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RESUMEN

Con el auge de la Tecnologia en la vida de las personas, se ha visto importante enfocar estas
herramientas hacia el proceso de ensefianza-aprendizaje, la Gamificacion es relevante como
recurso didactico en diferentes contextos de aprendizaje, con importantes repercusiones en las
formas de entender y practicar la ensefianza de la lengua. En el contexto de la presente tesis,
que se enmarca la asignatura de Lengua y Literatura, partiendo de la elaboracién del estado
del arte sobre la Gamificacion en general y la revision de sus aplicaciones didacticas en los
procesos de aprendizaje, se asume como hipdtesis, que el empleo de estrategias gamificadas
tiene un efecto positivo en los estudiantes, motiva y mejora su rendimiento, lo que se constata
a través de la fundamentacion, disefio y evaluacion de un programa formativo completo de
gamificacion. Considera las principales herramientas que con mayor incidencia se utiliza
Kahoot, Educaplay y Genially, metodol6gicamente, se recurre a planteamientos y técnicas de
la investigacion mixta cualitativa y cuantitativa para medir la eficiencia de la estrategia
didactica en el aprendizaje y su efecto motivador para validar el programa formativo de
gamificacion. Adicionalmente, el trabajo de investigacion pone a disposicion de las
administraciones educativas un conjunto de recursos ludificados tales como los puntos, los
niveles o el contenido de desblogueo que se han validado para el aprendizaje. Las
conclusiones de este trabajo pretenden contribuir a la literatura cientifica sobre las
interacciones y repercusiones positivas existentes entre gamificacion y aprendizaje, muestra
que la gamificacion mejora el rendimiento y motivacion del alumnado, constata los
beneficios de los participantes en su proceso de aprendizaje. El refuerzo de la percepcion
positiva acerca del uso educativo de la gamificacion debe comprenderse como una variable
relevante y significativa para completar el conjunto de procesos de aprendizaje, que
conforman los disefios curriculares mas eficientes para la ensefianza de idiomas que puedan
responder a las necesidades e intereses de los estudiantes.

Palabras clave: Gamificacion, ensefianza-aprendizaje, aplicaciones didacticas, motivacion,

rendimiento.

Autora: Flores Emma Marieta
Correo: marietaflores@hotmail.es
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ABSTRACT

With the rise of Technology in people's lives, it has become important to focus these tools on
the teaching-learning process, Gamification becomes relevant as a didactic resource in different
learning contexts, with important repercussions on the ways of understanding and practice
language teaching. In the context of this thesis, which is part of the Language and Literature
subject, from the development of the state of the art on Gamification in general and the review
of its didactic applications in learning processes, it is assumed as a hypothesis that El el The
use of gamified strategies has a positive effect on students, motivates and improves their
performance, which is verified through the foundation, design and evaluation of a complete
gamification training program. The main tools that are used with the highest incidence are
considered Kahoot, Educaplay and Genially, methodologically, qualitative and quantitative
mixed research approaches and techniques are used to measure the effectiveness of the didactic
strategy in learning and its motivating effect to validate the gamification program formative.
Additionally, the research work makes available to educational administrations a set of
gamified resources such as points, levels or unlocking content that have been validated for
learning. The conclusions of this work intend to contribute to the scientific literature on the
interactions and positive reactions between gamification and learning, it shows that
gamification improves the performance and motivation of students, observes the benefits of the
participants in their learning process. The reinforcement of the positive perception about the
educational use of gamification must be understood as a relevant and significant variable to
complete the set of learning processes, which configure the most efficient curricular designs
for language teaching that can respond to the needs and interests of the students.

Keywords: Applied Linguistics, Gamification, Game Based Learning.

Author: Flores Emma Marieta
Email: marietaflores@hotmail.es
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CAPITULO |
1. EL PROBLEMA
1.1 Planteamiento del Problema

Las nuevas generaciones tienen una amplia presencia en la vida cotidiana en cuanto al
uso de las tecnologias, convirtiéndolas en su apoyo y generacion de dependencia de ellas, en
el ambito académico en la actualidad todavia no se ha explotado su potencial para cubrir las
necesidades educativas y competencias digitales necesarias para las exigencias del siglo XXI
(Lugo, 2010). Por tanto, es ineludible que los paises adopten nuevos mecanismos y politicas
que involucren la innovacién educativa a través de la potenciacion del uso de las TIC, para
mejorar el crecimiento de la sociedad red y la adquisicion de habilidades y competencias

digitales en este mundo que demanda oportunidades de inclusion e igualdad.

América Latina, actualmente enfrenta problemas estructurales en la educacién como
son: modelos obsoletos, malla curricular alejada a la realidad, ausencia de politicas de
integracién que encaminen los recursos educativos y la falta de implementacion de las TIC
(Tecnologias de la Informacion la Comunicacidn) en el proceso ensefianza-aprendizaje,
factores que afectan directamente a la calidad de la educacién de la region (Ruiz-Almendaris,
2022).

Por otro lado, los autores Diaz-Vicario et al. (2020) sefialan que, existe el 10% de
analfabetismo en la region correspondiente a 34 millones de habitantes, la inversién para la
ciencia y tecnologia en educacion es muy baja en la region en los ultimos cinco afios, asi
como la pobreza y la desigualdad, la falta de acceso a Internet, son factores que han

provocado la ampliacién de la brecha digital.

Antes de la pandemia existia la era digital, la cual ya exigia innovaciones pedagdgicas
dentro del ambito educativo; sin embargo, la desigualdad social, econémica y tecnoldgica en
Latinoamérica no ha permitido que todos se adapten a una educacion digital y virtual exitosa
Mayorga-Alban et al. (2019). Frente a esta situacion, la continuidad educativa obligo a las
instituciones a embarcarse en la conectividad y la implementacion de innovaciones
tecnoldgicas, que tanto el docente y los estudiantes debieron utilizar para no paralizar las

actividades educativas y mejorar el proceso educativo con nuevas herramientas tecnoldgicas.



La educacion en el Ecuador hoy en dia se presenta como un desafio pedagogico,
incorporar las TIC en las aulas preescolares como estrategia didactica, es un dilema, debido al
poco desarrollo que ha existido en los Gltimos afios, a pesar de que tuvo un auge las clases
virtuales por el Covid19, se evidencio el poco nivel de conocimiento y preparacion de los
docentes sobre su uso, implementacién, disefio y desarrollo de recursos educativos digitales
(Vinueza-Vinueza & Simbafa-Gallardo , 2017). La poca infraestructura informatica es otro
aspecto relevante que ocasiona el retraso del pais frente al uso de la tecnologia, puesto que,
las instituciones fiscales cuentan con tecnologia obsoleta de mas de 15 afios o simplemente
carecen de un centro o laboratorio de computo en las instituciones fiscales (Simbafia-Simba,
2022).

A nivel nacional, en el modelo tradicional de la educacion segun Solis-Cevallos et al.
(2019) el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura en la
primaria, por lo general, los docentes utilizan una pedagogia pasiva, donde priman los
procesos educativos conductistas, a traves de la realizacion de actividades repetitivas,
monotonas, aburridas, se trabaja bajo un enfoque expositivo, se focaliza la transmision de

conocimientos mediante la memorizacion, tiene una pedagogia ver balistica y pasiva.

El Ministerio de Educacion cuenta con un sitio web de recursos educativos digitales
para todas las asignaturas basicas, entre ellas la de Lengua y Literatura en los niveles de
primaria y secundaria, pero su entorno no es amigable para nifios menores de 9 afios, no se
adapta a los contextos de los estudiantes, son insuficientes para cubrir las principales
tematicas de manera significativa (MINEDUC, 2023). Por ello, la falta de innovacion de los
procesos educativos deriva en el estudiante, apatia, desinterés y falta de concentracion por el
aprendizaje que imparte el docente; por lo que, se hace necesario la utilizacién de las TIC en

el proceso de ensefianza — aprendizaje de manera formativa, lldica y creativa.

En la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo” en el cantdn Ibarra, provincia de
Imbabura, la asignatura de Lengua y Literatura ha tenido deficiencias en el tema de la
lectoescritura, encontradas en los estudiantes del tercer Afio de Educacion General Bésica
(EGB); se evidencia escasa motivacion e interés lectora, poco uso de herramientas de
aprendizaje y recursos digitales. Los agravantes son la ensefianza conservadora,
considerada asi porque, los educadores Unicamente tratan el proceso ensefianza-
aprendizaje de manera mecanica, prevalecen las practicas reproductivas y repetitivas, deja

atras la parte cognitiva, creativa y afectiva.



La innovacion educativa en esta asignatura ha sido escasa, porque, la mayoria de
los docentes no utiliza las TIC como estrategia de ensefianza, se limitan a la proyeccion
videos educativos en Youtube y a realizar consultas por Internet. Por lo tanto, se justifica la
necesidad de trabajar en una propuesta mas dinamica, donde las actividades a ejecutar se
basen en el desarrollo de la autonomia cognitiva y las relaciones de colaboracion y
cooperacion, se utilice las TIC en el aula de manera eficiente y eficaz; sobre todo, se
requiere potenciar las capacidades, destrezas y habilidades de los estudiantes a través del uso

de la ludica, logra un aprendizaje que genere emocion en los pequefios.
El problema de la investigacion se sustenta en las siguientes preguntas:
1.- ; Qué beneficios tiene el uso de herramientas de Gamificacion en el campo educativo?

2.- ¢ Cuéles son las herramientas de Gamificacion mas significativas y utilizadas en la

educacion primaria?

3.- ¢Como influye la Gamificacion en el desarrollo del aprendizaje como estrategia
educativa en el area de Lengua y Literatura en los estudiantes de tercer afio de EGB?

1.2 Antecedentes

A nivel mundial, el uso de las tecnologias digitales en el area de la educacion juega un
papel protagdnico para el desarrollo de los paises, China es un pais pionero en innovacion
educativa, el 97% de los establecimientos educativos tienen acceso a Internet, implementé un
sistema de administracion de ciencia y tecnologia, tiene el propdsito de vincular la
computacion, informatica y la inteligencia artificial en el campo educativo, a través de una
ensefianza digital que usa dispositivos In — Class (Zhong & Yang, 2007). Las plataformas
digitales son otra revolucion, para Feijéo et al. (2021), argumentan que se desarrollé un
software educativo enfocado a la educacion Ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas (STEAM), donde se potencia la percepcion, la cognicion, el razonamiento y el
aprendizaje ontoldgico a través del uso de la multimedia y la Gamificacion como estrategia

de apoyo.

En Latinoamérica se establecieron las Agendas Digitales para el 2024, con el
propdsito de cerrar brechas digitales y alcanzar el mismo nivel de competitividad a nivel

mundial, que consiste en una serie de politicas y acciones que se deben implementar a nivel



regional para “establecer una digitalizacion universal e inclusiva, esta vinculado
principalmente con la infraestructura, la conectividad, el desarrollo de habilidades y
competencias, y elementos esenciales para avanzar hacia una mejor gobernanza, una mayor
seguridad y un mejor entorno habilitante” (CEPAL, 2018, pag. 4). Por cuanto, se observa
que existen politicas y lineamientos que buscan reducir la brecha digital en paises

subdesarrollados, sin embargo, las estrategias no han funcionado con eficacia.

El Ministerio de Educacion ecuatoriano plantea el Enfoque a la Agenda Educativa
Digital como estrategia para la inclusion de las TIC como un proceso de innovacién
pedagogica que trascienda el conocimiento, implementado como instrumento de politica
publica, este documento plantea: “cjecutar, evaluar, planificar diversas estrategias y acciones
que puedan materializar la transformacion digital de la educacion” (Loja, 2019, pag. 6). Para
los afios 2021-2025; el MINEDUC (2021) en su agenda plantea la integracién de las
Tecnologias para el aprendizaje y conocimiento, considera el contexto de la realidad actual,
con el proposito de disefiar planes y programas enfocados en el aprendizaje y alfabetizacion
digital, encaminada hacia la educacién de la ciudadania digital, mediante procesos de

formacion y creacion de recursos informaticos.

Actualmente, el articulo Retos para el futuro de la conectividad nacional, considera
que, para el avance de los pueblos es importante la democratizacion digital, es decir, el
acceso a Internet, la nube y las herramientas telematicas colaborativas (Condor-Sambache et
al., 2020). Por cuanto, son trascendentales e ineludibles para el desarrollo directo en la

industria, innovacion, emprendimiento, evolucion de negocios y especialmente, la educacion.

En la encuesta Multipropdsito realizada en el 2020, con relacion a los porcentajes de
hogares con acceso a Internet se obtuvo que, a nivel nacional, el total de viviendas
correspondiente al 53,3% cuentan con este servicio, el 61,7% del area urbana y el 34,7% en el
de las TIC en las clases (Andrade-Vargas, 2022): por cuanto, trabajar con una metodologia de
ensefianza de aula invertida, donde los educa puedan desarrollar su investigacion, con nuevas

estrategias y posibilidades de aprendizaje.

La Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo” en la actualidad, cuenta con una
infraestructura tecnolégica, conformada por un laboratorio de computacion con 40

computadoras, pizarra digital, y conectividad; pero, no son utilizados con efectividad, puesto



que, desaparecio en el afio 2017 la asignatura de Computacion en el nivel primario. En cuanto
a las habilidades y competencias digitales, los docentes conocen muy poco sobre el uso de
recursos didacticos informaticos, de ahi la importancia de la propuesta. Ademas, cabe
recalcar que, la mayoria de los hogares cuentan con servicio a Internet, lo que permite
implementar el uso de las TIC en el aula y realizar actividades digitales desde su hogar. Se ha
comprobado que, en edades de 8 a 9 afios, los nifios y nifias aprenden de mejor manera a
través de la ludica, el juego, despierta el interés y satisfaccion por realizarlos y el aprendizaje

alcanzado es significativo, pues una estrategia es la Gamificacion.

La Gamificacion se presenta como una estrategia didactica activa en la ensefianza de
Lengua y Literatura, puede aportar con una serie de ventajas en su aplicacion didactica, de
manera que, se consigue un aprendizaje significativo en el aula (Cordova-Amache, 2021).
Los participantes en el juego se organizan en grupo, tienen que superar un reto mediante la
resolucion de una serie de enigmas o pruebas relacionadas antes de concluir el tiempo
establecido (Gaitan, 2022).

De esta forma, el alumno lee, interpreta, dialoga, opina, escribe y crea para
conseguir resolver el problema planteado. Los recursos digitales y la lectura comprensiva
permiten que, los enigmas se resuelvan mediante el trabajo colaborativo y se consiga un
producto final original que se pueda compartir y difundir facilmente (Marti-Climent &
Garcia-Vidal, 2021).

1.3 Objetivos de la Investigacion
1.3.1 Objetivo General

Usar herramientas de Gamificacion como estrategias para el aprendizaje de Lengua 'y
Literatura en los estudiantes de Tercer afio de Educacidn general basica de la Unidad

Educativa “Maria Angélica Idrobo™.
1.3.2 Objetivos Especificos

1. Elaborar el marco teorico sobre las herramientas tecnologicas de Gamificacion en el

ambito educativo.



2. Diagnosticar las herramientas tecnoldgicas de Gamificacion relevantes que pueden ser

utilizadas en el aprendizaje de Lengua y Literatura.

3. Comparar las herramientas tecnolédgicas de Gamificacion utilizadas en el aprendizaje

de Lengua y Literatura.

4. Evaluar los resultados obtenidos del uso de las herramientas tecnoldgicas de

Gamificacion mas utilizadas en el aprendizaje de Lengua y Literatura.
1.4 Justificacion

La presente investigacion busca indagar como se puede aplicar la literatura cientifica
en torno a las herramientas de Gamificacion Utiles para el aprendizaje en el area de Lengua y
Literatura, en medio de un entorno de ensefianza ecuatoriano y asi responder a las diversas
incognitas que se presentan a través de la educacion virtual, con el propésito de brindar
pautas o estrategias didacticas virtuales para potenciar el acompafiamiento docente y asi

reforzar el aprendizaje de los estudiantes en la lectoescritura.

El principal desafio que presenta el sistema educativo en la actualidad es reducir al
maximo las brechas digitales e innovar el proceso ensefianza—aprendizaje, por lo que se hace
necesario que los docentes generen acciones viables que respondan a las exigencias y
requerimientos de los estudiantes en sus distintos contextos y realidades (Marti-Climent &
Garcia-Vidal, 2021). Por lo tanto, la educacién tecnoldgica y la implementacion de las TIC
son reconocidas como parte de las nuevas reformas educativas necesarias para el desarrollo

de cada pais.

Este proyecto investigativo es necesario implementar en la Unidad Educativa “Maria
Angélica Idrobo de la ciudad de Ibarra, porque permite a los educadores estar en constante
aprendizaje y actualizacion de conocimientos para desarrollar las capacidades y habilidades
digitales; ademaés, promueve y mejora la calidad educativa, desarrolla y fortalece el proceso
ensefianza-aprendizaje en la asignatura mencionada en los alumnos de tercer afio de basica

elemental.

El propdsito de la investigacion es profundizar y examinar las ventajas y beneficios
que aporta la Gamificacion en el &mbito educativo, haciendo alusion a la necesidad de

presentar el contenido de manera atractiva y ludica; se expone un modelo de Gamificacion



grupal donde priman actividades de manera colaborativa Melero-Vaquerizoqg et al. (2021). Se
aborda el tema como estrategia de aprendizaje, se trabaja sobre un enfoque de caracter ludico,
mediante el tratamiento del conocimiento de forma divertida, propone motivar al estudiante
mediante el juego por descubrimiento, a través del empleo de técnicas mecanicas y practicas

para conseguir mejores resultados en el aprendizaje (Cordova-Amache, 2021).

Asimismo, refiere la importancia hacia el enfoque desde los derechos ecuatorianos, La
Constitucion de la Republica del Ecuador, en el Articulo 347 menciona que, es
responsabilidad del Estado, Numeral 8: “Incorporar las tecnologias de la informacion y
comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las
actividades productivas o sociales” (Asamblea Nacional del Ecuador, 2008, p4g. 157). La
ONU (Organizacion de Naciones Unidas) mediante un Plan maestro de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) establece lineamientos de como se puede contribuir al acceso y
uso de la implementacion de las TIC en el aula, el objetivo 4, menciona: “Garantizar una
educacién inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante
toda la vida para todos” (UNESCO, 2019, pag. 12).

El presente trabajo de investigacion es innovador y original con miras a un buen
futuro, deja en el pasado los procesos tradicionales, el mismo permite emplear estrategias de
Gamificacion con herramientas educativas basadas en el juego, puesto que, contribuye al
descubrimiento de destrezas y habilidades cognitivas y de lectoescritura de los estudiantes de

manera eficiente (Reyes, 2018).

Por ende, la presente propuesta es trascendental para la Unidad Educativa “Maria
Anggélica Idrobo”, porque trasforma la manera de ensefar y aprender, asi como, la aplicacion
de las TIC y la Gamificacion que plantean una estrategia motivadora diferente a partir de
recursos digitales embebidas de la multimedia, para que estos generen en los pequefios,

presencia, motivacion y creatividad en la transmision del conocimiento.



CAPITULO 1l

2. Marco Conceptual

En este apartado se presentan todos los criterios y conceptos para el sustento tedrico -
cientifico sobre la Gamificacién como estrategia de ensefianza para la asignatura de Lengua y

Literatura, los cuales son necesarios para el desarrollo de la presente propuesta.
2.1 Teorias de aprendizaje en la era digital

En el contexto de la globalizacién, la forma de ensefiar y aprender ha cambiado
significativamente en el siglo XXI, debido a que, los docentes tienen la necesidad de cambiar
sus estrategias de ensefianza por los avances tecnolédgicos que se presentan dia a dia, ademas,
su uso se ha convertido en una necesidad de buscar nuevos medios de expresion creativa
(Garcia-Gonzalez, 2022). Segun Uribe-Candnigo (2017) el uso de las TIC en el aula ha ido
evoluciona e innova a la educacion, puesto que, han generado nuevas formas de trabajar,
relacionarse, analizar y comunicarse; ademas, se logra que se construya el conocimiento

mediante la interaccion, siendo el principal recurso e instrumento, el uso de Internet.

Las teorias de aprendizaje centradas en el mundo digital son derivaciones de la teoria
constructivista, donde las premisas del conocimiento abarcan dos sucesos: el realismo y la
complejidad; comprende proyectar y explicar el aprendizaje sobre una sociedad red, con el
propdsito de mejorar el proceso educativo, dentro de conexiones de redes, donde pueden

desarrollar su conocimiento de manera autbnoma y colaborativa (Castillo & Jiménez , 2019).

En cuanto al Conectivismo, Uribe-Candnigo (2019) fundamenta que, es trasformadora
basada en el aprendizaje significativo de David Ausubel, ademas incorpora las TIC para el
desarrollo del proceso ensefianza — aprendizaje significativo de manera activa. En referencia
a la evolucion de estas teorias, segun Matienzo (2020) han sido referentes en las teorias de
aprendizaje digital, estas han permitido que la Web sea un instrumento mediador para el
aprendizaje, desarrolla la creatividad, sociabilidad, un gestor de informacion y generacion de
nuevos entornos de aprendizaje. Comprende una evolucién hacia una cibercultura para una
educacidn integral, explica el aprendizaje complejo mediante medios digitales y el contenido
interactivo a través de procesos especificos para entender, anticipar y explicar el

conocimiento (Montenegro-Martinez & Pujol Tarrés, 2022).



2.2 Constructivismo

El modelo constructivista, la innovacién educativa y la tecnologia siempre estaran
vinculados, se refiere a los cambios que se producen en la educacion y los avances
tecnoldgicos, asociados a las teorias cognitivistas, que dan relevancia a que, los educandos
son quienes generen su propio conocimiento (Yoza-Zambrano & Moya , 2019). Para Reyero
- Sé&ez (2019) la integracion de las TIC en la metodologia constructivista coadyuva a los
procesos de ensefiar a pensar, ensefiar a aprender e incrementar el conocimiento mediante

actividades que contribuyan a motivar, crear, practicar y retroalimentar la informacion.

El constructivismo se enfoca en la construccion del conocimiento a través actividades
basadas en experiencias ricas en contexto de manera activa, ofrece un nuevo paradigma para
la nueva era de la informacion, motivado por las nuevas tecnologias que ha surgido en los
ultimos aflos” ( Hernadndez-Requena, 2022). EI modelo constructivista con las nuevas
tecnologias aplicado en el aprendizaje propone la mediacion por computadores y el uso de
Internet como un medio creativo de los estudiantes, para que se expresen y demuestren que
han adquirido nuevos conocimientos a través de la investigacion (Rubio-Gaviria & Jiménez-
Guevara, 2021).

Las aplicaciones representativas de las nuevas tecnologias como herramientas del
aprendizaje constructivista son aquellas que trabajan en el entendimiento de cdmo funciona el
desarrollo cognitivo en los estudiantes; habilitan nuevas formas de ensefiar y desarrolla
eficazmente las actividades en el aula (EDUCREA, 2022); con estas aplicaciones educativas
se logra un compromiso activo, participacion en grupo, trabajo colaborativo, interaccion

frecuente, interactividad y retroalimentacion.

Por ello, la necesidad de aplicar propuestas constructivistas se ha vuelto indispensable
en el nivel primario, puesto que genera innovacion en los procesos de ensefianza —
aprendizaje, asi como también, la insercion de alternativas que motiven a los estudiantes a un

cambio en la forma de aprender para llegar a que el conocimiento adquirido sea significativo.
a) Conectivismo

El Conectivismo se origina del conductismo, cognitivismo y el constructivismo,

promovido por Downes y Siemens, el punto de inicio es la persona misma, basado en la
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diversidad de ideas y opiniones. Para Sanchez-Cabrero et al. (2019), es el nuevo paradigma de
la educacidn en relacion con al aprendizaje en la era digital y los procesos de e-learning hacia
una revolucion del dmbito pedagdgico, es una teoria que enriquece el proceso ensefianza—

aprendizaje, por ende, es considerada como teoria de aprendizaje de la era digital.

Segun Cueva-Delgado et al. (2020), considera que es la integracion de los principios
explorados por las teorias del caos, redes neuronales, complejidad y auto-organizacién, como
gestion del conocimiento es un proceso compartido y validado, utiliza herramientas digitales,
mejora la habilidad de interactuar con las personas; maneja la teoria social y las redes de
comunicacion; permite que los estudiantes creen propuestas innovadoras que den respuestas a

sus necesidades e intereses.

Su base de trabajo es el ciberespacio, posibilita el desarrollo del conocimiento y la
creatividad a través de innovadores entornos de trabajo. Segun Castillo & Jiménez (2019)
esta teoria “concibe el conocimiento como una relacidn activa entre un sujeto y el entorno,
por lo que el aprendizaje se da cuando el alumno se involucra en forma activa en un contexto

complejo y realistico, como lo es la Internet” (pag. 9).

Conlleva el aprendizaje sobre un proceso de conexion de nodos o fuentes de
informacion especializados, pues, existe la necesidad continua de nutrir y adquirir mas
conocimientos para estar informados, para lo cual, necesita de dispositivos tecnolédgicos para
interactuar con la informacion, el servicio de Internet es su apoyo y fundamento; en fin, el
Conectivismo trata de explicar el aprendizaje complejo en un ambiente de sociedad red sobre
una rapida evolucion (Gutiérrez-Campos, s.f.). El aprendizaje es colaborativo, interactivo, a
través de la exposicion y planteamientos de sus necesidades, también se pone en practica el
aprendizaje cooperativo, donde existe una conexion entre el docente y los estudiantes
(Sobrino-Morras, 2014).

En resumen, el conectivismo conlleva a trabajar en el aula mediante el uso del
Internet, a través de la aplicacion de herramientas digitales que propicien el trabajo activo,
colaborativo, dindmico e interactivo; su objetivo es motivar y ensefiar a los estudiantes de

manera eficaz para obtener un aprendizaje significativo que trascienda en la vida diaria.
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2.3 Aprendizaje basado en juegos

Se deriva de game-based learning, del cual nace la conocida abreviacion GLB,
también lo conocen como aprendizaje ludico, es un aprendizaje que facilita la participacion
con experiencias de tipo activo, una estrategia educativa que busca resolver problemas por la
falta de atencion y desmotivacion, que desarrolla actividades en contextos disefiados por los
docentes, donde se busca desarrollar la capacidad del estudiante para aprender y jugar, pero a

la vez, permite resolver problemas de la vida diaria (Gome- Mufiiz & Garcia-Andres, 2022)

El enfoque y la metodologia que utiliza es el juego (analdgico y/o digital) como
medio de instruccioén, es importante porque define el entendimiento de la clase, permite
desarrollar los aprendizajes y favorecer la adquisicion de habilidades y competencias

digitales (Surmay-Solano & Bastidas-Vargas, 2022).

En la infancia, segun UNICEF [Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia]
(2020) es imprescindible reforzar el aprendizaje a través del juego, porque transforma las
experiencias educativas. A continuacion, se presenta las principales caracteristicas que se
obtiene al aplicar el juego como estrategia de ensefianza en edades tempranas:

e Establecer un plan y seguimiento.

e Se aprende mediante la préctica de ensayos y errores mediante la
aplicacién de la imaginacion y competencias para resolucion de
problemas.

e Se aplica conceptos de cantidad, ciencia y movimiento a la vida.

e Se realiza el razonamiento de manera logica y analitica.

e Se mejoran las relaciones interpersonales y satisfaccion de los propios
logros.

Tabla 1

Diferencias entre aprendizaje basado en juegos y Gamificacion

Aprendizaje Basado en Juegos Gamificacidn
Uso de juegos en el aula con un fin didactico Estrategias de juego en contextos no ludicos (aula)
Adecuacién del contenido al juego Adecuacion de las reglas o estrategias de juego al
contenido

Juegos: reglas y objetivos concretos Juegos: puntos 0 recompensas
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Al jugar, se puede perder No se pierde puesto que el objetivo suele ser la
motivacion
Jugar es gratificante en si mismo Puede ser o no gratificante

Nota: Se explica las diferencias de las estrategias el Aprendizaje basado en juegos y
la Ludificacion evidencia como estas se diferencias y se acoplan, para poder realizar un gran

juego (Fernandez-Rodriguez, 2022).

La Gamificacion se define como: “el uso de mecanicas y estrategias de los juegos en
contextos que no son un juego, es decir, se centra en la metodologia. Por otro lado, la
ludificacién vendria a ser una vision mas global, hacer que una actividad sea divertida y
ludica” (Fernandez-Rodriguez, 2022, pag. 17). En consecuencia, busca que el aprendizaje
esté motivado por un agente extra y la Gamificacion funciona a largo plazo, debido a que se
tiene que armar toda la trama y metodologia del juego.

Por ello, los nifios aprenden cuando disfrutan de lo que estan haciendo, el juego se
plantea de manera natural, genera de manera significativa las competencias motoras,
cognitivas, sociales y emocionales; ademas, estas actividades sientan bases solidas en valores
humanos, aspectos cognitivos, competencias sociales y emocionales (Claros-Perdomo et al.,
2020). De ahi que, el juego permite compartir, negociar y resolver problemas, desarrolla la
capacidad de autoafirmacion, genera aptitudes de liderazgo, relaciones y trabajo en grupo; es
decir, satisface la necesidad humana de divertirse, despierta la curiosidad y desarrolla la

creatividad.

Sin embargo, frente a todos los aspectos importantes del juego en el proceso
ensefianza aprendizaje, no es considerado de manera seria en la planificacion del curriculo,
por el desconocimiento e incapacidad de apreciar los beneficios y valor del juego como
fundamento para la adquisicion de contenidos, y ademas, la ideologia que se ha generado en

referencia al juego, es que, jugar es perder el tiempo (UNICEF, 2020).
2.4 Gamificacion

Para Gallego et al. (2020), consideran a la Gamificacion como un método, técnica 'y
estrategia de manera sincrénica, fundamentada por los juegos a través de generacion de
pensamientos y actividades mecénicas, mediante el uso de aplicaciones digitales,
convirtiéndose en una potencial herramienta metodoldgica en la ensefianza. Se emplea el

disefio de juegos o dindmicas ladicas mediados por elementos multimedia, Hernandez y Cobo
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(s.f.) exponen que se lo realiza haciendo referencia a la parte cognitiva y a la parte de las
acciones, requerimientos, habilidades, informacidn, retos y premiaciones, lo que propone una

nueva idea para aprender.

Segun Barrios-Caballero et al. (2022) en su articulo exponen que, la ludificacién no
tienen nada que ver con los juegos de red o de teléfono, se considera los elementos bésicos, la
metodologia y su enfoque, pero cambia la forma de desarrollar y la meta a alcanzar es a
través de la basqueda de experiencias atractivas; considerada como una herramienta eficaz
para cambiar las perspectivas negativas por aprender de los estudiantes, porque induce a la

motivacion, placer, entretenimiento y bienestar de los mismos, aplica una pedagogia ludica.

Es una estrategia que utiliza el juego y se realiza de manera mecanica en el ambito
docente para mejorar el proceso educativo de los educandos, para promover e aprendizaje de
mejor manera los conocimientos y las habilidades para recompensar las acciones concretas
(Surmay-Solano & Bastidas-Vargas, 2022). Una estrategia de aprendizaje que traslada la
mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores
resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o

bien recompensar acciones concretas (Gaitan, 2022).

La gamificacién es una herramienta que puede convertir el aprendizaje en una
actividad inversivo, pues el hecho de aprender mediante disfrute y diversion puede ser un
medio para introducir a los alumnos en un estado de deleite, se refiere a la sensacion de

inmersion completa en una tarea o reflexion de satisfaccion (Saucedo et al., 2020).

En la investigacion titulada La Gamificacién como estrategia para el desarrollo de la
lecto-escritura en el nivel primario, se propone el aprendizaje basado en juegos, como por
ejemplo, el descubrimiento de palabras para reforzar la conciencia fonoldgica, reconocer
letras y palabras para identificar la escritura y desarrollar los primeros rasgos, una caja de
sonidos con el propdsito de reconocer el sonido de las letras; juegos de adivinanzas para
estimular y ejercitar la memoria y la imaginacion, juegos de deduccion que analizan los

principios de la lectura y escritura (Cordova-Amache, 2021).

Por tanto, es importante fortalecer los ambitos de aprendizaje utiliza la Gamificacion
con el uso de metodologias de ensefianza activas, para estimular y motivar al estudiante a

aprender, para lo cual, los docentes deben estar preparados en conocimientos, competencias y
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habilidades, ser capaces de disefiar sus recursos que planteen propuestas significativas que

trascienda el conocimiento.

2.5 Elementos de la Gamificacion

Es importante conocer los elementos que conforman la Gamificacion para decidir el

tipo de actividades didacticas que se pueda disefiar en cada uno de ellos, en la Figura 1 se

presentan los mas importantes:

Figura 1
Elementos de la Gamificacion

Limitaciones
Emaociones
Narracion
Progresién
Relaciones

Retos
Competicién
Mecanicas Cooperacion

Feedback
Recompensas

Logros
Avatares
Rankings

Niveles
Puntos

Componentes

Nota: Representa los tres elementos de la Gamificacion, en el que se muestra su

jerarquia y sus principales actividades. Tomado de (Biel & Garcia-Jiménez, s.f.).

La Figura 1, expone los elementos de la Gamificacion, presenta el area de
componentes, que es la base para el funcionamiento de todos los juegos, debido a que hace

referencia a los logros, avatares, rankins, niveles y puntos.
a) Mecénicas

Se hace referencia a los componentes basicos del juego, a las reglas, su motor y
funcionamiento, es decir, se refiere al instructivo o las reglas y procedimientos que se siguen

dentro de un juego o aplicativo (Carrion, 2018). Las actividades mas habituales y

representativas en este elemento son los siguientes:
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Tabla 2
Elementos de la Gamificacion - Mecanicas
Tipo de juego Metodologia del juego

Colaboracién Trabajar juntos para conseguir un objetivo
Competicion Unos ganan y otros pierden. También contra uno mismo
Desafios Tareas que implican esfuerzo, que supongan un reto
Recompensas Beneficios por logros
Retroalimentacion Como lo estamos haciendo
Suerte El azar influye
Transacciones Comercio entre jugadores, directamente o con intermediarios
Turnos Participacion secuencial, equitativa y alternativa

Nota: La Tabla 1, detalla los tipos de juegos mecénicos en el que se describe los
diferentes tipos de juegos y la metodologia de funcionamiento de cada uno de ellos. Tomado
de (Biel & Garcia-Jiménez, s.f., pag. 76).

b) Dinamicas

Para Acosta-Medina et al. (2020), se relacionan directamente con la motivacion de los
usuarios, define comportamiento y necesidades del jugador; surgen cuando utilizan las

mecanicas. Entre las dindmicas destacan:
Tabla 3

Elementos de la Gamificaciéon - Dinamicas

Descripcion Metodologia del juego
Emociones Curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad
Narracion Una historia continuada es la base del proceso de aprendizaje
Progresion Evolucion y desarrollo del jugador/alumno
Relaciones Interacciones sociales, compafierismos, estatus, altruismo
Restricciones Limitaciones o componentes forzosos.

Nota: La Tabla 2 detalla los tipos de juegos dinamicos en el que se describe los
diferentes tipos de juegos y la metodologia de funcionamiento de cada uno de ellos. Tomado
de (Biel & Garcia-Jiménez, s.f., pag. 75).

c) Componentes

Se hace referencia a los recursos y herramientas que se utilizan para crear y disefar
una actividad dinamica o juego, también se la conoce como estética que hace emerger las
sensaciones, fantasias, vivencias y experiencia de usuario, hace las preguntas ¢Con qué

quiero que lo hagan? (Anchez-Pacheco, 2019).
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Segun Rosas (2021) considera que la estética es la puerta de entrada de todo un
sistema gamificado, la cual permite al usuario avanzar al universo que se ha creado; estd muy

relacionada al disefio visual y a la experiencia que pueda tener con el usuario con ésta.
Tabla 4

Elementos de la Gamificacion - Componentes

Tipo de juego Metodologia del juego
Avatar Representacidn visual del jugador
Colecciones Elementos que pueden acumularse
Combate Batalla definida
Desbloqueo de contenidos Nuevos elementos disponibles tras conseguir objetivos
Equipos Trabajo en grupo con un objetivo comdn
Gréficas sociales Representan la red social del jugador dentro de la actividad
Huevos de Pascua Elementos escondidos que deben buscarse
Insignias Representacidn visual de los logros
Limites de tiempo Competir contra el tiempo y con uno mismo
Misiones Desafios predeterminados con objetivos y recompensas
Niveles Diferentes estadios de progresion y/o dificultad
Puntos Recompensas que representan la progresion
Clasificaciones y barras de progreso Representacion grafica de la progresién y logros
Regalos Oportunidad de compartir recursos con otros
Tutoriales Familiarizarse con el juego, adquisicién de normas y

estrategias

Nota: La Tabla 3 detalla los tipos de juegos en relacién con Componentes, en el que
se describe los diferentes tipos de juegos y la metodologia de funcionamiento de cada uno de

ellos. Tomado de (Biel & Garcia-Jiménez, s.f., pag. 75).
2.6 Desarrollo integral mediante la gamificacion

El desarrollo integral para Alonzo- Rivera et al. (2016), manifiestan que la educacién
debe fortalecer las capacidades, habilidades destrezas para potenciar el conocimiento
académico a través de procesos activos, continuos, y participativos que busca la idealizacion
y realizacion solida de los estudiantes a través de una formacion que enfrente los retos y

requerimientos del siglo XXI.

Al incorporar los elementos del juego y la tecnologia para el proceso de ensefianza-
aprendizaje permite enriquecer el cerebro, a través del desarrollo de la capacidad de aprender,
generar y adquirir conocimientos, asimismo, conlleva a la toma de decisiones, potenciar de
manera eficaz el desarrollo de la capacidad de razonamiento légico — verbal, la deduccion, la

planificacion y el orden; por otra parte, ayuda al desarrollo de habilidades cognitivas (Pérez-
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Finol, 2022), a través del énfasis en como se actla en cuanto a la resolucién de los juegos

relacionados con la parte cientifica del conocimiento

Por ello, es importante destacar que, para alcanzar el desarrollo integral del estudiante
se usa como parte didactica, la gamificacion; el juego se ha convertido en una actividad
fundamental en el desarrollo intelectual y fisico de los infantes, al estimular la creatividad e
innovacion (Angulo-Aguilazocho & Lozania-Cazares, 2017). Por ende, el proceso de crear y
disefiar los juegos es fundamental, el docente se convierte en el orientador del conocimiento,
debe poner énfasis en la tematica abordada, los estimulos adecuados, las actividades, las
acciones, las competencias, destrezas y habilidades a desarrollar, tanto cognitivo como

motriz.
2.6.1 Desarrollo cognitivo

La Gamificacion contribuye como medio de aprendizaje en el desarrollo evolutivo de
los nifios, mas directamente de la memoria e inteligencia, pues permite recibir, procesar,
analizar y entender la informacion, aplica a los procesos del pensamiento légico - verbal,
conocimientos sobre todo de lo que le rodea, desarrollo de la inteligencia para tomar
decisiones que permita deducir y analizar las mejores propuestas para resolver problemas y

adquirir habilidades académicas (Vera-Orihuela et al., 2019).

Las habilidades cognitivas de los nifios segun Garcia-Martinez (2021) son aportadas
por los juegos de manera positiva, donde se desarrolla los procesos cognitivos basicos como
son la sensacion, la percepcion, la atencion y la memoria, a través de la estimulacion de las
destrezas motrices y del pensamiento. Los principales juegos para fomentar el desarrollo son
de memoria, los rompecabezas, cantos y movimientos, de busqueda, de interpretar, de

rellenar, encontrar diferencias, colorear entre otros.

Las principales contribuciones sobre el desarrollo cognitivo seguin Pérez-Finol (2022)

que aporta la Gamificacion son las siguientes:

e El desarrollo sensorial y mental, relativamente difiere habilidades de
clasificacion, analisis e interpretacion de la informacion después de la
experiencia de la aplicacion del juego de manera activa.

e Contribuciones afectivas, se establece vinculos afectivos (solidaridad,
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empatia, responsabilidad, respeto, entre otras), el trabajo colaborativo
motiva a fortalecer las relaciones de los estudiantes.

¢ Imaginacion y creatividad, deriva acciones de hecho que determinan las
mejores estrategias para crear o implementar acciones que permitan

solucionar problemas.
2.6.2 Desarrollo afectivo — social

Ante la complejidad de tratar el desarrollo afectivo de los infantes por ser susceptibles
y complejas (lloran, gritan, se rien, se molestan, entre otras), se determina que la
Gamificacion fomenta la motivacion e interés en la realizacion de actividades ludicas, a
través de la generacion de la curiosidad de Como son? y ;Como jugar los juegos? (Ayala-
Mendoza & Gaibor-Rios, 2021). Elementos como la interaccion entre estudiantes y docentes,
los comportamientos, la competencia, la colaboracion son esenciales para el desarrollo
afectivo- social mediante la realizacion de los juegos. El trabajo autonomo y colaborativo, la
capacidad y habilidades para resolver problemas, las relaciones interpersonales y el
aprendizaje activo son factores esenciales que intervienen en el desarrollo de los estudiantes
(Rodriguez-Torres et al., 2022).

Los principales juegos para potenciar el desarrollo afectivo-social para nifios de 6 a 9
afios pueden ser: cuentos interactivos, videos quizz, teatrillos, dibujo de emociones, juegos de
memoria afectiva, dominio de los sentimientos, bingo, ruedas dinamicas, de relajacién, de

graficas, de trabajo en grupo, entre otros (Cordova-Amache, 2021).
2.6.3 Beneficios de la Gamificacion

Seguidamente, se presenta un andlisis critico de los autores (Andrade-Vargas, 2022);
(Cabrera, 2021); (Pin Neira & Carrion-Mieles, 2022); (Pilamonta Herrera, 2021) y
(Rodriguez- Orjuela, 2021) sobre los principales factores, incidencias, aspectos e ideales

sobre los beneficios que aporta la Gamificacion en el &mbito educativo:

e Fomenta la motivacion, competicion, el interés, la creatividad y la imaginacion.
e Estdn embebidos de contenidos atractivos, divertidos e interactivos para los
estudiantes a través del uso de multimedia.

e Trabajo en equipo y colaboracion.
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Modalidad de trabajo asincrénica y sincrdnica (tiempo real).

Aprendizaje divertido y eficiente.

Mejora las relaciones personales e interpersonales.

Desarrolla la concentracion y atencién.
2.7 Gamificacion y educacion

Los impactos son significativos debido a que son positivos, especificamente en los
aspectos de compromiso y logro, mejora la participacion en el proceso ensefianza —
aprendizaje y el rendimiento académico, el desarrollo de habilidades y competencias digitales
(Carridn, 2018). En el articulo Gamificacion: Un nuevo enfoque para la educacion
ecuatoriana de Sanchez-Pacheco (2019) establece que es considerada como una alternativa de
innovacion educativa, poniendo énfasis en el desarrollo de las potencialidades, aumento en la
motivacion, interés y la participacion, asi como desarrollo de experiencias didacticas

innovadoras.

En el contexto educativo, la gamificacién esta siendo utilizada tanto como una
herramienta de aprendizaje en diferentes areas y asignaturas, como para el desarrollo de
actitudes y comportamientos colaborativos y el estudio autonomo (Barrios-Caballero et al.,
2022). Para Garcia (2020) afirma que: “De hecho, no debe verse tanto como un proceso
institucional, sino directamente relacionado con un proyecto didactico contextualizado, con
significatividad y transformador del proceso ensefianza-aprendizaje” (pag. 7). Por ello, se
debe pensar a esta metodologia de ensefianza como una estrategia activa para mejorar el

proceso de ensefianza y aprendizaje.
¢Por qué utilizar gamificacion en la educacion?

Frente a los nuevos retos del siglo XXI, tanto docentes y estudiantes se enfrentan a
nuevos procesos Y alternativas, donde el docente se convierte en el asesor del proceso
educativo. El proceso y el alumno/a son personajes activos, hasta la introduccion de nuevas
competencias para que la educacion se base en aprendizajes significativos de aspectos mas
realistas y sociales; en este proceso de gamificacion, el profesorado ofrecera un espacio

motivador, flexible e interactivo (Garcia, 2020).
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A continuacion, se presenta una sintesis sobre ¢ Como aplicar la gamificacién en el
aula?, segun Montes (2018), es necesario tomar en cuenta los siguientes aspectos para

ejecutar la gamificacion en el aula:

e Definir un objetivo claramente.

e Ambientar la actividad con una narrativa.

e Proponer un reto especifico.

e Establecer normas de participacion.

e Permitir que cada estudiante cree su avatar.
e Crear un sistema de recompensas.

e Proponer una competicion con rankings.

e Establecer niveles de dificultad creciente.
2.8 Aplicaciones web y gamificacion como apoyo al aprendizaje

Las herramientas Web o Ilamadas también Red Social son programas en linea, juegan
un papel muy importante en la vida de las personas porque facilitan eficazmente la
promocion de la informacién, la interaccion, la colaboracion y la interoperatividad, estan
conectadas a grandes servidores que sirven como alojamiento de los recursos digitales,
relaciona el almacenamiento en la nube y se puede acceder desde cualquier sitio del mundo,

pero, esto depende del buen funcionamiento del Internet (Rodrigo-Cano et al., 2019).

Estas aplicaciones cumplen varias funciones, entre otras, estan estrechamente
vinculadas con las actividades diarias, como es el manejo de redes sociales, de consulta,
podcast, correo electronico, las wikis, sitios web, aulas virtuales, entre otras; aboga por una
red interactiva, refiere un proceso activo y tienen una disposicién hacia la interactividad
(Marin-Diaz et al., s.f.).

La Gamificacion promueve el aprendizaje significativo y colaborativo con dinamicas
de juego, que tienen una finalidad educativa, formativa e informativa, a través de educar en
competencias, conocimientos y destrezas marcadas (Carrion, 2018). Asimismo, se demuestra
los beneficios que otorgan la gamificacidn y las nuevas tecnologias en el contexto educativo
excepcional e innovador, destaca la importancia fundamental del juego dentro del

aprendizaje.
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La gamificacidn permite crear satisfaccion y motivacion, aspectos esenciales que
producen los juegos para que el alumnado aprenda de una manera mucho mas creativa y sea
capaz de sintetizar mejor su aprendizaje (San Andrés et al.,2022). Se trata de una estrategia
educativa que excluye el aprendizaje memoristico de los contenidos de los programas
educativos, como parte principal del conocimiento y evaluacion, para dar paso a otro, en el
que se prioriza el aprendizaje colaborativo, interactivo, argumentativo y por descubrimiento,

desarrolla sus capacidades comunicativas (Carrion, 2018).

Hoy en dia, existen innumerables aplicaciones Web enfocadas hacia la educacion, que
vinculan directamente a la Gamificacion en el proceso ensefianza — aprendizaje como factor
creativo e innovador (Claros-Perdomo et al., 2020). Estas herramientas son recursos
didacticos que ayudan a mejorar el aprendizaje, la multimedia y la gamificacion posibilitan la
consecucion y logro en los nifios, asi como la comprension; incentiva al alumno a participar,

compartir e interactuar en actividades, ya sea de forma individual o bien con su grupo-clase.

Por ende, las aplicaciones de Gamificacidn proyectan su capacidad expresiva,
comprensiva y sintetizadora y son necesarias para el desarrollo de habilidades sociales en los
estudiantes como, interactuar, compartir, relacionarse y ampliar el conocimiento, con el
empleo de juegos interactivos, mismos que apoyan, ademas, en la comprension del tema

dentro del proceso educativo.
2.9 Herramientas para la gamificacion en el nivel primario

En las aplicaciones para desarrollar juegos educativos para nifios, se deben considerar
aspectos esenciales para aplicar en el aula, como, generar acciones de retos, desafios,
resolucion de actividades educativas: crucigramas, acertijos, rellenos, sopa de letras, entre
otras y, generar la opcién de triunfo por el logro alcanzado (Garcia, 2020). La Gamificacion
para infantes deben ser interactiva, utilizar la multimedia especificamente con iméagenes,
sonidos y videos, personajes animados y actividades didacticas que motiven a los educandos
en su aprendizaje (Revelo-Sanchez et al., 2017).

Los docentes deben ser muy coherentes y asertivos en el momento de escoger el
software educativo, considerar que sean amigables, entornos faciles de utilizar, gratuitos,
vistosos, simples y dindmicos; tratar de evitar que los juegos sean mondétonos, aburridos, sin

discriminacion genérica y direccion autoritaria (Botella-Nicolas & Cabafiero-Castillo, 2020).
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En el nivel escolar segun Gil-Quintana & Prieto-Jurado (2020) se debe verificar que
propague la integracion en grupo, el conocimiento y desarrollo cognitivo, el sentido ritmico,
estructuracion de ideas, enriquecimiento del lenguaje y la formacion integral de la persona;
en el aspecto cognoscitivo considerar que mejore sus facultades y autoestima, controle los

impulsos, fortalezca la responsabilidad, aumente la voluntad y desarrolle la creatividad.

e Quizziz, Empleo en el aula: evaluar y jugar (Ruiz D. , 2019).

e Educaplay, Herramienta colaborativa y de desempefio académico de los
estudiantes del 7mo grado (P4ez-Quinde & Anahuarqui-Gualan, 2022).

e Socrative, Herramienta para la evaluacion de los aprendizajes en contextos
virtuales (Lopez-Hernandez, 2022).

e Kahoot, en la formacion de los futuros profesionales de la educacion (Hernandez-
Ramos & Torrijos-Fincias, 2020).

e Genially, estrategia para mejorar la comprension lectora en educacion basica
(Mejia-Tigre et al., 2020).

Tabla 4

Herramientas digitales web para la gamificacion

Nombre de la herramienta Descripcion
Quizziz Herramienta para elaborar actividades de aprendizaje. Permite evaluar
a los estudiantes mediante la creacion de cuestionarios de diferentes
tipos, niveles y asignaturas; evaluacion, instruccion y practica que
A Uizizz motiva a los estudiantes a jugar y aprender (Ruiz D. , 2019).

Acceso: https://quizizz.com/?Ing=es-ES

Educaplay Permite la creacién de multiples actividades educativas multimedia de
manera atractivos como crucigrama, adivinanzas, sopa de letras,
relleno, dictados entre otras. Se plantea la accién de ensefiar jugar,
crear, compartir de manera facil e intuitiva Para funcionar necesita un
Plugin de Flash (Paez-Quinde & Anahuarqui-Gualan, 2022).

Acceso: https://www.educaplay.com/

Socrative Es una aplicacion de tipo multimedia, trabaja en tiempo real, que
motiva a los estudiantes a participar en el aula, es sencilla, permite
adaptar contenidos, permite realizar evaluacion de tipo test y/o
cuestionarios. EvalUa a los estudiantes de manera automatica y
permite conocer las opiniones a todos los estudiantes. Para funcionar
necesita un navegador compatible con HTMLS5 (Gobierno de Canarias,
s.f).
Acceso: https://www.socrative.com
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Kahoot Es una herramienta Gtil para estudiantes y docentes, con el fin de

repasar y aprender conceptos de manera entretenida e interactiva,
mediante cuestionarios, de manera autdnoma y grupal, se adapta a una
clase virtual y se adapta cualquier tipo de elementos multimedia
(Hernandez-Ramos & Torrijos-Fincias, 2020).

Acceso: https://kahoot.it/

Genially Es una herramienta para realizar aplicaciones interactivas, ofrece una
gran variedad de plantillas para realizar presentaciones, video,
infografias, juegos entre otras, plantea una seccién de Gamificacion en

: II el que se utiliza cuestionarios/o test, permite adaptar elementos
gen IQ g multimedia, su presentacion es interesante, se adaptan cualquier
recurso de tipo web (Mejia-Tigre et al., 2020).
Acceso: https://genial.ly/es/

Nota: Se muestra las definiciones, caracteristicas generales de las aplicaciones
planteadas en estudios educativos que hace alusion a la Gamificacion como estrategia de

ensefianza.

La figura 1, hace referencia a las Herramientas digitales online populares por su
facilidad de uso y capacidad interactiva del articulo Tecnologias Web 2.0 en el proceso de
formacion educativa; en el que se destacan Quizziz, Educaplay, Socrative, Kahoot y Genially
(San Andrés, 2022).

Hoy en dia, existe una gran cantidad de herramientas digitales de tipo web para la
aplicacion de la Gamificacion, segun los autores que a continuacion se menciona, las
principales herramientas adecuadas y asertivas para nifios son las que a continuacion se

presenta:
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Computador

Computador

Computador

Computador

Tabla 5
Caracteristicas sobre aspectos técnicos y didacticos de las Herramientas digitales para Gamificacion
Descripcion Quizziz Educaplay Socrative Kahoot Genially
Funciona en linea Si Si Si Si Si
Compatibilidad en Microsoft Edge. Extra: Plugin de Flash Extra: HTML-5 Chrome, Firefox, Safari,  Chrome, Firefox, Safari,
navegadores 100% Chrome. Microsoft Edge. Microsoft Edge. Opera 'y Edge Operay Edge
funcional Firefox Chrome. Chrome.
Safari Firefox Firefox
Opera, etc. Safari Safari
Opera, etc. Opera, etc.
Compatibilidad para Teléfono inteligente Teléfono inteligente Teléfono inteligente Teléfono inteligente Tablets
edicion crear recursos Tablets Tablets Tablets Tablets Computador

Tipo de software

Basico - gratuita
Libre

Basico - gratuita
Avanzado - pagada

Basico - gratuita
Avanzado - pagada

Basico - gratuita
Avanzado - pagada

Basico - gratuita
Avanzado - pagada

Nivel de complejidad de Bajo Bajo Medio Medio Bajo
uso
Tipo de forma de trabajo  Auténomo Auténomo Limitacion de 50 alumnos ~ Auténomo Auténomo
Grupal Grupal Auténomo Grupal Grupal
Grupal Colaborativa Colaborativa
Emision de informes Si Si Si Si Si
Nivel de personalizacion  Alto Media Baja Media Extremadamente alto
de recursos
Trabaja en tiempo real Si Si Si Si Si
Diversidad de actividades Bajo Alto Bajo Bajo Alto
Solo cuestionarios Actividades de tipo Solo cuestionarios Solo cuestionarios Infografias,

educativas crucigramas,

sopa de letras,

adivinanzas, dictados,

entre otras

gamificacion, videos,
presentaciones, imagenes
interactivas, guias,
material informativo
entre otras.

Nota: Caracteristicas en relacion a funcionalidad y desarrollo de recursos didacticos, las forma de presentar los recursos desarrollados.
Adaptado de (quizizz., 2023); (Jurado-Enriquez, s.f.); (Educacion 3.0, 2023); (Hundred, 2023) y (Genially, 2022).
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Tabla 6

Ventajas y desventajas de las Herramientas digitales para Gamificacion

Quizziz Educaplay Socrative Kahoot Genially
Detalle en los informes y Actividad atractivay facil ~ Se puede adaptar a Las preguntas se pueden hacer Alto grado de manejo de
anular valor de las de manejar cualquier en muy poco tiempo y con elementos multimedia e
respuestas. Se puede insertar contenido. poca complejidad. interactividad.
V Revision de errores al imagenes y archivo de Incrementa la Permite las contestaciones de Acople significativo con
E terminar. audio motivacion y todos los alumnos de cada uno los recursos tipo web.
N Diferentes tipos de Ofrece su contenido en atencion. de los grupos ya que no hay Ofrece una alta gama de
T preguntas que se pueden tres idiomas: espafiol, Integra el juegoala  ndmero limitado de mandos a disefios.
A afladir (respuesta maltiple,  francés e inglés. sala de clases distancia. Infinidad de efectos para
J completar, casilla de Ofrece oportunidad de Involucras a tus alumnos en el animar.
A verificacién, respuesta dictado es necesario tener aprendizaje a partir del juego
S abiertay encuesta). micréfono y parlantes (motivacion) y fijas en la
En tiempo real o como Ofrece 12 tipos de memoria contenidos a través
tarea. actividades de una experiencia ludica.
- Compartir por correo, Cooperacién e intercambio de
enlace o red social. conocimientos.
D Necesita tener Necesita tener conexion a Necesita tener Necesita tener conexion a Necesita tener conexion a
E conexion a Internet. conexion a Internet. Internet.
S Internet. Una vez que se descarga el Internet. Necesita tener conexion a Se necesita bastante tiempo
\% Se necesita recurso ya no se pueden Se necesita Internet. para crear y disefiar un
E bastante tiempo modificar. bastante tiempo  Se necesita bastante tiempo recurso didactico.
N para crear y Algunas actividades son para crear y para crear y disefiar un recurso Soporte moévil no es muy
T disefiar un recurso limitadas en su uso. disefiar un didactico. bueno.
A didactico. Se necesita bastante tiempo recurso
J para crear y disefiar un didactico.
A recurso didactico.
S

Nota: presenta una sintesis de las ventajas y desventajas de las herramientas para Gamificacion. Adaptado de (clickeducacion, 2023);
(MEP, 2022); (Forteza , s.f.); (emaze, 2023); (CDD, 2022) y (Genially, 2022).
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Figura 2

Analisis comparativo del nivel de utilizacion de las herramientas para Gamificacion

Ecuador ¥ Ultimos 12 mezes ¥ Todss lsz categoriaz ¥ Busquedaweb ¥

Interés a lo largo del tiempo (@ & O o<

Nota: Presenta el analisis nivel de acceso de utilizacion de estas herramientas
digitales en el Ecuador que proveen recursos para Gamificacion en busquedas del navegador

Google Chrome. Recuperado de (Google, 2023).

Por ello, se infiere que a nivel nacional la herramienta web 2.0 mas utilizada es
Kahoot por la simplicidad en el disefio y creacion de juegos de aprendizaje, en el cual se

potencia la competicion entre alumnos mediante un sistema de evaluacion continua.

La segunda aplicacion web con mayor incidencia es Genially, debido a la gran
facilidad de acoplamiento de los recursos multimedia, cuenta con una opcion dedicada para
gamificar a través de Quiz o escape Room a través de eficaces opciones de interactividad y
animacion. Finalmente, mencionar a Educaplay utilizada por ofertar la gran variedad de

juegos educativos con el factor multimedia.

La Figura 3, demuestra que Kahoot es la herramienta més utilizada en referencia a las
estudiadas en la presente propuesta a nivel internacional, evidencia un porcentaje muy
significativo y relevante sobre las otras aplicaciones, por tanto, se infiere que, es una buena

herramienta para desarrollar Gamificacion.
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Figura 3
Analisis comparativo del nivel de utilizacion de las 3 herramientas mas usadas en el

Ecuador para Gamificacién

+ Agregar comparacion

Interés a lo largo del tiempo & & <>

Nota: La representacion grafica presenta un analisis a nivel mundial de las tres
herramientas digitales mas utilizadas en el Ecuador en referencia a la llustracion 2.
Recuperado de (Google, 2023).

Por tanto, como se puede observar en la Figura 3, las tres aplicaciones més utilizadas
en el Ecuador para el desarrollo de recursos didacticos digitales se diferencian; en primer
lugar se adjudica la preferencia a Kahoot, seguidamente no con mucha diferencia minima se
encuentra Genially y en tercer lugar con un porcentaje menor a los anteriores tiene
Educaplay; coincidiendo también en el cuadro de caracteristicas, ventajas y desventajas al ser

los mejores en la definicion de beneficios y problemas en el estudio.
2.10 Asignatura de Lengua y Literatura
Segun Guzhhay-Vélez (2020) expone que:

Corresponde a la materia de Lengua castellana y literatura, de manera preferente, el
desarrollo de las cuatro habilidades lingtisticas basicas: escuchar, hablar, leer y escribir,
incluyendo un acercamiento, desde lo funcional, al uso reflexivo y consciente de la lengua y
un conocimiento de la literatura como fenémeno artistico y cultural que debe ser respetado y

conservado.
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En el nivel del 3er. EGB, se especifica en el curriculo en la asignatura de lengua y
Literatura cumplir con el especificado en el Curriculo del Ministerio de Educacion del
Ecuador (MINEDUC, 2022):

e La produccion escrita: consiste en desarrollar la habilidad linguistica
semantico, sintactico y pragmatico, con visién a mejorar la organizacion,
estructuracion y formulacion de las ideas a través del texto.

e Lacomprension de textos: se desarrolla los procesos de identificar
palabras y significados para ser emleados en la construcion de ideas.

e Laculturaescrita: la escrituray la expresion oral comprendido como

medio de expresion y relacion social.

En nifios y nifias de edades de 8 a 9 afios, correspondiente a 3er. Afio de General
Basica se hace referencia a la lectoescritura como tema significativo ya que es un nivel de
ensefianza que necesita afianzar destrezas, conocimientos, habilidades para poder leer y
escribir correctamente. A continuacion, se presenta la malla curricular que aborda el

Ministerio de Educacion.

Con respecto al tema de la Lectoescritura se hace referencia al cumplimiento de los

siguientes objetivos de estudio:

e “Leer de manera autbnoma y aplicar estrategias cognitivas y metacognitivas de
comprension, segun el propdsito de lectura” (MINEDUC, 2022, pag. 11).

e “Producir diferentes tipos de textos, con distintos propdsitos y en variadas
situaciones comunicativas, en diversos soportes disponibles para comunicarse,
aprender y construir conocimientos” (MINEDUC, 2022, pag. 12).

o “Ampliar las posibilidades expresivas de la escritura al desarrollar una
sensibilidad estética e imaginativa en el uso personal y creativo del lenguaje”
(MINEDUC, 2022, pag. 12).

En consecuencia, la planificacion de tercer Afio EGB consiste en mejorar los habitos
de lectura, el que comprenda la mecéanica lectura, la lectura expresiva y sobre todo que

comprendan y analicen lo que leen y escriben.
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2.11 La lectoescritura

Son las aptitudes, destrezas y competencias para leer y escribir (Ayala-Mendoza &
Gaibor-Rios, 2021); es capaz de leer y entender un documento en una lengua determinada de
manera correcta, segun Quiroz-Alban & Delgado-Gonzembach (2022) es una actividad de
aprendizaje que se suscita generalmente en edades tempranas y en etapa inicial y/o basica de
ensefianza para desarrollar el prensamiento, el escucha y empatia, el lenguaje, la

concentracion, autonomia y organizacion.

Por tanto, los principales aspectos que interfieren en la lectoescritura son la memoria,
la percepcion, la cognicion, la conciencia y la capacidad inferencial, las principales
habilidades que se alcanza ante una buena alfabetizacion son la del pensamiento, lingisticas,

motrices, fisicas, socioemocionales e informacionales.
2.11.1. Métodos de aprendizaje de la lectoescritura

Los principales métodos de aprendizaje utilizados en nifios menores a nueve afios para

la ensefianza — aprendizaje son:
Fonético

Se focaliza en desarrollar las capacidades del escucha, la identificacion y el uso de
fonemas o patrones de sonido es decir, la capacidad de descodificacion de los sonidos a
través de la combinacion y analisis de los patrones fonoldgicos y ortogréaficos; se ensefia de
manera sistematica las vocales, el alfabeto, entre los patrones de sonido con la ortografia, las
grafemas a las que se representa (Rendon-Romero et al. , 2019).

Este método es eficaz, para el dominio de fundamentos de lectura y escritura, es
adecuado para estudiantes entre 4 a 8 afios que empieza a leer, primero se ensefia las vocales
(abiertas y cerradas) indica que vocales esta al inicio, medio y final de la palabra, después se
incorpora los sonidos de los diptongos, para finalmente incorporar consonantes (Mari-
Sanmillan, Gil-Llario, & Ceccato, 2019).
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Figura 4

Fonética

Emisor Canal Receptor
articulacion ondas andicién
del sonido B sonoras o 2
Articulatoria Acustica Auditiva
L | |
FONETICA

Nota: Esquema representativo de como funciona la fonética, estableciendo los

elementos bésicos que se utiliza para ejecutarla. Fuente: (Renddn-Romero et al., pag. 219).
a) Silabico

Fue desarrollada en Alemania, sin embargo se adapta al castellano, la unidad basica
de ensefianza es la silaba como pronunciacion, primero se ensefia las vocales y después las
consonantes, cada consonantes se enfatiza con cada vocal, unidas forman las palabras, este

método se ayuda mucho de ilustraciones, gestos y asociaciones (Guerra, 2021).

Consiste en ensefiar primero la grafia, y después el sonido fonético, se ensefia primero
la forma abierta ma —-me — mi —-mo — mu y después de manera cerrada por ejemplo am —em —

im —om — um; después las silabas mixtas y finalmente, las de cuatro letras (Huaraca, 2020).

En la publicacion referencia a aportes a la neurociencia en la ensefianza de
lectoescritura Inicial segin Jiménez-Cardona (2019) con el silabeo se mejora la lectura
mecénica, hace mucho énfasis en la memoria, la compresion y expresion, sigue un orden
I6gico y detallado en la ensefianza, los resultados son observables y sonoros por eso la gran
capacidad de captacion, el método es facil de aplicar sin embargo; puede ser poco
significativo para los infantes, se aprende grafias sin saber o asociar el significado, se ha

comprobado que el aprendizaje es lento y se dificulta la comprension del tema.
b) Alfabético

Es un enfoque de ensefianza de escritura y lectura, se determina su nombre por seguir

la secuencia de las letras del abecedario basa la relacion entre letras y los sonidos del habla,
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es un método mecanico porque basa el aprendizaje en la memoria del nifio, primero se
concentra en el aprendizaje de la grafia para después enfatizar en el sentido de la palabra, es
una técnica compleja y necesaria en el aprendizaje (Miranda-Palma & Romero-Gonzalez,
2019).

Su funcionamiento consiste en el conocimiento de los nombres y sonidos de las letras;
menciona la forma de recordar las letras escritas y los nombres, y los sonidos de cada uno de
ellos. Después se ensefia a relacionar el sonido los fonemas con las letras que seria la grafia,
permitiendo analizar las relaciones con la formacion de las palabras. Es necesario medir el
contenido de aprendizaje diario, realizar una retroalimentacién de lo aprendido, es una
ensefianza explicita debe ensefiarse en forma organizada y en secuencia, inicia con las letras
mas sencillas y termina con las letras mas complejas (Cotto-Pidgeon & Flores Reyes de
Reichenbach, 2022).

Para Da Silva Oliveir & Nose-Filho (2019) la aplicacion de actividades ludicas como
canciones, juegos educativos y otras actividades activas y dindmicas favorece la
memorizacion e interiorizacion de las formas y tipo de letras (mayuscula y mindscula) son la

esencia para este aprendizaje.
2.12 Juegos para aplicar en lectoescritura

Las actividades ludicas deben promover las habilidades comunicativas, deben plantear
la reflexion de las préacticas pedagdgicas profesionales, el contexto de la lecto-escritura y la
estructura del trabajo colaborativo; por lo cual, una estrategia idonea para estas actividades
Iudicas se implementa la Gamificacion (Cotto-Pidgeon & Flores Reyes de Reichenbach,
2022).

Segun los autores (Mari-Sanmillan, 2019); (Cotto-Pidgeon & Flores Reyes de
Reichenbach, 2022) y Da Silva Oliveir & Nose-Filho (2019) coinciden en que las mejores
estrategias a emplear en nifios y nifias para aprender la lectoescritura son las actividades

ludicas, en la que concuerdan las siguientes:

Los juegos mas populares en edades de 8 a 9 afios para realizar actividades de lectura
y escritura son: crucigramas, adivinanzas, actividades por descubrimiento, encadenadas, tutti

— frutti, puzzle de palabras, carreras de velocidad, encontrar la palabras, crucigramas, sopa de
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letras, dictados, video quiz, mapas interactivos, didlogos, ordenacion de letras y palabras,

presentaciones, ruletas, entre otros.

Figura 5

Portada principal de Software Aprende y juega

Nota: La figura 6 presenta la portada del juego de la oca, donde los estudiantes
avanzan al responder preguntas sobre la gramatica y ortografia al lanzar un dado digital.
Fuente: (Iddocente, 2017).
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CAPITULO 111

3. MARCO METODOLOGICO

3.1. Descripcion del area de estudio/Grupo de estudio

3.1.1. Area de estudio
La presente investigacion se realiz6 en la parroquia El Sagrario, cantén Ibarra,
provincia de Imbabura; en la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo, es una institucién de

educacion regular, que oferta la modalidad presencial, en las jornadas matutina y vespertina,

enfocada a la educacion de nivel de Educacion General Basica.

R“b"‘*"o Poso

Figura 6
Ubicacion de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo” — Ibarra
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Nota: Croquis de ubicacion de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo”.
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Recuperado de (UbicaEcuador, 2023).
Los datos informativos de la Escuela Maria Angélica Idrobo son los siguientes
Nombre de la Institucion: “Maria Angélica Idrobo”

Cddigo AMIE: 10H00081
Direccion de Ubicacion: Rafael Troya 1-67 y Bolivar
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Tipo de Educacion: Educacion Regular
Provincia: Imbabura

Canton: Ibarra

Parroquia: El Sagrario

Nivel Educativo que ofrece: Educacion bésica
Tipo de Unidad Educativa: Fiscal

Régimen escolar: Sierra

Educacion: Hispana

Numero de docentes: 42

NUmero de estudiantes: 1035

Figura7
Fotografia de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo”

e I —

Nota: Unidad Educativa de la parte frontal el cual, permite observar la totalidad de la

institucién educativa. Tomada de: Afueras de la Institucion Educativa.
3.1.2. Grupo de estudio

Hoy en dia, la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo” cuenta con 42 docentes, de
los cuales estan designados 3 docentes para los terceros EGB en tres paralelos “A”, “B”, y
“C” (ver anexo 1); en la jornada matutina laboran 26 docentes incluidos profesores de areas
especiales como son Cultura Fisica, Cultura Estética, Inglés, Proyectos Interdisciplinarios y

Desarrollo Humano Integral. Ademaés, cuenta con 125 estudiantes de los tres paralelos.
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3.2. Enfoque y tipo de investigacion

El enfoque de investigacion que se aplico fue de tipo mixto; porque se integran
métodos cuantitativos y cualitativos, sostienen los métodos secuenciales y probatorios,
para tener un mejor entendimiento del estudio (Arias-Chavez & Cangalaya-Sevillano,
2019). En la indagacion se considerd las caracteristicas y cualidades de la Gamificacion
frente a las necesidades y eficiencia de las aplicaciones digitales planteadas.

3.2.1. Enfoque Cuantitativo

Esta investigacion aplico un método de investigacion cuantitativo que utilizé
herramientas de analisis matematico-estadistico para describir, explicar y predecir fendmenos
mediante datos numéricos en este caso el analisis de la aplicacion de una encuesta (ver anexo
2) para determinar conclusiones y acciones a tomar (Rasinger, 2020). Por lo tanto, se
procedid a exponer una estadistica con datos y graficos demostrativos de los resultados de la

encuesta aplicada a los docentes.
3.3. Tipo de investigacion
3.3.1. De campo

Consiste en la recoleccion de informacion de fuentes primarias, como la toma de
datos de la realidad tal como se presentan, en el cual se utilizan técnicas de recoleccién de
datos como son las encuestas, entrevistas, el fichaje entre otros (Herndndez-Sampieri et al.,
1997). En este sentido, se aplicd una encuesta (ver anexo 2) a docentes y se aplico varios
juegos a los estudiantes en el proceso de ensefianza — aprendizaje en la asignatura de Lengua
y Literatura aplicado a los terceros anos de EGB, de la Unidad Educativa “Maria Angélica
Idrobo”.

3.3.2. Documental

Se refiere a la consulta externa de documentos de manera fisica (libros - biblioteca)
y/o digital (Internet - navegador) para acceder a la informacion de forma implicita para
definir el punto de vista tedrico — cientifico sobre el tema de indagacion (Vasilachis, 2019).

Por tanto, sirvio para la recoleccion de informacion de manera teorica y cientifica a través de
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fuentes seguras para desarrollar el marco teorico y los principales argumentos técnicos,

pedagdgicos y tecnoldgicos sobre la aplicacidn de la Gamificacion en el aula.
3.3.3. Descriptiva

Es un método cientifico, aquella que indaga el ;qué? del fendmeno de investigacion,
analiza las caracteristicas y sucesos propios mediante la aplicacion de un método
observacional a través de la recopilacion en gran cantidad de informacion (Hernandez-
Sampieri et al., 1997). Se utilizé la investigacidn descriptiva para establecer caracteristicas
del proceso ensefianza — aprendizaje, permite realizar comparaciones, validez de condiciones
existentes a través del desarrollo del marco tedrico y caracteristicas principales de la

Gamificacion en la propuesta.
3.4. Definicion de variables de investigacion

A continuacion, se presenta la relacion de causa y efecto de las principales tematicas

que comprende la investigacion:
3.4.1 Operacionalizacion de variables

Seguidamente se presenta la variable dependiente que es el proceso de ensefianza —
aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura, y la variable independiente

correspondiente al tema de Gamificacion en el aula:
Tabla 7

Operacionalizacion de variables

Variable Definicion Dimensiones  Indicador Escala Instrumento
independiente conceptual

Gamificacion Es un término que  Disefio Numero de Nominal Cuestionario/encu
se utiliza para didacticas esta
describir aquellas disefiadas
caracteristicas de para las/os
un sistema estudiantes
interactivo que Mecaénica Numero de Nominal Cuestionario/encu
tienen como didacticas esta
objetivo motivar y aplicadas a
comprometer a los las/os

usuarios finales a estudiantes
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travésdelusoyla  Componentes Numero de Nominal Cuestionario/encu
mecanica de materiales e esta
estimulos innovaciones
comunmente considerados
incluidos en los
juegos.
Variable Definicion Dimensiones  Indicador Escala Instrumento
dependiente conceptual
Proceso de La ensefianza Aptitudes/ha Numero de Nominal/o  Cuestionario/encu
ensefianza- incide sobre el bilidades destrezas rdinal esta
aprendizaje/lengua  aprendizaje como desarrolladas
y literatura guiay son las por el
tareas de alumno
aprendizaje Actitudes Nivel de Nominal/o  Cuestionario/encu
desarrolladas por el predisposici  rdinal esta
alumno las on frente al
responsables del proceso
buen rendimiento.  Conocimient Porcentaje ~ Nominal/o Cuestionario/encu
0 de rdinal esta
desempefio
en el area
estudiada

Nota: La Tabla 1, refiere a la informacién referente a las variables de investigacion

que relacionan a la tematica y problematica que aborda la investigacién; define la

informacion relevante a la variable dependiente e independiente.

3.5. Métodos de investigacion

En el presente estudio se estimd los siguientes métodos:

3.5.1. Método Analitico

Es un método empirico empleado particularmente en las ciencias sociales y humanas,

se define como un método cientifico aplicado al analisis de los discursos que pueden tener

diversas formas de expresion, tales como las costumbres, el arte, los juegos linguisticos y, de

manera fundamental, la palabra hablada o escrita (Lopera et al., 2000). En el estudio permitio

determinar el problema a resolver, seleccion de procesos de recoleccion de datos, elaboracion

de la propuesta, la implementacion con los estudiantes, elaboracion de conclusiones y

recomendaciones.

3.5.2. Método bibliografico

Consiste en la recoleccion de la informacion de manera teorica — cientificay de la

obtenida en la investigacion de campo (entrevistas, encuestas, fichas de observacion), para
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definir la documentacion completa y practica referente a la aplicacion de la Gamificacion en
los estudiantes del 3ros. Afio EGB en la asignatura de Lengua y Literatura a través de las
mejores estrategias, métodos y actividades didacticas que contribuyan a mejorar el proceso de

ensefianza — aprendizaje.
3.6. Técnicas e instrumentos de investigacion
3.6.1. Técnicas

Encuesta, se aplico un cuestionario a los docentes de la Unidad Educativa “Maria
Ang¢élica Idrobo” (ver anexo 2) que asisten en la seccion matutina, con preguntas referentes a
la lectoescritura y la aplicacion de las TIC y gamificacion en el aula; con el propdsito de
recolectar informacion relevante de las deficiencias y oportunidades de emplear nuevas
estrategias innovadoras en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la asignatura de Lengua

y Literatura.

Observacion, permitid percibir los hechos de la reales de la problematica de estudio
en relacion al tipo de ensefianza impartido en la asignatura de Lengua y Literatura, haciendo
hincapié en el tipo de ensefianza, las actividades academicas, los recursos didacticos

utilizados y las estrategias empleadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
3.6.2. Instrumentos

Ficha de observacidn, se aplicé a estudiantes y docentes de 3ros afios EGB, nifios y
nifias entre 8 y 9 afos de edad, evidencia aspectos sobre el tipo de ensefianza, los recursos y
actividades académicas empleados, posiciones del estudiante y docente al proceso de

ensefianza, y temas relevantes relacionadas a las actividades didacticas.

Cuestionario, se aplicé diez preguntas relacionadas al proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura, la implicacion de las TIC en el proceso

educativo, y la utilizacién de la Gamificacion en actividades de tipo lectoescritura.
3.7. Poblacion y muestra

Poblacion objeto de estudio, comprenden los docentes y estudiantes de la Unidad

Educativa “Maria Angélica Idrobo”.
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Tabla 8
Poblacion
Poblacion NUmero
Estudiantes 3 EGB “A” 32
Estudiantes 3 EGB “B” 31
Estudiantes 3 EGB “C” 32
Docentes seccién matutina 26
Total 121

Nota: Datos referentes a toda la poblacion a considerar para el estudio. Recuperado

de: Archivos de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo”.
Muestra

Se aplico un muestreo de tipo estratificado intencionado, porque se enfoca en estudios
con poblaciones pequefias para poder alcanzar una muestra representativa, utilizado en la
investigacidn cuantitativa para tomar casos agrupados que tengan alguna caracteristica
(Carpio-Escobar, 2019). Por ello, se considero a todos los docentes de la seccion matutina y
estudiantes pertenecientes a los 3ros. Afios de EGB, en edades comprendidas entre 8 a 9 afios,

por lo cual, no se hizo necesario el calculo de la muestra.
3.8. Proceso investigativo

Fase 1 — Fundamentacién de la Gamificacién

Dentro de este parametro se fundamentd el empleo de la gamificacion en el proceso
ensefianza- aprendizaje de Lengua y Literatura, se realizd una recopilacion de datos
bibliograficos de diferentes fuentes y trabajos con el fin de obtener la informacion necesaria
sobre herramientas gamificadoras y su uso dentro de la educacion como estrategias
interactivas que ayuden a mantener el interés y creatividad de los estudiantes, lo cual me
permitio elaborar el marco tedrico, asi como también el modo adecuado de ejecutarlas dentro
del aula de clases, obteniendo una vision clara y ademas saber con cuél de ellas proceder en

nuestro campo de estudio.
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Fase 2 - Diagndstico sobre el proceso ensefianza -aprendizaje

Luego de describir cada una de las herramientas y fundamentar el marco tedrico, se
aplico una encuesta (ver anexo 2) a los educadores de la Institucion de la seccion matutina del
3er. EGB para conocer el nivel del uso de la gamificacion y las Tic dentro de las horas clases,

que permita identificar el tipo de ensefianza aplicado en la asignatura.
Fase 3 Elaboracion de Estrategia Educativa

Se disefid una propuesta didactica con el empleo de la gamificacion como estrategia
interactiva con la utilizacion de las herramientas web Kahoot, Educaplay y Genially, en el
proceso ensefianza- aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de tercer afio de
Educacion Basica. Se elabord actividades académicas que puedan ser aplicadas mediante el
uso de las herramientas digitales de la gamificacion, a fin de conseguir los mejores resultados
de ensefianza- aprendizaje en los estudiantes de tercer afio de la Unidad “Maria Angélica
Idrobo” en el area de Lengua y literatura. Evaluar la calidad y efectividad de las estrategias
interactivas utilizadas dentro del proceso ensefianza- aprendizaje con el uso de la

gamificacion, en los estudiantes.

Este Gltimo objetivo permitio evaluar los resultados obtenidos, en motivacién y
rendimiento académico de cada uno de los involucrados, ademas nos mostro la calidad y
efectividad de la estrategia interactiva aplicada, mediante la elaboracion de conclusiones y

recomendaciones.
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CAPITULO IV

4. Andlisis e Interpretacion de Resultados

En este capitulo, se presenta los resultados de la investigacion a traves de una
aplicacion de una encuesta aplicada a 26 docentes de la Unidad Educativa “Maria Angélica
Idrobo” de manera online para determinar la aplicacion de la Gamificacion en la asignatura
de Lenguay Literatura; aplicado a los nifios de Tercer Afio de Educacion General Bésica.
Una vez recogida la informacién se procedié a tabular y analizar los resultados obtenidos

para después ser interpretados a través de un gréfico estadistico.

1.1. Diagnostico de la encuesta aplicada a los docentes

1. ¢Considera Ud. importante el uso de las TIC en el proceso ensefianza —

aprendizaje?

Figura 8

Opinidn sobre la importancia del uso de las TIC en el aula
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40
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i ® & - _
Siempre Casi Algunas Pocas Nunca
siempre veces veces
Frecuencia 21 3 2 0 0
M Porcentaje 80,77 11,54 9,52 - -

Fuente: Encuesta aplicada a docentes
Analisis e interpretacion:
Los resultados muestran que la mayoria de docentes correspondiente al 80,77%

menciona que siempre es importante el uso de las TIC en el proceso ensefianza — aprendizaje;

sin embargo, un bajo porcentaje del 9,52% expone que solo es algunas veces. Determina, que
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los educadores estan conscientes sobre la trascendencia del uso de las TIC en el aula porque

mejora el proceso, interés y motivacion de los educandos.

La importancia de la aplicacion de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje es
trascendental, porque permite favorecer el proceso educativo hacia la educacion integral y de
calidad Céndor-Sambache et al. (2020), al estar a la vanguardia y tener variedad de
estrategias didacticas digitales que comprende los elementos multimedia que son adorados
por los estudiantes (nativos digitales) como son los videos, imagenes, texto y sonidos (Marti-
Climent & Garcia-Vidal, 2021). Por lo tanto, el uso de las TIC en la educacion es
simplemente eludible y trascendental porque eliminan barreras sobre el acceso a la

informacion y pone en consideracion a la Gamificacion como estrategia didactica.
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2. ¢ Tiene Ud. conocimiento sobre los recursos tecnoldgicos que existen en su

institucion para el desarrollo de su préctica educativa?

Figura 9

Conocimiento de los recursos tecnologicos con los que cuenta la institucion
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0
Siempre Casi Algunas Pocas Nunca
siempre veces veces
Frecuencia 10 2 7 6 1
Porcentaje 38,46 7,69 26,92 23,08 3,85

Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Analisis e interpretacion:

La gréfica nos presenta resultados dispersos, a pesar de ello, se observa que el mayor
porcentaje del 38,46% de los docentes afirman que siempre tienen conocimientos sobre los
recursos tecnoldgicos con la que cuenta la Institucién, un menor porcentaje de 26,92% afirma
que algunas veces y el 23,08% menciona que solo pocas veces tiene el conocimiento.
Evidencia, que los docentes no tienen conocimiento de estos dispositivos de manera
completa, por ende, desconocen su potencial y no son considerados para la aplicacion en

clase.

Segun Feijoo et al. (2021), para brindar una formacion integral y de calidad es
necesario implementar en las aulas equipamientos tecnoldgicos que estén a la vanguardia y
provoquen innovacién educativa, considera cuatro ejes fundamentales como es el punto de
vista social, la ultura, el contexto politico y econdmico de un pais. Los establecimientos
chinos actualmente, sus aulas poseen camaras de video, pizarras digitales, computadores
portéatiles, tablests, laboratorios de computacion y robdtica, equipos de audio y video y sobre
todo conectividad a Internet (Cordova-Amache, 2021). Por ende, los docentes son
capacitados en alto nivel en competencias de TIC, factores que han marcado la diferencia en
calidad educativa.
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3. ¢Considera que el uso de las TIC en el aula provoca a innovacion educativa?
Figura 10

Conocimiento de los recursos tecnoldgicos con los que cuenta la institucion
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Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Andlisis e interpretacion:

Luego de los datos obtenidos se evidencia que mas de la mitad de encuestados
correspondiente al 57,69% afirma que siempre el uso de las TIC en el aula provoca
innovacion educativa, asi mismo un porcentaje elevado del 23,08% manifiesta que casi
siempre y apenas un porcentaje reducido de 7.69% expone que pocas veces. Por aquello, se
percibe que no estan los docentes convencidos totalmente que la utilizacion de las TIC

implica un cambio significativo en el proceso ensefianza — aprendizaje.

Por tanto, segun Palacios-Nufez et al. (2021) la innovacion educativa tiene un
enfoque constructivista, no solo comprende utilizar las TIC en el aula, sino llegar a una
educacion integral a traves de docentes motivados y creativos que generen un entorno
innovador en el &mbito de aprendizaje, donde los estudiantes desarrollen el pensamiento
critico, pero el docente debe alcanzar eficiencia y optimizacion en la creacion de ambientes
educativos, por ende, la utilizacion de recursos o aplicaciones tecnoldgicas es vital para

lograr la calidad educativa.
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4. ¢Ud. ha disefiado y desarrollado actividades didacticas digitales para las clases con

los estudiantes?

Figura 11

El docente ha disefiado actividades didacticas digitales
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Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Analisis e interpretacion:

La representacion estadistica expone dos porcentajes con mayor incidencia; el mayor
el 34,62% de docentes que expone que algunas veces ha disefiado y desarrollado actividades
didacticas digitales para las clases y el 30,77% expone que siempre lo hace. Sin embargo, se
evidencia también gue existe un significativo nimero de docentes que no lo han hecho, por
ello, se infiere que existe la necesidad de capacitar a los docentes de como elaborar recursos e
instrumentos didacticos educativos de manera pertinente y congruente con lo que requiere

aprender los educandos.

Los recursos didacticos digitales favorecen al proceso ensefianza-aprendizaje porque
apoya a la exposicion de contenidos, se pone en practica actividades activas y creativas, y
mejora la comprensién del contenido por la comprension auditiva y visual (Andrade-Vargas,
2022).Por lo tanto, el desarrollo de recursos didacticos mediadas por Gamificacion se
presentan como una propuesta activa que motiva y emociona a los estudiantes al considerar el
juego en el proceso educativo ya que estan muy compenetrados e identificados con este tipo

de herramientas digitales.
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5. ¢ Actualmente utiliza plataformas digitales educativas para sus clases?
Figura 12

Utilizacion de plataformas educativas utilizadas en clase
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Fuente: Encuesta aplicada a docentes
Analisis e interpretacion:

Los resultados presentan que el 30,77% de los docentes mencionan que pocas veces
utilizan plataformas digitales en sus clases, el 11,54% dice que no lo han hecho nunca. No
obstante, un grupo del 23,08% dice que casi siempre lo hacen y apenas el 11,54% manifiesta
que siempre. En consecuencia, se argumenta que los docentes tienen falencias y problemas
para utilizar la Gamificacion en sus clases, por ello, existe la necesidad de abordarla e

implementarla en el proceso educativo.

Es evidente que el tema de la Gamificacion no esta fortalecido en la Institucion
estudiada, por cuanto se requiere que el docente conozca sobre los beneficios del tema para
educar de manera diferente y significativamente mediante el involucramiento y la integracion
sobre un fin comun (Ramirez -Soasti, 2019). En concordancia, se deduce que la importancia
de la Gamificacion en la educacion busca alcanzar una alta motivacién para la adquisicion y
construccion de nuevos conocimientos, la innovacion, la productividad y la adquisicion de
habilidades; en el cual se debe como docente analizar y contemplar criterios pedagogicos, de

infraestructura, funcionalidad, operatividad para la construccion de un juego.
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6. ¢Usted ha utilizado herramientas de Gamificacion en clases para el proceso

ensefianza — aprendizaje donde genera puntos, niveles, premios, etc.?

Figura 13

Utilizacion de plataformas educativas utilizadas en clase
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Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Andlisis e interpretacion:

La representacion grafica presenta que la mayoria de los docentes correspondiente al
65.38% nunca ha utilizado herramientas de Gamificacion en clases para el proceso
ensefianza — aprendizaje donde se genera puntos, niveles, premios, etc. A esto, se suma el
26,92% de los docentes que menciona que lo ha hecho pocas veces y solo un poquisimo
porcentaje del 3,85% expone solo lo ha utilizado algunas veces. Resultados que evidencian
que los docentes no utilizan los juegos que contengan todos los elementos, por lo cual, se

evidencia la necesidad de instruir al docente en esta metodologia de trabajo.

Las herramientas de Gamificacion como nuevas metodologias de ensefianzas
requieren de una reflexién como estrategia metodoldgica y un considerado nivel de
instruccion, en el que se ponen a consideracion la temética, las dindmicas, las mecénicas y los
componentes del juego (Leyre & Garcia - Jiménez, s.f.). Para Aldana (2021) la sensacion de
los juegos al contener limites, niveles, puntos, premios, insignias, puntuacién, dados, retos,
etc., con el fin dirigir o modificar el comportamiento de los educandos hacia el aprendizaje
con el objetivo de enriquecer y desarrollar el conocimiento, por lo cual, su uso es primordial

mas aun en tempranas edades por su motivacion y metodologia de trabajo.
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7. ¢(Como educador, tiene Ud. acceso a material didactico idoneo para el desarrollo de

sus clases de Lengua y Literatura que involucre la Gamificacion?

Figura 14

Utilizacion de material didactico para Lengua y Literatura
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Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Analisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos muestran que mas de la mitad de docentes correspondientes
al 61,54% mencionan nunca tener acceso a material didactico idoneo para el desarrollo de
sus clases de Lengua y Literatura que involucre la Gamificacion. El 20,77% menciona que lo
ha hecho pocas veces y apenas el 7.69% expone que ha ingresado algunas veces a este
material didactico. Siendo notorio, que los educadores no estan utiliza la metodologia de la

Gamificacion en el aula, ya sea por desconocimiento y/o falta de orientacion sobre el tema.

Los autores Soler et al. (2019), manifiestan que los recursos didacticos que involucran
la Gamificacion son relevantes en el proceso educativo porque son medios que favorecen y
facilitan el proceso de ensefianza — aprendizaje, apoya a la presentacion de contenidos de
curriculo, influyen en las explicaciones, condicionan y predeterminan el método de
ensefianza. Asi mismo, Vargas - Murillo (2017) facilitan las actividades del docente al servir
de motivacion y guia presenta a los estudiantes actividades motivadoras y relevantes con el
uso de las TIC en el aula y las tareas enviadas a casa, favoreciendo a la salud en la

estimulacion de los 6rganos sensoriales y las destrezas motrices.



8. ¢De acuerdo a su experiencia, considera que es didactico la aplicacion de la

Gamificacion en las actividades educativas?
Figura 15

Gamificacion y didactica para los estudiantes
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Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Analisis e interpretacion:

La representacion grafica muestra que un alto porcentaje referente al 46,15% de
docentes manifiestan que siempre estan de acuerdo en que la aplicacion de la Gamificacion
en las actividades educativas son didacticas y el 19,23% manifestd que casi siempre. Aun

cuando, el 26.92% de los educadores expresé que son actividades didacticas solo alguna

veces y un reducido grupo del 7.69% menciona que pocas veces lo es.

En consecuencia, se deduce que la mayoria de las docentes esta consientes sobre la

importancia de la Gamificacion como instrumento didactico; segin Torres (2022) estos
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instrumentos didacticos son relevantes porque tratan el aprendizaje de manera transparente y

fomenta el autoaprendizaje.
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9. ¢De la siguiente lista de aplicaciones para Gamificacion, cual usted sabe utilizarlas?
Figura 16

Aplicaciones para realizar actividades de Gamificacion

100
76%

60 48%
50 40%

24%

16%
20 gy 12% ’
10 s 0 0 ~

Quizzis Educa Geniall Kahoot Ardora clic @ Socrati Ningun

play y ve a
Frecuencia 6 12 10 19 2 3 4 0
Porcentaje 24 48 40 76 8 12 16 0

Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Anélisis e interpretacion:

Los resultados encontrados fueron que la mayoria de los docentes correspondiente al
76% asegura haber utilizado Kahoot, seguidamente el 48% manifesté manejar Educaplay y
el 40% expone trabajar con Genially. Por ello, se evidencia que la mayoria de los docentes
tienen conocimientos por lo menos en una aplicacion para Gamificacion, esto se debe a las
capacitaciones realizadas en Mi Capacito del Ministerio de Educacion donde las plataformas
con mayores porcentajes son las de mayor promocion. Sin embargo, no son utilizadas en el
proceso educativo por diversos factores de infraestructura, planificacion y conocimiento en la

aplicacion.

Kahoot es una herramienta que permite aprender y repasar contenidos, ideal para
jugar a repasar acontecimientos (Martin-Sanchez, 2022), Educaplay sirve para compartir y
crear actividades que conlleva el aprendizaje a traves de la emocién (Intef, 2022) y Genially
es importante porque facilita la interactividad y la animacion para motivar e interesar a los
estudiantes (Cardenas, 2019). Estas tres herramientas son trascendentes porque permiten
desarrollar metodologias activas para el aprendizaje y desarrollar el pensamiento hacia la

creatividad.
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10. ¢ Considera Ud. que las aplicaciones de Gamificacién mejora el proceso ensefianza

- aprendizaje?

Figura 17

Perspectiva del docente sobre las aplicaciones para Gamificacién
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Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Andlisis e interpretacion:

La representacion grafica presenta que mas de la mitad de docentes correspondiente al
65,38% consideran que es siempre las aplicaciones de Gamificacion mejora el proceso
ensefianza — aprendizaje; por el contrario, existe un porcentaje significativo del 23,08% que
estima que Unicamente algunas veces lo hace. Por ende, se infiere que la mayoria de los
docentes tienen conocimiento sobre que la Gamificacion debido a que contribuye

significativamente al proceso educativo por sus multiples beneficios.

La Gamificacion es importante porque tiene el proposito de “fomentar el
autoaprendizaje haciendo que el alumno deje de ser un receptor pasivo y pase a ser un valor
activo en el aprendizaje” (Torres, 2022, pag. 14). Por otro lado, Cordova-Amache (2021)
expone que se mejora el aprendizaje debido a que promueven un sentimiento de progresion
por subir de nivel con su experiencia propia de avance en la comprensién de contenidos. Por
concerniente, esta metodologia mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje porque motiva y

facilita aprender mediante procesos activos creativos.
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11. ;Le gustaria implementar Gamificacidn para potenciar las habilidades y destrezas

en lectoescritura?

Figura 18

Implementacion de la Gamificacién
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Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Andlisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos manifiestan que mas de la mitad de los docentes
correspondiente al 57,69% exponen estar siempre dispuestos a implementar Gamificacion en
sus clases para potenciar las habilidades y destrezas en lectoescritura. Sin embargo, existié un
grupo considerable del 23,08% mencione que solo desearia implementar algunas veces. En
consecuencia, se deduce que se necesita concientizar y demostrar todas las ventajas y
beneficios que existe al utilizar aplicaciones para juegos educativos en el proceso ensefianza

—aprendizaje.

El uso de la Gamificacion en el aula, es una fuente de aprendizaje especificamente
motivadora, sirve para afianzar conceptos en calidad de evaluacion, reforzar habilidades
digitales, mejora el uso de la logica y la estrategia para la resolucién de problemas (L6pez-
Lopez, 2019). Tambien Martinez - Carrera et al. (2019), comentan que el &rea social esta
metodologia permite estimular las relaciones interpersonales porque requiere que se utilice en
grupo, por consecuente las personas deben aprender a comunicarse y trabajar conjuntamente,

por cuanto, su uso favorece el trabajo colaborativo.
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12. ¢ Le gustaria utilizar una herramienta digital para reforzar la lectoescritura mediante

juegos educativos?

Figura 19
Posicionamiento sobre el uso de herramientas de gamificacion
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Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Analisis e interpretacion:

La gréfica nos presenta que méas de la mitad de docentes con un porcentaje del 57,69%
manifestaron que siempre les gustaria utilizar una herramienta digital para reforzar la
lectoescritura a través de juegos educativos y el 26.92% menciona que casi siempre estaria de
acuerdo. Al contrario, existe el 11,54% de los educadores que exponen que lo realizarian solo
algunas veces y el 3.85% exterioriza que pocas veces. Resultados que deducen que la
mayoria de los docentes les agradaria experimentar con propuestas digitales por medio de la

Gamificacion para reforzar la lectoescritura en los nifios y nifias.

La utilizacion de la Gamificacion en el proceso de ensefianza — aprendizaje en nifios y
nifias para aprender la lectoescritura aumenta la motivacion del aprendizaje; es decir, les da
curiosidad y predisposicion por aprender genera gran aceptacion por el hecho que van a jugar
aprendiendo (Barros -Pozo & Medina-Chicaiza, 2021). Por cuanto, esta metodologia de
ensefianza contribuye a estimular el interés para realizar las tareas, contribuye el trabajo
cooperativo y la resolucion de conflictos, desarrolla la concentracion, y mejora las

habilidades motrices y digitales.
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CAPITULO V
5. Propuesta
5.1 Descripcién de la propuesta

La presente propuesta es una herramienta digital de Gamificacion Kahoo, Genially y
Educaplay; que sirve como estrategia para el aprendizaje de la asignatura de Lengua y
Literatura del Tercer Afio de Educacion Basica en la Unidad Educativa “Maria Angélica
Idrobo” de la ciudad de Ibarra.

¢Para qué?

Elaborar material didactico de apoyo a la asignatura especificamente temas de
lectoescritura para nifios y nifias entre 8 a 9 afios de edad mediante juegos digitales

educativos para generar innovacion en el aula y mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje.
¢ Qué se va hacer?

Desarrollar una estrategia didactica a través del desarrollo de un sitio web de juegos
educativos que involucre la tematica de los contenidos curriculares del Blogue 1 de la

asignatura de Lengua y Literatura para el 3er. EGB.
¢, Como se lo realiz6?

Se plante6 una planificacién curricular que plantea a la gamificacion como estrategia
did4ctica, a través de un sitio educativo embebido con actividades ludicas para promover el
uso de estas herramientas didacticas para generar creatividad e interés en los educandos por

sus beneficios y ventajas.
5.2 Alcance de la propuesta

La presente propuesta corresponde al desarrollo de una estrategia didactica que
involucra los elementos basicos de Gamificacion para mejorar el proceso de ensefianza —
aprendizaje asociado a la lectoescritura. Abarca dos aspectos fundamentales para la
implementacion de la propuesta. Pedagdgicamente comprende actividades como escuchar y

leer lecturas, completar frases, ordenar palabras y oraciones, descubrir palabras escondidas,
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expresar sentimientos e ideas, informar sobre acontecimientos, frases, saludos, dichos de uso
cotidiano, compartir ideas, situaciones y experiencias de la vida cotidiana. Tecnolégicamente,
abarca la vinculacion de 4 plataformas como base fundamental del desarrollo de la propuesta
digital para gamificacion como es Google sites, Kahoot, Genially y Educaplay en su version

gratuita, el cual contiene una serie de actividades para reforzar los temas de lectoescritura.
5.3 Estructura y funcionamiento de la Propuesta

Figura 20

Estructura y funcionamiento de la propuesta
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‘ e
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v
i Escape Roo
Leo y disfruto —»| Lagolosa Matilda

Nota: La grafica corresponde a una descripcion grafica del funcionamiento de la
herramienta didactica digital para apoyo de la asignatura de Lengua y Literatura explica de

manera detallada su funcionamiento y estructura.
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La Figura 20 expone como opera un sitio web haciendo referencia estudiante/servidor
y peticion/respuesta; asi mismo, representa como esta estructurado el sitio web educativo y

como esté representado las herramientas de Gamificacion.
5.3 Analisis de los contenidos y planificacion curricular y la Gamificacion

Para la determinacion del contenido y planificacion curricular se consider6 el Bloque
1 de la Asignatura de Lengua y Literatura del Tercer Afio de EGB propuesto por el Ministerio
de Educacion; en el gue se analizé las Marco destrezas a desarrollar del libro de trabajo para
plantear las actividades pedagdgicas a reforzar por medio del desarrollo de los juegos

educativos.
5.3.1 Contenido Curricular

Figura 21

Contenido Curricular de la Unidad 1 - Libro del 3er. EGB Lengua y Literatura

UNIDAD LENGUA Y CULTURA ;Por qué leo?
() L[ (T ] KTV Narro mis experiencias

1 Leo para aprender
Me ejercito en la comprension de oraciones
Leo en voz alta
iAprendo a describir!
Ortografia: Uso de la “m" antes de la “p"” y de la “b"”
Ortografia: Uso de la “b” antes de la “r”" y de la “I”
Me ejercito: Escribo oraciones
Leo y disfruto
LITERATURA La golosa Matilda

Choco Busca una mama

EVALUACION

Nota: La grafica presenta la tematica de estudio del Libro de Trabajo de Lenguay
Literatura de 3ro. EGB del Ministerio de Educacion. Fuente: (MINEDUC, 2016).

La Figura 21, presenta la tematica del curriculo del 3er. Grado de la Asignatura de
Lengua y Literatura, especifica los 5 ejes trasversales que comprende la educacion integral
con las actividades basicas del desarrollo de la lectoescritura y la ortografia. Ademas, se
plantea las actividades a desarrollar del libro de trabajo a reforzar a través de actividades
ludicas que apoyen lo aprendido en el aula.
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5.3.2 Adaptacion de la planificacién académica

Tabla 9

Planificacion microcurricular por parcial — Unidad 1

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

ESCUELA DE EDUCACION BASICA | S
NOMBRE DE LA INSTITUCION: “MARIA ANGELICA IDROBO” @
NOMBRE DEL DOCENTE: Fecha de inicio Fecha de finalizacion - =N
Area LENGUAY Grado TERCERO Paralelo Ao Lectivo:
LITERATURA
Asignatura LENGUAY LITERATURA
Unidad Didactica N.°1 | Titulo de la Unidad | LEO, ME DIVIERTO Y APRENDO

Objetivo de la Unidad Comprender que la lengua escrita se usa con diversas intenciones segun los contextos y las situaciones comunicativas, para desarrollar una actitud de
indagacion frente a los textos escritos. (Ref. O.LL.2.1.)

CE.LL.2.1. Diferencia la intencién comunicativa de diversos textos de uso cotidiano y expreso con honestidad, opiniones valorativas sobre la utilidad de esos textos.
CE.LL.2.3. Dialoga, demostra capacidad de escucha, manteniendo el tema de conversacion, expresa ideas, experiencias y necesidades con un vocabulario pertinente
y siguiendo las pautas basicas de la comunicacion oral, a partir de una reflexion sobre la expresién oral con uso de la conciencia lingiiis

APENDIZAJE DISCIPLINAR

Criterios de evaluacion

DESTREZAS INDICADORES DE ESTRATEGIAS ESTRATEGIA METODOLOGICA ACTIVIDADES EVALUATIVAS

CON CRITERIOS DE EVALUACION METODOLOGICAS ACTIVAS PARA GAMIFICACION
DESEMPENO LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE
Distinguir la intencién | Reconoce el uso de textos Por qué leo Técnica:
comunicativa (persuadir, | escritos en la vida cotidiana, Narro mis experiencias JUEGOS DE (POR QUE LEO? Observacion
expresar emociones, | identifica su intencién Leo para aprender E. FORMATIVA
informar, requerir, etc.) | comunicativa. Aprendo a describir Marcianitos visitandonos - lugares e  Tareas.
que tienen diversos textos | (Ref.l.LL.2.1.1) Leo y disfruto preferidos e  Deberes.
de uso cotidiano. C PROCESO DE ESCUCHAR Palabrero de la pajara pinta e Trabajo en clase.
(Refll.211.) Preparacion La abuela y sus nietos leen e Investigaciones.

C _ Percepcion e Trabajo individual

Muestra  capacidad de Comprension e  Trabajos de grupos

Compartir de manera | escucha al mantener el tema Interpretacion
espontanea sus ideas, | de conversacion e Reaccion E. SUMATIVA
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experiencias en
situaciones informales de
la vida cotidiana. (Ref.
LL.2.2.1)

C

Dialogar con capacidad
para escuchar y mantener
el tema en situaciones
informales de la vida
cotidiana.
(Ref.LL.2.2.2)

C

intercambiar
1.LL.2.3.1)

ideas. (Ref.

Interviene espontaneamente
en situaciones informales de
comunicacion oral, expresa
ideas, experiencias y
necesidades.

(Ref. 1.LL.2.3.2))

C

Integracion
ACTIVIDADES DE PRELECTURA
PRELECTURA
Observar con mucha atencion
Hacer preguntas
LECTURA
Escuchar la lectura
Leer en voz alta
Pronunciar las palabras con una
buena entonacién
Leer varias veces
POSLECTURA
Elaborar cuestionarios
Recrear lo leido
Aprender a leer con fonemas
Leer el parrafo
Observar las letras
Leer palabras
Leer series silabicas
Ordenar palabras para formar
oraciones
ETAPAS DE ESCRIBIR
Precepcion
Imitacién
Ejercitacion
Escritura
ETAPAS DE HABLAR
Percepcion
Conversacion
Evaluacion

NARRO MIS EXPERIENCIAS

Galaxia del futbol
La historia de Copito
Quizz de Copito

LEO PARA APRENDER

Juego de mesa Zooldgico de Quito
Animales de la Selva
Quizz Animales de Africa

APRENDO A DESCRIBIR

Jumanlly de las frutas
Grupos desorganizados
Los sentidos del cuerpo humano

LEO Y DISFRUTO
Escape Room
La golosa Matilda

e Pruebas escritas, practicas y mixtas al final

de cada parcial.

ELABORADO POR:

REVISADOR POR:

APROBADO POR.

DOCENTE:

AREA

COORDINADOR DE LA C. TECNICO PEDAGOGICA/JEFE DE

SUBDIRECTORA

FECHA:

FECHA

FECHA

Nota: La Tabla 9 presenta la Planificacion Microcurricular planteada por el Ministerio de Educacidn, el cual contiene la adaptacion de la

Gamificacion como estrategia didactica curricular, el cual plantea las actividades lGdicas como apoyo al aprendizaje de las actividades enfocadas
a la lectoescritura. Fuente: (MINEDUC, 2016).
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5.4 Desarrollo de la propuesta Sitio web educativo - gamificacién

El sitio web sirve como un interfaz grafico para el acceso de los estudiantes a las
actividades ladicas, utilizado con el propdsito de clasificar y organizar las diferentes etapas
contempladas en la Planificacién Curricular a cada uno de los juegos de refuerzo. Asi
mismo destacar que se tomd a consideracion para la realizacion de las actividades de

Gamificacion las que engloba el contexto del libro de trabajo.
5.4.1 Aplicaciones digitales para el desarrollo de la propuesta

Se utiliz6 herramientas web 2.0 para el proceso de disefio y desarrollo de las

actividades ladicas, siendo las principales las siguientes:

Tabla 10

Herramientas Web 2.0 empleadas para la Gamificacion

Descripcion Funcionalidad icono
NO

PLATAFORMAS PARA DESARROLLAR GAMIFICACION
Kahoot Elaboracion de cuestionarios interactivos.

1 Permitid la participacion de los alumnos de forma
Evaluaciones de todos  individual y grupal. 00

los temas curriculares Facil uso, utilizacion de puntos, insignias y
premios, entre otros.
Proporciond versién gratuita limitada.

Genially Facilité plantillas para crear juegos.
2 Juegos interactivos de  Acoplamiento de recursos multimedia.
Gamificacion Herramientas para crear actividades vistosas e

interactivas.
Proporciond version gratuita limitada.

Educaplay Creacion de actividades educativas multimedia
3 Variedad de Dinamizar las actividades ltdicas.
actividades ludicas de Fécil uso, crear, evaluar, y compartir actividades
manera interactiva. educativas online.

Proporciond versién gratuita limitada.
HERRAMIENTAS DE ACOMPANAMIENTO EN EL DISENO DE LOS JUEGOS Y SITIO
WEB

Google sites Se utiliz6 para crear un sitio web totalmente

1  Herramienta para gratuito, muy sencillo de utilizar, se acopla a varias
creacion del sitio web herramientas web 2.0 y es multiusuario
educativo

Cooltext Aplicacion para crear texto de manera vistosa,

2 Generador de texto totalmente gratis y de facil uso. g)
para el sitio web "‘
Google Docs Plataforma para redaccion de texto, gratuito y Godg[e docs

3 Instrumentos de trabajo accesible. cahan

de escritura
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Youtube Herramienta para el alojamiento de videos de forma
4 online, se utilizd para fusionar los link en el sitio >
web.
Animaker Herramienta sencilla y de facil uso para crear P
5 videos y facilita diversidad en la creacion de g
Creacion de videos personajes, fondos, plantillas- Parcialmente gratis. T
animados Animaker

Nota: La Tabla 10 describe todas las aplicaciones web utilizadas para la
realizacion de la propuesta, especificamente expone cual fue su uso en cada parte o

utilidad del proyecto.
5.4.2 Ingreso a la aplicacion

Para acceder a la propuesta se necesita de conexion a Internet y un navegador
(comprobados en Google Chrome, Firefox y Opera); en Google Sites el link de acceso

generado es la siguiente url:
https://sites.google.com/view/gamificacin-juegosinteractivos/inicio
5.4.3 Pantalla principal
Figura 22

P&gina de inicio de la propuesta

GAMIFICACION-
JUEGOS
INTERACTIVOS

Carrusel de
imaaenes

Menu
principal

Importancia

Leery
ecribir bien

Video /
animado

Nota: Se presenta la pagina web del sitio educativo de Gamificacion de Lenguay

Literatura, segmentada en tres secciones, el indice de acceso general, el banner
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representativo de juegos y el area de carrusel de fotografias y un video animado sobre la

importancia de leer y escribir.

La Figura 22, presenta la portada principal de la propuesta, una imagen gif con
movimiento, el cual brinda una escenificacion de juegos con la Literatura; asi mismo,
presenta una galeria de fotos méas relevantes de la institucién y el proyecto, y finalmente se
expone un video animado en el cual explica un dibujo de docente porque es importante

leer y escribir.
5.4.4 Introduccion
Figura 23

Menu Inicio — Identidad Institucional

La Escuela de Educacion General Basica “Maria Angélica Idrobo” es una institucion educativa, que acoge a estudiantes provenientes de diferentes
sectores del Cantn Ibarra y sus alrededores para que se integren proactivamente en desarrollo local, regional y nacional

El centro educativo fue creado hace muchos afios atras como una proyeccion de la mision educadora en este tiempo, ha desplegado importantes
acciones en pro de la formacion de sus educandos y la blisqueda de Ia calidad educativa.

Actuaimente la oferta educativa cuenta con 1042 estudiantes, en la jornada matutina con 770 estudiantes y en la jornada vespertina con 272
estudiantes.

IDENTIDAD INSTITUCIONAL

VISION

La Escuela de Educacion General Basica "Maria Angélica Idrobo” para el afio 2023 se constituira en una Institucion de excelencia reconocida a nivel
nacional en la formacion de nifios(as) y jovenes, con infraestructura y tecnologia acorde a las exigencias actuales, a través de un enfogue
pedagégico que contribuya a una formacién cientifica, técnica, artistica, cultural y el fortalecimiento de valores para la construccion de una

saciedad que aporte al buen vivir.

IDEARIO

Los difersntes actores dentro e |a construccién del ideario han considerado =l articulo 28 de la Constitucién, los artfoulos 1. 2 ¥ 3 de la LOE, que ademds sustentan el

nte a la transformacién social

ez

motivados.

Nota: Se presenta la Historia de la Institucion, la identidad Institucional del Centro

Educativo como es la visién, mision e ideario. Tomado de: Fotografias de la autora.



5.4.5 ¢Por qué leo?

Tabla 11

Juego de Gamificacion de ¢Por qué leo?
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Gamificacion

Genially

Marcianitos
visitandonos -
lugares
preferidos

Educaplay

Palabrero

Juego

PAJARITA PINTA CANCION VERDE FLOR
LIMON

w

P
|
P
o
X
E
|
N

@ T M MDD e > N
A XNMFO <« <0
- Cc XD AaO-rwm
zZ - -0 0c oo
- 4 mz 0o = - r
>» 2 0 -02» 0

Descripcion

Objetivo:

Relacionar los contextos de la
cotidianidad para comprender
que la lengua escrita se usa
con diversas necesidades o
situaciones.

Detalle de juego:
Asociar la imagen con la
posibilidad otorgada en el
juego.

Individual

No limite de tiempo

Objetivo:

Ampliar el conocimiento de
un tema, detectar el contexto
relevante de una lectura.

Detalle de juego:

Encontrar las palabras claves
gue existia en la lectura (sopa
de letras y crucigrama)
Individual

No limite de tiempo

Kahoot

La abuelay
sus nietos leen

[ R

Observo las escenas. Con qué propésito la abuela les lee a los nifios?

A Porque estan aburridos

N

U . televisién

‘e W — —

O @ Sequedaron sin electricidad

Porque mucho tiempo en la

= ﬂ

O
[

Objetivo:

Explicar que todo texto tiene
un proposito o intencion segun
la observacion.

Detalle de juego:

Observar correctamente y
responde la pregunta sobre la
gréfica.

Limite de tiempo

Grupal

Nota: Descripcion de los juegos educativos correspondientes a la fase del ¢Por quée

leo? realizados en Genially, Educaplay y Kahoot con su respectivo proceso y descripcion.
Fuente: (MINEDUC, 2016).



5.4.6 Narro experiencias

Tabla 12

Juego de Gamificacion de Narro mis experiencias
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Gamificacion

Juego

Genially

Una cuando caminaba por el

estadio

Karla

Galaxia del
fltbol

Descripcion

Objetivo:

Deducir criterios a base de
observaciones para establecer
coherencia en las
composiciones.

Detalle de juego:

El estudiante observa graficos
sobre el futbol y debe redactar
la historia en Google Docs en
el cual se escribe las historias
de los estudiantes en un mismo
documento.

Trabajo Colaborativo.

No limite de tiempo

Educaplay

La historia de
Copito

Objetivo:

Escuchar las historias escritas
de los estudiantes reproducidos
en un audio, describir sus ideas
y experiencias.

Detalle de juego:

Se escucha el audio del cuento
y el estudiante debe ir digita o
al dictado lo referido en el
aula.

Individual

No limite de tiempo

Kahoot 0

Added video | Video title

dsadFSSDES
Quizz de
Copito

Time settings 0

Start video at

Subscribe here!

£nd video at

Objetivo:

Evidenciar las propuestas de
comparieros para la percepcion
de alcances y mejoras a partir
del desarrollo de cuentos. .

Detalle de juego:

Se realiza un QUIZZ sobre un
video y el estudiante debe ir
completa la historia a partir de
lo evidenciado.

Trabajo Colaborativo.

Limite de tiempo

Nota: Descripcion de los juegos educativos correspondientes a la fase de Narro mis

experiencias realizados en Genially, Educaplay y Kahoot con su respectivo proceso y

descripcion. Fuente: (MINEDUC, 2016).



5.4.7 Leo para aprender

Tabla 13

Juego de Gamificacion — Leo para aprender
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Gamificacion

Juego

Descripcion

Genially

Juego de mesa
Zooldgico de
Quito

JUEGO DE MESA - 200LOGICO o

= DE QUITO
>

W

Educaplay

Caracteristicas

Conociendo los animales de la selva

| tierra “ orejas “ grande‘

El elefante es el mamifero més D dela E puede pesar

Pigina 15

Objetivo:

Determinar los animales que
existen en el Zooldgico a partir de
la lectura de caracteristicas de
animales.

Detalle de juego:

Se juega grupalmente, el estudiante
lanza un dado describe pistas y
debe adivinar el animalo es
penalizado segun el juego, se
aplica un dado digital para los
avances.

Trabajo Colaborativo.

Sin limite de tiempo

Objetivo:

Leer y analizar las caracteristicas de
los animales para poder
identificarlos.

delos hasta ocho toneladas y mide 3 metros de alto por 7 de largo. Con | dedos H trompa ‘ .
animales de la s [ onformac sbicoywna s [ ] 1 — Detalle de juego:
Selva elefant aficano iens tes || enla pta tiasera y cinco on I El estudiante debe completar las
part delanters el pie caracteristicas mas relevantes de los
animales considera el sentido de la
oracion.
Individual
Sin limite de tiempo
Kahoot . Objetivo:
Leer y analizar sobre las
caracteristicas de los animales y
Quizz o determinar sus peculiaridades.
Animales de tiempo
Africa Detalle de juego:

Juego grupal, realizar preguntas
sobre las caracteristicas de los
animales en Africa.

== Grupal

Limite de tiempo

Nota: Descripcion de los juegos educativos correspondientes a la fase de Leo para

aprender realizados en Genially, Educaplay y Kahoot con su respectivo proceso y
descripcion. Fuente: (MINEDUC, 2016).



5.4.8 Aprendo a describir

Tabla 14

Juego de Gamificacion de Aprendo a describir
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Gamificacion Juego

Descripcion

H JUEGO
Genially ok
IPSUM

DOLOR

Jumanlly de
las frutas

Objetivo:

Analizar las caracteristicas de
las frutas refiriendo a los
colores, tamafios y formas.

Detalle de juego:

El estudiante tira un dado
digital y tiene que realizar
actividades o resolver
acertijos relacionado a las
frutas.

Grupal

Sin limite de tiempo

Ed ucap | ay HAS SUPERADO EL NUMERO DE INTENTOS DE ESTA ACTIVIDAD
Clasificacién de descripciones

Colores tamaiio Formas

verde pequefio redondo Jirafa Gallina

Grupos
desorganizados

café grande cuadrangular 0s0 Cerdo

anaranjado mediano triangular Cococdrilo Perra

rojo chico Rinoceronte Gato

purpura enorme Cebra oveja

amarillo gigante Elefante Chivo

Objetivo:

Analizar, organizar y
clasificar elementos de un
mismo grupo.

Detalle de juego:

Se debe determinar cuéles
grupos estan presentes,
después escoger las palabras
que sean pertenecientes al

mismo grupo.
*Marieta Flores Individual
Sin limite de tiempo
Kahoot Kahoot! xshootiforfor..  setings O swing 0w [ Objetivo:

1 Quiz

iy ~ ¢Que sensacion tienes al morder un limon ?

Los sentidos
del cuerpo
humano

Determinar que hace los
sentidos relaciona a los
objetos y sonidos.

Detalle de juego:
Responder a preguntas segin
el color y la alternativa.

Grupal
Limite de tiempo

Nota: Descripcion de los juegos educativos correspondientes a la fase del ¢Por qué

leo? realizados en Genially, Educaplay y Kahoot con su respectivo proceso y descripcion.

Fuente: (MINEDUC, 2016).



5.4.9 Leo y disfruto
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Tabla 15
Juego de Gamificacion- Leo y disfruto
Gamificacion Juego Descripcion
Objetivo:
ESCAPE ROOM Analizar la secuencia de la
Genially TORTUGA PACHA historia para resolver las

Escape Room

Educaplay

Orden a la tortuga
Pacha

Ayuda en I granja con las tareas diarias

adivinanzas y preguntas.

Detalle de juego:

Visualizar el video sobre La
tortuga Pacha y recordar sucesos
para responder acertadamente las
preguntas.

Grupal

Limite de tiempo

La tortuga Pacha

IERE! '] £ |
’ A que tenia miedo la tortuga? & ‘

- EE e e e )

EE

Objetivo:

Analizar la congruencia de las
oraciones para determinar el
orden de las palabras.

Detalle de juego:

Se responde con la pregunta
planteada una oracién que esta en
desorden a través de la
organizacion.

Individual

Limite de tiempo

Kahoot

Reconocer los
personajes

mum e -

¢Quienes eran los personajes de la historia?

Objetivo:

Recordar la lectura realizada por
los estudiantes a través de
preguntas.

Detalle de juego:

Leer la pregunta, escoger un color
y realizar en el menor tiempo
posible para alcanzar buen
puntaje.

Grupal

Limite de tiempo

Nota: Descripcion de los juegos educativos correspondientes a la fase de Leo y

disfruto realizados en Genially, Educaplay y Kahoot con su respectivo proceso y
descripcion. Fuente: (MINEDUC, 2016).



5.5 Implementacién de la propuesta
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Una vez desarrollada la propuesta sobre Gamificacion se procede a elaborar un

plan de implementacion para evaluar funcionamiento y eficacia. A continuacion, se

presenta las principales actividades realizadas:

Tabla 16

Plantacion para la implementacion de la propuesta

ACTIVIDAD OBJETIVO DETALLE RECURSOS

ES

Legalizacion  Exponer la Enviar un oficio al Rector para pedir - Computador
importancia de la la autorizacion de la implementacion - Impresora
propuesta a de la propuesta con los 3ros. EGB. - Autoridades
Autoridades y - Investigadora
docentes

Planificacion  Determinar hora y Se realiz6 una reunion con el Rector, - Convocatoria a
fecha de la Vicerrector y docentes del 3ro. EGB ~ docentes

implementacion de la
propuesta para
organizar actividades
de aplicacion.

para explicar el objetivo de
implementacion de la propuesta.

Se consiguid permiso del uso de
Laboratorio de computacion.

Orden de los cursos a realizar la
implementacion.

Se constituy6 conversatorio con el
docente técnico en Informaética para
determinar los requisitos de acceso a
la propuesta y el uso del laboratorio
de computacion.

- Docentes de los 3ros
EGB
- Docente técnico

Capacitacion
e
implementaci
on

Capacitar a
estudiantes y
docentes sobre el
funcionamiento del
sitio web educativo
de Gamificacion

- Acceso al link al sitio educativo de
Gamificacion

- Explicacion de acceso a mddulos

- Desarrollo de juegos e manera
ordenada.

-Estudiantes
-Docentes
-Laboratorio de
Computacién
-Servicio de Internet.
- Aplicacion de
encuesta de
funcionalidad

Nota: La Tabla 16 presenta un detalle de como se procedi6 a realizar la

planificacion de la propuesta.

La tabla 16 presenta una planificacién ordenada de todas las actividades principales

y necesarias para realizar pruebas de adaptacion, manejo y utilizacion de la propuesta a

través de una clase de induccion realizada por la autora.
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5.6 Evaluacion sobre la funcionalidad de la propuesta

Para la evaluacion de la funcionalidad del Sitio Web educativo de Gamificacion se
aplico una encuesta (Ver anexo 4) de manera fisica a los docentes que dictan y recibieron
capacitacion sobre la utilizacion de la propuesta a los tres docentes tutores de los 3ros.
EGB.

Tabla 17

Funcionalidad de la propuesta

Pregunta 1. ¢ De acuerdo a la capacitacién recibida cree que la herramienta es facil para utilizarla?

Opciones Frecuencia Porcentaje  Total % Logro Interpretacion
Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0% Los resultados muestran que
Ocasionalmente 0 0% 3 100% el uso _de Iglherramlentell d_e
Gamificacion es muy facil
Frecuentemente 0 0% de utilizarla.
Muy frecuentemente 3 100%

Pregunta 2. ;Referente a la capacitacion recibida, cree que la herramienta del Sitio Web Educativo es
motivadora e interesante para los nifios y nifias?

Nunca 0 0% Segun la percepcion de los
docentes se evidencia que

Casi Nunca 0 0% . L
- existe mucha aceptabilidad
Ocasionalmente 1 2% 3 100%  de la herramienta de
Frecuentemente 2 3% Gamificacion en considerar
en su totalidad que es
Muy frecuentemente 3 100% motivadora e interesante.

Pregunta 3. ;De acuerdo con la capacitacion recibida con qué frecuencia considera que utilizaria la
herramienta de Gamificacion?

Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0% Todos los doc_e_ntes estan de
- acuerdo en utilizarla muy
Ocasionalmente 0 0% 3 100%  frecuentemente porque les
Frecuentemente 0 0% agrado la herramienta de
Gamificacion.
Muy frecuentemente 3 100%
Pregunta 4. ¢ Con que frecuencia utilizaria la Planificacion Curricular con Gamificacion planteada en la
propuesta?
Nunca 0 0% Los resultados evidencian
Casi Nunca 0 0% que la mayoria de docentes
- estan dispuesto a utilizar la
Ocasionalmente 0 0% planificacién curricular con
Frecuentemente 0 33% 3 66% la adaptacion de
Gamificacion planteada en
0 66% la propuesta, por tanto, los

Muy frecuentemente docentes estan de acuerdo
con lo planteado.

Pregunta 5. ¢Considera que con la herramienta de Gamificacion el estudiante mejoraria los aspectos de
lectoescritura?
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Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
Ocasionalmente 0 0%
Frecuentemente 0 0%
Muy frecuentemente 3 100%

100%

Los resultados obtenidos
reflejan que todos los
docentes consideran que la
propuesta si aporta a mejorar
la lectoescritura.

Pregunta 6. ¢ Considera que las actividades ludicas propuesta en el Sitio web de Gamificacidén son adecuadas

para los estudiantes de los terceros afios de educacion béasica?

Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0%
Ocasionalmente 0 0%
Frecuentemente 0 0%
Muy frecuentemente 3 100%

100%

El logro es muy relevante al
obtener que todos los
docentes estén de acuerdo
en que los juegos son
aceptables para los
estudiantes.

Pregunta 7. ¢ Considera que la Gamificacion debe ser implementada en otras &reas?

Nunca 0 0%
Casi Nunca 0 0% La tgft_alidad de los docenth
manifiesta que a
H 0,
Ocasionalmente 0 0% 3 100%  Gamificacion  debe  ser
Frecuentemente 0 0% implementada en otras areas.
Muy frecuentemente 3 100%
Pregunta 8. ¢ En su criterio cual es la mejor herramienta para crear Gamificacion?
Educaplay 0 0% La totalidad de docentes
Genially 0 0% estdn conformes con las
Kahoot 0 0% 3 1000 ~ ferramientas de
Gamificacion al
Todas 3 100% considerarlas todas
Ninguna 0 0% adecuadas.
9. ¢ En su experiencia con la aplicacion de la propuesta considera que favorece adquisicion de contenidos
complejos?
0,
Nun-ca 0 00/0 Todos los docentes
Casl Nunca 0 0% consideran que la propuesta
Ocasionalmente 0 0% 3 100%  aplicada favorece a la
Frecuentemente 0 0% adquisicién de
Muy frecuentemente 0 100% conocimientos.

10. ¢ Considera que la propuesta de Gamificacion planteada genera un cambio significativo en el proceso

ensefianza — aprendizaje?

Nunca 0 0% Todos los docentes estan de
Casi Nunca 0 0% acuerdo que la propuesta
Ocasionalmente 0 0% 3 100% genera innovacion educativa
. al generar cambios
Frecuentemente 0 0% significativos en el proceso
Muy frecuentemente 3 100% educativo,
PORCENTAJE DE LOGRO 966%
PORCENTAJE TOTAL DE LOGRO 9,6%

Nota: La Tabla 17 presenta un resumen de resultados obtenidos acerca de la

validacion de la propuesta en el contexto de funcionalidad sobre aceptacion de la misma.

Fuente: Encuesta de validacidn de aceptabilidad (Ver anexo 4).
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Figura 24

Resultados de funcionalidad de la propuesta - docentes
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Nota: La Figura 24 presenta un resumen de la validacion y aceptabilidad realizada
por los docentes después de la implementacion de la herramienta de Gamificacion. Fuente:

Encuesta aplicada a docentes de Terceros General Basica.

Una vez realizada la validacion a los docentes se determina que la aceptacion de la
Herramienta de Gamificacion para la Asignatura de Lengua y Literatura es muy
significativa y positiva; ya que estan de acuerdo a que es funcional,, se adapta a las
necesidades, contribuye a potenciar el proceso educativo y aporta a la educacién
innovadora. En consecuencia, la validacion fue exitosa y su funcionalidad es operativa al

tener que la totalidad de docentes estan de acuerdo a utilizarla muy frecuentemente.



5.6.1.1 Valoracidon y evaluacion de la propuesta por expertos educativos

Para esta evaluacion se considerd a tres profesionales de la Educacién con

trayectoria impecable y representativa en el ambito educativo, los cuales evaluaron a la

herramienta de Gamificacidn como estrategia educativa:

Tabla 18

Resultados de evaluacion realizada por expertos
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ASPECTOS PEDAGOGICOS

Criterios

Muy Bastante
aceptable  aceptable

Aceptable

Poco
aceptable le

Inaceptab

La herramienta es organizada,
congruente y adecuada para nifios
y nifias de 9 afios

33,3% 66,3%

La propuesta contribuye a mejorar
capacidades de lectoescritura

100%

de
una

Utiliza la  herramienta
Gamificacion  propuesta
metodologia activa.

100%

El material didactico utilizado esta
acorde a nifios y nifias de 8 a 9
afos.

100%

Aumenta la concentracion e
interés de los estudiantes para
realizar las actividades.

33,3% 66,3%

Mejora el proceso ensefianza —
aprendizaje.

100%

Mejora el uso de la logica en
resolucidn de problemas.

100%

Permite el aprendizaje por ritmos,
es decir el estudiante tiene todo el
tiempo para realizar los juegos
propuestos.

66,3%

33,3%

Segln su experiencia es una
herramienta educativa factible.

100%

Mejora el entendimiento de

contenidos.

66,3% 33,3%

Es una propuesta que genera
innovacion

66,3% 33,3%

Los temas tratados engloban los
contextos de la realidad de los
estudiantes.

100%

ASPECTOS TECNOLOGICOS

Criterios Muy Bastante Aceptable Poco Inace
aceptable  aceptable aceptable ptable

Segun su criterio la propuesta es 100%

de facil uso para los nifios.

La herramienta de gamificacion 100%

utiliza recursos digitales vistosos

y/o entretenidos.

Los instrumentos didacticos estdn  66,3% 33,3%

bien estructurados y disefiados
para edades de 8 a 9 afos.
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Segun  su  experiencia, las 100%
herramientas para Gamificacion

utilizadas Kahoot, Educaplay y

Genially son adecuadas vy

recomendadas.

El entorno gréfico presentado es 100%

acorde para nifios de 8 a 9 afios.

Se adapta a cualquier entorno 100%
visual y digital (computadora,

teléfonos, tablesta entre otros)

Usted recomendaria esta 100%

aplicacion a otros docentes.

La propuesta es original y creativa.  100%

Nota: La grafica representa los resultados obtenido de los instrumentos de
validacién aplicados a expertos en educacion. Fuente: Instrumento de Validacion aplicado

a expertos.

La Tabla 18 muestra los resultados definidos por expertos en educacion en el cual
se obtuvo porcentajes favorables en cuanto a la funcionalidad y aceptacion de la propuesta
desarrollada, al exponer todos que recomiendan a otros docentes la utilizacion de la
herramienta de Gamificacion, al obtener un nivel significativo de aceptacién en cuanto al
desarrollo de aspectos pedagogicos y concluir en que la propuesta es Bastante aceptable
para mejorar el proceso ensefianza —aprendizaje y considerar que es una propuesta que

conlleva a generar innovacion.

Asi mismo, los expertos educativos manifiestan que la propuesta esta bien disefiada
y que los recursos de multimedia realizados estan bien logrados especifica motivacion e
intereés para los nifios y nifias. Mencionar también, dos factores primordiales que su uso es
de gran facilidad y que el entorno grafico es adecuado para los nifios, finalmente que los

expertos manifiestan que es una herramienta totalmente original y creativo.
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5.6.1.2 Analisis comparativo de la Educacion tradicional vs. Gamificacion

Tabla 19

Anélisis comparativo ensefianza tradicional frente aplicacion de la. Gamificacion

Evaluacion

ANTES

DESPUES

Aspectos

Metodologia tradicional

Metodologia con gamificacién

Procesos educativos

Procesos pasivos (lecturas de libro,
repeticiones y transcripciones).

El profesor explica y el alumno
escucha.

Exige la memorizacion
Aprendizaje rigido, ordenado,
autoritario.

Complejidad en la ensefianza.

Procesos activos (resolucion de
juegos y actividades lddicas).
Descubre los conocimientos con
autonomia manera autbnoma y/o
colaborativa.

Mejora el anélisis y la l6gica.
Aumento de la atencion y
concentracion

Estrategias didacticas

Temor

Apatia

Pasivas

Formales

Contenidos monétonos

Los contenidos se ofrecen como
segmentos fragmentados

Motivacion

Emocion

Dinamicas

Divertidas

Contenidos divertidos

Uso de nuevas tecnologias
Estimula la persistencia
Mejora la asimilacién teoria y

practica.
Recursos didacticos Estaticos Interactivos
Concretos Digitales

Ritmos de aprendizaje

Es determinado por el profesor y el
grupo

El usuario autorregula sus propios
aprendizajes, responsabilidad y
COMpPromisos.

Rol del docente

Informa conocimientos
Docente centro del aprendizaje
Transmite conocimiento

Posee autoridad

Moderador
Orientador
Motivador

Rol de estudiante

Tiene poco involucramiento en el
descubrimiento del conocimiento.
Agente pasivo

Recibe ordenes y las realiza

Activo desarrolla tareas
colaborativas y creativas

Nota: Se representa un analisis comparativo sobre la educacion tradicionalista y la

gamificacion a través de la experiencia y percepcion apreciada por la investigadora y

docentes después de la implementacion de la propuesta.

La tabla 19 describe las diferencias entre las dos metodologias de ensefianza

tradicional ejecutada con respecto a la lectoescritura en relacion con la implementacion del

sitio web educativo de gamificacidn concernientes a los aspectos técnicos como procesos,

métodos, estrategias educativas, los recursos didacticos, el ritmo de aprendizaje, roles del

estudiante y del docente.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones

La estrategia de ensefianza de gamificacién complement6 el proceso de ensefianza
— aprendizaje de lectoescritura en los estudiantes de los terceros afios de EGB. Asi mismo,
los docentes y expertos educativos coinciden en que esta herramienta educativa es factible
debido a que existe la predisposicion total en su uso, complementa las labores pedagdgicas

e involucra positivamente a los educandos en el proceso educativo.

La elaboracién del marco teorico de la presente propuesta fue complejo, porque
necesito del fortalecimiento del pensamiento critico sobre la determinacion de los
diferentes aspectos pedagdgicos, educativos y sociales que contextualizan los elementos y
beneficios de la Gamificacion en el aula.

En el diagnostico, las herramientas tecnoldgicas de Gamificacion mas relevantes
analizadas en la presente indagacion para el aprendizaje de Lengua y Literatura, segiin un
analisis de Google Trend que se enfocé en la mayor incidencia de uso y busquedas fueron
Kahoot, Educaplay y Genially en Ecuador y el mundo. Asi mismo, a estos resultados lo
reafirmaron los docentes quien expresaron conocer estas herramientas, por lo tanto, se
considera a estas herramientas como adecuadas y precisas para crear instrumentos

didacticos.

A través de un analisis comparativo de los aspectos fundamentales pedagdgicos y
tecnoldgicos de la ensefianza tradicional en relacion a la ensefianza con gamificacion se
dedujo que la propuesta es creativa y motivadora para docentes y estudiantes porque
mejora, apoya y complementa los procesos ensefianza — aprendizaje de las actividades
lectoescritura de manera significativa al evidenciar que a los nifios y nifias les gusta
trabajar con esas estrategias didacticas y los docentes estdn complemente de acuerdo en
que brindan multiples beneficios ineludibles como son motivacion, concentracion,

emocion y responsabilidad por aprender jugando.

En la evaluacion de las herramientas de gamificacion de los docentes fue positivo,
ya que en su totalidad consideran estar de acuerdo en que la propuesta planted la forma de

aprender juagando, ademas favorece en la adquisicion de contenidos complejos. Por su
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parte, los expertos educativos coinciden en que la herramienta es una gran estrategia en
innovacion educativa porque es una propuesta original y creativa que contienen los

elementos pedagdgicos necesarios para ser implementado en las instituciones educativas.
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Recomendaciones

A los docentes, utilizar la presente propuesta “estrategias didacticas para la
asignatura de Lengua y Literatura” en sus clases porque motiva a los estudiantes a demostrar
una actitud positiva frente al proceso de ensefianza, al generar significativamente interés,
expectativas y emocion al utilizar los recursos didacticos de gamificacion para apoyar la
lectoescritura, ademas es una herramienta didactica que aborda el contexto de los estudiantes

en cuanto a entorno, costumbres, necesidades e intereses.

A los docentes, analizar para investigaciones futuras sobre la gamificacién en la
educacion conocer el contexto donde se desarrollan los estudiantes para abordar las
necesidades y requerimientos que necesita en el proceso ensefianza-aprendizaje; asi mismo,
analizar las diferentes herramientas de gamificacion existentes en la web idoneas y
adecuadas para el trabajo auténomo y colaborativo para lograr desarrollar recursos
didacticos con alta eficacia y calidad.

A los docentes, capacitarse y/o utilizar las herramientas de gamificacion Kahoot,
Educaplay y Genially por su entorno intuitivo y facil de manejar; también porque
proporcionan gran cantidad de recursos de apoyo digital en cuanto a disefio de plantillas y
manejo de archivos multimedia para crear material didactico a través de actividades

ludicas que envuelven a los estudiantes por su ambiente del juego.

A los educadores, analizar los cuadros comparativos de la educacién tradicional
con respecto a la aplicacién de la gamificacion, para discernir y meditar los maltiples
beneficios, ventajas y caracteristicas que estos aportan a la educacién sobre todo en la
motivacion, interactividad, tipo de contenido, acciones y atributos en el tratamiento de los

contenidos curriculares.

A las autoridades educativas y los docentes, considerar proyectos educativos que
involucren el uso de la Gamificacion en el proceso de ensefianza —aprendizaje porque su
aporte fundamental en la motivacion por aprender es trascendental debido a su poder de

potenciar las capacidades y destrezas de los estudiantes en las areas cognitivas y digitales.
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Anexo 1: Oficio Rector de la Unidad Educativa



Anexo 2. Encuesta aplicada a los docentes de la Unidad Educativa

ENCUESTA A LOS DOCENTES DE LA
UNIDAD EDUCATIVA “MARIA ANGELICA
IDROBO”

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Estimado
docente de la Unidad Educativa “Maria Angélica Idrobo”, solicité comedidamente
a usted, se sirva a responder el presente instrumento que tiene como objeto implementar
como estrategia de ensefianza — aprendizaje a la Gamificacion. El resultado de
esta encuesta sera utilizado en el trabajo investigativo para la maestria en
Tecnologia e Innovacién Educativa.

Gracias por su colaboracién.

(Considera Ud. importante el uso de las TIC en el proceso ensefianza * ¢ Tiene Ud. conocimiento sobre los recursos tecnologicos que existen en su *
—aprendizaje? institucién para el desarrollo de su practica educativa?

QO siempre O siempre

O Casi siempre O Casi siempre

() Algunas veces (O Algunas veces

O Pocas veces O Pocas veces

O Nunca O Nunca

¢Considera que el uso de las TIC en el aula provoca a innovacion educativa? * :Ud. ha disefiado y desarrollado actividades diddcticas digitales para las clases *

con los estudiantes?
O Siempre

O Casi siempre

(O siempre

O Casi siempre

O Algunas veces
O Algunas veces

(O Pocas veces (O Pocas veces

O Munca (O Nunca

¢Usted ha utilizado herramientas de Gamificacién en clases para el proceso *

¢Actualmente utiliza plataformas digitales educativas para sus clases? *
ensefianza — aprendizaje donde genera puntos, niveles, premios, etc.?

si
O emere O Siempre

o Casi siempre -
O Casi siempre

Algunas veces
O 9 O Algunas veces

o Pocas veces O Pocas veces

O Nunca O Nunca

¢Como educador, tiene Ud. acceso a material did4ctico idoneo para el desarrollo * ¢De acuerdo a su experiencia, considera que es didactico la aplicacién de la *
de sus clases de Lengua y Literatura que involucre la Gamificacion? Gamificacion en las actividades educativas?

O siempre O Siempre

O Casi siempre O Casi siempre

O Algunas veces O Algunas veces

(O Pocas veces () Pocas veces

O Nunca (O Nunca



.De la siguiente lista de aplicaciones para Gamificacion, cual usted
sabe utilizarlas

O Kahoot
O Genially
O quizzis
O Educaplay
O Todas
O Ninguna
QO oto

¢Le gustaria implementar Gamificacién para potenciar las habilidades y
destrezas en lectoescritura?

O siempre
(O Casisiempre
O Algunas veces

O Pocas veces

O Nunca

¢Considera Ud. que las aplicaciones de Gamificacion mejora el proceso
ensefanza -aprendizaje?

O Siempre

O Casi siempre

(O Algunas veces

O Pocas veces

O Nunca

¢Le gustaria utilizar una herramienta digital para reforzar la lecto-escritura
mediante juegos educativos?

O Siempre
O Casi siempre
O Algunas veces

O Pocas veces

O Nunca

Enviar Borrar formulario

LINK DE ACCESQO: https://forms.gle/iC56c1CxUJFMgZjV8
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Anexo 3. Ficha de Valoracion de la investigacion de la propuesta

~ T,E,C_N!cq~

RS

F0 UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
ioges Resolucion No. 001-073 CEAACES-2013-13
9 INSTITUTO DE POSGRADO

248 40 /7

IBARRA - ECUADOR

Instituto de
Posgrado

FICHA DE VALORACION A LA PROPUESTA DE GAMIFICACION

1. Datos Personales del Especialista

Nombres y apellidos:

Grado academico (area):

Experiencia en el area:

2. Autovaloracion del especialista

Marcar con un “x” en la casilla que considere lo adecuado.

ASPECTOS PEDAGOGICOS

Criterios Muy Bastante Aceptable Poco Inaceptable
aceptable aceptable aceptable
La propuesta es organizada,
congruente y adecuada para nifios
de 9afios
La propuesta contribuye a mejorar
capacidades de lectoescritura
Utiliza la  herramienta una
metodologia activa
El material didactico utilizado esta
acorde a nifios y nifias de 8 a 9
afos.
Aumenta la concentracion e
interés
Mejora el proceso ensefianza -
aprendizaje
Mejora el uso de la logica en
resolucion de problemas
Permite el aprendizaje por ritmos
Segln su experiencia es una
herramienta educativa factible
Mejora el entendimiento de
contenidos
Es una propuesta que genera
innovacion
ASPECTOS TECNOLOGICOS
Criterios Muy Bastante Aceptable Poco Inaceptable
aceptable | aceptable aceptable

Segun su criterio la propuesta es
de facil uso para los nifios.

La herramienta de gamificacion
utiliza recursos digitales vistosos
y/o entretenidos.

Los instrumentos didacticos estan
bien estructurados y disefiados
para edades de 8 a 9 afios.
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Las herramientas para
Gamificacion utilizadas (kahoot,
Educaplay y Genially son
adecuadas y recomendadas.

El entorno grafico presentado es
acorde para nifios de 8 a 9 afios.

Se adapta a cualquier entorno
visual y digital (computadora,
teléfonos, tablesta entre otros)

Usted recomendaria esta
aplicacion a otros docentes.

La propuesta es original y creativa

Firma:

Fecha de aplicacion:




Anexo 4. Encuesta de validacion aplicada a los docentes

A UNIVERSIDAD TECNICA DELNORTE gl oo
& uama Resolucion No. 001-073 CEAACES-2013-13 = sevior

2484 /) INSTITUTO DE POSGRADO

; ENCUESTA A LOS DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“MARIA ANGELICA IDROBO”

CONSENTIMIENTO INFORMADO.

Estimado docente de la Unidad Educativa ‘“Maria Angélica Idrobo”, solicitd
comedidamente a usted, se sirva a responder el presente instrumento que tiene como objeto
validar como estrategia de ensefianza — aprendizaje a la Gamificacién a través de la
aplicacion del Sitio web de gamificacion en el aula.

Marque con X, la respuesta que considere la correcta:

1. ¢De acuerdo a la capacitacion recibida cree que la herramienta es facil para utilizarla?

Nunca

Casi Nunca

Ocasionalmente

Frecuentemente

Muy frecuentemente

2. ¢Referente a la capacitacién recibida, cree que la herramienta del Sitio Web Educativo es motivadora e
interesante para los nifios y nifias?

Nunca

Casi Nunca

Ocasionalmente

Frecuentemente

Muy frecuentemente

3. ¢De acuerdo con la capacitacién recibida con qué frecuencia considera que utilizaria la herramienta de
Gamificacion?
Nunca

Casi Nunca

Ocasionalmente

Frecuentemente

Muy frecuentemente

4. ¢ Con que frecuencia utilizaria la Planificacion Curricular con Gamificacién planteada en la propuesta?

Nunca

Casi Nunca

Ocasionalmente

Frecuentemente

Muy frecuentemente




5. ¢Considera que con la herramienta de Gamificacion el estudiante mejoraria los aspectos de

lectoescritura?

Nunca

Casi Nunca

Ocasionalmente

Frecuentemente

Muy frecuentemente

los estudiantes de los ter

6. ¢ Considera que las actividades ludicas propuesta en el sitio web de Gamificacion son adecuadas para

ceros afios de educacién basica?

Nunca

Casi Nunca

Ocasionalmente

Frecuentemente

Muy frecuentemente

7. ¢(Considera que la Ga

mificacion debe ser implementada en otras &reas?

Nunca

Casi Nunca

Ocasionalmente

Frecuentemente

Muy frecuentemente

8. ¢En su criterio cudl es la mejor herramienta para crear Gamificacion?

Educaplay

Genially

Kahoot

Todas

Ninguna

9. ¢ En su experiencia co
complejos?

n la aplicacién de la propuesta considera que favorece adquisicion de contenidos

Nunca

Casi Nunca

Ocasionalmente

Frecuentemente

Muy frecuentemente

10. ¢ Considera que la propuesta de Gamificacion planteada genera un cambio significativo en el proceso

ensefianza — aprendizaje

?

Nunca

Casi Nunca

Ocasionalmente

Frecuentemente

Muy frecuentemente

Gracias por su atencion



Anexo 5. Fotografias de la investigacion de campo

Fotografia Docentes de los 3ros. De Basica




Fotografia Aula tradicional — Tercero “A”




Fotografia Implementacion de la propuesta — Tercero “A”




Anexo 6. Guia de creacion de estrategias de aprendizaje con Gamificacion
CREACION DEL SITIO WEB EDUCATIVO
1. Sitio web Google sites

Cabe destacar que las herramientas Google funcionan automaticamente con la cuenta de
Gmail, por lo tanto es conveniente tener abierta esta cuenta para acceder a Google sites para
que el proceso sea directo y al instante. Es decir, no se requiera registrar la cuenta.

Pasos
En el buscador escribe Google sites

Go g|e google sites X & Q
Signin Crear View Gratis New  App Descargar Imégenes
Cerca de 11.580.000.000 resultados (0,35 segundos)

~  sites.google.com
~ httpsiisites.google.com - Traduci ge®pagina 3

Google Sites: Sign-in

Access Google Sites with a personal Google account or Google Workspace account (for
business use)

e Ingresamos a la plataforma de Goggle Sites en este entorno
e Escogemos crear un sitiio

= [ Sites

» Titulo de la pagina ° _
1. Se inserta el titulo del
sitio.

2. Inserta los enlaces a
otras aplicaciones web.

3. Insertar imagenes.

4. Insertar texto.

5. Manejo de Sub péginas.

Mmoa . a e

1.2 Menu y sub indices
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Clic en pagina

Inzartar Paginas ’EV

= Filwar paginas

B introduccicn

~ W :Porauélec?

B Marcianitos

B Nawo mis experiencias
B Lec para sprender
B Aprendo a descrbil
B Leoy disfrumw
Clicenel
‘ signo mas

+

Menu - ¢Por qué leo?

1.3 Portada principal - Uso del carrusel de imagenes

I Carrusel d= imagenes

Insertar

Agregar las fotografias desde una ubicacion

==

£ ek

)

Clic en la parte derecha
® parapasar de fotografia
4| en fotografia

\|
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2. Animaker - Video animado de introduccion a la propuesta

Es un video que presenta a los nifios y nifias de que se trata el sitio educativo de gamific
a través de un grafico que simula la figura de una profesora la cual contiene movimie...c..

Pasos:
Accedemos a Google y escribimos animaker.es

animaker es

Tutorial Videos App Online Voice Made APK

Cerca de 1.860.000 resultados (0,27 segundos)
f animaker.es
https/fwww.animakeres 2

Animaker, Crea videos animados en la nube gratis

Clic en registrarse

Ubicamos el correo electrénico y
esperamos la suscripcion al mismo.

@B s B e - m

Una vez registrado, escogemos crear presentacion horizontal y trabajamos con
la paleta de herramientas

Crear proyecto

Videos horizontales

Pantalla de trabajo

#* Potenciar a Inicial

G O ggkscenas

i _ # Editar imagen ) Redimensionar ransicion Reemplazar
e A Los Negocios erto00 =
....... “ma H l
,:‘ ‘ A - et 0 a_ Euer}a 1 -
A | < ninos y ninas
" [ Importancia de jugar y
- A aprender a escribir y leer
! - f .
a & Animaker

u::-:::::w £ @ Q e ° 01:05.1 » 2] = LI 4 s

- o -

2

4. Es la barra de herramientas aqui se puede insertar graficos, audios, texto, videos,
entre otros a través de una gama extensa de alternativa, destacar que estos recursos
tienen movimiento.
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5. Brinda una gama de personajes los cuales tienen movimientos
6. Son las diapositivas para elaborar el video animado.

7. Una vez terminado de disefiar el video se procede a publicar y copiar el url para
poner en el sitio web.

3. Insercion de texto e imagenes en el Sitio web

Para colocar textos animados es necesarios disefiarlos en cooltext que es una herramieiia
digital web 2.0 para realizar letras

Pasos:
Buscar n google sites cooltext

Go gle cooltext ‘ X G

Imégenes 3D Generator En espafiol Png Paw patrol Nove
Cerca de 9.910.000 resultados (0,32 segundos)

B cooltext.com
€% hitpsles cooltextcom

Generador de Logos y Gréficos

Cool Text (Texto Genio) es un generador de graficos gratis para paginas web o cualquier otra
cosa donde usted necesite un logo impresionate sin mucho

Escogemos el tipo de letra '

G?GQ?LTBST Logotipos v Fuentes : Q | Iniciar Sesién
Generador de Logos y Graficos
Cool Text (Texto Genio) es un generador de graficos gratis para paginas web o cualquier
otra cosa donde usted necesite un logo impresionate sin mucho trabajo de disefio.

Simplemente escoja que tipo de imagen a usted le gustaria, Luego llene un formulario y
usted tendra su propria imagen creada dinamicamente

Seleccione un Estilo de Logo Tipo

Most Popular - By Name

€O SKATE 7
Buning LEGAL Gold Jrim
eon
Simple  Alien Glow Cuclire
Ny (Ghimas Groovy TESLA FANTASY
PLain ieved Wmy Ve ss

Escribir el contenido del texto '

Heen

Text Logo Shadow Image Composite

Texto de Logotipo
Add Symbol

Fondo HVD Comic Serif Pro AaBbCeDdEeFfGgHh

Comic Seiif Fro Details end Downloed - KVD Fonts - Comic

Create Logo

Tamaiio de Texto 70 &



Luego insertamos en google sites en la opcion === hipervinculo
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GAMIFICACION-JUEGOS Schngmiotdssamieamie 6 @ [B © & @ i . ¢

-JUEGOS INTERACTI

NSLos marcianitos en la escuela

4. Recurso didactico Genially — Gamificacion

i

Es una plataforma web 2.0 , contiene una seccion dedicada especificamente para

Gamificacion, se puede insertar gran cantidad de elementos multimedia.
4.1 Ingreso a Genially

Primero realizamos una busqueda en Google

Google Conlly e X

Login App Gratis Para que sirve Como usar Imégenes

Cerca de 8.290.000 resultados (0,24 segundos)

c genial.ly
https:/igenial Iy

Genially, la herramienta online para crear contenido interactivo
Crea con Genially contenidos interactivos y animados alucinantes de forma muy facil:
presentaciones, infografias, gamificaciones y mas.

Visitaste esta pagina el 05/06/23.

Clic en registrar

AN no tienes cuenta? REGISTRATE ES ~

Ingresamos una cuenta de email
Iniciar sesién

G Inicia sesion con Google Otros ~

Escogemos crear genially

Creaciones

©

Crear genially

Escogemos gamificacion

Insertar

g
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Gamificacion

Escogemos los juegos a disefiar y crear, existe mas de 70 plantilla para
gamificacion

Juegos

Elige tu
CAMINO

QUIZ GENIAL JUEGO LABERINTO SECUENCIA

8
"~ JUEGO LOREM IPSUM
EMPEZAR
JUEGO PARTES DE LA CASA ORDENA CRONOLOGICAMENTE JUMANLLY JUEGO TANGRAM
4.2 Juego Marcianito
Clic en el juego Escribimos las repuesta Hacemos clic en la siguiente
'al‘ correcta e incorrecta para otra pregunta

0T Z

MARCIANITOS

ZLOREM IPSUM DOLOR SIT
AMET CONSECTETUER
ADIPISCING ELIT?

RESPUESTA CORRECTA
RESPUESTA INCORRECTA

RESPUESTA INCORRECTA = I3

Una vez terminado hacemos clic  Llenamos los detalles ~Aceptamos los cookies
en presentar para jugar

<

5. Recurso didactico Educaplay— Gamificacion

Es una aplicaciéon web 2.0 permite disefiar recursos didacticos digitales a través de la
representacion de varias alternativas de escenarios y actividades que representan juegos.

5.1 Ingreso y registro a educaplay



Google

educaplay.es X
Pin Crucigrama Descripcion Registrarse Game Actividades
Cerca de 4.170.000 resultados (0,33 segundos)

@ cducapayes
hiips iiwwweducaplay es - Traducir esta pagina §

Educaplay: Free educational games generator
Create your own educational resources from scratch, or from one of our 5 million+ games.
Actividades educativas gratuitas - Game Pin - Recursos educativos - Support center

Buscamos en el buscador Goolge educaplay.es
Ingresamos a la pantalla principal
Hacemos clic en Registrar

educaplay

Registrate gratis y comienza a disfrutar de Educaplay

ay de forma répida y

Wl Informes 3¢ Retos  (2) Crear actividad

xManietita Flores

@\\ l?l dos en dos: Nuevos Memory y Relacionar Columnas ) m

£ Mo
s Camout gor 1 e
[raym—

s cleccenes

e [ —

Escojemos el tipo de juego a disefiar

Crear actividad

- = & B O

Froggy Jumps = Memory Relacionar Columnas = Sopa de letras =
Creaun caming d preguntas que oo s Ecconde palabras enre un
Froqgy Jumps cruza pars legar s textos, 3u " i letras para que.
o lacrils emporcirias pars mpareiios s encuertren

)

Completar texto

Quita palabras de un texta para
rellenarlas sscriviendo canun
dic.

S
Aﬂ:.
e
Relacionar

Escribe dos o més listas de
palabras ralacionadas para qus
as agrupen.

Ordenar Letras

Ordenar Palabras

letras de una 0 més

palabras para que las pongan
comectament=

<«

Adivinanza

Da pistas e texto y audia 3 los
jugadores para averiguar una
imagen o una respuests.

més frases paraque las pongan
comectaments.

o
L
Video Quiz

Introduce praguntas en
secusncias de vidsos de
YouTube.

g\?

Ruleta de Palabras

Crea un circulo con preguntas
respusstas para cada lstra del
abecedario.

<

Mapa Interactivo
Sefiala puntos en tu imagen
para qus los identifiquen con un
clic o escribiends.

8
8

nCoon|
)

Crucigrama

Forma filas y columnas de palaoras
entrecruzadas para que rellensn
sus letras.

52
[T
Test

Crea un cuestionario con texto ¥
archivos multimedia.

et

Presentacién
Musstra una serie de
diapositivas con textoy
elementos multimedia.

112
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5.1 Juego Sopa de letras

- PAJARA

2- PINTA

|

Escribimos las palabras que queremos que descubran en la sopa de letras y
aceptar.

Hacer clic en comenzar, esperar que cargue los elementos multimedia.

s

E A . -
M Cancion Pdjara
g Pinta
E D

@ xwarietita Flores

-Trehd.ing Rock Singer

Buscar las palabras arrastrando el mouse sobre la sopa de letras

@© 10.417

‘ PAIARFTA PINTA EANEION VERDE FLOR
ON

r - =2 0 zZ 0 X C
O —Oom O < ® >
c 400 - = 7o
cwzZzmowr » S
= =2 » — 0 < X ®
O Mmoo W UV WO O

x »2Z <z »zxo0
> A= 3 > < > 1c

6. Aplicacion Kahoot

Es una aplicacion que puede evaluar test de cualquier tema, de manera grupal o autdnoma
a mara de juego y competencia, en el que se detalla insignias, retos, carreras, puntajes entre

otros.



GO g |e kahoot.es

PIN Code Log Create

Play

Cerca de 46.100.000 resultados (0,39 segundos)

kahoot.es

Q https:/fkahoot es
https://kahoot.es/
kahoot.com

Y
k! hitps://kahoot.com » home : kahoot-plus

Imagenes Reg

Aprendizaje divertido para toda la familia - Kahoot!
Kahoot!+ permite a los nifios aprender matematicas con las apps de DragonBox, aprender a

leer y escribir con las apps de Poio, ademas de ofrecer juegos y quizzes ...

6.1 Ingreso y registro

Clic en registrar

istrarse

@ | Mbchies: Bommond Ovdeosnt EIGMACH O KeTorl  @Pud-Ge @ Edeor(s O @Whes
Got eary access to the new Al-enhanced Kahoot! creator with 35% off Kahootte Max for $7.99/month
Kahoot! © uporade Q
= X S - e > ~
B i LI g
= 3
& @ \ .

., ikl L B e
oo (] A ) -t,-g. ¢
r— \ £ b &7 = =
& 2 .
Kahoos! Studio en Espaiiol & @

al
@ Content  About
Featured kahoots

9 7 N
SR

Escoger el tipo de plantilla

-
B - A
wem  204m

A
E=

Create a new kahoot

*

Crear la evaluacion

Blank canvas Templates
Create from scratch Pre-made kahoots
Close

Question Generator

Create ready-to-play
kahoots with Al

How to get early access @

Gi
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Kahoot]  enter kanoot tit..  settings © Upgrade s

1 Quiz X
Questi
- Start typing your question m
o}
Add slide

| .- SR o |
7 ing
Add & . Add answer 2 E]
— g b,

—
[ RS %

Add answer 3 (optional) Add answer 4 (optional)
Léﬁ’L pang——— |

Escribir la pregunta

Poner la imagen que hace referencia

Afadir las alternativas de solucion.

Marcar la pregunta correcta para la validacion.

Escoger el ambiente o el fondo de la clase.

@ Preview

Clic en guardar

Publicar la actividad

La abuelay sus nietos - Kahoot

S_e ingresa al link’ Kahoot!
pin delI juego
II | Se inaresa el nombre | \‘ cka abuela y sus nietos es un tipo de texto ? '
Invitd m U nomiBre es Se hace clicen la '
Invite pfpyers by sharing the URL o PINgPlayers — 2 ODCIOH correcta
can joirRhis kahoot up unti the deadii iy ji l l
Sd"hL‘?eaeE,’EEEEEC%J'SBE Wo olf . 4 -
. Game PN 04BE3SN | .
Max. 40 players vo




