizamos para procesar la nueva

informacion disponible para nosotros.

Esta investigacion hace referencia a los nuevos desafios que aparecen en la
sociedad debido al continuo cambio y desarrollo de la tecnologia, al tiempo que enfatiza
el concepto de juego y entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje mediante la
utilizacion de un aula virtual preparada especificamente para mejorar las clases de Lengua

y literatura.

Para esto se pueden identificar varios aportes cientificos en funcion a las variables
que se activa en esta investigacion, de acuerdo con sus antecedentes de estudio, como son
los disefios cualitativos, cuantitativos, investigacion y articulos cientificos, diferentes
métodos como el inductivo, deductivo para terminar con andlisis de los datos
recolectados, y tener una linea base o punto de partida para el inicio de este proyecto que

ayudara a los nifios de cuarto de EGB de la escuela “Himmelmann”.

La investigacion presenta nuevas opciones de estudio mediante la utilizacion de
un aula gamificada que contenga herramientas de actualidad, luego complementar con los
procesos de ensefianza aprendizaje, métodos innovadores que consientan transformar el

aprendizaje de los alumnos mediante la utilizacion de juegos como aporte a la asignatura
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de Lenguay Literatura. De esta manera ir mejorando el nivel académico en los estudiantes

de la institucion.

El papel del docente dentro de la gamificacion al trabajar en el aula, no es solo
realizar el trabajo de manera divertida, sino es conjugar los elementos utilizados para
impartir su clase, es decir para aplicar el juego que vaya acorde con el tema de estudio y

haciéndole de manera atractiva, divertida y retadora para el nifio.

Los inconvenientes mas notables que se presentan en los casos de la gamificacion
de un aula virtual son abordar problemas de la vida real que permita solucionar problemas
a través de la accion de procesos con diferentes grados de dificultad, efectuado como un
juego con cierto grado de complejidad que permita su mejoramiento. Esto se lo puede
aplicar en cualquier area de trabajo, en este caso, se lo realizara encaminado a la materia

de Lenguaje y literatura que permita elevar el nivel académico de los estudiantes.

Actualmente el sitio no cuenta con este tipo de recursos técnicos, lo que lleva a
planificar, implementacién y ejecucion de un tipo de aula gamificada virtual, solicitando
los respectivos permisos a las autoridades de la institucion. Pero hay que tomar en cuenta
el cambio radical que tendra al aplicar este tipo de material a los estudiantes y los cambios
que también debera realizar el docente en su preparacion para la ejecucion adecuada de

un aula gamificada.

En este caso el aprendizaje del estudiante no es un juego; primero, para convertir
un proceso gamificado en el aula de clase, es necesario tener conocimientos sobre los
mecanismos que se pondra en practica, las dindmicas que se ejecutaran a través de la
estética, que junto con el entusiasmo y la incitacion que el docente adicione se obtenga

excelentes resultados y se pueda visualizar al final del afio lectivo.

La gamificacion no significa la creacion de juegos que afecta al estudiante o que
conlleve a la diversion en los mismos, es todo lo contrario, es establecer mecanismos que
permita motivar al estudiante la captacion de conocimientos a través de experiencias que

ellos mismos lo vayan resolviendo y permitan el desarrollo de aprendizaje.

De acuerdo con las investigaciones realizadas, la gamificacion de un aula virtual

permitird generar un producto incorporado que va de la mano con instrumentos y procesos



ludicos que facilita el aprendizaje en grupos, generando conocimiento y exploracion
constante por parte del estudiante y principalmente cumpliendo con el objetivo planteado

en la clase.

La implementacion es un factor positivo, puesto que permite tener una
comunidad de aprendizaje que tiene la necesidad de educarse sobre estas tecnologias, de
esta manera pueden obtener una mayor flexibilidad para la aplicacion de las herramientas
tecnoldgicas (Parrales, 2019). Continla, las TICs. son las herramientas del futuro, que
siempre se encuentra en constante proceso de actualizacion y ayuda de manera muy
efectiva en los procesos de ensefianza aprendizaje, haciendo de estas una herramienta
muy accesible y flexible que permite al estudiante realizar razonamientos personales y
con dificultades o niveles de juegos y por qué no decir mediante la utilizacién de
actividades ludicas haciendo la clase muy divertida que atrae a los estudiantes con

resultados significativos.

Sin embargo, en la actualidad existe una barrera que afecta a toda la comunidad
educativa, que es el no contar con la tecnologia, recursos necesarios y personal capacitado

en la institucion.
2.2 El Aula virtual

Se puede definir el aula virtual como un ambiente para aprender en linea que permite la
interaccién en vivo entre el tutor y los alumnos mientras participan en actividades de
aprendizaje. En otras palabras, el aula virtual es un espacio en linea compartido donde los
alumnos y el tutor trabajan juntos simultaneamente. Por lo general, estas interacciones
tienen lugar a traves de videoconferencia. En este tipo de interaccion, el maestro tiene el
papel importante de moderador que guia el proceso de aprendizaje y apoya las actividades
y discusiones grupales (Anaya, 2019, pag. 41).

El manejo de un aula virtual funciona como un mecanismo que permite distribuir
informacion, también debe funcionar como un sistema que maneja actividades de los
procesos de aprendizaje y ensefianza, donde se interactla, comunica e imparte

conocimientos.
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Segun, la (Red Educativa Mundial “Tutoria virtual del Docente”), demuestra que
es una herramienta para desarrollar la ensefianza-aprendizaje a través del trabajo en red,
sabiendo esto cada vez que ingresa a su entorno es totalmente privado lo que permite
administrar todos los procesos educativos de acuerdo con las planificaciones del docente
que se basa en un sistema de comunicacion que se encuentra compuesto por aparatos

electronicos y de computacion.

Un recurso que no debe ser un mecanismo para compartir conocimientos, sino un
sistema donde puedan tener lugar actividades relacionadas con procesos de interaccion,

declaracion, aplicacién de conocimientos, evaluacién y gestion del aula.

En la EGB “Himmelmann” se puede informar de acuerdo con las investigaciones
realizadas que no existe este tipo de aulas. Motivo por lo que conlleva al disefio,
construccion e implementacién de este tipo de espacios para un mejor desempefio de los

estudiantes y maestros en el cumplimiento de sus objetivos.
2.2.1 Caracteristicas de Aulas virtuales

El aula virtual se diferencia del aula tradicional, porque las aulas virtuales
permiten tener un aprendizaje asincrono, es decir los estudiantes pueden acceder a las
clases grabadas, a observar las actividades desarrolladas en cualquier momento, a

diferencia de las aulas tradicionales que exigen asistencia y participacion constante.

Ademas, se puede manifestar que la Universidad Intercontinental de la ciudad de

México manifiestan que los estudiantes estan optando por las clases Online.

El aula virtual se convierte de una u otra forma en un nuevo salon de clase donde
permite que los estudiantes se desempefien de la mejor manera y sean encaminados hacia

el futuro de la ciencia y la tecnologia.

Las aulas virtuales incluyen una serie de caracteristicas que hacen de la ensefianza

y el aprendizaje mas efectivo y eficaz.

A continuacion, la figura ...presenta las caracteristicas del aula virtual.

Figura 1. Caracteristicas del aula virtual
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Organizacion menos definida
del espacioy el tiempo
educativo.

Uso intensivode las TIC.

Planificaciény organizacion
del aprendizaje mas guiado
en sus aspectos

CARACTERISTICAS DEL AULA
VIRTUAL

Los espacios virtuales son
renovados de manera
constante.

Lainformacién consultada es
actualizada de fuentes de
informacién provistas en el
internet.

Fuente: Creada propia del autor

2.2.2 Ventajas y desventajas del aula virtual

Las aulas virtuales facilitan una valiosa experiencia de aprendizaje tanto para los
estudiantes como para los docentes, pueden ser sustituidos por completo de la ensefianza
tradicional. También pueden proporcionar un entorno sugerente para todas las personas.

La Tabla 1 presenta las ventajas y desventajas del aula virtual.

Tabla 1. Aula virtual: Ventajas y desventajas

Ventajas Desventajas

-Da la flexibilidad a los estudiantes de - Dificultad en los estudiantes que no
aprender a su propio ritmo y desde tienen acceso al internet.

cualquier lugar. - Pueden carecer de la interaccion social

-Facilita a los profesores la posibilidad de presente en las aulas tradicionales.

monitorear el progreso de los estudiantes. _Estudiantes que no se relacionan con la

-Las aulas virtuales no requieren de  tecnologia o tienen dificultad al
espacio fisico ni equipamiento. concentrarse en un entorno en linea.

Fuente: Propia del autor

12



2.2.3 Elementos que interactdan en un aula virtual

Se rodea de pasividad entre los estudiantes que miran este nuevo sistema
educativo que va en aumento y mas comodo que mantiene la educacién virtual, es el
proceso donde el alumno interactda con el computador, posterior de conseguido, aprende
a compartir con sus comparieros que se encuentran online, haciendo que genere el trabajo

interactivo y apoyado con la tecnologia lo que manifiesta Camacho (2020).

La Tabla 2 indica la comparacion con las ventajas y desventajas de los elementos

que interacttan en el aula virtual.

Tabla 2. Elementos que interactdan en un aula virtual: Cuadro comparativo

ELEMENTOS VENTAJAS DESVENTAJAS
Facilitan el trabajo y hacen  Requiere mas compromiso
mas estimulante el proceso Yy tiempo por parte del

de ensefianza docente
Atraen facilmente la Los programas y
atencion del alumno. dispositivos deben estar

DOCENTE actualizados

El docente se comunica
mas con los estudiantes y
estad en constante
innovacion profesional.

Aprendizaje motivador, Cansancio visual
diferente e inspirador.

Mayor participacion, Falta de concentraciony
alfabetizacion digital y facil dispersion
audiovisual.

Mejora las competencias de Implica mayor dedicacion
expresion y creatividad

ALUMNO Debido a que el
aprendizaje es
colaborativo, una sociedad
perezosa puede afectar el
desarrollo de un
aprendizaje efectivo.

Los programas y
dispositivos deben estar
actualizados
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Actualizaday de fécil Esfuerzo econdémico
acceso (Acceso a Internet)

Desarrollo de las Extraiga, utilice y
habilidades de busqueday  seleccione informacion
seleccion de informacion confiable de fuentes

asertiva y veraz calificadas de la manera
INFORMACION _ correcta

Mayor capacidad de

memoria

Con la llegada de las TIC,
los estudiantes disponen de
una infinidad de canales e
informacion

Promueve la cooperacion

Comunicacion constante Contribucion financiera (de
entre alumnos, profesoresy los primeros cursos de
otros centros de formacion  informatica)

Mayor capacidad de Incluye adaptacion al
memoria método de aprendizaje

COMUNICACION
El alumno puede interactuar
de manera abierta, se
comunica e intercambiar
experiencias. Esto
enriquece su aprendizaje

Fuente: Ventajas y desventajas de las Tics en el aula virtual (https://n9.cl/kbj5gm issuu)

2.3 Educacion Virtual y Educacion Presencial

Las clases virtuales se refieren al desarrollo de actividades de aprendizaje en linea,
el rol del proceso virtual pasa a ser de una simple transmision de informacion, a un
participante que tiene la oportunidad de convertirse en un personaje independiente y
activo. En las clases presenciales, el profesor actla como supervisor y asesora a los

participantes durante todo el proceso, responde inquietudes, dudas y charlas.

De acuerdo con la revision documental y bibliografica de este estudio se ha
comparado la educacion virtual y la educacion presencial llegando a identificar lo

siguiente: Ventajas y desventajas de las Tics en el aula virtual

14


https://n9.cl/kbj5qm

Tabla 3. Educacion virtual y la educacidn presencial: Cuadro de comparacion

EDUCACION VIRTUAL

EDUCACION PRESENCIAL

Interaccidn entre tutor,
estudiante y contenido

Objetos virtuales de
aprendizaje (interaccion
Aprendizaje y auto aprendizaje
Nuevas tecnologias, aulas y
campus virtuales

Desarrollo de habilidades y
capacidades del estudiante
Mayor uso de canales auditivo
y visual

Encuentros sincrénicos y
asincronicos

Varios lugares de ubicacion
geografica

Poblacion adulta y trabajadora
en su mayoria
Heterogeneidad (genero, edad,
nivel)

Menor grado de interaccion
social

Dedicacion parcial

Horarios de autoaprendizaje

que debe determinar el
estudiante

Relacion docente y estudiante

Contenidos (libros, fotocopias,
presentaciones del docente)

Ensefianza — aprendizaje
Tablero y libros

Se trasmite conocimiento del
docente

Mayor uso de canales escrito y
oral

Lugar de encuentro unico
Un lugar de ubicacion geografica

Poblacion joven y en su mayoria
no trabaja

Homogeneidad en edad

Un mayor grado de integracion
social
Dedicacion completa

Horarios establecidos para la
ensefianza aprendizaje

Fuente: Propia del autor

2.4 Modelos de disefio instruccional para entornos virtuales

Los planes de estudio se desarrollan bajo la influencia de las tecnologias, se
convierten en un enfoque metdédico que consiste en transformar los modelos de
ensefianza- aprendizaje tradicionales. Es decir, dejar atras la simple comunicacion de
informacion, asignacion de tareas, la memorizacion y las clases magistrales. Todos y los
nuevos docentes debemos plantearnos un objetivo, el de convertirnos en agentes de
transformacion hacia el futuro apoyandonos en la tecnologia, para ello los docentes

debemos dominar el manejo de las TICs. Se trata de disefiar y desarrollar materiales de

15



aprendizaje en linea o digitales para alcanzar un objetivo personal u organizacional

previamente definido, para ello se utilizaran los siguientes modelos:
2.4.1 Modelo didactico EVA (Entorno Virtual de Aprendizaje)

Los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) son aquellos espacios con accesos
restringidos en donde se crean las condiciones para que el individuo se apropie de nuevos
conocimientos, de nuevas experiencias, de nuevos elementos que le generen procesos de
analisis, reflexion y apropiacion de habilidades y saberes, mediante sistemas telematicos
(Issuu & Digitales, 2020).

Segun Issuu & Recursos Educativos Digitales (2020), son espacios o sitios en el
entorno virtual que permite el acceso para la creacion de condiciones con el objetivo de

que la persona adquiera nuevos conocimientos.
2.4.2 Modelo Web 2.0

Gracias a los avances y herramientas de la Web 2.0, las tecnologias de la informacién y
las comunicaciones se adaptan a una configuracion tecnoldgica que permita potenciar el
aprendizaje flexible y al mismo tiempo la existencia de nuevos escenarios de aprendizaje,
la organizacion de entornos personales versatiles. Lo fundamental aqui no es la
disponibilidad tecnoldgica, también debe atenderse a las caracteristicas de los otros

elementos del proceso instructivo y en especial al usuario del aprendizaje (Salinas, 2020).

Es una plataforma en la que funciona cualquier software y es gratuito; Esta
disponible para quienes quieran utilizarlo sin tener que instalar ninguin software en su

computadora y pagar por su uso.

Figura 1. Caracteristicas de la WEB 2.0
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Fuente: http://nww.nerdwideweb.com/web20/es.png Wikipedia
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2.4.3 Modelo de educacion

El modelo de aprendizaje se fundamenta en la teoria constructivista, ya que se
basa en la historia de aprendizaje del estudiante y la construccion de conocimiento a partir
de sus experiencias previas, asi como en la construccién social de los conceptos, la
formacion por competencias y la realizacion de actividades significativas, sin embargo,
se implementan elementos del modelo conductual en el disefio instruccional, en el disefio
y preparacion de ambientes virtuales de aprendizaje, Objetos Virtuales de Aprendizaje,
la realimentacion del proceso del estudiante y la orientacidn a través de tutorias (Ortega
S., 2019).

Se basa en el aprendizaje del estudiante y el enriquecimiento de sus conocimientos
a partir de los suyos propios y su formacion, implementando varios elementos

conductuales de disefios virtuales de aprendizaje.
2.4.4 Modelo Pacie

La metodologia PACIE aplicada en un entorno virtual de aprendizaje contribuye
a alcanzar los objetivos del proceso de ensefianza aprendizaje mediante la incorporacion
de las TICs de forma gradual y reflexiva, aspectos considerados claves en la formacion
online, ya que requiere de compromiso, responsabilidad, voluntad y una fuerte
disposicion para el autoaprendizaje; por consiguiente, la demanda de un ser humano con
una formacion integral y contextualizada, a la altura de los niveles de desarrollo de la
diversidad contemporanea, reclama una revolucién continua en la formacion de

profesores universitarios (Basantes & Naranjo, 2018, pag. 37).

De acuerdo con Basantes y Naranjo hace referencia a cumplir con los objetivos
planteados sobre el proceso de ensefianza aprendizaje de manera incluyente de las TICs
con la materia de Lengua y Literatura, para cumplir con este método, los docentes deben
estar capacitados y actualizados sobre las herramientas idoneas que le permitan lograr sus

objetivos.

Se disefid el aula virtual en base al modelo PACIE (Presencia, alcance,
capacitacion, interaccion, e-learning), debido a que es el modelo que se utilizo y se plasmo

los contenidos segun los bloques que propone dicha metodologia como estructura del
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EVA (Figura 5). En cada bloque se definio el tipo de herramienta académica y recursos

empleados para el efecto.

Figura 2 Estructura del EVA - Modelo PACIE
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Fuente: Propia del autor

Figura 3 Modelo PACIE
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Segun Martinez y Fuentes (2014), la metodologia PACIE es un modelo que modifica el
rol docente por una accion tutorial eficiente, quien desde un sentido humanizante motiva
y realiza el acompafiamiento necesario para disminuir los indices de desercion en los

cursos de ensefianza virtual, como se mencion6 anteriormente.
2.5 Plataformas para crear entornos virtuales

Incrementando a lo que informa redalic.org sobre las plataformas y entornos virtuales
de puede indicar qué: Las plataformas virtuales permiten fomentar la colaboracion dentro
del contexto educativo con los estudiantes, esta herramienta tecnologica logra contribuir
en los procesos de ensefianza logrando el progreso de experiencias personales y sociales

ofreciendo una formacion personalizada y centrada en el estudiante.

A continuacion, en la Figura 4 se presenta las principales plataformas virtuales mas

conocidas para trabajo online.

Figura 4 Tipos de plataformas.
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2.5.1 Moodle

Plataforma de que permite aprender mediante la metodologia online, es decir
cualquier usuario puede usarlo de forma gratuita, durante los entornos virtuales fomenta
la interaccidn, la investigacion y la colaboracion. Moodle es un sistema de gestion del

aprendizaje disefiado para facilitar el aprendizaje a distancia o la formacién online.

Moodle es la abreviacion en inglés de las siglas (Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment), es una plataforma de gestion del aprendizaje de c6digo abierto,
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esto significa que se puede obtener libremente, ademas se puede modificar, corregir y
afiadir prestaciones personalizadas. Fue creada por el pedagogo e informatico australiano
Martin Dougiamas, y su primera version aparecio el 20 de agosto de 2002, desde ese
entonces Moodle se ha convertido en la plataforma LMS més conocida en todo el mundo,
usada sobre todo en escuelas y universidades. Moodle actualmente cuenta con 200
millones de usuarios en todo el mundo y la comunidad de desarrollo en plataformas open

source mas grande (Dougiamas, 2020).

Segun Dougiamas manifiesta que se puede obtener la plataforma de forma libre,
para luego ser modificada de acuerdo con los requerimientos de quien las utiliza, corregir

y afadir prestaciones personalizadas.

Tabla 4. Moodle: Ventajas y desventajas

VENTAJAS DESVENTAJAS
Esta desarrollado utilizando software libre. ~ Una poderosa herramienta para crear y
administrar cursos, temas y contenidos
de una manera sencilla.

Tiene una interfaz de navegador amigable, Se puede utilizar para crear instructores
potente y compatible. de EVA para desarrollar cursos en linea
0 para apoyar la ensefianza presencial.

Mantiene registros perfectos y supervisa el Permite la autogestion del tiempo

acceso de los estudiantes. (mayor independencia y autonomia).
Como es Libre es un proyecto en continuo Esto permite actualizar los materiales de
desarrollo - innovacién constante. aprendizaje.

Puede contener diferentes cursos y Facilita la comunicacion bidireccional
clasificarlos en diferentes categorias. Tiene  entre estudiantes y profesores. Ofrece
varios temas o plantillas faciles de diversas actividades para los cursos
personalizar. (foros, chat, tareas, encuestas, consultas,

talleres, etc.).
Se puede actualizar de una edicion anterior ~ Permite a los profesores establecer
a otra manteniendo la misma estructura. escalas para evaluar el desempefio de los
estudiantes

Cumple con los estandares internacionales Una poderosa herramienta para crear y
SCORM (Shared Content Object administrar cursos, temas y contenidos
Reference Model), lo que permite importar ~ de una manera sencilla.

y exportar contenidos a otras plataformas.

Esta desarrollado utilizando software libre.

Fuente: https://n9.cl/z79¢cq (Moodle)
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2.5.2 Plataforma Educativa Ecuador

Segun el Mineduc, Educa es una plataforma académica disefiada como un entorno
informatico intuitivo y amigable que contiene herramientas tecnolégicas agrupadas y
Optimas que permiten a los docentes colocar debates, chats, obtenga estadisticas de
calificaciones, etc., permitiendo ahorrar tiempo y dinero en los centros educativos. La
funcionalidad de la plataforma académica estan enfocada apoyar a labor del docente y

facilitar el aprendizaje en los estudiantes.

Una plataforma educativa virtual proporcionada por el MINEDUC, que incluye
varias herramientas para docentes. La mision es brindar acceso a un universo de entornos

virtuales a través de la tecnologia y compartir capacitacion en linea.

El Gobierno Nacional a través del Ministerio de Educacion implementa estrategias de
teleducacion, que buscan garantizar el aprendizaje diario de los estudiantes y el bienestar
de los miembros de la comunidad educativa. El aprendizaje mediante una plataforma
educativa virtual ofrece ventajas en cuanto al entorno de la flexibilidad de horarios, mayor
diversidad de recursos y la posibilidad de colaborar e intercambiar experiencias en el
desarrollo de competencias digitales (MINEDUC, La Educacién a través de plataformas
digitales, 2019).

Figura 5. Plataforma Virtual Educa
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Fuente: MINEDUC

El aprendizaje se hace de manera flexible mediante una plataforma educativa
virtual que brinda el MINEDUC, donde engloba diferentes tipos de herramientas siendo
su misién es facilitar la creacion de entornos virtuales que permitan compartir todo tipo

de entornos a través de Internet.
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Igualmente se puede informar sobre las ventajas y desventajas que existe al

momento de trabajar en esta plataforma digital que es brindada por parte del Gobierno

gcuatoriano.

Tabla 5. Educa: Ventajas y desventajas

VENTAJAS DESVENTAJAS
Mejorar la usabilidad de los estudiantes No toma las medidas adecuadas
Mejorar la cooperacion entre  La planificacion no se adapta a la

instituciones (también transfronteriza)

realidad, ya sea grupal o individual.

Mejorar  la  comunicacion  entre Hay una gran diferencia entre los
estudiantes y profesores. objetivos establecidos y la practica.
Mejorar  la  comunicacion  entre  No considera las preocupaciones Yy

estudiantes necesidades de los estudiantes y la
comunidad.

Mejorar el éxito academico

Fuente: https://adistancia.educacion.gob.ec/

2.5.3 Google Classroom

Afadiendo a lo que informa Universidad Politécnica de Francisco I. Es una
plataforma disefiada que le permite trabajar a docentes y estudiantes de forma conjunta al
momento de ejecutar las clases planificadas de forma virtual, recordando que es propiedad
de Google y lo que se revisa solo es una parte de ella conocida como Classroom, la idea

de esta plataforma es apoyar a toda la comunidad educativa en los avances de las clases.

Se trata de una plataforma gratuita B-Learning, su funcion principal es la
integracion no solo de todos los elementos contenidos en G-suite (Drive, Docs, Sheets,
Presentacions, Calendar, Contacts, Keep, etc.), servicios que permiten trabajar con los
recursos desde la nube. Cuando hablamos de B-learning hablamos de su traduccién
directa de la frase Blended Learning, que significa ensefianza mixta, es decir, la
combinacion de trabajo de aula (presencial) con el trabajo en linea o digital usado
regularmente en modalidades semi-presenciales, siendo precisos en aclarar que se puede
trabajar en una modalidad presencial con tareas enviadas a casa (es el caso que
expondremos) ademas de poder utilizarlo como recurso de apoyo aungue desees realizarlo

a un 90% presencial y el 10% de apoyo (Chiriguaya & Espinoza, 2019).
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Los autores Chiriguaya y Espinoza manifiestan que la plataforma es una
integracion de servicios que permiten trabajar con recursos desde la nube o en linea, lo

que ayuda para la ensefianza, es trabajo virtual.

Estas plataformas surgieron a partir de la pandemia Covid-19, no solo en el
Ecuador sino a nivel mundial, produciendo demandas educativas en linea, por la
detencion de clases presenciales y el tiempo de distanciamiento, lo que sobrelleva la
propuesta de la educacion virtual. A continuacién, se muestra las ventajas y desventajas

de uso de la plataforma digital Classroom.

Figura 6. Clasroom: Ventajas y desventajas
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complicado para algunos usuarios.

No permite hacer examenes

Fuente: https://www.redalyc.org/journal/5216/521658239005/521658239005. pdf
2.5.4 Microsoft Teams

Sumando a la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi se manifiesta que: es una
plataforma virtual disefiada para trabajar en grupo, su funcion principal es ser una
herramienta de comunicacion empresarial para conectar y colaborar con todos los
usuarios dentro y fuera de la organizacion. Trabaja como un escritorio virtual y se puede
acceder a todas las actividades se conecta a cualquier dispositivo o conexion a internet.
Dentro de esta plataforma se encuentran integradas algunas aplicaciones como Office,

Word, Excel, OneNote entre otros.

Microsoft Teams es un “todo en uno” que permite un amplio nimero de posibilidades.
Desde generar documentos y compartirlos con el resto del grupo mientras éste se aloja en
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OneDrive, hasta la posibilidad de modificarlos de forma colaborativa y almacenar los
cambios de forma automatica. Ademas, funciones Utiles como el chat instantaneo por
medio de aplicaciones como Skype for Business. Incluso, es posible afiadir apps externas
a la misma plataforma de tal manera que los miembros del equipo puedan hacer uso de
las mismas (Weffer, 2022).

Segun Weffer, es una plataforma de mucha utilidad en donde le permite compartir
informacion en linea mediante la ayuda de otras aplicaciones que contiene Microsoft,
trabaja de manera grupal y colaborativa y chats que facilita la comunicacion al instante

entre los participantes.

Ademas, los grupos que se encuentran en linea planteados por quien dirige la
reunién, en donde se puede crear diferentes salas de chat para diferentes grupos, lo que
viene a ser una ayuda para los participantes y sin estar de forma presencial.

Para conocer y decidir qué plataforma se va a utilizar se sefiala algunas ventajas y

desventajas de la plataforma que ofrece Microsoft.

Tabla 6. Microsoft Teams Ventajas y desventajas

VENTAJAS

DESVENTAJAS

Puede vincular una cuenta de usuario a
varios dispositivos, como computadoras,
portatiles,  tabletas 'y  teléfonos
inteligentes.

Utilice salas de chat convenientes,
intuitivas y faciles de usar para realizar un
seguimiento de todas las actividades

Podréas disfrutar de videoconferencias y
Ilamadas de voz en cualquier momento.

Se pueden programar tareas y marcar
objetivos en un calendario al que puede
acceder todo el equipo

Proporciona la posibilidad de agregar
aplicaciones de terceros a su plataforma

Es posible crear y editar diferentes tipos
de documentos y archivos juntos.

El almacenamiento en la nube de
Microsoft es OneDrive.

-Indefectible de conexién a internet

No organiza conferencias con mas de 300
usuarios

Son funciones 100% pagas.

No estd tan extendido como otros
softwares colaborativos, alin no ha sabido
adaptarse a su entorno.

No tiene una interfaz de usuario tan
sencilla como otras plataformas de este
tipo

24



Microsoft Teams es parte de Office 365

Fuente: https://www.mundocuentas.com/microsoft/teams/#Ventajas

2.5.5 Chamilo

Es una plataforma gratuita de ensefianza en linea conocida en los ultimos tiempos
en el sector educativo, el manejo es de forma fécil, eficiente y sencilla, permite instalar,
modificar y crear elementos complementarios de acuerdo con las necesidades del usuario,
incorpora plunings de video conferencia, zoom, Google meet y Bigbluebutton Chamilo.

Figura 7 Chamilo
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Fuente: https://campus.chamilo.org/
Segin Davila (2019), “Es un sistema para gestion de la formacion (Learning
Management System) disefiado para apoyar a la educacién online (frecuentemente

denominada elearning)”.

Cada una de las opciones mencionadas, se adaptan a las habilidades de los usuarios, como
se observa en todos estos programas, Moodle, Canvas, Docebo, Edmodo, la intencion es

facilitar el aprendizaje de un modo colaborativo y amigable (Davila, 2019).

Este es un sistema operativo que puedes utilizar libremente y que esta impulsado

por la Asociacién Chamilo. Se adapta mas a las necesidades del usuario.

Tabla 7. Chamilo Ventajas y desventajas

VENTAJAS DESVENTAJAS

-Manejo de contenido eficiente -No hay uniformidad en las ventanas y
secciones

-Se controla el curso por parte del docente -Tarda mas tiempo en cargar

-Muestra barras de progreso al estudiante  Si tarda mucho en hacerlo
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-Versatilidad para ordenar los contenidos  Algunas caracteristicas de disefio pueden
eliminarse y no pueden restaurarse
-Amplia gama de opciones de formatopara Se debe tener cuidado al cargar

el texto actividades de clase ya que es posible que
no se guarden correctamente

-Opcio6n de ver el disefio y progreso desde
la vista de alumno

Fuente: https://www.redalyc.org/journal/5216/521658239005/521658239005.pdf

2.6 Integracion de la gamificacion en aulas virtuales

La gamificacion conforma moédulos que relacionan el modo de evaluar las
actividades en el aula, que permite verificar el desarrollo de los estudiantes ante los

problemas que vayan resolviendo.

Para lograr esta integracion se dividié en dos modulos, el primero relacionado con la
“evaluacion” en el cual la gamificacion fue el enfoque seleccionado, y el segundo
enfocado en las “actividades” en el aula, donde se involucra la forma de presentar los

contenidos y la resolucion de ejercicios (Zepeda , Hernandez, Abascal , & Ornelas, 2016).

En los ultimos afios la tecnologia y la gamificacion, representan propuestas que
permita valorar su potencia y alcance en los procesos de ensefianza aprendizaje en la
institucion.

El propdsito de este trabajo es realizar una revision sistematica de la literatura
cientifica que aborda los beneficios del juego en la ensefianza de la asignatura de Lengua
y Literatura. Se realiza un andlisis de datos recolectados a través de diferentes metodos
aplicados en esta investigacion, posterior se realiza el estudio para conocer los resultados
de investigaciones anteriores y tomar decisiones, aportando en la asignatura de Lengua y
literatura que evidencia que el juego se interpreta en tres elementos que tienen efectos

psicoldgicos, sociales, pedagdgicos y ludicos positivos en los estudiantes.
2.7 Componentes de la gamificacion en un aula virtual

Los sistemas de gestion del aprendizaje o sistema de gestion del aprendizaje
(LMS) son plataformas que sirven para este proposito, entregando la gestion,
desarrollo y personalizacién del sistema a donde requiera su utilizacion. No responden

en primera instancia de forma individual o concreto como asignaturas; uno de los mas
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reconocidos en el mundo es Moodle, registrado en 92000 sitios y, su distribucion es

libre.

La utilizacion de elementos de juego en educacion puede tener diferentes tipos de
aplicaciones: implementacion en la sala de clases, desarrollo a lo largo de una asignatura,
inclusién en espacios virtuales de gestion, mediante un proceso de ensefianza-aprendizaje.
A continuacion, se realizara una revision de los elementos que contiene un LMS,
concretamente Moodle, seleccionado por su libre acceso, popularidad y variedad de
enfoques hacia las necesidades educativas, desarrolladas en esta oportunidad, en torno a
la gamificacién. Las recomendaciones especificas estan enfocadas a todos los

participantes del sistema (Reyes, 2020).

Los elementos para la gamificacion son de suma importancia para decidir qué
actividades van acorde a las necesidades de los objetivos planteados, mediante los

procesos ensefianza aprendizaje y su gestion.
Entre los elementos mas importantes de la gamificacion estan los siguientes:
Dinadmicos
El esfuerzo realizado por cada uno de los participantes de la mecénica propuesta
se va traduciendo en un elemento mecénico, Lo que conlleva a revisar varios aspectos

como: reconocimiento, premio, comentario o diversion. La dindmica determina los

tiempos y el valor en que se puede obtener algo.
Mecanicos

Son las normas y detalles de uso que posee los componentes al momento de ser

ejecutada la aplicacion.
Componentes

En la Tabla 8 se puede identificar los elementos primordiales con el que se nivelan

los juegos, como puntos, posiciones de cada persona que vaya utilizando.
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Tabla 8. Gamificacion Componentes

Componentes de gamificacion

seolwreulq

N

7

Sedlueds

sa1usuodwo)n

Alteraciones
Leyenda
Serie
Relaciones

Limitaciones

Colaboracién
Torneo

Retos

Premios
Retroalimentacion
Destino

Servicios

Epocas

Avatar

Recopilaciones
Acometimiento
Liberacion de
contenidos
Unidades

Graficas sociales
Huevos de Pascuas
Distintivos
Cronémetro
Misiones

Niveles

Sitios
Categorizacionesy
progreso

Presentes

Curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad.
La narracion continua es la base del aprendizaje.
Desarrollo y progresion de jugadores/estudiantes.
Interaccidn social, compafierismo, estatus, altruismo.
Restricciones o componentes forzados.

Trabajar juntos para lograr una meta.
Algunos ganan y otros pierden. También contra ti mismo

Las tareas extenuantes traen desafios

Beneficiese de los logros

Como lo hacemos

La oportunidad es importante

Comercio entre jugadores directamente o con corredores
Participacion periodica, justa y alternativa
Representacion visual del jugador.

Bienes que se pueden acumular.

Batalla definida

Nuevos productos disponibles después de alcanzar
objetivos.

Trabajo en grupo con un objetivo comun.
Representan la red social del jugador en accion.

Objetos ocultos para encontrar

Representacion visual de los logros.

Curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad.
La narracion continua es la base del aprendizaje.
Carrera contra el tiempo y contra ti mismo
Desafios predefinidos con objetivos y recompensas.
Diferentes niveles de progresion y/o gravedad.
Premios que celebran el progreso

Representacion grafica de avances y logros.

Capacidad para compartir recursos con otros.
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Aprende sobre el juego, como conseguir las reglas y
Tutoriales estrategias

Fuente: http://blogs.icemd.com/blog-gamificacion-wanna-play-/la-jerar-quia-de-los-elementos-de-juego-
en-la-gamificacion/

2.8 Disefio de sistema de gamificacion

La gamificacion funciona utilizando mecanicas, elementos y técnicas de disefio

ajenos al juego para implicar a los beneficiarios y posterior dar solucion a lo encontrado.

La “teoria de juegos” Se trata de algoritmos, formulas y técnicas cuantitativas
para analizar la estrategia de toma de decisiones. Los juegos son una serie de caminos
con opciones, pero cuando se trata de jugabilidad, somos libres de elegir el camino que
el juego nos ofrece. Para disefiar sistemas de videojuegos se requieren los siguientes
elementos: Voluntario: Alguien gue es obligado a jugar no juega. Aprender o resolver un

problema. Equilibrio entre estructura y libertad (investigacion).

La gamificacién no convierte el trabajo en un juego, y no son simulaciones serias
ni recompensas sélo por eso, y no funciona en todos los contextos, su uso no es tan facil
de implementar. Cabe sefialar que esto no debe confundirse con los juegos serios, en
donde se puede decir que son desarrollados para alcanzar los mismos objetivos, pero

aplicando diferentes estrategias o reglas que cumplir.

Se debe considerar el contraste entre un juego y un juego, porque el primero
requiere un método claro de reglas para guiar a los usuarios hacia un objetivo, por eso se

le conoce como una estructura diferente.

Una vez identificados los componentes de la gamificacion, se deben considerar
los elementos mas importantes a la hora de planificar y disefiar un sistema gamificado,

los mismos que siguen algunos pasos como se muestran en la Figura 8.

Figura 8. Pasos para el disefio de un sistema gamificado

Objetivos Indicadores Compoprtamiento Describir usuarios
sdeseados
[ Plataformas ] [ Definir estéticas ] [ Es_table_cer ] [ Desarrgllar ]
dinamicas mecanicas

Fuente: Propia del autor
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Objetivos: Sin duda, la pregunta clave antes de disefiar una herramienta digital
es: ¢Por qué quieres jugar a un juego? Es fundamental plantearse objetivos claros y al
mismo tiempo pensar en los resultados educativos esperados que justifiquen la creacion

de un sistema de juego.

Indicadores: Después de definir los objetivos del juego, se deben presentar

indicadores para medir los resultados alcanzados.

Comportamientos deseados: En este paso se debe determinar el comportamiento

especifico que se espera de los usuarios para lograr las metas propuestas.

Describir los usuarios: EI primer paso es empatizar con los usuarios identificando sus

motivaciones, intereses y como conectarse con ellos.

Desarrollar mecanicas: esto incluye las reglas con las que interacttas en el juego y son

necesarias para lograr tus objetivos.

Establecer dinamicas: Se refiere a las acciones que se desarrollan en el juego en relacion

a las mecanicas que brindan mayor disfrute.

Definir estéticas: Se refiere a las emociones esperadas cuando un usuario interactda con

un sistema. Incluye fantasia, sensacion, historia, desafio y comunidad.

Plataformas: Refiriéndose a entornos donde se desarrollan mecénicas de juego como
ODA (objeto de aprendizaje digital), se elige un recurso abierto, la plataforma Moodle,

para implementar el proyecto.

Finalmente, una vez creada una plataforma digital, es importante medir su éxito
para verificar los objetivos previstos, como la participacion de todos los usuarios
educativos en base a las competencias esperadas de una determinada area como es la de
Lengua y Literatura también conllevados a los aspectos axioldgicos de actitudes,

motivacion, organizacion y colaboracion.
2.9 Herramientas de gamificacion en entornos virtuales

Para adaptarse a los entornos virtuales de aprendizaje, existen innumerables
herramientas digitales que permiten integrar los contenidos de aprendizaje en entornos

ludicos y divertidos para que los estudiantes puedan experimentar la emocién y
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motivacion de aprender cosas nuevas, novedosas y poder reforzar los conocimientos a

través de estas herramientas digitales.

Se prosigue con | presentacion de herramientas mas populares de gamificacion

empleadas virtualmente.
2.9.1 Socrative

Una herramienta en linea que permite a los profesores crear cuestionarios y juegos
interactivos para evaluar el conocimiento de los estudiantes en tiempo real. También
permite a los profesores crear torneos en los que los estudiantes pueden competir entre si

para ganar puntos y aumentar su motivacion.

Tabla 9. Socrative Ventajas y desventajas

Ventajas Desventajas

-Interfaz facil de usar para hacer -N o se puede aplicar igual en todos los
lecciones y contestar las mismas. niveles de educacion, debido a que no
todos tienen el facil acceso a esta

-Facil de usar para hacer quizzes y herramienta

contestar quizzes.

- La informacion de calificaciones es -No se puede usar sin internet.

facil de transferir, puedes crear informes
que van al correo electronico del
profesor o descargar una plantilla a
Excel.

La leccion es dinamica

Fuente: Creada propia del autor.
2.9.2 Quizizz

Herramienta web que accede a la creacion de cuestionarios, mediante la
utilizacion de juegos y actividades interactivas para que los estudiantes los completen en

linea.

También se puede organizar torneos en Quizizz, el profesor debe crear un juego
en la plataforma Quizizz y luego seleccionar la opcion "Torneo™ en la pantalla de
configuracion del juego. A continuacion, el profesor puede establecer las reglas del
torneo, como la duracion y el nimero de preguntas y enviar el c6digo de acceso del torneo

a sus estudiantes para que puedan unirse y participar.
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Durante el torneo, los estudiantes compiten en tiempo real para responder
correctamente a las preguntas y ganar puntos. Los estudiantes que acumulen la mayor

cantidad de puntos al final del torneo son declarados los ganadores.

Los torneos Quizizz son una representacion entretenida y emocionante de causar

algo llamativo en los estudiantes a aprender y advertir su participacion en el aula en linea.

Tabla 10. Quizizz: Ventajas y desventajas

Ventajas Desventajas

Puedes personalizar los iconos que -Tener un dispositivo conectado a
aparecen después de cada respuesta internet.

correcta o incorrecta. -El profesor debe tener en cuenta la

- Puedes agregar imagenes a las pagina de laaplicacion.
preguntas y opciones de respuesta para
conectar mejor el tema propuesto.

-También puedes configurar el juego
para que muestre las respuestas
correctas después de las respuestas de
los estudiantes.

-Y también existe la posibilidad de que
los estudiantes puedan comprobar sus
errores después del examen

Fuente: Creada propia del autor
2.9.3 Educaplay

Herramienta muy 0til para crear actividades educativas interactivas y motivadoras
para ¢sus estudiantes. Ademas, la plataforma ofrece una gran variedad de tipos de
actividades para que pueda elegir la que mejor se adapte a los objetivos de ensefianza,
permite crear diversos tipos de actividades educativas interactivas como crucigramas,

sopas de letras, preguntas de seleccion multiple, entre otros.
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Tabla 11. Educaplay: Ventajas y desventajas

Ventajas

Desventajas

- Es una plataforma intuitiva y facil de
usar.

- Es gratis, trabajas online.

-Acceso a descarga de materiales para
trabajos en linea.

- Formatear la informacion del trabajo
rapidamente.

-Esta creacion se puede obtener en
forma impresa o en cualquier medio
digital.

-Cuando se descarga no
modificar los recursos.

permite

-No permite las

plataformas.

la puntuacion en

-Algunas acciones son limitadas en su
uso.

Fuente: Propia del autor

2.9.4 Padlet

Ventajas

Desventajas

- Facilita la participacion de los alumnos
en los proyectos.

-El profesor es responsable de gestionar
los derechos de acceso de los
participantes 'y la privacidad del
proyecto.

-Las contrasefias se pueden ocultar o
proteger de las busquedas de Google.

-Anima a quienes habitualmente no
participan mucho en actividades
comunes a participar de forma mas libre
e inclusiva

-Solo puede elaborar 6 post.

-Al postear todo junto al mismo tiempo
no podemos leer el contenido la
perfeccion, por eso debemos establecer
normas antes de publicar.

Es un instrumento tremendamente variable que se logra manejar de modales

diferentes. Se experimenta con diversos tipos de contenido y formatos para descubrir

coémo pueden ayudar en su trabajo o estudio, permite crear muros virtuales para compartir

y organizar informacion.
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2.9.5 Genially

Es un software online que te permite crear presentaciones animadas e interactivas
sin programacion o disefio. Es una herramienta que tiene un parecido con la herramienta

Prezi, pero con prestaciones mas avanzadas.

Tabla 12. Genially: Ventajas y desventajas

Ventajas Desventajas

- Le permite crear contenido interactivoe - Esta es una herramienta que nos permite
incluso insertar ese contenido en linea no subir contenido disefiado con el plan
gratuito, pero nos permite agregar c6digo a

-Permite  utilizar la versién gratuita b L
nuestro sitio de disefio. .

permitiendo realizar actividades variadas
sin necesidad de utilizar version Premium.

Fuente: Creada propia del autor.
2.9.6 Puzzle

La técnica de rompecabezas de Aronson (TPA) es una técnica de aprendizaje
cooperativo que se ha aplicado en una amplia gama de entornos, desde el trabajo en el
aula hasta estudiantes universitarios de ingenieria. Es uno de los pasatiempos mas
populares del siglo XX entre nifios y adultos, y ahora los rompecabezas online se estan

convirtiendo en una tendencia digital.

Se puede aplicar en la educacién primaria instruyendo al alumnado, introduciendo las
habilidades de interaccion y de expresion necesarias. Esta técnica, al proponer un
ambiente de aprendizaje interactivo, supone la presencia del conflicto sociocognitivo,

motor del aprendizaje (Martinez & Gomez, 2020).

Tabla 15. Puzzle: Ventajas y desventajas

Ventajas Desventajas
Frustracion al elegir el puzzle
Las fichas nunca se pierden erréneo

Tener paciencia, no todas las
personas tienen la paciencia

Evolucion de juegos que parecen  Necesaria para estar buscando la
videojuegos pieza o clave correcta
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Mejoran el pensamiento abstracto
y la resolucién de problema

Fuente: Creada propia del autor.
2.9.7 Wordwall

Es una plataforma digital que permite crear y modificar actividades de aprendizaje

de forma ludica, personalizada e interactiva.

Tabla 13 Wordwall: Ventajas y desventajas

Ventajas Desventajas

Permite la creacion de actividades
interactivas e imprimibles.

Solo se puede utilizar con internet.

Para explicar como crear las

actividades de la herramienta se

necesita de mucho tiempo en el
Los docentes pueden actualizar las aula de clases para ensefiar al
actividades segun las necesidades. estudiante.

Es facil de publicar la actividad a
su vez que facilita la tarea por
medio del link.

Si desea maés actividades se debe
pagar

Al momento de ingresar en
cualquier actividad poseen un
manual de uso.

Wordwall en la version gratuita le
ofrece 16 actividades.

Fuente: Creada propia del autor.
2.9.8 Cerebrity

Se utilizan métodos de aprendizaje como el analitico, inductivo, deductivo y
activo; y el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje cooperativo y las técnicas de

preguntas y respuestas mantienen el aula activa y enfocada.

Tabla 14 Cerebrity: Ventajas y desventajas

Ventajas Desventajas

Permite tanto al profesor como al
alumno crear juegos rapidamente
sin programacion.

El nimero de disefio de juegos es
limitado a 10.
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Puede  utilizarse ~ €OMO Ng permite digitar mas de 60
herramienta de evaluacion para los palabras  al  redactar las

estudiantes indicciones.

Se puede utilizar como un recurso Presenta algunas deficiencias
didactico en el aula para reforzar el técnicas debido a la lentitud con la
conocimiento en los estudiantes.  que se re-inician los juegos.

Fuente: Creada propia del autor.

2.10 Estrategias de gamificacion aplicadas a la educacion virtual

Para aplicar de forma adecuada la aplicacion sobre gamificacion como una habilidad
educativa se utilizard diferentes técnicas, mecanismos emprendedores. En funcién de
cada una de ellas se realizaran juegos que dan respuesta a diferentes estrategias de

gamificacion (Femxa.es, 2019). se puede apreciar la mecénica del juego.
Figura 9. Mecénica del juego

Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen unaserie de niveles que elusuario debe ir
superando para llegar al siguiente.

Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premios a modo de “coleccién”.

Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al
conseguir un objetivo.

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcién de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en unallista o ranking.

Desafios: competiciones entre los usuarios, el mejor obtiene los puntos o el
premio.

Misiones o retos: conseguir resolvero superarun reto u objetivo
planteado, yaseasolo o enequipo.

Fuente: Virginia Gaitan

Este aprendizaje se esta poniendo en auge en las metodologias que aplican a los
estudiantes que inician su formacion académica por su presentacion que es de caracter
ludico, lo que hace que los conocimientos sean adquiridos de una forma divertida, que
permite una experiencia positiva en los estudiantes de la institucion. Los nifios se
encuentran motivados por el modelo de juego, que desarrolla la personalidad de cada
persona e incentiva el animo de superacién. El estudio también describe como los
videojuegos conducen a un mayor desarrollo cognitivo independientemente de su

naturaleza, o incluso los vincula con teorias psicolégicas sobre la forma en que las
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personas aprenden. Con ello, el lector se acerca a los aspectos importantes de las tltimas

investigaciones sobre la aplicacion del juego en el entorno educativo.

La revision de la literatura se fundamenta en dos objetivos esenciales: en primer lugar, un
objetivo conceptual, que consiste en el analisis del vocabulario basico que describe el
tema de estudio. Es decir, se refiere a las definiciones y los conceptos que delimitan esta
investigacion. En segundo lugar, un objetivo funcional, que consiste en conocer el estado
de la cuestidon. Para ello se realiza una revision de la literatura cientifica relacionada con
el tema de estudio, con la finalidad de identificar aspectos que no hayan sido todavia
planteados (Garcia Alvarez, 2022).

Garcia manifiesta que todo juego ocasiona desarrollo cognitivo es decir de

como aprenden los humanos, razon por la que se ve la importancia.
2.11. Herramientas y recursos tecnologicos para la gamificacion

Por otro lado, los sitios web encontrados solo se utilizaron para obtener
nombres de herramientas técnicas adecuadas para el juego. La informacion presentada

en cada sitio web no ha sido investigada a fondo.

La investigacion solo se centrard en conseguir nombres para investigaciones
posteriores en las paginas oficiales de cada herramienta. De esta actividad nos resulta
indispensable resaltar la facilidad con la que se obtiene informacion sobre medios

digitales que favorecen los procesos de gamificacion (Trejo Gonzalez, 2018).

Figura No. 12 herramientas tecnoldgicas

& D, W

ol ® Tl ™ o

— AR C%?E‘ —

Fuente: Propia del autor
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2.12 Importancia de Lengua y Literatura

El aprendizaje de idiomas ha sido durante mucho tiempo la materia escolar mas
importante en Ecuador. La situacion no ha cambiado, el enfoque del aprendizaje de
idiomas ha cambiado. Por ello, hoy es necesario confirmar qué significa ensefiar y

aprender en este campo tan especial.

Asi mismo, es necesario, cambiar el nombre de la materia. En este fortalecimiento, se ha
categorizado a la Literatura como un arte que posee sus propias caracteristicas y una
funcion especifica diferente. La Literatura es una fuente de disfrute, de conocimientos a
través de una mirada estética, de juego con el lenguaje, de valoracion de aspectos verbales

en circunstancias concretas y debe respetarse desde esta perspectiva (Cassany, 2018).

El autor clasifico la literatura como un arte con caracteristicas diferentes y una
funcidn especial, es una fuente de placer, una fuente de conocimiento desde un punto de

vista estético, un juego de palabras.
2.12.1 Lenguay Literatura en el Curriculo Ecuatoriano

En el ambito de la educacion juega un papel muy importante el componente de
Lengua y Literatura integrado al curriculo, que consiste en mejorar las habilidades
comunicativas de los estudiantes mediante la aplicacion de procesos lingisticos en la
comunicacion oral, comprensién y produccién de textos. Se proponen habilidades que
tienen como objetivo desarrollar procesos cognitivos que fomenten el pensamiento critico

y reflexivo, la creatividad y el didlogo de los estudiantes.

El plan de estudios refleja en mayor o menor medida las metas educativas del
pais, se presentan sistemas operativos o instrucciones sobre cémo proceder para realizar
estas intenciones y monitorear su cumplimiento. Un plan de estudios sdlido,
fundamentado, técnico, coherente y adaptado a las necesidades de aprendizaje de la
sociedad de referencia, asi como recursos que aseguren la continuidad y las condiciones
minimas necesarias para mantener la coherencia en la realizacion de las intenciones

educativas, los procesos aseguran una ensefianza de alta calidad y aprendiendo.

Las funciones del curriculo son, por una parte, informar a los docentes sobre qué se quiere

conseguir y proporcionarles pautas de accion y orientaciones sobre como conseguirlo vy,
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por otra, constituir un referente para la rendicion de cuentas del sistema educativo y para
las evaluaciones de la calidad del sistema, entendidas como su capacidad para alcanzar

efectivamente las intenciones educativas fijadas (Ministerio MINEDUC).

Se sefialan los pasos a seguir y acciones que se debe tomar y permita comprobar

los alcances o cumplir con los objetivos planteados.
2.12.2 Destrezas de Lengua y Literatura

En la tabla 15, se presentan las macro destrezas y micro destrezas que deben

obtener los estudiantes en su proceso de formacion.

Tabla 15. Macro destrezas - Micro destrezas

Macro destrezas Micro destrezas

Exprésate utilizando las estructuras basicas del lenguaje hablado
en diferentes contextos de actividades sociales y culturales para
expresar tus opiniones y respetar las opiniones de los demas.
Hablar Participar verbalmente en diversas conexiones sociales vy
culturales en funcion de la orientacion previa; Utilizar recursos
audiovisuales y TIC para expresar su opinion y valorar la
importancia de los argumentos

Comprender discursos orales en diferentes contextos de
actividad social y cultural y analizarlos criticamente.

Escuchar Analizar criticamente conversaciones orales relacionadas con
acontecimientos sociales y culturales de actualidad para evitar
estereotipos y prejuicios.

Leer textos de no ficcidn de forma independiente para su ocio,
informacion y aprendizaje, y utilizar estrategias de comprension
cognitiva apropiadas para el tipo de texto.

Leer . . . -

Elegir textos que muestren una actitud reflexiva y critica ante la
calidad y exactitud de la informacién procedente de diversas
fuentes, de modo que se utilice de forma selectiva y sistematica.

Utilice informacion semantica, léxica, sintactica y ortogréafica y
caracteristicas del texto al preparar y revisar un texto escrito

Escribir

Escribir historias y textos explicativos, descriptivos y educativos
adecuados a una situacion comunicativa especifica para el
aprendizaje, la comunicacion y el desarrollo del pensamiento.

Autor: Propia del autor
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2.13 Marco legal y regulatorio aplicada a la educacion presencial y virtual

La educacion es fundamental para el conocimiento, el ejercicio de los derechos y
la construccion de un Estado soberano, constituye el eje estratégico del desarrollo

nacional;

Que, el Articulo 28 de la Constitucion de la Republica establece: la educacion respondera
al interés publico y no estaré al servicio de intereses individuales y corporativos. Se
garantizara el acceso universal, permanencia, movilidad y egreso sin discriminacion
alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, basico y bachillerato o su equivalente
(MINEDUC, Gratuidad de la educacion publica, 2019).

Toda persona y comunidad tiene derecho a comunicarse entre diferentes culturas
y participar en una sociedad del aprendizaje. El Estado promueve el dialogo intercultural
en su multidimensionalidad. El aprendizaje se produce dentro y fuera de la escuela. La
educacion publica es universal y laica en todos los niveles y gratuita hasta el nivel

terciario.

Que, el Articulo 29 de la Constitucién de la Republica declara que el Estado garantizara
la libertad de ensefianza, y el derecho de las personas de aprender en su propia lengua y
ambito cultural. Donde las madres y padres o sus representantes tendran la libertad de
escoger para sus hijas e hijos una educacion acorde con sus principios, creencias y

opciones pedagdgicas (MINEDUC, Gratuidad de la educacién publica, 2019).
Educacion Abierta

El aprendizaje abierto utiliza métodos alternativos y flexibles para promover la
eliminacion de barreras de acceso a la informacion con criterios de accesibilidad,

comunicacion continua, aprendizaje autodirigido, diversidad de métodos y recursos.

Articulo 2.- De las formas de implementacion de Educacién Abierta. - Para la
implementacion de la Educacion Abierta se consideraran las siguientes formas, las cuales

podran ser complementarias:

Virtual: Se afianza principalmente en las herramientas de las nuevas tecnologias de la

informacion, especialmente el internet. Este tipo de educacion esta especialmente dirigida
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a estudiantes que tienen acceso a un dispositivo tecnoldgico y a tiempos de conectividad

(Creamer, s.f., pag. 7).

Segin Cramer manifiesta que este método elimine barreras de acceso a la
informacion segun criterios de accesibilidad, comunicacion o tecnologia, como la

educacion virtual.

La ensefianza-aprendizaje se realiza de manera virtual a través de una plataforma
educativa digital y sigue un plan de estudios previamente elaborado, de acuerdo con el
plan de estudios nacional.

El intercambio de informacion entre profesores y estudiantes se desarrolla a
través de diversas plataformas y herramientas que permiten a los estudiantes comunicarse
principalmente de forma asincrénica, para ver y cargar materiales de clase, cargar trabajos

0 tareas, procesos de calificacion y seguimiento, programacion y calendarios.

Considerando las caracteristicas de las plataformas o herramientas definidas, se pueden
establecer espacios de interaccion sincronica, los cuales pueden ser virtuales o
esporadicamente presenciales. La implementacion de educacion virtual supone el
desarrollo de procesos de formacion respecto al uso de plataformas y herramientas. Estas

capacitaciones estaran dirigidas a docentes y estudiantes (Creamer, s.f., pag. 8).

Para el manejo de la educacion virtual sobre los procesos de ensefianza
aprendizaje deben seguir un plan de estudios concluyente por parte del Ministerio de

Educacidn que deben cumplir las instituciones.

Para educacion Virtual y en Linea se debera considerar las brechas de conectividad de las
instituciones educativas y de las familias que aplicarian a esta modalidad. Este estudio
debe ser elaborado en el Nivel Zonal, previo informe del Nivel Distrital (Creamer, s.f.,
pag. 10).

Sefiala que se debe justificar la implementacion de la Educacion abierta cubriendo
las brechas digitales que existen en la actualidad y de esta manera obtener una Educacion

virtual en linea.

Adicional, es necesario hablar sobre los términos legales que ampara a la

educacioén en el Ecuador y los reglamentos que son emitidos por parte del Ministerio de
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educacion y Cultura y todo lo relacionado al aspecto legal que enmarca en el Ecuador y

trata sobre el tema planteado en el proyecto que se viene desarrollando.

Que, el Art. 26 de la Constitucion de la Republica del Ecuador establece que la educacion
es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable
del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica pablica y de la inversion estatal,
garantia de la igualdad e inclusién social y condicion indispensable para el buen vivir
(LOTAIP, 2013).

Los individuos, las familias y la sociedad tienen el derecho y el deber de participar

en el aprendizaje;

Art. 20.- Los saldos presupuestarios comprometidos para inversion en desarrollo
de ciencia, tecnologia y proyectos académicos y de investigacion que se encuentren en
ejecucion no devengados a la finalizacion del ejercicio econdémico, obligatoriamente se

incorporaran al presupuesto del ejercicio fiscal de educacion (LOES, 2010).

De acuerdo con lo que manifiesta la LOES en su registro oficial que se encuentra
vigente, sefiala que se debe invertir en desarrollo de ciencia y tecnologia que se proponga
y se encuentre en investigacion, en este caso, es una propuesta investigativa para el
mejoramiento y trabajo en los procesos de gamificacion con los estudiantes de la escuela

Himmelmann.

De acuerdo con “Las competencias y funciones del Instituto Nacional de

Evaluacion Educativa™:

Art. 16.- Competencias. El Instituto Nacional de Evaluacion Educativa es una instancia
encargada de la evaluacion integral, interna y externa, del Sistema Nacional de
Educacidn, en cumplimiento de las politicas de evaluacion establecidas por la Autoridad
Educativa Nacional (LOEI, 2008).

Art. 17.- Funciones y atribuciones. Son funciones y atribuciones del Instituto Nacional
de Evaluacion Educativa las siguientes:

Construir y aplicar los indicadores de calidad de la educacion y los instrumentos para la
evaluacion del Sistema Nacional de Educacion, los cuales deben tener pertinencia cultural

y linglistica, deben estar basados en los estandares e indicadores de calidad educativa
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definidos por el Nivel Central de la Autoridad Educativa Nacional (MINEDUC, LOEI,
2013).

Segin n MINEDUC manifiesta que son los encargados de verificar la calidad de
educacion y los instrumentos que se utilizara para ser puestos en marcha sin afectar a la

comunidad educativa, sino que ayudando a fortalecer los conocimientos.

El MINEDUC trabaja un concepto de calidad educativa y multidimensional, lo
que indica que sera calidad de educacion la que ofrece, lo que conlleva a alcanzar las

metas de la sociedad democratica intercultural e igualdad para todos.
2.14 Adaptaciones curriculares

El plan de estudios nacional podra completar de acuerdo con las peculiaridades y
peculiaridades culturales de las distintas instituciones educativas que forman parte del
Sistema Educativo Nacional, dependiendo de las peculiaridades de las regiones en las que

operan.

Las instituciones educativas deben realizar propuestas innovadoras y presentar proyectos
tendientes al mejoramiento de la calidad de la educacion, siempre que tengan como base
el curriculo nacional; su implementacion se realiza con previa aprobacion del Consejo
Académico del Circuito y la autoridad Zonal correspondiente. (MINEDUC, LOEI, 2013,

pag. 4).

Con base en sus investigaciones y conocimientos, los docentes pueden proponer
ajustes curriculares innovadores que ayuden a los estudiantes a mejorar la calidad del
aprendizaje y lograr mejores resultados en la materia de lengua y literatura de la
institucion.

Buen Vivir

Que la Constitucion de la Republica, en su articulo 26, determina que la educacién es un
derecho fundamental de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e
inexcusable del Estado, que constituye un area prioritaria de la politica publica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicién indispensable para
el Buen Vivir (MINEDUC, LOEI, 2013).
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Un buen alojamiento garantiza la igualdad entre las personas y mantiene un

ambiente de trabajo armonioso con todos los miembros de la comunidad educativa.
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CAPITULO Il
3. Marco Metodologico

Este capitulo describe el area de investigacion y el disefio, tipo, procedimiento,
técnicas y herramientas de este estudio. Ademas, se refiere a los métodos aplicados para

alcanzar los objetivos planteados.
3.1 Descripcion del area de estudio

El siguiente documento seré ejecutado en la EEB “Himmelmann”, que se localiza
en la provincia de Pichincha, en el Canton Cayambe, Parroquia Cayambe, barrio Sur en
las calles Rocafuerte y Calderon, atiende la formacion desde 1°. Afio de Educacion Bésica
hasta el 10° afio de E.G.B. La escuela “Himmelmann” es una de mas antiguas y centrales
del canton y forma parte del programa de educacion, su codigo AMIE es 17H02186,
pertenece al Distrito 17D10 de Educacién Pedro Moncayo-Cayambe.

Figura 10. Ubicacion EEG Himmelmann

Escuela de Educacion
Basica "Himmelmann*®

47 %ok @
Escuela

Vidrieri

Vidrieria)
ﬁvi

Fuente: https://acortar.link/R1nf8G Google maps
El formato de aprendizaje es presencial, en horario de mafiana y de tarde. La oferta

educativa es educacion basica de 1° a 10° afio.
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La institucién cuenta con 59 docentes, 3 servidores administrativos (1 auxiliar de
servicio, 2 psicélogos), 6 autoridades (directora, subdirector jornada matutina y

vespertina, inspector jornada matutina y vespertina.

Las condiciones socioecondmicas de las familias de la institucion educativa son
de economia media y baja, se sustentan en su mayoria del trabajo en plantaciones
floricolas, la agricultura, la ganaderia y el comercio informal. La institucion cuenta con

1257 estudiantes, entre secciones matutina y vespertina.

Este trabajo propone la realizacién de un aula virtual con recursos de juego, la
cual se realiza en la practica con los estudiantes de 4 afios de EEB “Himmelmann” en
Cayambe, de manera que podamos incrementar sus oportunidades de aprendizaje. nivel

academico.
3.2 Disefio y tipo de Investigacion

Este estudio se realizo por etapas en funcion del orden de los objetivos especificos
a alcanzar. Se enmarc6 en un enfoque cuantitativo, de acuerdo a estos criterios, en el
desarrollo del presente trabajo de investigacion se realiz6 un andlisis documental del plan
de estudios del departamento Tecnologia del aprendizaje, disefio de estudio y estructura
de las aulas virtuales, siguiendo la metodologia utilizada en el trabajo de investigacion.
Instituto. , recopilar informacion necesaria para lograr los objetivos de la investigacion.
Del mismo modo, también se utiliz6 E.G.B. Cuestionarios dirigidos a profesores y
alumnos de cuarto afio. modalidad presencial en relacion con las estrategias

metodoldgicas utilizadas para apoyar el tema mencionado.
3.2.1 Investigacion Educativa

La investigacion educativa, a través de su reflexion y préactica, tiene rasgos
distintivos e identificativos en su trabajo, los objetos de investigacion que aborda, los

objetivos que se plantea y los métodos que utiliza.

Un aspecto para destacar en el marco de la investigacion educativa da cuenta de los
niveles de complejidad de los hechos, fenémenos y procesos en la investigacion
educativa, por la naturaleza del objeto de estudio, por las dindmicas cambiantes en los

objetivos y en las variables que intervienen en la educacion (Ramirez, 2019).
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Se puede verificar los niveles de complejidad mediante las caracteristicas que
identifican los objetos de estudio que se aplica de acuerdo con los requerimientos

necesarios para cumplir los objetivos planteados por el docente tutor.

Segun (Sampieri, 2003) no es otra cosa que “actividades encaminadas a la
solucion de problemas”. La investigacion educativa es una parte muy importante del
proceso de aprendizaje por cuanto a través de esta, los docentes generan cambios de suma
importancia, como mejorar la ensefianza, saus estudiantes conoceran la realidad en la que
se esta trabajando, con la mira a aprender a actuar en él sobre los temas de la actualidad
y la realidad tecnoldgica, el estudiante debe conocer todo lo que pasa a su alrededor para
que le permita actuar e identificar, diagnosticar y proponer alternativas a la problematica

en la que se esta realizando la investigacion.

Figura 11. Investigacion educativa

g - 99 - &

Fuente: Ministerio de Educacién

3.2.2 Investigacion Documental

El término investigacion documental comienza a adquirir carta de ciudadania a partir de
la publicaciéon del INFORME UNISIST. En él se define como un servicio de informacién
retrospectivo, en oposicion a un servicio de informacion corriente, de una Unidad de
Informacién (S). Se entiende por Unidad de Informacion aquella institucion dedicada a
la recopilacion, procesamiento y difusion de la informacion cientifica y técnica. Este
trabajo lo hacen las Bibliotecas, los Centros de Documentacion y/o Informacién, los
Bancos de Datos, los Centros de Analisis de Informacion, los Archivos, los Museos, etc.

Por lo que, estas Instituciones, constituyen Unidades de Informacion (Tancara, 2020).

Segun Tancara El punto de partida del trabajo de investigacion permite formular
el problema en base a la pregunta a resolver, y ayuda a asegurar la informacion
documentada y llevar la informacidn necesaria al punto principal, es decir. el inicio del
proyecto planeado.

47



Segun (Economipedia, 2020), “Obtiene la informacion de la recopilacion,
organizacion y analisis de fuentes documentales escritas, habladas o audiovisuales, y

cualquier otro tipo de documento”.

Este tipo de investigacion ayuda a la obtencion de la linea base que se necesita
investigar, en la revision de documentos bibliograficos, donde se puede ver los problemas
existentes que tiene la institucion para realizar las mejoras respectivas en base a resultados
que se puede evidenciar. Esto permite realizar los procesos tecnoldgicos que se desea
implementar para la ayuda de las mejoras que se necesita.

Cuando se conoce informacion de fuentes documentales, todo lo que se puede
recopilar se lo realiza de forma minuciosa, razon por la que se puede verificar la
informacion a detalle y de paso ir encontrando donde se puede realizar mejoras es decir

que permite ir tomando decisiones.
3.2.3 Investigacion de Campo

La investigacion de campo, como principal estrategia de recoleccion de datos,
forma categorias conceptuales y encuentra regularidades y conexiones entre los
fendmenos observados, que posibilitan crear modelos y posibles teorias explicativas de

la realidad investigada.

La gran mayoria de las investigaciones llevadas a cabo por los disefiadores son mas
cualitativas que cuantitativas, lo que implica que el disefiador tiene que desarrollar un
método que le permita categorizar y analizar la informacion recopilada con el fin de
descubrir y entender como es el panorama general y transmitir los mensajes y los

hallazgos méas importantes (Najera & Paredes, 2017).

Segln Néajera manifiesta que esta investigacion permite conseguir informacion
mediante la observacién de sus disciplinas que ejecutan, mediante los métodos, teorias, y
disciplinas que se ejecutan lo que le permite que la persona pueda recolectar los datos y

visualizar de manera directa los fendmenos o negligencias que estan pasando al momento.

De acuerdo con (INVESTIGACIONCIENTIFICA.ORG, 2019) “Es donde se

extrae informacion por recoleccion de datos u observacion de forma directa, dentro del
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entorno natural de las personas u objeto de estudio. Es decir, se investiga a partir de datos

originales o primarios”.

Para el proyecto es vital saber de donde proviene la informacién, y mas adn
cuando se obtiene datos recolectados de la fuente, en este caso de los estudiantes de afos
anteriores mas la informacion recolectada a los docentes que han trabajado con

estudiantes de afios anteriores y archivos que reposan en la secretaria de la institucion.

La investigacion de campo es de mucha ayuda porque los datos recolectados son
muy confiables. Ademas, trabajamos directamente con los implicados para que podamos
identificar los errores cometidos y ofrecerles posibles soluciones que permitan
complementar los beneficios académicos de los estudiantes de Lengua y Literatura. De
esta manera, los objetivos marcados por el docente se logran con la ayuda de métodos y
técnicas de ensefianza-aprendizaje que van de la mano de la tecnologia, y la ludica del

aula se convierte en trabajo del estudiante.
3.2.4 Investigacion Descriptiva

Es una investigacion de segundo nivel, inicial, su objetivo principal es recopilar datos e
informaciones sobre las caracteristicas, propiedades, aspectos o dimensiones de las
personas, agentes e instituciones de los procesos sociales. Esto incluye recopilar datos
para probar hipo tesis o responder preguntas sobre la situacién actual de los sujetos. Un
estudio descriptivo determina e informa los modos de ser de los objetos (Nicomedes &
Nieto, 2021).

Segin Nicomedes y Nieto manifiestan que sirve para la toma de decisiones
correctivas sobre infraestructura con el objetivo de formular propuestas que mejore su
funcionamiento en este caso el recopilar nuevos datos de conocimiento de Lengua y

Literatura.

Para la actualidad se identifica la necesidad de crear un aula de gamificacion con
procesos de ensefianza aprendizaje mediante una descripcion muy minuciosa Yy
descriptiva de todos los procesos que se debe realizar al momento de la propuesta e

implementacion de esta aula que permite evidenciar la potencialidad de esta dentro de la
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institucién. ahora se lo realizara para la materia de Lengua y Literatura posterior se lo

realizaré para la materia que sea necesario.

Segun el Articulo Ministerial (MINEDUC) “Instituir la incorporacién al
proceso educativo de las Tecnologias de informacion y comunicacion (TIC), como
contribucion al mejoramiento de la calidad educativa y al fomento de la ciudadania
digital en la comunidad educativa, a través de la dotacion de equipos informaticos y el

uso de tecnologias e Internet en los establecimientos educativos publicos del pais.”

En estos casos el MINEDUC apoya al mejoramiento de la calidad educativa
digital que se viene dando en la actualidad, que permita mejorar los niveles académicos
de los estudiantes, como también actualizar los procesos de ensefianza-aprendizaje

impartidos por los docentes. En beneficio de los estudiantes.
3.3 Métodos, técnicas e instrumentos de investigacion

Meétodo Cuantitativo
La investigacion cuantitativa, también llamada empirico-analitica, racionalista o
positivista, es una investigacion que se basa en consideraciones numéricas para examinar,
analizar y verificar informacién y datos. Diversos autores han definido lo que es la

investigacion cuantitativa, asi tenemos:

La investigacion cuantitativa pretende establecer el grado de asociacion o correlacion
entre variables, la generalizacion y objetivacion de los resultados por medio de una
muestra que permite realizar inferencias causales a una poblacion que explican por qué

sucede o no determinado hecho o fendmeno (Neill & Cortez , 2017).

Segln (Qualtrics, 2019) “La investigacion cuantitativa es un método de recogida
de datos en un contexto de estudios principalmente cientificos. En base a los datos

recogidos, se pueden probar hip6 tesis predefinidas”.

Este método es muy efectivo, ayuda a la recoleccion de datos mediante la
recopilacion de informacién cuantificable que se encuentra archivada en la institucion en
donde se esta ejecutando el proyecto lo que se utilizara para el anélisis respectivo de los

datos recolectados y se pueda emitir resultados estadisticos, a posterior se podra dar
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cuenta de los problemas encontrados lo que conlleva a la toma de decisiones sobre el

problema.

La metodologia de investigacion cuantitativa se apoya en el uso de herramientas de
andlisis matematico y estadistico. Por lo tanto, su funcién principal es describir, explicar
y predecir fendmenos a través de datos numéricos. Esto implica que trabajaras con

variables cuantificables o también Ilamadas cuantitativas (Tesisymaster.com, 2019).

El andlisis de contenido cuantitativo permite cuantificar datos recolectados, a
posterior se realizara o emitira la frecuencia y sus respectivas comparaciones de datos,
teniendo como resultados informacion necesario para realizar los cambios necesarios que

permita cumplir los objetivos del tema planteado.

En este caso, el método cuantitativo ayuda a conocer cuantos estudiantes hay con
rendimiento académico insuficiente en el departamento de lengua y literatura, por lo que
es muy importante realizar cambios en los métodos de ensefianza-aprendizaje de la
materia que les interesa, mediante la dinamica de procesos de ensefianza y la gamificacién

de estos haciendo de esta materia muy llamativa para los estudiantes.
Progresion

La progresion también se la conoce como un método que trabaja en la
gamificacion y esta tiene un objetivo muy concreto como es el cumplir los objetivos

planteados al 100% en base al tema tratado.

En la gamificacion se debe conocer las dindmicas del juego para que el estudiante
sea motivado y culmine la actividad que se le ha asignado. Esto hace que el alumno

despierte el interés de cumplir sus metas.

Hay que tomar muy en cuenta que la gamificacion, no es un juego, y permite
mejorar la ensefianza de temas planteados por el docente, ademéas permite modificar la
conducta de los estudiantes en cuanto a la manera de estudio, lo que conlleva a reducir la
dificultad de los retos planteados durante la ejecucién del trabajo, disminuyendo las

probabilidades de desilusion y de la frustracion cuando no se cumple el objetivo

Observacion
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La observacion es la forma mas sistematizada y I6gica para el registro visual y
verificable de lo que se pretende conocer; es decir, es captar de la manera mas objetiva
posible, lo que ocurre en el mundo real, ya sea para describirlo, analizarlo o explicarlo
desde una perspectiva cientifica; a diferencia de lo que ocurre en el mundo empirico, en
el cual el hombre en comun utiliza el dato o la informacion observada de manera practica

para resolver problemas o satisfacer sus necesidades (Campos & Lule, 2012).

Es el uso de los sentidos para obtener datos lo que requiere una investigacion

consciente y dirigida.

Este método permite elaborar una hipd tesis en base a los datos recolectados, luego
se vuelve a aplicar el método de observacion con el objetivo de verificar si cumple o0 no

la hipd tesis.

Al momento de investigar se debe tener un punto base, en este caso los problemas,
objetivos, dentro del marco teérico, lo que conlleva la observacion cuantitativa y o

cualitativa dependiendo de lo que sea necesario para cumplir los objetivos del proyecto.

Este método ayuda en el proyecto a mapear los problemas observados en la
institucion educativa, por ejemplo actividades incorrectas en el proceso educativo en el
campo de la lengua y la literatura, por motivo que se necesita la recoleccién de datos para
tener una linea base del proyecto y poder realizar los respectivos cambios que sean

necesario para su mejor rendimiento académico en la materia.
Procesos

Se abordan diferentes metodologias, haciendo énfasis en la existencia de la
pluralidad de métodos o enfoques para la construccion o produccién de conocimiento
cientifico y dejando claro que no hay supremacia de un método o enfoque respecto a
otro, sino que cada uno tiene sus propias fortalezas y debilidades, ademas que la

tendencia es la complementariedad entre éstos (Bernal, pag. 56).

La metodologia que se describe mediante los métodos tradicionales asume que el
analisis y procesos que se realizaron irdn enfocados en la metodologia de los elementos

de control, que permite la coordinacién del proceso.
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Mediante el uso de esta metodologia permitira concluir la definicion del control
de los elementos y las fases de los procesos en donde se ve la necesidad de coordinacion

entre tareas o funciones para cumplir el objetivo.
3.4 Técnicas
Encuestas

Se disefiaron y aplicaron cuestionarios segun escala Likert dirigidos a docentes de
EEB “Himmelmann” y estudiantes de 4to afio, que permitieron diagnosticar el manejo y
conocimiento de las aulas virtuales y conocer el mejoramiento del aprendizaje, como
también deducir el uso y manejo de los recursos o herramientas virtuales que utiliza en el

momento de impartir las clases.
Likert

Las escalas tipo Likert son uno de los instrumentos mas utilizados en las ciencias
sociales y en la investigacion de mercados. Sin embargo, se debate la forma de estas

escalas para obtener datos de alta calidad.

En este articulo se presenta un estudio de revision sobre los formatos de la escala tipo
Likert y su relacion con la calidad de los datos que es posible obtener con ellos. Para ello
se ha realizado una revision sistematica junto con una sintesis del contenido, identificando
un conjunto de temas o topicos relevantes por sus implicaciones metodoldgicas: sesgos y
estilos de respuesta, el nUmero dptimo de alternativas, las razones de eleccion de la
alternativa intermedia y el efecto de la alternativa ,” No existe”. Con base en el analisis y

discusion de estos temas (Matas).

Segun Matas las invocaciones a los Con la ayuda de las escalas Likert de
conocidos instrumentos psicometricos, puedes expresar tu acuerdo o desacuerdo con una
afirmacién presentada en encuestas que se realizan para obtener informacion en una

escala continua y unidimensional.
Instrumentos

Se utilizaron como herramientas de trabajo cuestionarios de opcion multiple, que

sirvieron para obtener informacion y que fueron tabulados, planificados y analizados en
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entornos virtuales de aprendizaje. Con la ayuda de estas preguntas, fue posible determinar
los diferentes métodos de ensefianza y aprendizaje utilizados por los docentes en la

escuela de Educacion “Himmelmann”.
3.5 Preguntas de investigacion

Las preguntas de investigacion que se presentan a continuacién corresponden a cada
uno de los objetivos especificos planteados:
a) ¢Coémo incide tedrica y metodolégicamente la ausencia de aulas virtuales
gamificadas en el aprendizaje en el ambito de la lengua y la literatura?
b) ¢Cual es la situacion actual de los procesos de ensefianza aprendizaje de la
E.E.B. “Himmelmann?
c) ¢Cuéles aplicaciones de software libre en concordancia a los requerimientos
pueden ser aplicadas en un aula virtual para el cuarto afio de béasica en el area

de Lengua y Literatura?
Participantes
Se tiene dos universos a investigarse:
El primero corresponde a los cuatro docentes del 4°afio de Educacion General
Basica de la escuela “Himmelmann” a los que se aplicara la encuesta.
El segundo universo son 151 estudiantes distribuidos en los 4 paralelos por cada

grado de educacién, asi:

Tabla 16. Distribucion de estudiantes y docentes por paralelo

Grado Paralelo Nuamero de estudiantes
A 35

Cuarto B 39
C 42
D 39

TOTAL 155

Fuente: Propia del Auto

3.4 Poblaciony muestra

Poblacion
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Se refiere al grupo de personas o partes interesadas que pueden verse afectadas

por el proyecto o que pueden tener un impacto en el éxito del proyecto.

Es importante identificar claramente la poblacion del proyecto, porque ayuda a
definir las necesidades y expectativas de las partes interesadas y los requisitos del
proyecto. La poblacion también puede ser utilizada para segmentar el mercado y dirigirse

a grupos especificos de usuarios o clientes.

Es fundamental comprender las necesidades, expectativas y comportamientos de
la poblacion para poder disefiar y ejecutar un proyecto que satisfaga sus necesidades y
alcance los objetivos del proyecto. Ademas, es importante involucrar a la poblacién en

todas las etapas del proyecto para garantizar que el proyecto tenga un impacto positivo.
Poblacion: 1255
Muestra: 155

Puede referirse a una muestra representativa de datos utilizados en el proyecto, en
este caso solo se informa que se trabajara con los estudiantes pertenecientes al 4to afio de
EEB de la EEB “Himmelmann”. En este caso es un grupo de personas seleccionadas con
las que se va a trabajar de la poblacion en general, completen la encuesta.

La muestra es importante porque puede ayudar a hacer inferencias sobre la
poblacion mas amplia, sin tener que encuestar a cada individuo. Sin embargo, es
importante asegurarse de que la muestra sea representativa y que se utilicen técnicas de

muestreo adecuadas para evitar sesgos en los resultados del proyecto.

La muestra es una parte de la poblacion general de estudio, en este caso del EGB, que

se encuentra conformada por 155 estudiantes solo de los 4°afos del nivel elemental.

Este resultado se ha obtenido de la siguiente formula:

N * D *q * 72
n=
N= Poblacién total (N—1)xe?2 +p=xq *z2

n= tamafio de la muestra

p= Constante de probabilidad de ocurrencia y no ocurrencia (0,9).

g= Constante de probabilidad de ocurrencia y no ocurrencia (0,1).
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e = error de muestreo 0.05 (5%)

z = coeficiente de correccion del error = 1,96.
Muestra: 155

La formacion integral implica el desarrollo de una serie de conocimientos,
competencias y habilidades que permiten a una persona desempefiarse de manera efectiva
en diferentes ambitos de la vida. Algunos de los elementos esenciales para la formacion

integral incluyen:

Conocimientos académicos: la adquisicién de conocimientos en diferentes areas
de estudio, como matematicas, ciencias, humanidades y artes, es fundamental para el

desarrollo de una educacion integral.

Habilidades de pensamiento critico: la capacidad de analizar y evaluar la
informacion de manera critica es una habilidad esencial en la formacion integral. Esto
implica la capacidad de identificar suposiciones, evaluar la validez de los argumentos y

tomar decisiones informadas.

Competencias sociales: la capacidad de trabajar en equipo, comunicarse
efectivamente y resolver conflictos de manera constructiva son habilidades esenciales
para una formacion integral. Esto incluye habilidades interpersonales, como la empatia,
la tolerancia y el respeto por la diversidad.

Habilidades emocionales: el desarrollo de habilidades emocionales, como la
inteligencia emocional, la autoconciencia y la autorregulacion emocional, son elementos
criticos para una educacion integral. Estas habilidades permiten a los individuos
comprender y controlar sus propias emociones, asi como comprender y responder a las

emociones de los demas.

Habilidades tecnoldgicas: en la era digital, las habilidades tecnoldgicas son
esenciales para una formacion integral. Esto incluye habilidades como la capacidad de
navegar por la web, usar software de productividad y comprender la tecnologia

emergente.
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3.5 Procedimiento de investigacion

En este proyecto se propone la variacion de actividades motivadoras para los
procesos de ensefianza aprendizaje, mediante la ejecucidn de juegos que viene a ser parte
del desarrollo de los nifios, el docente utiliza estrategias que permita al estudiante ser el

protagonista del aprendizaje.
El proceso que se efectud para la recoleccion de datos es el siguiente:

Recoleccidn de datos en base a las encuestas realizas en la institucién, tanto a los
docentes como a los estudiantes. Cabe mencionar que para cada persona realizo diferentes

tipos de encuestas.
Este proceso también toma como base las tres fases.
3.6 Fases del procedimiento de investigacion

La presente investigacion se desarrollo en fases las mismas que se explican a

continuacion:
3.6.1 Fase 1.

Establecer el nivel de uso de estrategias innovadoras en los estudiantes de la basica

media del area de Lengua y Literatura en un aula virtual.

Se reunié informacion de bases de datos bibliogréaficas de la institucion educativa,
datos adquiridos de otras fuentes, también acerca de los antecedentes en el uso de las
redes sociales utilizadas como estrategia de aprendizaje en el trabajo colaborativo. El
enfoque cualitativo brind6 un estudio de los conceptos y modelos empleados en las redes
sociales, relacionado con la problematica de estudio, se utilizé la técnica de la teoria
fundamentada. Se tomo apuntes para realizar interpretaciones propias en base a la teoria.
Se examino el problema desde sus elementos y relaciones, logrando hallar la naturaleza

de la investigacion.

La investigacion es una actividad encaminada a la solucion de problemas. Su
objetivo consiste en hallar respuestas a preguntas mediante el empleo de procesos
cientificos. Como seres humanos planteamos problemas, pero también tenemos que

resolverlos y cada vez las soluciones se vuelven mas complejas, la prisa o la ignorancia

57



nos hace decidir sobre salidas, a ver qué sucede después, pero después se complican mas

las cosas.
3.6.2 Fase 2

Determinar el manejo del aula virtual por los estudiantes como medio de
adquisicion y desarrollo de conocimientos, competencias y habilidades, necesarias para

su formacion integral.

Se recopil6 datos especificos, abordando de manera presencial a los estudiantes y
docentes de la Escuela de Educacion Basica “Himmelmann” utilizando las encuestas.
Para la encuesta aplicada a los estudiantes y docentes se utilizd la escala de Likert. Se
analizd y se clasifico toda la informacion obtenida durante el desarrollo de la
investigacion, se describid las respuestas a las interrogantes planteadas de manera
estructurada, compuesta de una lista de preguntas que se formularon a todos, obteniendo
resultados de aprendizaje autbnomos sobre el uso de aulas virtuales. Con la encuesta que
se aplicé en Google Forms se identificd el uso y manejo de contenidos dentro de
plataformas digitales, los resultados son presentados mediante el programa de Microsoft
Excel, toda la informacién que se encontrd dentro del grupo de estudio e investigacion
ayudd a saber el nivel de conocimiento que tienen los estudiantes y los docentes sobre el
uso y manejo de las plataformas digitales y actividades relacionadas con la gamificacion

dentro del area de Lengua y Literatura.
3.6.3 Fase 3

Disefiar recursos innovadores basados en un aula virtual que permite el trabajo
dindmico y colaborativo en los estudiantes de la Escuela de Educacion Baésica

“Himmelmann”.

Es asi que se hace necesario crear una aula virtual en Moodle, apoyada en la
gamificacion, donde permita el uso de las herramientas innovadoras dentro del contexto
pedagdgico y académico apropiado a fin de poder motivar y estimular la creatividad y el
interés de los estudiantes para vincular los conocimientos propios de los alumnos y

docentes con los nuevos conocimientos tecnolégicos que se proyectan para que logren
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obtener un aprendizaje significativo que perdure en el tiempo y este basado en su

experiencia y dinamismao.

Los ambientes virtuales de aprendizaje recobran cada vez mayor preponderancia
en el proceso de ensefianza y la incursion tecnoldgica en escenarios de educacién
superior, se ha convertido en un reto para los modelos pedagogicos. “La creacion de
diversas plataformas virtuales, se define como aplicaciones informéaticas que buscan
generar comunicacion académica y pedagdgica entre un grupo de participantes” (Cedefio
y Murillo, 2019). Por lo tanto, el entorno virtual debe facilitar el autoaprendizaje y

comprension de contenidos en los estudiantes.
3.7 Consideraciones bioéticas

En el presente estudio se enmarcd bajo los principios bioéticos que orientan
cualquier investigacién: beneficencia, precaucion, responsabilidad, justicia y autonomia.
Es importante sefialar que se solicito el consentimiento informado para la participacion
voluntaria de los sujetos de estudio y se guardd la confidencialidad de los datos recogidos.
Se procedio bajo protocolos de seguridad adecuados para el resguardo de la informacion
durante el procesamiento y exposicion de resultados. Asimismo, se efectuaron los
tramites administrativos en la institucion, pertinentes y necesarios para la consecucion de

los objetivos propuestos.
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CAPITULO IV
Resultados y discusion

En este apartado se muestran los resultados y discusion obtenidos durante el
desarrollo del estudio investigativo, con base en cada uno de los objetivos especificos
propuestos. La encuesta fue realizada a los diferentes actores de la escuela de Educacion
Basica “Himmelmann”, las preguntas que fueron aplicadas al momento de realizar la
recoleccion de datos fueron 10 para estudiantes y 6 para docentes, haciendo referencia al

trabajo de los procesos de ensefianza aprendizaje que se trabajan en la actualidad.

Para ello fue necesario desarrollar un cuestionario con preguntas cerradas, abiertas

y de tipo matriz para recolectar distinta informacion.
Preguntas cerradas

Son féaciles de aplicar porque su respuesta no es complicada como (si 0 no) a este

tipo de preguntas también se los conoce como dicotomicas.

Figura 12. Pregunta Cerrada

¢Ha adquirido algin producto o servicio a través de nuestro sitio web?

Fuente: https://www.questionpro.com/blog/es/tipos-de-preguntas/

Preguntas tipo matriz

Tiene formato similar a una tabla con preguntas a lado izquierdo y las opciones

de respuesta en la parte superior derecha.

Figura 13. Tipo matriz

:Como clasificaria los siguientes atributos?

Fuente: https://www.questionpro.com/blog/es/tipos-de-preguntas/
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La encuesta se realizd a 151 alumnos de la institucion y 4 docentes que manejan
los 4to afios del nivel elemental. EI nimero de preguntas realizados es un total de 15 que
hace referencia al tema de la gamificacion y la inclusion de las Tics y la materia de Lengua
y Literatura.

Para esto se planted algunos pasos para realizar la encuesta como se menciona a

continuacion:
-Menor nimero de items.
-Redaccion de encuesta, enunciados claros y entendibles.

-Adaptacion a los criterios y directrices establecidos en el marco de la institucion

educativa Himmelmann.
-Verificacion de fiabilidad

-Se propone realizar pruebas de fiabilidad que avalen la confianza con el método

del Coeficiente de Correlacion de Pearson que toma los siguientes valores:

En donde se puede indicar que al aplicar este método se lo efectud de la siguiente

manera, los encuestados eran un total de 155 personas. Lo que se realizo
de la siguiente manera:

Primero se efectud o se envio el enlace a 75 alumnos de la institucion para que puedan
llenar los datos de acuerdo con el criterio de cada estudiante, posterior se realiz6 el conteo
y el analisis de datos para tener una linea base. Seguido se envio otro enlace que hacia
referencia a la misma encuesta al resto de estudiantes que se ejecutdé como muestra

completando el total de la muestra y obteniendo resultados y luego su respectivo analisis.

Para la verificar la correlacion de las puntuaciones entre las dos pruebas para determinar

si la prueba tiene una buena fiabilidad de la prueba.
-1 indica una correlacion lineal perfectamente negativa entre dos puntuaciones
0 indica que no hay correlacion lineal entre dos puntuaciones

1 indica una correlacion lineal perfectamente positiva entre dos puntuaciones
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En donde se puede definir que la encuesta realizada al grupo 1y luego al grupo 2

tienen resultados similares lo que hace que verifique que la encuesta esta bien realizada.

Por ultimo, se tomd todos los datos de los dos grupos y se hizo el ultimo analisis
para realizar la toma de decisiones. En este capitulo se presenta resultados recolectados y
discusion que se han obtenido mediante la investigacion, haciendo referencia a los
objetivos especificos planteados en la investigacion. Para la recoleccidon de datos se ha
aplicado la encuesta y entrevista a los actores de este proceso como son los docentes y
estudiantes de la institucion. Se hizo el respectivo analisis de los procesos de ensefianza
aprendizaje y se utilizé metodologia de estudio que se regian los docentes para brindar
sus conocimientos en donde se puede indicar que al inicio todo se ve con mucha
normalidad, pero con procesos y metodos antiguos que no llaman la atencion al estudiante
haciendo de estos procesos rutinarios y aburridos. En primera instancia se ha realizado la
recoleccion de datos utilizando la investigacion de campo que apoyan a la consecucion

de resultados, ademas se ha realizado encuestas a los involucrados de esta investigacion.

A continuacion, se indica que se efectud entrevistas a la poblacion de estudio que

constan de los docentes de cuartos afios como también a los estudiantes.
Encuestas realizadas a estudiantes de la institucion

A continuacion, se indica que se efectud entrevistas a la poblacion de estudio que

consta de los docentes de cuartos afios, como también a los estudiantes.

Uno de los actores principales en donde se enfoca este proyecto, son los

estudiantes a quienes se aplico la siguiente encuesta:

Figura 14. Pregunta No 1

Indique su género

60.5
80.0
60.0 395
40.0
20.0
0.0
MASCULINO FEMENINO

Fuente: Propia del autor
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En la primera pregunta el estudio ha sido aplicado a 86% estudiantes en donde se

puede verificar que el 60,5% corresponde a masculino y 39.5% a femenino.

Figura 15. No. 2

Autodefinicign étnica

100.0
80.0
60.0
40.0

20.0 0.0
0.0

o
&

Fuente: Propia del autor
En esta pregunta se puede indicar la etnia de los estudiantes que se encuentran

cursando en la institucion, 1,2% blancos, mestizos 82,6% e indigenas con un 16,3%.

Figura 16. Pregunta No. 3

Vive actualmente en el sector

SileZ
BiltS
51.0
50.5
50.0
49.5 488

49.0
48.5
48.0

47.5

URBANO RURAL

Fuente: Propia del autor
Como se puede apreciar en esta pregunta el 51,2 % de los estudiantes viven en el

sector rural y el 48,8% en el sector urbano.

63



Figura 17. Pregunta No. 4

¢ Cree usted que es importante que los docentes
utilicen herramientas tecnolégicas de informacion y
comunicacion para impartir las clases en el aula?

80.0

60.0
40.0
20.0
— - ‘

0.0

MUY IMPORTANTE IMPORTANTE MEDIANAMENTE POCO NADA
IMPORTANTE IMPORTANTE IMPORTANTE

Fuente: Propia del autor

Los resultados de esta pregunta son de mucha importancia por cuanto, los mismos
estudiantes solicitan que el docente utilice herramientas tecnoldgicas para impartir las
clases haciendo mas llamativas; para esto tenemos los siguientes resultados un 67,4% de
los estudiantes manifiestas que es muy importante la utilizacién de herramientas
tecnoldgicas, 27,9% dicen que si es importante, 2,3% manifiesta que es medianamente y
las otras dos opciones poco y nada importante manifiestas que solo es 1,2% que no les
Illama mucho la atencién. En el caso de esta pregunta se puede manifestar que si es
necesario realizar algunos cambios tanto en los métodos de ensefianza y actividades que

aplique para brindar el conocimiento.

Figura 18. Pregunta No. 5

¢ Considera usted que la institucion cuenta con un centro de
computo para brindar clases haciendo referencia a la
gamificacion y recursos digitales?

57.0
60.0
430
40.0

0.0

S| NO

Fuente: Propia del autor

De acuerdo con los resultados de la pregunta es muy notable que hace falta un

centro de computo en donde se pueda apegar la asignatura de Lengua y Literatura 'y la
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tecnologia; de acuerdo con lo que manifiestan los estudiantes 57% informa que no existe

centro de computo y el 43% manifiesta que si existe.

Figura 19. Pregunta No. 6

Identifique el nivel de utilidad de los recursos digitales educativos que utilizo el docente
durante las clases virtuales para la ensefianza en Lengua y Literatura durante la

pandemia.

60 °1 5
40 24 1523 2323 2524 1814
20 01 10 65 74 33 46

0 — - - —-— -,

Microsoft Zoom Moodle  Google Meet Office 365 Edmodo TOTAL
Teams
Muy atil Uil Medianamente util Poco util M Indtil total

Fuente: Propia del autor

Para esta pregunta se manifiesta por cada uno de los recursos digitales educativos
empezando por el MICROSOFT TEAMS en donde se puede evidenciar que es la
aplicacion que fue mas utilizada en la pandemia con un 59% representando a muy Uutil,
siendo el mas utilizado; el siguiente, se encuentra con un 28% representando a (Util,
seguido del medianamente Util con un 12 %, a continuacidn, y ultimo el indtil con el 1%

que son algunas personas que no pudieron manejar el programa.

En la misma pregunta se manifiesta por cada uno de los recursos digitales
educativos que han sido utilizados en la pandemia, en este caso se habla de la aplicacion
ZOOM en donde se puede demostrar que el 43% representando a muy util, siendo el mas
utilizado; el siguiente, se encuentra con un 40% representando a util, seguido del
medianamente Gtil con un 16 %, a continuacion, y ultimo poco util con el 1,2% que son

algunas personas que no pudieron manejar el programa.

Se continda en la misma pregunta, pero con diferente aplicacidn en este caso se
puede evidenciar que se trabaja con la aplicacion MOODLE en donde se pudo recolectar
los siguientes datos Muy 0til17% por motivo de que al trabajar con esta plataforma la
maquina se hace lenta es muy pesada, Util 27%, medianamente util 43%, es decir que no
todos estan de acuerdo por su trabaja un poco lento, Poco util 7% e Inatil 5,8 por motivo

de que algunos estudiantes no tienen el acceso o por el medio el cual ingresar.
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En base a GOOGLE MEET es otra aplicacion que ayuda los estudiantes a
participar en el estudio mediante via online, en este caso nos da un 27% como Muy Util,
Util 27% también representa el mismo porcentaje, medianamente Gtil 34%, Poco Util
8,1% Inatil 4,7%. Es decir, de poca utilidad para los estudiantes.

En la actualidad se esta trabajando con otro programa como es el OFFICE 365
que en la actualidad tiene un costo y trabaja de forma empresarial o educativa en donde
se ha recolectado los siguientes datos: Muy (til 29% Util 28% medianamente Util 36%
Poco util 3,5% Inatil 3,5% se puede evidenciar que el uso puede ser familiar para los

estudiantes, pero no es tan usado por su costo.

EDMODO programa gratuito que lamentablemente no es tan conocido, pero
permite realizar varias actividades en linea, obteniendo los siguientes resultados Muy Uutil
21%, Util 19% medianamente (til 49% Poco (til 4,7% InGtil 7% en donde se evidencia
que el 49% es medianamente utilizado tanto para quien aplica los procesos de ensefianza

y los estudiantes de aprendizaje sobre la materia de Lengua y Literatura.

Figura 20. Pregunta No. 7

¢ Qué tipo de recursos virtuales has utilizado en las clases de Lengua
y Literatura?

70
60
50
40
30
20
’ I I I
0 - - . - =
plataformas Videos Moodle Audios o Presentaciones Actividades Ninguno
educativas en educativos podcasts digitales. E interactivas en
linea. linea.
B plataformas educativas en linea. ®Videos educativos Moodle
Audios o podcasts B presentaciones digitales. E B Actividades interactivas en linea.

H Total

Fuente: Propia del autor
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A continuacion, sobre el tipo de recursos virtuales que mas se han utilizado son

plataformas educativas en linea con 58 aprobados por los estudiantes.

El siguiente item trata sobre los videos educativos, donde se tiene como resultados
gue han revisado 57 alumnos, posterior 2 han trabajado con Moodle por motivo de que
es una herramienta con costo, la utilizacién de audios y podcast lo han realizado 12
personas en donde se puede verificar en los datos anteriores, con presentaciones digitales
lo han revisado 16 personas, a continuacion las actividades interactivas en linea a penas
lo han realizado 14 personas y por Gltimo 2 alumnos que no han trabajado en linea por

circunstancias ajenas.

Figura 21. Pregunta No. 8

¢ Qué importancia considera usted que son las clases de Lengua y
Literatura impartidas por el docente en el aula?

100.0

86.0
80.0
g0 14.0
40.0
20.0 0.0 0.0 0.0
AN . -
0.0
MUY IMPORTANTE  MEDIANAMENTE POCO NADA
IMPORTANTE IMPORTANTE IMPORTANTE IMPORTANTE

Fuente: Propia del autor

En resumen, sobre la pregunta planteada, los estudiantes estdn muy interesados en
las clases de Lengua y Literatura, un 86 dicen que es muy importante las clases y un 14%
solo importante. Se ve la necesidad de que se tiene que cambiar los procesos de ensefianza

para que los estudiantes puedan mejorar su rendimiento académico.
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Figura 22. Pregunta No. 9

¢Considera de utilidad usted que el docente desarrolla sus clases de
Lenguay Literatura de forma dinamica?

80.0
70.0
60.0
50.0

74.4
20.9
40.0
30.0
20.0 35
100 S b, il

0.0

MUY UTIL UTIL MEDIALI,:IQII_\/IENTE POCO UTIL INUTIL
Fuente: Propia del autor
Al momento de verificar la recoleccidon de datos sobre esta pregunta se puede
manifestar que un 74,4% dicen que es muy util la utilidad de desarrollar de forma
dindmica las clases seguida de un 20,9% que dicen que es Util, otros estudiantes informan
que solamente es medianamente Util, para finalizar con un 1,3% que dicen que es poco
atil. En estos casos se puede verificar la necesidad de cambiar los métodos de ensefianza

para gque sea muy Ilamativo y mejoren su rendimiento académico.

Figura 23. Pregunta No. 10

¢ Considera adecuado en recibir capacitacion de aulas gamificadas y su
manejo para mejorar sus conocimientos dentro del area de Lenguay
Literatura?

80.0 69.8
26.

60.0 o7

400
23 12 0.0

E° ammn ~wmES —~———

0.0
MUY ADECUADO ADECUADO MEDIANAMENTE REGULARMENTE NADA ADECUADO
ADECUADO ADECUADO

Fuente: Propia del autor
En los resultados de esta pregunta se puede definir que la mayoria de estudiantes
con un 69,8% manifiestan que es Muy adecuado, en base a estos resultados se puede
verificar que estan dispuestos a recibir capacitaciones y mejorar su desempefio,
seguido de un 26,7% adecuado es decir que, si estan de acuerdo en los cambios, y un
2,3% esta medianamente de acuerdo en recibir la capacitacion, seguido de 1,2% que

informa que estan regularmente de acuerdo en los cambios.
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Figura 24. Pregunta No. 11

¢Esta de acuerdo que en base a sus conocimientos como
estudiante en cambiar los procesos tradicionales de ensefianza
por aulas gamificadas y tecnologia?

70.0
60.5
60.0
50.0 314
40.0
30.0
20.0
8.1

B o

0.0

TOTALMENTE DE DE ACUERDO NI EN ACUERDO, EN DESACUERDO TOTALMENTE EN
ACUERDO NIEN DESACUERDO

DESACUERDO

Fuente: Propia del autor

En los resultados de la pregunta anterior manifiestan que los estudiantes estan
dispuestos a cambiar los procesos tradicionales por la nueva tecnologia; indicando de la
siguiente manera 60,5% Totalmente de acuerdo, 31,4% de acuerdo y un 8,1% no esté esta

ni por si o por no en los cambios que se desea realizar para mejorar su rendimiento.

Figura 25. Pregunta No. 12

¢Considera usted importante la aplicacion de gamificacion enel
aula virtual?

60.0 57.0

50.0 36.0

40.0

30.0

20.0

o0 bl il
0.0

MUY IMPORTANTE IMPORTANTE MEDIANAMENTE ~ POCO IMPORTANTE  NADA IMPORTANTE
IMPORTANTE

Fuente: Propia del autor

Segun el reporte de los estudiantes informan el 57% que es muy importante,
seguido de importante con un 36%, inmediato medianamente importante con un 4,7% y
por ultimo 2,3 que informan que es poco importante la aplicacion en el aula virtual.
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Figura 26. Pregunta No. 13

¢Le gustaria actualizar y perfeccionar su competencia digital
en el uso de aulas virtuales mediadas con gamificacion?

: 10.5

S| NO

100.0
80.0
60.0
40.0
20.0

0.0

89.5

Fuente: Propia del autor
En la informacién recolectada sobre esta pregunta se obtiene los siguientes datos
89,5% que si le gustaria actualizarse y perfeccionar en uso de las aulas virtuales. Y el 10,5

no esta de acuerdo en las actualizaciones.

Figura 27. Pregunta No. 14

¢Le gustaria actualizar y perfeccionar su competencia digital enel
uso de aulas virtuales mediadas con gamificacion?

90.0
80.0
70.0
60.0
50.0
40.0
30.0
20.0
10.0

0.0

89.5

S| NO

Fuente: Propia del autor

En la informacién recolectada sobre esta pregunta se obtiene los siguientes
datos89,5% que si le gustaria actualizarse y perfeccionar en uso de las aulas virtuales. Y
el 10,5 no esté de acuerdo en las actualizaciones.
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Figura 28. Pregunta No. 15

¢Consideras que las estrategias y recursos virtuales utilizados en las
clases de Lengua y Literatura han sido efectivos para tu aprendizaje?

395

50.0
419
40.0
30.0
20.0 12.8
4.7
g e i
0.0
Si, HAN SIDO MUY Si, HAN SIDO ALGUNOS HAN SIDO NO HAN SIDO NO HAN SIDO
EFECTIVOS. EFECTIVOS EN SU EFECTIVOS, OTROS EFECTIVOSEN SU EFECTIVOSEN
MAYORIA. NO. MAYORIA. ABSOLUTO.

Fuente: Propia del autor

Los alumnos manifiestan que han sido muy efectivos los recursos y estrategias
virtuales para mejorar su rendimiento asi lo indican, 41,9% Si han sido muy efectivos,
39,5% si han sido efectivos en su mayoria, un 12,8% indican que unos si y otros no han
sido efectivos para los métodos de ensefianza, en cambio 4,7% dicen que no han sido
efectivos en su mayoria y por ultimo 1,2% manifiestan que no han sido efectivos en

absoluto.
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Encuestas realizadas a Docentes de la institucion

Otro de los actores principales de este estudio son los docentes a quienes también
se aplicd un instrumento similar como se aplico a los estudiantes.

Figura 29. Pregunta No. 1

Indique su género

80.0 60.5
60.0
395
40.0
20.0 -
0.0
MASCULINO FEMENINO

Fuente: Propia del autor

En la primera pregunta el estudio ha sido aplicado a 86 estudiantes en donde se
puede verificar que el 60,5% corresponde a masculino y 39.5% a femenino.

Fuente: Propia del autor

Figura 30. Pregunta No. 2

AUTODEFINICION ETNICA

100.0 85.7
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40.0
200 0.0 0.0 0.0
0.0 s == == _
) a0 @ 2 L
R & & S o

Fuente: Propia del autor
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Figura 31. Pregunta No. 3

ANOS DE SERVICIO

28.6
30.0

28.6
25.0
20.0
14.3
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10.0
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0.0 -

10- 12 afios 13 - 15 afios 16 - 17 afios

Fuente: Propia del autor

Para este caso representan los siguientes datos entre 2 — 6, 10 -12, y 16 — 17 afios

representan un 28,6%, y entre 10 y 12 afios un 14,3% en donde se puede verificar la
experiencia de cada uno de los docentes.

Figura 32. Pregunta No. 4

FAMILIARIZADO
600 o
50.0 :
40.0
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20.0
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0.0

Muy familiarizado Familiarizado Poco No familiarizado
Familiarizado
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Son preguntas de mucha ayuda para la toma de decisiones en donde se puede
apreciar que muy familiarizado responden el 42,9%, en donde se deberia manejar el

100%, y donde se debe realizar correcciones para un mejor desempefio, y un 57,1% solo
esta familiarizado.
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Figura 33. Pregunta No. 5
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Los docentes con mas cantidad, que es el 42,9% dicen que utilizan poco el celular,
seguido con un 28,6% que utilizan son mucho y bastante, se puede apreciar que la mayoria

no trabajan con la tecnologia de punta.

Figura 34. Pregunta No. 5
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La mayoria de los docentes expresan el uso de computador de escritorio
familiarizado en un 42,9% es decir que no utilizan al 100% para planificar y realizar la
preparacion de clase, el 28,6%. representa a mucho y bastante que es la minoria de

docentes que manejan su computador para el uso de nuevas estrategias de tecnologia.
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Figura 35. Pregunta No. 5
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Para esta pregunta se manifiesta que el uso de computador portéatil se lo hace
mucho con un 57,1% en donde se puede manifestar que los docentes tratan de incentivar
al uso de la tecnologia, seguido de un 28,6% que utilizan lo debidamente necesario
seguido de un 14,3% que solo cuando es estrictamente necesario.

Figura 36. Pregunta No. 5
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Para este caso es un poco mas complicado porque el uso de Tablet més es de uso
personal y poco se utiliza para enriquecer los conocimientos de los estudiantes. Esto

queda representado de la siguiente manera 42,9% que indica que su uso es poco, seguido
de bastante y nada con un 28,6%.
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Figura 37. Pregunta No. 5

En esta parte de la pregunta sobre el uso de infocus se ve mayor la problemética
sobre el uso de la tecnologia en donde solo un poco de docentes utilizan el infocus
representando a un 42,9% y los demas solo utilizan el 14,3%. Es bajo el uso de tecnologia

basado en el infocus para impartir conocimientos.
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Para este caso es un poco mas complicado porque el uso de Tablet mas es de uso
personal y poco se utiliza para enriquecer los conocimientos de los estudiantes. Esto
queda representado de la siguiente manera 42,9% que indica que su uso es poco, seguido

de bastante y nada con un 28,6%.

Figura 38. Pregunta No. 6
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En la pregunta anterior nos indica que el acceso como docente al centro de
computo de la institucion es muy escaso indicando en porcentajes que la opcion medio,
regular y nada equivalen a un 28,6 que es muy bajo para lo que se necesita e n la inclusién
de Lengua y Literatura con la tecnologia. Y un 14,3% que llega a la opcién de alto que

tiene acceso al centro de computo.
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Figura 39. Pregunta No. 7
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Microsoft Teams es una de las plataformas mas utilizada a partir de la pandemia

en donde la mayoria aprendio obligado como lo manifiesta el 71,4% que es muy bueno

para su aprendizaje y utilizacion, seguido de un 28,6% que dicen que es Util.

Figura 40. Pregunta No. 7
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En la misma pregunta, pero hablando de otra plataforma digital como es el ZOOM

manifiestan los docentes un 42,9,1% que es muy util en su utilizacion informando que se

trata de integrar las TICs, en este caso el Zoom con la materia. Continuamos con un 28,6%

que maneja de manera Util y medianamente Gtil indicando que la mayoria de docentes no

dominan la plataforma.
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Figura 41. Pregunta No. 7
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En este caso manifiestas los docentes que un 57,1% manejan de manera muy Uutil
la plataforma Moodle, seguido de un 42,9% de manejo en la escala util. Se puede

manifestar que algunos docentes trabajan con esta plataforma que es de mucha ayuda para
los procesos de ensefianza.

Figura 42. Pregunta No. 7

Google meet
GOOGLE MEET
50.0
40.0
30.0
20.0 143 14.3
=== r&’ '
10.0 i 0.0
0.0 3 =

Muy util

Medianamente Poco util Indtil
atil

Fuente: Propia del autor

Respondiendo al uso de Google Meet indica que el 42,9% se les hace muy util al
momento de su utilizacion para videos conferencias en grupos, seguido de un 28,6% que
dicen que, si es util al momento de dirigirse de forma remota hacia los estudiantes, y por

altimo manifiestas con un 14,3% que es Medianamente, y poco Util porque existen otras
herramientas.

78



Figura 43. Pregunta No. 7
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En referencia a los resultados obtenidos se puede indicar que el 28,6% manifiestas
las 3 opciones de esta pregunta que se encuentra conformada por Muy util, Util, y

Medianamente (til, es decir que no es muy utilizado por ser una plataforma digital que
tiene costo, a continuacion, indica que el 14,3% es inatil.

Figura 44. Pregunta No. 7
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Los resultados que se han obtenido sobre el manejo de Edmodo sefialan que el
42,9% manifiestas que es Muy util por ser una herramienta gratuita, sequido de 28,6%
que representa a Util y medianamente que no es muy funcional en su uso.
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Figura 45. Pregunta No. 8
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La recoleccion de datos para este item indica que Muy Util es el manejo de la
plataforma representando un 100% en su uso.

Figura 46. Pregunta No. 8
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La utilidad de Zoom como recurso digital, presenta los siguientes datos Muy (til
en un 71,4% que manejan los docentes, seguido de util y medianamente Gtil con un 14,3%

que nos es muy alentador para incluir la tecnologia en la materia de Lengua y Literatura.
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Figura 47. Pregunta No. 8
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Para el caso de la utilizacion de Moodle se hace un poco mas complicado, por
motivo que la herramienta a utilizar tiene un costo y la forma gratuita solo le permite
manejar de forma limitada. Para esto se presenta los siguientes datos 28,6% Muy Util,
Medianamente util y Poco util lo que no representa la mayoria encontrando
inconvenientes para el aprendizaje junto a la tecnologia. Seguido de un 14.3% que
representa a la opcion de Util constatando que no es muy utilizada esta herramienta.

Figura 48. Pregunta No. 8
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La informacion recolectada para el uso de y utilidad del recurso digital Google
Meat se obtiene los siguientes datos 42,9% de Muy util, seguido de 28,6% que indica que
es Poco til y finalmente un 14,3% que representa a Util y Medianamente Gtil en su
utilidad.

Figura 49. Pregunta No. 8
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Los datos que se obtuvo de la encuesta sobre esta pregunta indica los siguientes
resultados siendo Util un 42,9% seguido de Medianamente (til con un 28,6, para finalizar
con un 14,3% en las opciones de Muy util e indtil. En donde se puede manifestar que el

manejo de Office si lo realiza la mayoria de los usuarios, pero el problema es su costo.

Figura 50. Pregunta No. 8
Edmodo

EDMODO
28.6 28.6
30.0 p— —
20.0 i
10.0 ! ‘ v OO
0.0 d e .
2 N N
N S X
6\’5 &0 \{\\)
Q©

Fuente: Propia del autor

El Gltimo item de esta pregunta indica los siguientes resultados para Muy (util,
Medianamente util y Poco Util un 28,6% en donde se pude verificar que existe problemas
de manejo de la tecnologia y su inclusion, por motivo de que al utilizar esta herramienta
es totalmente gratis y sin restricciones. Y por ultimo tenemos que un 14,3% manifiesta

que es solamente util.
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Figura 51. Pregunta No. 9
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El nivel de conocimiento de los estudiantes de afios anteriores, el més alto se
encuentra en el nivel medio que representa un 71,4%, seguido de Muy alto y Alto que
representan el 14,3% en donde se puede evidenciar que los métodos y actividades para la
ensefianza aprendizaje no esta fluyendo de la mejor manera, lo que hace ver la necesidad
de modificar estos procesos de ensefianza.

Figura 52. Pregunta No. 10
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Esta es una de las preguntas que hace tomar algunas decisiones que permita
mejorar la ensefianza en los estudiantes, debido a que todos los docentes estan dispuestos

en recibir capacitaciones con el objetivo de mejorar su ensefianza con la tecnologia actual,
asi lo representa el 100%.
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Figura 53. Pregunta No. 11
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Para esta pregunta es muy importante que los docentes quieren realizar cambios
de sus procesos tradicionales a trabajar con aulas gamificadas, haciendo de esta algo
novedoso y llamativo para el estudiante como lo indica en Muy til con 57,1% y 42,9%

en Util es decir que si hay disposicion del docente para el cambio.

Figura 54. Pregunta No. 12

CONSIDERA ADECUADA LA

GAMIFICACION EN EL AULA

57.1
60.0

50.0
40.0
30.0
20.0
10.0
0.0 ‘

Fuente: Propia del autor

Considera adecuada la gamificacion en el aula para facilitar la comprension de los
contenidos, procesos y actividades para la ensefianza aprendizaje. Segun estos resultados
tenemos que el 57,1% manifiestan que es muy adecuado seguido de un 42,9% que dice
que solo es adecuado. De acuerdo con estos se puede manifestar o se ve la necesidad de

integrar la gamificacion en los contenidos.

84



Figura 55. Pregunta No. 14

CONSIDERA IMPORTANE LA
PRESENTACION DE MATERIAL
DIDACTICODE HERRAMIENTAS

DIGITALES

600 57.1

oo A 20

40.0 / =3

300 :

20.0 \ 1

10.0 | | 0.0 _0.

0.0 3 == [ >
S & & 2
@ (@ \&\Q’\ y\?’
o AL
¢ &

Fuente: Propia del autor

Todos los docentes consideran que es importante la presentacion de material
didactico con herramientas tecnoldgicas de tal manera que Muy importante representa a
57,1% y 42,9% que solo es importante. Para esto se debe dar algunos conocimientos
previos y verificar que la inclusion de la tecnologia en las materias es de suma importancia

y muy llamativo haciendo que el estudiante mejore su rendimiento académico.

DISCUSION

Luego de analizar todos los resultados de la investigacion que fue aplicada en la

institucién Himmelmann se sugiere tomar en cuenta lo siguiente:

En la actualidad, la sociedad ha tenido un gran impacto el uso de las tecnologias y
herramientas digitales, es por ello que es necesario sacar ventajas de esto e implementarlo
en las aulas de clase donde se busca dejar de lado la clase tradicional, considerado como
Unico protagonista al docente, por ello los autores Luna, Darwin, Castro, y Erazo (2020)
sefialan que el uso de las TICs modifica el rol del docente (Maxi, 2020).

Segun, lo manifestado por Maxi (2020) se debe dejar lo tradicional, motivo por lo
que se implementara herramientas digitales en las diferentes areas que hace mucha falta,
en cuanto a los resultados obtenidos se ve la necesidad de implementar mas tecnologia
que vaya incluyendo a las diferentes materias y sus procesos de ensefianza sea mas
atractivos para el estudiante, haciendo que este tenga mejoras en su rendimiento

académico.
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Ademas, se puede informar que actualmente, un docente innovador debe tener
amplios conocimientos en el uso de aplicacion de gamificacion en actividades, estrategias
de ensefianza aprendizaje virtuales. Para este caso se recomienda que los docentes sean
actualizados en todo tipo de procesos de tecnologia mas de eso les permitan el acceso a
los laboratorios de la institucion para darle el uso que necesitan los estudiantes y cambiar

de las clases tradicionales a clases de tipo tecnologico.

Segln Placencio se debe utilizar simuladores como aporte de solucién a
aprendizaje desactualizado que presentan los estudiantes debido a su bajo interés por la
asignatura, lo cual se refleja en bajas notas en pruebas, por lo que se debe implementar

en las aulas de clase estrategias didacticas de calidad (Placencio, 2022).

Razdn por la que se ve la necesidad de que un docente luego de ser realizar la
actualizacion de conocimientos sobre los temas de gamificacion que se pretende instalar
y trabajar debera realizar mas talleres o actividades para que el estudiante empiece a
trabajar ya sea de forma grupal o individual, haciendo de esto que se pueda auto calificar
y seguir superandose cada vez y que trabaje con la gamificacién sobre la materia.
Ademas, este tipo de actividades para el estudiante se hace muy llamativo lo que

incrementa su interés en la materia.

Se sugerira a las autoridades del plantel que se realice las respectivas gestiones
que sean necesarias para que los laboratorios de computacion y areas tecnologicas
siempre estén a disposicion con su respectivo horario y a punto con toda la tecnologia

necesaria.
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CAPITULOV
PROPUESTA
5.1. Titulo de la propuesta

Implementar estrategias de gamificacidon en un aula virtual Moodle aplicadas al
desarrollo de ensefianza aprendizaje en estudiantes y docentes del 4°afio, en el area de
Lengua y Literatura de la Escuela Educacion Basica Himmelmann de la ciudad de

Cayambe.
5.2. Introduccion

La propuesta que se presenta a continuacion esta dirigida a estudiantes y docentes
de los cuartos afios de Educacion Basica “Himmelmann” mediante la implementacion de
una guia sobre estrategias de gamificacion que permitira fortalecer el aprendizaje del area

de Lengua y Literatura a través de los Entornos Virtuales de Aprendizaje.

Esta propuesta esta disefiada de manera sencilla, pero al mismo tiempo tiene la
finalidad de crear un ambiente creativo y actualizado que permita optimizar el desarrollo
de habilidades y destrezas de los estudiantes y docentes los mismos que estan dentro del
area de Lengua y Literatura vinculado con el uso de la tecnologia como apoyo didactico
permitiendo fortalecer las diversas temaéticas a tratar enlazadas a las actividades didacticas
las cuales dinamizaran el proceso ensefianza aprendizaje que permitan obtener mejores
resultados en cuanto al desempefio académico. La educacion se encuentra en constante
proceso de transformacion, los intereses de los estudiantes y sus estilos de aprendizaje
son diversos. Desde esta perspectiva he planteado esta propuesta que responda a las

necesidades de formacién desde una posicion critica y reflexiva.

La gamificacién ha surgido como una estrategia efectiva para motivar y
comprometer a los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Consiste en aplicar
elementos y mecanicas propias de los juegos en entornos no ludicos, como la educacion,
con el fin de mejorar la participacion, el compromiso y el rendimiento de los estudiantes.
En el area de Lengua y Literatura, la gamificacion puede ser una poderosa herramienta
para desarrollar competencias digitales en estudiantes y docentes. Ademas, es una
estrategia efectiva para fomentar el aprendizaje y el desarrollo de competencias digitales
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en estudiantes y docentes en el area de Lengua y Literatura. A continuacion, se presentan

algunas estrategias de gamificacion.
5.3 Objetivo General de la propuesta

Innovar conocimientos a los docentes y estudiantes a través de los EVA (Entorno
Virtual de Aprendizaje) y disefio de estrategias didacticas que permitan mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje en el area de Lengua y Literatura en los estudiantes de

los 4tos. Afios de basica de la UEGB “Himmelmann”.
5.3.1 Objetivos especificos de la propuesta

Reemplazar con nuevas estrategias didacticas mediante el uso diversas
herramientas tecnoldgicas que permitan mejoramiento de los aprendizajes dentro del area

de Lengua y Literatura mediante el uso de EVA.

Seleccionar estrategias didacticas que ayuden al mejoramiento del aprendizaje de

los estudiantes en el desarrollo de la ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura.

Implementar una guia que contenga las estrategias seleccionadas que permita el

rendimiento académico mas adecuado para el estudiante
5.4 Analisis de las necesidades al problema propuesto

Comprender a fondo el contexto y problemas que se han encontrado a través de
esta investigacion como es el caso de poco acceso a los laboratorios de computacion,
tanto para docentes como para estudiantes, métodos, actividades, procesos de ensefianza
aprendizaje obsoletos que no llaman la atencion, inadecuado conocimiento sobre las TICs
y su inclusién de la materia de Lengua y Literatura con la tecnologia, hasta cumplir con
los objetivos planteados en este proyecto, razén por la que se ve la necesidad de
implementar este tipo de procesos y actividades que son muy llamativas para los

estudiantes lo que conlleva al mejoramiento académico de los mismos.
5.5 Justificacion de la implementacion

La gamificacion de procesos educativos ofrece numerosos beneficios y

justificaciones para su implementacion.
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Estimulacion novedosa con tecnologia que utiliza la gamificacion mediante
elementos de juego, como desafios, recompensas y competencias, que estimulan la
motivacion personal de los estudiantes, convirtiendo las actividades educativas en algo
divertido y entretenido, los estudiantes se sienten comprometidos y dispuestos a participar
activamente en el proceso de aprendizaje. Esto hace que capturen la atencién de los
estudiantes de una manera mas efectiva que los enfoques tradicionales. Al involucrar a
los estudiantes en actividades interactivas y estimulantes, se fomenta una participacion

mas activa y una mayor concentracion en el contenido.

Las actividades realizadas mediante estos juegos educativos pueden ayudar a los
estudiantes a retener y comprender mejor los conceptos, permiten a los estudiantes
explorar, experimentar y aplicar el conocimiento de una manera practica ayudando a

fortalecer los conocimientos y la retencién de estos a largo plazo.

Mediante los juegos educativos se puede incorporar elementos de colaboracion y
trabajo en equipo, lo que fomenta el aprendizaje cooperativo o trabajo de los estudiantes
en grupo, haciendo de esto que los problemas planteados se resuelvan de maneja conjunta
lo que compartir conocimientos y apoyarse mutuamente, promueve habilidades sociales

y de comunicacidn, asi como el desarrollo de habilidades colaborativas.

Ademas, existe la retroalimentacion inmediata y personalizada por motivo que
sobre el desempefio del estudiante permitiendo comprender rapidamente y sacar a flote
sus fortalezas y debilidades, identificado &reas que requieren mejora en tiempo real.
Todos los juegos educativos estan disefiados para desarrollar habilidades cognitivas,
como resolucién de problemas, pensamiento critico, toma de decisiones y creatividad.
Estas habilidades son transferibles a otras areas de la vida y son fundamentales para el

éxito en el mundo actual.

La gamificacion de procesos educativos mediante la utilizacion de una plataforma
que permite fomentar el desarrollo de estas habilidades de manera divertida, practica y
educativa, beneficios, como el aumento de la motivacion, la participacion, la mejora de
la retencidn y comprension, la promocion de la colaboracion y el trabajo en equipo, la

retroalimentacion inmediata y personalizada, y el desarrollo de habilidades transferibles.
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Estos beneficios respaldan una justificacion solida para adoptar la gamificacion como

estrategia educativa.
Resulta ser una estrategia que ha ganado popularidad en los Gltimos afios debido

a su potencial para mejorar la motivacion, el compromiso y los resultados de aprendizaje

de los estudiantes obteniendo como resultado mejoras en su rendimiento académico.

5.6. Descripcion de las caracteristicas del centro u organizacién donde se llevaria a

cabo la propuesta.

Figura 56. EEB Himmelmann

Fuente: https://n9.cl/9az3r Archivos de la institucion
La implementacion de la gamificacion de los procesos de ensefianza aprendizaje

se los realizard en la Escuela de Educacion General Basica “Himmelmann”, que se
encuentra ubicada en la Provincia de Pichincha canton Cayambe, parroquia Cayambe

perteneciente al Distrito de Educacién 17D10.

Figura 57. Ubicacion de la EEB Himmelmann
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https://n9.cl/9az3r

Se ha trabajado con 151 estudiantes y 4 Docentes que pertenecen a la Institucion

de los 4tos afios de la E.E.B. “Himmelmann”

Figura 58. Estudiantes y docentes de la EEB Himmelmann

Fuente: https://n9.cl/agc4r Archivos de la institucion

El nimero de alumnos que han llenado la encuesta son quienes han permitido se
realice valiosos cambios en cuanto a los procesos de ensefianza aprendizaje en beneficio
de los estudiantes y la institucion, para obtener estudiantes con gran responsabilidad que

puedan enfrentar el dia a dia que se presente a futuro.

5.7 Descripcion de las caracteristicas de los destinatarios beneficiarios con quienes

se llevaria a cabo la propuesta

La gamificacion en educacion tiene como destinatarios principales a los
estudiantes y los docentes. Ademaés, existen algunas formas de beneficiar a los

involucrados.

Introduce elementos ladicos, como recompensas, niveles, desafios vy
competiciones, que pueden hacer que el proceso educativo sea mas emocionante y
atractivo para los estudiantes, también los juegos educativos bien disefiados pueden

fomentar la practica constante y, por lo tanto, aumentar la retencion del conocimiento.

Por otro lado, al utilizar datos de rendimiento y progreso, los educadores pueden
ofrecer experiencias de aprendizaje personalizadas y adecuadas para cada estudiante, lo
que mejora su comprension y éxito adaptando el contenido y las actividades a las
necesidades individuales de los estudiantes, para terminar con la mejora del rendimiento

académico de los estudiantes.
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Muchos juegos educativos promueven habilidades blandas, como la resolucién de
problemas, la toma de decisiones y la colaboracion o trabajo en grupo, habilidades que
son esenciales para el éxito en la vida real y la gamificacion puede proporcionar un
entorno seguro para practicarlas y desarrollarlas de forma continua y las veces quesea

necesario para captar bien el menaje de la clase.

La gamificacion puede reducir la ansiedad al ofrecer un enfoque maés ludico y
menos amenazante para aprender y evaluar el progreso, haciendo del aprendizaje sea mas
entretenido y gratificante, se alienta a los estudiantes a asistir a clases regularmente y a

involucrarse mas en el proceso de aprendizaje.

Los estudiantes y docentes estamos cruzando la era tecnoldgica lo que hace que
vaya creciendo en un entorno digital y estan acostumbrados a interactuar con tecnologia
de forma constante. La gamificacion aprovecha esta afinidad y ofrece una experiencia de

aprendizaje mas atractiva y relevante para ellos.

Tambien permite realizar evaluaciones formativas y continuas de manera mas
efectiva. Los educadores pueden monitorear el progreso de los estudiantes en tiempo real
y realizar ajustes para brindar apoyo o desafios adicionales segun sea necesario
mejorando la retencién del conocimiento, fomentando habilidades esenciales y creando

un ambiente de aprendizaje mas atractivo y efectivo.
5.8 Metodologia

Cada una de estas metodologias de aprendizaje tiene ciertas caracteristicas que
las hacen Unicas y desde diferentes perspectivas, proporcionan formas para modificar la
didéctica, la interaccién profesor estudiante, mejorar procesos de aprendizaje, y algunas
tiene y producen mas actividad en los estudiantes que otras. Uno de los retos de los
docentes es encontrar una didactica que pueda amoldarse a la ensefianza del contenido de
Sus cursos, esta problematica muchas veces no es tan facil de resolver ni de implementar
(Zepeda S. , s.f.).

Al aplicar los métodos antes mencionados en este proyecto se logra cumplir con

el objetivo la investigacion, incursionando en la integracion entre Aprendizaje y la
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Gamificacion que permita lograr una experiencia e incentivar el aprendizaje en temas que

son de dificil comprension.
5.9 Estrategias y actividades

Esta propuesta se desarrollard a través de diversas actividades utilizando
herramientas y recursos TICs, las mismas que serviran de apoyo a los docentes a fin de
mejorar el nivel académico de los estudiantes y los docentes. Las estrategias didacticas
permiten favorecer la comprension de los conceptos, su reflexion y ademas desarrollar

habilidades cognitivas, destrezas, actitudes y valores.

5.9.1 Estructura

La propuesta se encuentra organizada por estrategias didacticas ludicas que
integran el area de Lengua y Literatura del cuarto afio de Educacion General Bésica. Para
el disefio de las estrategias se considerd diversos aspectos tales como: Titulo del tema,
Obijetivo de aprendizaje, Indicador de evaluacion, Destreza con criterio de desempefio,
Desarrollo de actividades, recursos materiales y humanos.

5.10 Planificacién virtual de la asignatura

ORI TINVO UNIDADES T NAS HORAN MATERINTLS
O.LL21. Unidad 1 La descripcion | 45 minutos Material bésico,
Comprender que presentacion de
la lengua escrita videos,

se usa - con actividades,
diversas ) foros, consultas,
intenciones segun

los contextos y talleres, tareas.
las  situaciones

comunicativas,

para desarrollar

una actitud de

indagacion critica

frente a los textos

escritos.

O.LL.2.2 Unidad 2 La tradicién oral | 45 minutos Material bésico,
Valorar la de los Pueblos presentacion de
diversidad originarios videos,
linguistica y actividades,
cultural del pais
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mediante el
conocimiento y
uso de algunas
palabras y frases
de las lenguas
originarias, para
fortalecer el

foros, consultas,
talleres, tareas.

sentido de

identidad y

pertenencia.

O.LL.2.8. Unidad 3 Uso de la “H-h” | 45 minutos Material bésico,
Escribir relatos presentacion de
y textos videos,

expositivos y
descriptivos, en
diversos
soportes
disponibles, vy
emplearlos
como medios de
comunicacion y
expresion  del
pensamiento.

actividades,
foros, consultas,
talleres, tareas.
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Titulo del tema

Objetivo de aprendizaje

Indicador de evaluacion

Destreza con criterio de desempeiio
Desarrollo

Actividades

Recursos

Evaluacion
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GUIA DE ESTRATEGIAS DIDACTICAS

% Identifico cualidades
% Me identifico con mi cultura

%  Analizo las reglas ortograficas v escribo
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A continuacion, se presentan la guia con las estrategias de aprendizaje que

fueron utilizados por los docentes y estudiantes para fortalecer cada una de las

actividades aplicadas con cada una de las herramientas tecnoldgicas.

Figura 59 Estrategia “Identifico cualidades”

Actividad 1
TEMA: LA DESCRIPCION
OBJETIV | O.LL.2.1. Comprender que la lengua escrita se usa con diversas
O DE | intenciones segun los contextos y las situaciones comunicativas, para
APRENDI | desarrollar una actitud de indagacion critica frente a los textos escritos.
ZAJE
INDICAD | Escribe diferentes tipos de textos descriptivos (de objetos, animales,
OR DE | lugares y personas); ordena las ideas segn una secuencia légica, por
EVALUAC @ temasy subtemas; utiliza conectores consecutivos, atributos, adjetivos
ION calificativos y posesivos en las situaciones comunicativas que lo
requieran. (Ref. 1.LL.2.9.3.) CC
DESTREZ | CE.LL.2.9. Utiliza elementos de la lengua apropiados para diferentes
A CON  tipos de textos narrativos y descriptivos; emplea una diversidad de
CRITERIO ' formatos, recursos y materiales para comunicar ideas con eficiencia.
DE
DESEMPE
NO
TIEMPO NIVEL GRADO O CURSO @ RECURSOS
40 minutos Elemental 4tos. afos Internet
Computadora

Teléfono celular
Herramientas
digitales

98



DESARROLLO
Actividad: Unidad 3
Instrucciones:

1.- Observar el siguiente video del YouTube sobre la descripcion en padlet.

https://www.youtube.com/watch?v=0qyg6VI55HM

23 YouTube

e,

n

R

éQué es la descripcion? para nifos.

Maestra Ady

2.- Presentacion del tema sobre la Descripcion

https://padlet.com/ryaselgafernandez/la-descripci-n-gas7xwa5cmaevyw?7

>adliet
. -aa - a aa - a o L &

LA yD‘ESCRIPCION ¢Cémo soy?

tos o caracteristicas de alge e alguier
Nombve Lo que come:
Seccion 1 3

 P—

@ ruthximena yaselga fernan., Tamaio: Canhdad e palas
¢ Que es la descripcion?

C

= \0 ok ‘
P - ﬂﬂ

3.- Desarrollo de actividades

Observo y describo las cualidades del animal en el crucigrama:
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Hacer clip en el siguiente enlace y desarrollar la actividad que solicita en la

herramienta digital:

https://puzzel.org/es/crossword/play?p=-NZEA4h6m9FOESvOjMbs

m Q tmprimir §§ «2 Compartir enlace

4.- ACTIVIDADES DE REFUERZO
Sopa de letras.-

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15435990-tipos_de_descripcion.html

EVALUACION.- Desarrollar las actividades en la sopa de letras de la herramienta
digital.

Observar y describir las cualidades de ese lugar:
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15451505-.html

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 60. Estrategia “Me identifico con mi Cultura”

TEMA:

OBJETIVO DE
APRENDIZAJE

INDICADOR
DE
EVALUACION

DESTREZA
CON
CRITERIO DE
DESEMPENO

TIEMPO

40 minutos

ACTIVIDAD 2

LA TRADICION ORAL DE LOS PUEBLOS
ORIGINARIOS

O.LL.2.2 Valorar la diversidad lingiistica y cultural del pais
mediante el conocimiento y uso de algunas palabras y frases de
las lenguas originarias, para fortalecer el sentido de identidad y

pertenencia.

Identifica el significado de palabras y expresiones de las
lenguas originarias y/o variedades lingisticas del Ecuador.
(Ref. 1.LL.2.2.1) CS

LL.2.1.3. Reconocer palabras y expresiones propias de las
lenguas originarias y/o variedades linguisticas del Ecuador, en
diferentes tipos de textos de uso cotidiano, e indagar sobre sus
significados en el contexto de la interculturalidad y

pluriculturalidad. CS.

NIVEL GRADO O RECURS
CURSO oS
Elemental 4tos. afios | Internet
Computadora

Teléfono celular
Herramientas
digitales

DESARROLLO
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Actividad: Unidad 4
Instrucciones:

1.- Observar el siguiente video educativo (Diversidad Linguistica en el

Ecuador), https://www.youtube.com/watch?v=11KIJmoCKIPM

= B YouTube diversidad linguistica del ecuador

Variedades linginisticas
Son distintas formas
A que adquiere una
misma lengua de
acuerdo al lugar en
que vive el hablante.

Variedades linguisticas del Ecuador

2.- Presentacion del tema

https://view.genial.ly/64a014121ea4cc00110052¢6/presentation-conociendo-

nuestras-culturas-y-lenguas

genially 1 3 & @ 8 =

1

@ Comenzar a user Fi justes G Google

,U
>

" covozco [I]\

DIFERENTES \[i\ B
LENGUAS DE AS
M1 ECUADOR Ll

-]
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3.- Desarrollo de actividades en el texto pagina (173-175)

2. Leo of siguiente textoy comento con mis compafiecs
Y compaferas. Luego escribo tres praguntas, cuyes

i o | . Bscribo fres causas pir (s que supongp (25 lenguas originars
E) Euador e 11 s plrcultr, s, e gatin & fﬁal:l e jﬂﬂlﬂﬂ:![ ml'ml con mi clzse.
confluyen y % mezclan una gran cantidad de culturas
11 por supuesto, de lenguas, Muchas de elas estdn en
ritsg de desaparecr, Y e, porcausas muy diversas k -
tienen cada ha un menor nimero de hablanes. Sn ki K
embirgo, es importante conacer sobee ells, pues M
forman parte de ko que somes ahora.

El hichwa o quechu 1_”"
1]

*E] hichwa o quechua es una engua criginana que

92 habla en Arentina, en Jujuy, Saltay Santiago

del Estera, En Bollva, en Colomesa (Nariho), Chle,
Ecuador y Perd. Son apraumadamente 14 millones de
habitantes repartidos en estes 6 pafses los que hablan

tsha lengua’,

4, Exeribo los palses &n (o que 52 habla kichie

4.-Actividades de refuerzo.-Desarrollar las actividades en la siguiente la
herramienta digital. https://www.cerebriti.com/juegos-de-lengua/reconoce-
palabras-en-kichwa?utm_campaign=facebook

% . Reconoce palabras en kichwa
=% .
00/05 Haz click Solo Sobre Ia respuesta comecta

ZComo se dice buenos dias en kichwa?

Ali tuta Ali chishil 1Al pundza

Evaluacion: Realizar la actividad del crucigrama

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15453728-lenguas_originarias.html
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Fuente: Elaboracion propia.

sce tu Gome Pin Blog Premium Espafiol

a} Crear actividad G

unu LENGUAS ORIGINARIAS
D

PUZZLE

Figura 61. Estrategia “Analizo las reglas ortogréficas y escribo”

TEMA:

OBJETIVO DE
APRENDIZAJE

INDICADOR DE
EVALUACION

ACTIVIDAD 3

Uso de la “H”

O.LL.2.8. Escribir relatos y textos expositivos y descriptivos,
en diversos soportes disponibles, y emplearlos como medios

de comunicacion y expresion del pensamiento.

I.LL.2.9.2. Aplica progresivamente las reglas de escritura
mediante la reflexion fonoldgica en la escritura ortogréfica de
fonemas que tienen dos y tres representaciones gréaficas; la
letra formada por dos sonidos /ks/: “x”, la letra que no tiene

sonido: “h” y la letra “w” que tiene escaso uso en castellano.

(13.)
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DESTREZA CON LL.2.4.7. Aplicar progresivamente las reglas de escritura
CRITERIO DE mediante lareflexion fonoldgica en la escritura ortogréfica de
DESEMPENO fonemas que tienen una, dos y tres representaciones graficas,

la letra que representa los sonidos /ks/: “x”, la letra que no

13 o5

tiene sonido: “h” y la letra “w” que tiene escaso uso en

castellano.
TIEMPO NIVEL GRADO O RECURSOS
CURSO
40 minutos Elemental 4tos. Anos Internet

Computadora
Teléfono

celular
Herramientas

digitales

DESARROLLO

Actividad: Unidad 4
Instrucciones:

1.- Observar el siguiente video educativo sobre el tema cuando de escribe

con “H-h” https://www.youtube.com/watch?v=hsL6Yrdi2yl

<« c & youtube.com/watch?v=hsL6Yrdi2yl

M Gmail @B YouTube #¥ Maps & Google @ WhatsApp Web W@ Plataforma de Gesti,
—_— EC
—_ 3 YouTube cuando se escribe con h

T Reglas ortograficas - Letra H
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2.- Actividades de clase en el texto del estudiante: Leo las siguientes

oraciones. Descubro las palabras que se escriben con h.

Con mucho humor, Pilar hizo un

cartel para su perro Huesos:

“Perro que huele huellas™.

Huesos, feliz con su cartel, lo

puso a la entrada de la huerta.

Leo las siguientes palabras. Reflexiono sobre qué letras se encuentran

después de la “h” y subrayo la letra en estudio.

Huesos hielo huevo
Hiedra hiena hierro
Huellas huir hueco

Leo las siguientes palabras busco y escribo el significado:

Hielo Forma solida de agua.

Hiena

Hierba
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Hueco

:I
:I

Formula una oracion con cada palabra:

Hielo En el congelador hay mucho hielo.

Hiena

Hierba

Hueco
r-_—

Huérfano

Hueso
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3.- Refuerzo del tema: https://padlet.com/ryaselgafernandez/uso-de-la-h-h-
to8pw5svpdaghapne

=

€ ) @ QO 8 # niosy/padietcom/ryaseigat 2 hohet 4 2 O |

5) importer marcadores.. ) Comenzar s wsr Frdox @ Apstes G Google

Padiet Q .
v = 'U’"v'"'”‘ :I""
,‘-:. Uso de la "H-h

Palabras con h
Seccion 1 i Seccion 2 : Seccion 3
. ruthrimena yaselga fernand 2 . ruthaimena yaseiga fermand > . nthaimena yaseiga fernandez 3
Uso de la "H-h" Observo el siguiente video Completa las siguientes
educativo sobre el Uso de la oraciones:
A = = =
G reossssaiie e
Se escriben con h: hitps://es.educaplay.com
los compuestos y derivados de 2 il oh frecursos-educativos
paiabras que tienen h, excepto los [15454290- htmi
defivados de hueso, huevo, hueco hitps://www.google com
 hudetano: escritimos huekguista, [search?client=firefox-b-d8 0
ourodown Bk, ouedidy QzREGLAS+Des ORTOGRAFTAILA
artamtnds daes fae farnns da s (W HH v
4.- Evaluacion.- Realiza la siguiente actividad.
https://wordwall.net/es/resource/58212514/uso-de-la-h-h
ad Imperer marcotores W Comenes s o Tt U5 At Gnog
F Wordwall  crecmeore s de forma m3s ripid Iniclo  Caracteristicas  Mis actidades  Mis resultados m mejorar  § | ryaselgaterna_. +

0:12 v1 Cambiar plantilla

¢Cuando se

escribe con h? o

8 e o
t ooo "

Se escriben con "H” inicial Persecucon en
todas las palabras que | berinto

empiezan por los diptongos
ia", "le”, "ue” o "ul

Avién

B8 1de2 > @ £3

Uso de la "H-h" @ Compartir
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Fuente: Elaboracién Propia

Ingreso a la plataforma virtual MOODLE

Creacion del aula virtual en Moodle

Para la creacion del aula virtual se tom6 en cuenta la version 3.11 (Build:
20210517) (2021051700) actualizada de la Plataforma Moodle.

Enlace: https://segurosenlared.xeted.com/user/editadvanced.php?id=2&course=1

(3 Area personal
(R Inicio del sitio

[ calendario

G . Ruth Ximena Yaselga Fernandez UTN © v

[55 Archivos privados

rea personal Preferencias Cuenta de usuario Editar perfil

[%) Banco de contenido
& Administracion del sitio Editar perfil

General

Nombre de usuario

Escoger un método de

dentificacion

[ 2
x

Para la implementacion del aula virtual, se tomd muy en cuenta todos los recursos
y actividades tanto internos como externos con base a la planificacion establecida, cabe
destacar que la Plataforma Moodle se empled para la creacidn de los recursos, mientras
que las herramientas interactivas se crearon para las actividades propuestas en base a la

planificacion de los temas.
Estructura visual de la Plataforma Moodle

Es importante conocer la estructura del aula virtual en base a la planificacion de

los contenidos y de los blogues planteados en relacion con la metodologia PACIE:
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Bloque inicial

En este blogue se ubica la bienvenida del modulo y orientaciones iniciales sobre

los temas en estudio.

gando segu
enlaiRed

i=Secciones del curso v L. Eelitar >
Bloque Inicial »

> Bloque Inicial

> Blogue Académico Tema |
- La Descripcion

» Tema 2 La Tradicién Oral de
los Pueblos Originarios

> Tema 3 Uso de la "H-h"

> Bloque de Cierre- Refuerzo
de actividades

2 Participantes

R Insignias

ﬁ Comnatancioe

= ) Haz CLIP en el siguiente enlace
= Secciones del curso

> Bloque Inicial | P ropueSta:‘

> Bloque Académico Tema'l Implementar estrategias de gamificacion en un aula virtual Moodle aplicadas al desarrollo de ensenanza aprendizaje en
- La Descripcion estudiantes y docentes del 4°aro, en el Grea de Lengua y Literatura de la Escuela Educacion Basica Himmelmann de la

ciudad de Cayambe.
» Tema 2 La Tradicién Oral de
los Pueblos Originarios

> Tema 3 Uso de la "H-h" e

> Bloque de Cierre- Refuerzo
de actividades

2 Participantes

Tebla de
7 contanides

o Insignias

ﬁpnmmmnc‘m:

© configuraciones de accesiblidad

® Anadir una actividad o un recurso

Tabla de contenidos
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Navegando seguwos c
epluRed ‘ ’

= i Se muestra los contenidos planificados para esta asignartura
= Secciones del curso

31 Participantes

Joy Insignias BLoquE
ACADEMICO
)
p

ww Competencias
Calificaciones
) Area personal

A Pagina principal del sitio

[ calendario A (

J RECURSOS

J ACTIVIDADES [ RECURSOS [ ACTIVIDADES

J RECURSOS

H = M .,;m

J ACTIVIDADES

[ Archivos privados

VIDEO EN
youruse = | |

(%) Banco de contenido ( B

& Administracion del sitio

(S PSS S

La tabla de contenidos es en la que consta temas de las diferentes unidades con
Sus respectiva competencia y actividades.

Blogue Académico

Dentro de este bloque se desarrolla la gamificacion de actividades con los
respectivos temas como indica en el esquema, los temas a desarrollarse de forma ordenada
en cada uno se encuentran actividades detalladas con cada una de las herramientas
digitales utilizadas para el mejor desenvolvimiento y conocimiento de quienes lo
utilizaron. Seguidamente, se presentan el tema y la actividad dando clip sobre cada una
de ellas. Cada actividad sigue una secuencia seleccionada y se complementa con la
gamificacion y las herramientas tecnolégicas utilizadas para el proceso de cada tema en

estudio como se observa el gréfico.

Bloque Académico
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Tema 2

&
TEMA 2 LA TRADICION ORAL DE LOS PUEBLOS ORIGINARIOS
s/
>
=
CONOZCO
DIFERENTES +.
LENGUAS DE
MI ECUADOR «
i= secciones del curso
TEMA 3 EL USO DE LA "H-h"
Q‘POI’[ICIpOI’WBS
glnsxgnios —'\ OGS ket
QCOmpe(encn)s
BB calificaciones -:6"\0 Ut“izaf
© Area personai correctamente
% =
@ Pagina principal del sitio —- la letra l‘L
% calendario
[ Archivos privados
C] Banco de contenido
{é} Administracion del sitio
. Aetraeio Se Bocesibiidad Seccién anterior Siguiente sec

Herramientas de gamificacién

Como se menciono en la tabla de contenidos en el desarrollo de las actividades se
empled diversas herramientas de gamificacion e implementaciéon del aula virtual a

continuacién se observa los resultados y la aplicacion:
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Puzle

Se aplico esta herramienta para armar un crucigrama con las caracteristicas de un

elemento, contestando de una forma divertida y préactica.

Puzzel.o rg funciones precios cuenta ayuda mapa vial

A Reiniciar m *: Compartir enlace

4 Ayudaenla

Horizontal Vertical

2 Mejorael

Wordwall

Es una herramienta digital que permite crear actividades y editar actividades de
aprendizajes personalizadas como: unir correspondencias, rueda del azar, anagramas,
ordenadores, sopa de letras, armar una serie de preguntas de opcion multiple como

observamos en la figura.

0:05 v0
Elija los paises donde
el kichwa es una
F lengua originaria:

[ Estados R — '

1de3 > B 3

LA TRADICION ORAL DE LOS PUEBLOS ORIGINARIOS & Compartir
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Quizizz

Se disefio un cuestionario con seis preguntas sobre la tematica de estudio
correspondiente, también se puso el tiempo y se escogio a los jugadores para el desarrollo

de esta actividad.

La lengua originaria tiene su origen en el:

Grecia

" Impulsor de . Doble amen..

Link: https://n9.cl/797qd

Cerebrity

Es una herramienta idonea para implementar la gamificacion en el aula a través
de juegos es decir permite a los estudiantes interactuar diferentes temas convirtiéndolos

en juegos a continuacion tenemos un ejemplo:

4l Jugando con las Palabras en Kichwa

Haz click solo sobre la respuesta comrecta

¢Como se dice buenos dias en Kichwa? °

good morning alli puncha alli tuta

{ IME RINDO! ¢Has encontrado algan fallo? A Denunclar

Link: https://www.cerebriti.com/juegos-de-lengua/jugando-con-las-palabras-en-kichwa
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Educaplay

A través de esta herramienta los estudiantes aprenden sobre el mundo a través del
juego, de esta manera podemos entender mejor incluso los conceptos mas abstractos y
desafiantes gracias a que nos motiva la exploracion y el placer de desarrollar cada una de

las actividades como observamos en la siguiente figura:

Blo spafiol
S} Crear actividad 0

HEEEEEE

Link: https://lc.cx/Ulyvo7

Bloque de Cierre

En el bloque de cierre finalmente, se presenta las respectivas actividades de
refuerzo y un cuestionario de satisfaccion del uso de la Plataforma virtual Moodle y las

herramientas digitales de gamificacion.
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Navegando sequros e
entaRed

i= secciones del curso

Bloque de Cierre- Refuerzo de actividades

Qﬁ?onicbpcmes

En este bloque se encuentra actividades de refuerzo para retroalimentar cada una de las actividades quese @ ;i +
. enido trabajado con cada uno de los temas

R insignias venid: jado con cada uno ¢ tema

https://studio.d-id.com/?video=tlk_Qx30HL5QNws6|

w Competencias

Calificaciones

( Area personal

i Pagina principal del sitio

+ ®»--~m- 20 - Actividada 1

Calendario

mArchivosprivodos Hacer el clip en el siguiente enlace https://es.educaplay.com/recul educativos/68(

iborigenes_del _ecuador.htm

Actividad de Evaluacién

En esta actividad de evaluacion los estudiantes reflejan todo lo aprendido durante

este proyecto mediante la herramienta de Educaplay donde debe ingresar el estudiante y

realizar la actividad.

Refuerzo

El refuerzo es un proceso de aprendizaje que sirve para retroalimentar algunas
inquietudes o dificultades que los estudiantes tuvieron al momento de interactuar en cada
una de las herramientas digitales y no completaron su conocimiento pues se aplica el

refuerzo para la correcta continuidad de los aprendizajes.
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CAPITULO VI
Analisis de los resultados de aplicacion

Anadlisis de los resultados de la implementacidn de las estrategias de gamificacion
aplicadas al desarrollo de competencias digitales en estudiantes y docentes del 4°afio, en
el area de Lengua y Literatura de la Escuela Educacion Basica Himmelmann de la ciudad
de Cayambe.

En esta seccidn se realizd una comparacion de un analisis previo al diagnéstico

que se plante6 en el proyecto y posterior se evaluara el porcentaje de mejora.

Luego de realizar una presentacion previa de como va a funcionar la gamificacion
de procesos y el cambio sobre la administracion de las técnicas y los procesos de
ensefianza aprendizaje mas el uso de la tecnologia, algo que fue muy Ilamativo para los
estudiantes por ser clases mas dinamicas se obtuvo los siguientes porcentajes de mejora
en base a los resultados mas altos que se recolecto al inicio del trabajo o con los puntos

base que se dio inicio.

Tomando en cuenta que el porcentaje con el que se trabaja es el valor mas alto en

cada una de las preguntas

Preguntas realizadas a los estudiantes

Tabla 17. Encuestas estudiantes

% % %
Pregunta 1 Anterior  actual mejora
¢ Cree que mejoré el manejo y el dominio en la
materia de Lengua y Literatura con el uso de 55 79 17

las tecnologias de la informacion y
comunicacion?

Fuente: Propia del autor
Andlisis
Como se puede manifestar sobre el manejo y dominio de forma dinamica mediante

el uso de la tecnologia sobre la materia de Lengua y Literatura se ha incrementado un

17% que estan de acuerdo en los cambios para un mejor entendimiento en la materia con
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la ayuda de nuevos métodos y estrategias que se apliquen sobre el estudiante y mejoren

su aprendizaje.

¢Cree usted que es importante que los docentes utilicen herramientas

tecnoldgicas de informacion y comunicacion para impartir las clases en el aula?

Tabla 18. Encuestas estudiantes

% % %
Pregunta 2 Anterior Actual Mejora
¢Sus docentes utilizan en el proceso ensefianza-
aprendizaje de la materia de Lengua y 45 58 13

Literatura las Herramientas Tecnologias bajo
entornos virtuales?

Fuente: Propia del autor

Anélisis

Cuando un docente utiliza herramientas tecnoldgicas en los procesos de
aprendizaje bajo entornos virtuales aplicado ala materia de Lengua y literatura se
evidencia que ha subido el incremento de uso por parte de los docentes, haciendo que las
clases sea mas llamativas mejor entendibles, ademas se puede revisar las veces que sean

necesarias, el incremento es de un 13 %.

¢Considera adecuado en recibir capacitacion de aulas gamificadas y su

manejo para mejorar sus conocimientos dentro del area de Lengua y Literatura?

Tabla 19. Encuestas estudiantes

% % %
Pregunta 3 Anterior  Actual Mejora

¢La utilizacion de herramientas gamificadas

virtuales durante el proceso de ensefianza

aprendizaje fue de gran utilidad para mejorar el 35 50 15
conocimiento y retencion sobre la materia de

Lengua y Literatura en los estudiantes de 4to

afio?

Fuente: Propia del autor
Andlisis
Los docentes estan dispuestos a aprender sobre aulas gamificadas no solo en la

materia de Lengua y Literatura si no en todas las asignaturas con un incremento del 15%
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que estan dispuestos a realizar los cambios y mejorar sus procesos de ensefianza
aprendizaje.

¢Esta de acuerdo que en base a sus conocimientos como estudiante en
cambiar los procesos tradicionales de ensefianza por aulas gamificadas y tecnologia?

Tabla 20. Encuestas estudiantes

% % %
Pregunta 4 Anterior Actual Mejora
¢Cree usted que al ejecutar nuevas estrategias de
gamificacion sobre la materia de Lengua vy
Literatura le fue mas facil y efectivo el 41 58 17
aprendizaje durante el desarrollo de actividades?

Fuente: Propia del autor

Andlisis

Se ve la necesidad del incremento de estrategias bajo el aspecto tecnoldgico
mediante la utilizacion de aulas gamificada mejorando un 17% el nivel académico en la

materia de Lengua y Literatura.

¢ Considera usted importante la aplicacidén de gamificacion en el aula virtual?

Tabla 21. Encuestas estudiantes

% % %

Pregunta 5 Anterior Actual Mejora
¢Considera usted que es necesario que el
docente  siga disefiando  estrategias
didacticas bajo entornos virtuales para
mejorar el desarrollo de su aprendizaje
autonomo y colaborativo en la materia de
Lengua y Literatura?

47 70 23

Fuente: Propia del autor

Andlisis

Cree usted que ha mejorado las estrategias didacticas bajo entornos virtuales que
permita el desarrollo de su aprendizaje autdbnomo y el comparierismo al aplicar estas
herramientas con los estudiantes. Se ha superado el 23% en su compartimiento y trabajo

en grupo de los estudiantes a parte de la superacion personal.
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¢Considera usted que la institucion cuenta con un centro de computo para
brindar clases haciendo referencia a la gamificacion y recursos digitales?

Tabla 22. Encuestas estudiantes

% % %
Pregunta 6 Anterior  Actual Mejora
¢Cree usted que el material utilizado en
los entornos virtuales de ensefianza 43 56 13

aprendizaje sobre Lengua y Literatura
fueron de utilidad y de facil manejo?

Fuente: Propia del autor

Andlisis

En la institucion existia un centro de computo, pero lamentablemente no se le daba
el uso adecuado ni tampoco existia una persona encargada. A partir de los cambios
realizados y gracias a las autoridades ya existe una persona encargada y su utilizacion ha

subido en un 13% mas del uso a partir de los datos anteriores, mejorando la calidad de

servicio tecnologico.

¢Considera adecuado en recibir capacitacion de aulas gamificadas y su
manejo para mejorar sus conocimientos dentro del area de Lengua y Literatura?

Tabla 23. Encuestas estudiantes

% % %

Pregunta 7 Anterior Actual Mejora
¢Creo que la calidad de los contenidos
aprendidos de los entornos virtuales de
ensefianza  aprendizaje cumple con
) : : 56 64 8
veracidad y exactitud el nivel de
conocimiento durante las clases de Lengua
y Literatura?

Fuente: Propia del autor

Andlisis

Luego de recibir capacitacion de aulas gamificadas y su manejo para mejorar sus
conocimientos dentro del area de Lengua y Literatura con los estudiantes se puede decir
que se ha tenido una superacion del 8% a partir de las encuestas anteriores, lo que se
puede decir que se ha ido mejorando su captacion mediante el aspecto tecnologico, mas

Ilamativo y actualizado.
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¢ Considera usted importante la aplicacion de gamificacion en el aula virtual?

Tabla 24. Encuestas estudiantes

% % %
Pregunta 8 Anterior  Actual Mejora
¢Los entornos virtuales en la materia de
Lengua y literatura generan motivacion e 35 50 15

interés por aprender en el alumnado?

Fuente: Propia del autor

Analisis

¢ Considera adecuado en recibir capacitacion de aulas gamificadas y su
manejo para mejorar sus conocimientos dentro del area de Lengua y Literatura?

Tabla 25. Encuestas estudiantes

% % %
Pregunta 9 Anterior  Actual Mejora

¢Cree usted que el manejo de las

herramientas dentro de los entornos

virtuales de ensefianza aprendizaje

fueron de gran utilidad y calidad 38 54 16
durante el desarrollo de las

actividades dentro del area de

Lengua y Literatura?

Fuente: Propia del autor

Anélisis

Fue muy adecuado por motivo que se llamo la atencion a los estudiantes con una
nueva forma de ensefianza aprendizaje y es mas les ayuda a los estudiantes a realizar las
aclaraciones de la clase en el caso que sea necesario las veces que sea. Por eso existio un

aumento del 16 % en el mejoramiento de sus conocimientos.
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¢Qué tipo de recursos virtuales has utilizado en las clases de Lengua y
Literatura?

Tabla 26. Encuestas estudiantes

% % %
Pregunta 10 anterior Actual  Mejora

¢Considera que el Entorno Virtual de

Aprendizaje  MOODLE contribuyo a

generar un ambiente adecuado para lograr 34 48 14
un Aprendizaje autbnomo y colaborativo

en sus actividades académicas en la materia

de Lenguay Literatura?

Fuente: Propia del autor

Analisis

En la utilizacién de los recursos, se ha entrado en el mundo de la tecnologia
mediante la utilizacidon de recursos virtuales con la ayuda de algunos instrumentos que
permita que se hagan muy llamativas las clases para el estudiante. Aumenta de en un 14%

su rendimiento académico.
Preguntas realizadas a Docentes

¢Cudl es su nivel de familiaridad con el uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) en el contexto educativo?

Tabla 27. Encuestas docentes

% % %
Pregunta 1 anterior  Actual  Mejora

¢Cree usted que es necesario seguir

disefiando estrategias didacticas bajo

entornos virtuales para el desarrollo

del aprendizaje  autbnomo vy 43 100 57
colaborativo en el area de lengua y

literatura para aplicarse en la escuela

HIMMELMANN?

Fuente: Propia del autor

Andlisis
Antes de recibir las capacitaciones por medio de la docente, autora de estos
cambios en los procesos de ensefianza aprendizaje que ayuda a familiarizarse con la

tecnologia dentro del contexto educativo no era muy conocido lo que se conocia apenas

un 43% posterior a sus conocimientos y capacitaciones se ha superado un 57% en su
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conocimiento y ayuda para el docente, haciendo de estas unas clases mas llamativas e
interactivas.

Indique el grado de acceso que tiene usted como docente al centro de computo
de su institucion educativa para reforzar las clases en los estudiantes.

Tabla 28. Encuestas docentes

% % %
Pregunta 2 anterior Actual Mejora
¢Le gustaria a Ud. Seguir estableciendo
comunicacion online con sus estudiantes
para realizar actividades académicas en 7 80 73
relacion con la materia de Lengua y
Literatura?

Fuente: Propia del autor

Analisis

Se ha realizado algunos cambios con respecto al uso del laboratorio de
computacion a mas, que los estudiantes ahora son expertos en trabajar con la tecnologia
esto hace que el estudiante vaya superando sus conocimientos anteriores en base a
refuerzos que se encuentran en la plataformay el acceso que tiene todos con su respectivo
horario. Esto hace que se mejore un 73% su utilizacion a través de la organizacion que se
ha venido realizando.

De las siguientes plataformas digitales educativas cual considera que es el
grado de utilidad para la ensefianza de Lengua y Literatura.

Tabla 29. Encuestas docentes

Pregunta 3 % anterior % Actual % Mejora
¢Qué Herramientas virtuales
aplicadas a Lengua y Literatura,

utilizo mas para el desarrollo de cada
una de las actividades propuestas?

Yahoo! 15 40 25
Prezzi 35 40 5
Genialy 20 80 60
Paddle 15 60 45
EducaPlay 15 60 45

Fuente: Propia del autor
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Andlisis

Existen varias herramientas que se puede utilizar para el mejoramiento del
rendimiento académico de los estudiantes, pero existe alguna que se pudo implementar
en linea, en este caso la aplicacion Genialy que se conoce un 80%, Paddle que se maneja
un 60% y por ultimo la aplicacion EducaPlay que ayuda mucho con un porcentaje de
conocimiento del 60%.

En su opinion, ¢ Considera importante la aplicacion de gamificacion del aula
virtual durante las clases en los estudiantes?

Tabla 30. Encuestas docentes

% % %
Pregunta 4 Anterior Actual Mejora
¢Considera usted que el Entorno Virtual de
Aprendizaje MOODLE contribuyo a generar
un ambiente adecuado para lograr un 71 100 29

aprendizaje autébnomo y colaborativo en sus
actividades en la materia de Lengua y
Literatura?

Fuente: Propia del autor

Andlisis

La gamificacion en los procesos de ensefianza aprendiza son de mucha ayuda, solo
por el motivo de escuchar gamificacion se hace atractivo, por motivo de que van a
aprender jugando, trabajo individual y en grupo lo que permite que el estudiante aprenda
a trabajar bajo presion en este caso se ha mejorado un 29% de importancia de la
gamificacion apuntado al area de Lengua y Literatura.

¢Considera importante la presentacién del material didactico mediante

herramientas digitales en entornos virtuales para la ensefianza de Lengua y
Literatura en sus estudiantes?

Tabla 31. Encuestas docentes

% % %

Pregunta 5 Anterior Actual Mejora
¢Considera que la capacitacion en usos de
entornos virtuales fue necesario e
importante en el grupo de docentes de la
Institucion a la que asiste para mejorar el
aprendizaje de la materia de Lengua y
Literatura?

57 80 23

Fuente: Propia del autor
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Andlisis
Indirectamente se va dejando atras el uso de materiales didactico al ser
suplantando por la tecnologia digital en este caso por la aplicacion que se ejecute

direccionando al aprendizaje de la gamificacion enfocada en la materia de Lengua y

Literatura mejorando un 23%.

En su opinidn, ¢Considera importante la aplicacion de gamificacion del
aula virtual durante las clases en los estudiantes?

Tabla 32. Encuestas docentes

% % %
Pregunta 6 Anterior Actual Mejora
¢Actualmente estd de acuerdo que los
docentes de las diferentes asignaturas 71 80 9

deben utilizar aulas virtuales para realizar
el proceso ensefianza aprendizaje?

Fuente: Propia del autor

Andlisis

Las aplicaciones son de mucha importancia por motivo de que todos los procesos
que se va aplicando se hacen muy dinamicos, algo que llama la atencion al estudiante,
haciendo que mejore en un 80% el aspecto académico en cuanto a la materia de Lengua

y literatura.

127



Conclusiones

Los docentes tienen un escaso conocimiento tedrico y practico de las nuevas
tecnologias educativas, estan conscientes de lo necesario que es para la educacion actual
la incorporacién de aulas virtuales gamificadas en la institucion, ademas del papel que

ellos deben asumir en la transformacion educativa de los nuevos tiempos.

Mediante el diagndstico aplicado durante el proceso de ensefianza aprendizaje en
la escuela de E.G.B. “Himmelmann” se ha encontrado datos no muy alentadores en varios
aspectos, por ello la actitud y las expectativas de los docentes y estudiantes de la
institucién frente a la implementacion de nuevas tecnologias educativas son
evidentemente positivas. Permitiendo mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje
porque ayudan a reforzar el conocimiento adquirido en las clases y hacen que éstas sean
mas animadas y entretenidas, por lo que el interés aumenta y por lo tanto es mas facil que

los estudiantes aprendan.

Se efectuara la instalacion de las plataformas que sea seleccionadas por el
investigador, en los laboratorios de la institucion para seguir realizando las pruebas
adecuadas de su buen funcionamiento y el trabajo en linea que lo podra realizar cualquier

estudiante desde el lugar que el prefiera.
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Recomendaciones

Se recomienda que la inclusion de las TICs no solo se deberia realizar en la materia
de Lengua y Literatura que se propone, sino que se debe incluir en todas las materias para
que las clases mediante los procesos de gamificacién sean aplicadas y vaya mejorando el
rendimiento académico de los estudiantes, de esta manera las indicaciones de los docentes

cumplan con el objetivo planteado y las clases sean muy llamativas.

Los docentes estan dispuestos a realizar las actualizaciones necesarias para
obtener el conocimiento sobre estos procesos de ensefianza aprendizaje mediante la
gamificacion, ademas se recomienda las autoridades se mantenga a punto los laboratorios
con una persona con los conocimientos respectivos sobre la tecnologia, de esta manera
los estudiantes y docentes podrian trabajar dando un buen uso al laboratorio de
computacion que existe en la institucion y todos sus recursos tecnoldgicos que descansan

en la institucion.

Aplicando la gamificacién de procesos de ensefianza aprendizaje se puede indicar
que se tendra docentes actualizados con conocimiento de punta para mejorar los procesos
de ensefianza como docentes y con ayuda de la tecnologia se tendra la retroalimentacion
las veces que sea necesario para el estudiante hasta que cumpla el objetivo, ademas se

indicara como se debe trabajar en forma grupal e individual.

Los estudiantes cada vez que ingresen a trabajar en el aula virtual iran superando
los resultados anteriores esto hace que el alumno cada vez y cuando ingrese siga
perfeccionando el tema y sus conocimientos. Como docentes aplicaran nuevos procesos
de ensefianza juntamente con la gamificacion de procesos y juegos ludicos que llaman

mucho la atencién al estudiante.

Se efectuara la instalacion de las plataformas seleccionadas en los laboratorios de
la institucion para seguir trabajando con los nuevos lineamientos que tendran los
estudiantes y bajo en control del docente que se encuentra preparado en el aspecto

tecnologico.
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