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Glosario De Términos

Propuesta

Una propuesta es un trato o saludo que alguien ubica a otro o0 a otras personas, en busca
de algun objetivo; puede ser para surgir un negocio, un pensamiento, una relacién individual, una

tarea laboral o instructiva, un movimiento deportivo, etcétera.
Metodologia

La metodologia es la disciplina que se concentra en la disposicion de las estrategias o
técnicas utilizadas en el examen l6gico para lograr los objetivos propuestos. ES una parte

principal de la investigacion cientifica.
Implementacion

Hace referencia a la utilizacion de una accion o a la ejecucién de un impulso. Lo que se
Ileva a cabo, de este modo, esta en actividad o en vigor.

Gamificacién

La gamificacidn es una estrategia de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos

al campo de la pericia instructiva para lograr mejores resultados: ingiere efectivamente la

informacion, para trabajar en una habilidad que gratifique las actividades explicitas.
Estrategia

La estrategia es una disposicion para dirigir una organizacion. Un sistema se compone
de una progresion de actividades organizadas que ayudan a decidir y lograr los resultados mas

idoneos.
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Aprendizaje

El aprendizaje es el método relacionado con la obtencion de conocimiento, informacion,
habilidades, valores y perspectivas, que se hace posible a través del estudio, la educacion o la

experiencia.

Lengua

Una lengua es una préctica de correspondencia verbal y compuesta, enriquecida con

espectaculos y principios sintacticos, en la que participan redes humanas con fines abiertos.
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Resumen

El actual trabajo de investigacién tiene como objetivo principal disefiar una guia metodoldgica,
que fortalezcan las estrategias de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de Lengua y
Literatura, subnivel basico superior; de la Escuela de Educacién Basica Alfonso Reyes. El
objetivo central es determinar de qué manera la gamificacion incide como estrategia de
aprendizaje en los estudiantes. En la fundamentacion tedrica se pudo concluir que la
gamificacion con sus respectivos elementos y las teorias del aprendizaje son de vital importancia
para los educadores ya que potencian el aprendizaje de sus educandos. EI método utilizado en
esta investigacion se fundamentd en el método cualitativo, la poblacion que se ha definido esta
considerado en un rango de 65 estudiantes a quienes se le aplicd una encuesta de 10 preguntas de
manera digital utilizando la plataforma de “Google formularios” bajo los pardmetros de la escala
Likert que permite averiguar cuales son las necesidades particulares que tienen respecto a la
nueva metodologia y por qué los alumnos estan desmotivados y no participan mucho en las
clases, esto ayudo a obtener y recopilar la informacion de forma cuantitativa, ademas de esto
también se les realizo la entrevista a 2 docentes de la asignatura de Lengua y Literatura. Los
resultados de las encuestas realizadas por los estudiantes arrojan que los maestros tienen
dificultades y falencias al momento de impartir su catedra de Lenguaje mediante la gamificacion
para poder contribuir en el conocimiento y rendimiento académico de los estudiantes. El
producto final de esta investigacion seré disefiar una guia metodoldgica para los docentes de la
Escuela de Educacion Bésica Alfonso Reyes con estrategias de aprendizajes basadas en la
gamificacion, para que puedan ser incluidas en sus clases. Cabe indicar que estas aplicaciones
ayudaran a motivar al educando en sus clases a través de recompensas y juegos y asi desarrollan

un clima motivador e imaginativo y despierta el interés por la lectura.

Palabras claves:
Gamificacion -Estrategias Metodologicas- Innovacion- Competencias digitales- Guia

Metodoldgica.
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Abstract
The main objective of the current research work is to design a methodological guide to
strengthen the learning strategies of students in the subject of language and literature, upper basic
level, at the Alfonso Reyes School of Basic Education. The main objective is to determine how
gamification affects students as a learning strategy. In the theoretical foundation we can conclude
that gamification with its respective elements, learning theories are of vital importance for
educators since they enhance the learning of their students. The method used in this research was
based on the qualitative method, the population that has been defined is considered in a range of
65 students to whom a survey of 10 questions was applied digitally using the platform "Google
forms" under the parameters of the Likert scale that allowed to find out what are the particular
needs they have regarding the new methodology and why students are unmotivated and do not
participate much in class, This helped me to obtain and compile the information in a quantitative
way, in addition to this I also interviewed 2 teachers of the subject of Language. The results of
the surveys conducted by the students show that teachers have difficulties and shortcomings
when teaching language through gamification in order to contribute to the knowledge and
academic of students. The final product of this research will be to design a methodological guide
for teachers of the Alfonso Reyes School of Basic Education, with learning strategies based on
gamification, so that they can be included in their classes. It should be noted that these
applications will help to motivate the student in their classes through rewards and games and

thus develop a motivating and imaginative climate and in turn arouse interest in reading.

Keywords:
Gamification -Methodological Strategies- Innovation- Digital Competencies- Methodological

Guide.



Introduccidn

Hace unos afios el mundo se enfrentaba a diferentes cambios que afectan
directamente al sistema educativo y los docentes debian asumir los nuevos retos que
enfrentaba la sociedad, por lo que su futuro dependia de la formacion que los estudiantes
recibiesen de los docentes que realizaban su labor, ademéas de impartir conocimientos debian
de formar personas que sean competentes en varios campos.

En la practica educativa es necesario analizar el entorno en el que se desarrolla
actualmente el proceso de ensefianza y determinar si se siguen utilizando modelos didacticos
obsoletos que hacen del aula una rutina, donde los alumnos no estan motivados, s6lo son
receptores de informacién y no participan en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Despertar la motivacion por el querer aprender de los estudiantes es una labor muy
compleja, pero no imposible para los catedraticos, quienes deben optar por formular nuevas
estrategias de aprendizaje para que los estudiantes puedan ser autores de su propio
aprendizaje.

Para motivar a los estudiantes, los docentes deben explorar las nuevas tendencias
educativas con el objetivo de hacer los contenidos mas interesantes en respuesta a las nuevas
necesidades, teniendo en cuenta su apego a la tecnologia como formadores y estudiantes; es
importante que los docentes no so6lo estén impartiendo conocimientos a seres humanos, e
interactivos; y animar a sus alumnos a aprender y practicar contenidos a través de diferentes
recursos que capten su atencion.

Tomando en cuenta a la sociedad se pudo evidenciar que esta rodeada de la
tecnologia, especialmente es desarrollada por los jovenes ya que ellos se encuentran
expuestos a videojuegos y muchas herramientas mas, es de vital importancia que los docentes
desarrollen estrategias que puedan ser implementadas en clases y asi los estudiantes aprendan

jugando.



Una alternativa para lograr despertar la motivacion en los estudiantes es la
gamificacion que cumple con dos objetivos, por una parte, potencializar e integrar recursos
tecnoldgicos como herramientas pedagdgicas en la ensefianza, mejorar las habilidades de los
estudiantes mediante actividades que acrecientan el nivel de conocimiento, las destrezas y
competencias. (Montaner Villalba, 2016)

En la actualidad la gamificacion se ha convertido en parte fundamental del entorno
de la educacion formal, especialmente en sus formas estimulantes de promover la adquisicion
de conocimientos esto se debe a la existencia de plataformas virtuales, aplicaciones moviles y
juegos fisicos, donde se pueden crear espacios ambientados para desarrollar el aprendizaje y
dar paso al desarrollo de nuevos conocimientos en los estudiantes, reforzando habilidades e
incluso cambiar sus actitudes a través del aprendizaje, estos nuevos métodos de ensefianza
son un desafio para los docentes que imparten las diferentes asignaturas en la Unidad
Educativa “Guayasamin”; ya que requieren desarrollar competencias digitales y nuevas
estrategias de ensefianza, con el objetivo especifico de hacer uso de herramientas a las que
sus estudiantes tengan acceso para que la practica sea activa y participativa mejorando la
calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es de mucha vitalidad que los docentes agreguen la gamificacion como una
herramienta para fortalecer las habilidades e integrarlas en la labor docente y asi poder
incentivar el interes de aprender de los educados.

En el capitulo I, Se puede encontrar toda la informacion a nivel meso, maso y micro
del curriculo. Ademas, se revelan los puntos esenciales que contiene la investigacion
cientifica, estos son: metodo, formulacion y sistematizacion del problema, objetivo general,
objetivo especifico, antecedentes referenciales, fundamentacion teorica y justificacion, es

decir, la suma que justifica la investigacion del presente proyecto.



El capitulo I, se desarrolla la metodologia donde se aplica el tipo de propuesta,
estructura, audiencia, técnicas y métodos de investigacion a implementar en la guia
metodoldgica, lo cual nos ayudaré con estudio documental, entrevistas, grupos focales,
encuestas, referentes teoricos.

El capitulo 111, explica el desarrollo y aplicacion de la guia metodoldgica para los
docentes del area de Lengua y Literatura donde encontrardn temas gamificados que pueden
ser aplicables en una hora clase y asi poder obtener aprendizajes motivadores y significativos.

El capitulo 1V, en este apartado se detalla las conclusiones y recomendaciones
identificadas a partir de la observacion y andlisis de los resultados, se concluye con las

referencias bibliograficas usadas en la ejecucion de este proyecto y los anexos.



Capitulo I: Fundamentacién De La Guia Metodol6gica

Planteamiento Del Problema
Problema General

El presente trabajo se centra en los estudiantes del Subnivel Basica Superior, con los
que se tuvo un acercamiento a través de la presentacién como educadora, donde se puede
evidenciar mediante la investigacion observacional, descriptiva y explicativa un gran
problema de aprendizaje, siendo causa principal la desmotivacion que tiene el estudiante en la
asignatura de lenguaje. En consecuencia, un alto nivel de colegiales no ha creado habilidades
de comprensidn y percepcion lectora, lo que ha conllevado a que su atencién y comprension
sea muy baja, demostrando aburrimiento y poco esfuerzo al momento de realizar las
actividades, llegando a obtener bajas calificaciones al no interiorizar los contenidos del

curriculo.

El educando juega un papel fundamental en el Sistema de Educacion, es por ello que
los estudiantes deben sentirse motivados por el aprender, para poder lograr con eficacia
eficiencia el aprendizaje de los estudiantes tienen que utilizar las herramientas tecnoldgicas,
quienes estan disefiadas para poder lograr una motivacion dentro del proceso educativo, sin
dejar de lado que la motivacion es parte fundamental en los estudiantes ya que esto conlleva a
que actuen positivamente y asi se pueda lograr los objetivos establecidos en el area de

lenguaje.

Esta propuesta metodoldgica esté intrinsecamente relacionada con la Educacion y su
innovacion tecnoldgica, por lo que en la actualidad se puede palpar el cambio que se esta
dando en los modelos tradicionales de ensefianza, en éste el estudiante estaba limitado solo a
tomar apuntes debido a que no se contaba con las herramientas tecnoldgicas en el area de

lenguaje.



En la Escuela de Educacién Bésica Alfonso Reyes, Provincia del Guayas, Canton
Simon Bolivar, periodo lectivo 2021-2022, es de vital importancia la ejecucion de este
estudio porque con la implementacion de nuevas herramientas tecnologicas los docentes
podran cambiar el paradigma educativo, y asi poder incrementar nuevas estrategias y método
de ensefianza a través de la gamificacion logrando motivar a los estudiantes, incrementando

su comprension lectora y creando un ambiente dindmico donde el aprendizaje sea horizontal.

Actualmente se puede evidenciar que la tecnologia va ligado a la educacion donde
podemos desarrollar diferentes aplicaciones mediante la gamificacion, esto nos ayudara a
poder desarrollar procesos de comprension lectora y que fortalezcan el proceso de ensefianza
aprendizaje. El problema fundamental de esta investigacion son los escasos recursos

gamificados en el area de lengua y literatura.

El problema identificado en esta investigacion son los insuficientes recursos
gamificados que contribuyan a las estrategias de aprendizaje en los estudiantes del area de
lengua y literatura de los estudiantes del subnivel de Basica Superior en la Escuela de
Educacion Basica Alfonso Reyes, Provincia del Guayas, Cantén Simén Bolivar, periodo

lectivo 2021-2022.

Frente a todo lo que esta ocurriendo, es importante que los catedraticos asuman con
responsabilidad el deber de ayudar a sus estudiantes a progresar en esta realidad actual,
aplicando nuevas técnicas para captar su interés por el aprender y conducirlos a un

aprendizaje significativo de la lectura. Por ello, es menester preguntarse lo siguiente:

Formulacion Del Problema
¢De qué manera la Gamificacidn incide como estrategia de aprendizaje en el area de

lengua y literatura, de los estudiantes del subnivel de Basica Superior en la Escuela de



Educacion Bésica Alfonso Reyes, Provincia del Guayas, Cantdn Simon Bolivar, periodo

lectivo 2022-2023?

Sistematizacion Del Problema

¢De qué manera la implementacion de actividades gamificadas en el desarrollo de
las clases de los catedraticos seran un estimulo para captar, mejorar la atencion y
participacion de los estudiantes del area de Lengua y Literatura del subnivel de Basica
Superior en la Escuela de Educacion Basica Alfonso Reyes, Provincia del Guayas, Canton

Simén Bolivar, periodo lectivo 2022-2023?

¢De qué forma la poca implementacién de competencias tecnolégica influye en la
motivacion de los procesos de ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura de los
estudiantes del subnivel de Béasica Superior en la Escuela de Educacion Basica Alfonso

Reyes, Provincia del Guayas, Canton Simén Bolivar, periodo lectivo 2022-2023?

¢Como influye en los educandos y docentes la utilizacion de un manual con el uso
de estrategia de aprendizaje con entornos gamificados del area de Lengua y Literatura del
subnivel de Basica Superior en la Escuela de Educacion Basica Alfonso Reyes, Provincia del

Guayas, Cantén Simon Bolivar, periodo lectivo 2022-2023?

Al responder estas interrogantes se puede notar la intencion de esta guia
metodoldgica, enfocadas en métodos, herramientas y técnicas gamificadas, pues su objetivo
principal es que el docente tenga a su alcance una guia con todas las actividades lidicas y
herramientas tecnoldgicas que le permitan planificar y desarrollar una clase, pero esta vez
mas atractiva para el estudiante, despertando el interés y motivandolos a profundizar y
conocer mas, del tema impartido través del juego, convirtiéndose de esta manera en

aprendizajes que duren a largo plazo. Esta guia metodoldgica por lo tanto no solo ayuda al



catedréatico sino también en gran parte a la comunidad educativa por los excelentes resultados

que se obtendran de ello.

Antecedentes

La gamificacidn es considerada como una estrategia de aprendizaje que al incluirla
en las clases diarias generard cambios favorables para el educando, al permitirles reforzar sus
conocimientos mediante el juego ya sea este de comprension lectora, busca palabras,
redaccion, etc. Esta herramienta le permitira mantenerlos motivados en el querer aprender y
no solo a los estudiantes sino también en los docentes, tomando como referencia el trabajo de
Morillas Barros (2016) en su tesis doctoral presento el tema “Percepciones de docentes
universitarios en el uso de plataformas tecnologicas gamificadas. Experiencias en un taller de
formacion” Veas Aguirre (2021) donde la motivacion para la realizacion del mismo fue
tomado del modelo tradicionalista que se impartia dentro del salon de clases, por ello los
educandos se sentian desmotivados en vista de este acontecimiento se propuso dos
herramientas enmarcadas en las metodologias activas que les permitira al docente realizar
juegos gamificados despertando la motivacion de los estudiantes, por otro lado se propuso
que el docente utilice herramientas de gamificacion en los diferentes tematicas, al finalizar la
intervencion se obtuvo resultados positivos y se puede afirmar que incluir las herramientas de
gamificacion dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje aporta un beneficio para los

estudiantes debido a que los retan que aprendan mediante el juego.

Asi también Guerrero (2021) referenciado por Veas Aguirre (2021) una vez obtenida
su Maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa realizd un trabajo de investigacion
sobre la gamificacion como estrategia aplicada al desarrollo de competencias digitales
docentes en la Unidad Educativa Catdlica “La Victoria” en la Provincia de Imbabura
quien plantea que la ensefianza de habilidades digitales representa un conjunto de

saberes, y habilidades relacionadas con el uso de la tecnologia, aplicable a diferentes



situaciones en el ambito educativo para alcanzar los objetivos propuestos a través de

nuevo métodos. pag. 8

Es por ello que la carencia de capacidades digitales en campos involucrados con la
informacion, comunicacion, construccién de contenido, estabilidad y resolucion de
inconvenientes, falta de un programa de formacion con recomendaciones innovadoras para
estimular la preparacion. EI &ambito digital es limitado, es resistente al cambio y tiene escaso
interés en conseguir novedosas competencias, por lo cual hace que sea imposible hacer
cambios en el proceso. La tecnologia deberia verse como un aporte a la educacién y el
aprendizaje es por ello que se recomienda incorporarlo paulatinamente al disefio y plan de

estudios.

Por esto, es fundamental detectar que la guia metodoldgica tiene como fin
desarrollar tacticas de aprendizaje activas que se logren integrar en el &mbito virtual de
aprendizaje, que posibilite a los profesores aprender, modificar su comportamiento, producir

motivacion, expectativas e interés para conseguir estas novedosas capacidades del siglo XXI.

Las técnicas usadas son: estudio de contenido, encuestas a modo de examen. El
objeto de averiguacion es el profesor de la organizacion cada unidad tenia dentro
gamificacion, narracion de la trama, ocupaciones de desbloqueo, retos y otros recursos,
recompensas, insignias, juntar articulos, actualizar y buscar las motivaciones internas y

externas de los competidores. (Veas Aguirre, 2021)

Bases Tedricas
Toda investigacion se debe sustentar en una base cientifica y teérica que reconozca
la validez de la propuesta planteada, por lo que a continuacion se sustenta las bases

cientificas:



Gamificacion

La gamificacion es una nueva técnica de aprendizaje que involucra mecanicas y
dinamicas de los juegos y son llevadas al &mbito educativo o profesional, aportando de forma
significativa en los contextos donde se aplique. Gaitan (2013), asi también permite que el
aprendizaje sea visto de forma divertida y sea significativo como sefiala Fogg (2002).
“Mediante el uso de gamificacion en los ambientes virtuales queremos desencadenar un

comportamiento de aprendizaje mas eficiente y atractivo".

Al gamificar una clase mediante la utilizacion de estrategias innovadoras basadas en
juegos, ademas de despertar la motivacion en los participantes, también permite mejorar la
capacidad de analisis, trabajo colaborativo y la resolucion de problemas. Marcano (2008), ya
que a través de las diferentes mecanicas y dinamicas que utiliza la gamificacion despierta el
deseo de aprender y cambiando la actitud de los jugadores frente al aprendizaje (Hernandez,

2017)

Prieto, Diaz, & Monserrat (2014) al incluir la gamificacion dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje se rompe la rutina de las clases donde el estudiante solo recibe el
conocimiento y no participa en el desarrolla del mismo, utilizando el juego como técnica
brinda la oportunidad de cambiar el antiguo paradigma e interactuar en el entorno donde se
esta desarrollando, al aplicar los diferentes elementos de la gamificacion como el reto, los
premios, mecanicas se rompe con las tareas cotidianas que realiza el estudiante cayendo de

esta forma en la monotonia y falta de interés por aprender (Gartner, 2011)

Para Burke (2015) la gamificacidn permite adquirir experiencias enriquecedoras
obtenidas mediante el juego ya que se direccionan al logro de un objetivo, asi también Kapp
(2012) indica que “la utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para

atraer a las personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas” p.9.
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Otro aporte importante es el que realiz6 Ramirez (2014) quien sefiala que “gamificar
es aplicar estrategias (pensamientos y mecénicas) de juegos en contextos no jugables, ajenos
a los juegos, con el fin de que las personas adopten ciertos comportamientos”, por lo tanto,
para que un juego cumpla con el objetivo planteado debe tener mecénicas y dindmicas claras

que despierten el interés del jugador.

La gamificacidn implica involucrar la ciencia cerebral del juego en diferentes
campos haciendo una experiencia de diversion; es un tipo de aprendizaje en el campo de la
instruccion experta, se utiliza para retener la informacion, desarrollar mas las habilidades que
hacen mas simple asimilar la informacidn a traves del modelo de diversion que lo hace
seriamente fascinante, refuerza la versatilidad y produce un encuentro positivo para las
personas. Ayuda a potenciar la mejora del individuo y del grupo. Su objetivo fundamental es
compensar a los clientes para que puedan seguir jugando y llegar a los objetivos. (Iquise &

Rivera, 2020, p.6)

Elementos de la Gamificacion
La gamificacion tiene elementos que el docente debe considerar para mantener a los

estudiantes motivados como indica (Chavez & Yuste, 2019):

e Establecer bases basicas del juego de modo consensuado.

e Elija qué partes, mecanicas y elementos se esperaran durante los encargos.

e Caracterice el estilo para que sea inteligente con la sustancia, las cualidades de los
subalternos y el medio, ademas de ser visual y persuasivo para cumplir con la Gltima
razon de estos recados o juegos.

e Dar sentido a las instrucciones de forma obvia y sucinta, y tener en cuenta el nivel de

los alumnos al caracterizarlos.
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e Estructurar grupos sin separacion de orientaciones y avanzando la consideracion en el
aula.
e Caracterizar los premios que deben realizar los alumnos para inspirarlos y avanzar en

la educacion.

Es importante mencionar los siguientes elementos como son las dindmicas,

mecanicas y componentes que forman parte de la gamificacion

Dinamicas de la Gamificacion
Las dinamicas de la gamificacion estan relacionadas con motivacion que muestra el

jugador como se indica (Smartmind, 2018):

e Recompensa. Galardon obtenido por superar una prueba.

e Estatus. Reconocimiento como individuo de un area local.

e Logro. Realizacion individual por haber superado una prueba.

e Auto articulacion. Comunicar independencia, inventiva y caracter.

e Concurso. Examen de los propios resultados frente a los de los demas.

e Caridad. Buscar el beneficio de los demas sin anticipar nada en consecuencia.

Mecanicas de la Gamificacion

Un juego bien estructurado despierta la motivacién, la concentracion, el esfuerzo, y
el compartir los logros y fracasos dentro del medio de aprendizaje, asi como lo afirma
Gartner (2011) “es el empleo de mecénicas de juego en entornos y aplicaciones no ludicas
con el fin de potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo, la fidelizacién y otros

valores positivos comunes a todos los juegos”
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Las mecénicas representan a las reglas que conforman el juego entre las cuales se
puede mencionar a los desafios, metas, recompensas, competencia, cooperacion, ritmo,

interactividad, aleatoriedad. (Zambrano, 2019).

Componentes de la Gamificacion
A diferencia de las mecéanicas y dindmicas los componentes estan conformados por
todos los recursos que se llegan a utilizar para crear una actividad puede ser una plataforma o

herramienta digital. (Smartmind, 2018)

La Gamificacion como estrategia

Utilizar una metodologia diferente e innovadora, cambiar la clase tradicional por una
interactiva y motivadora donde el estudiante pueda adquirir nuevos conocimientos sin
necesidad que lo vea como algo mondétono que requiere mayor esfuerzo como sefiala Sanchez
& Pareja (2015):

La razdn u objetivo de la gamificacion es, por tanto, hacer de una tarea tediosa, una
empresa atractiva y seductora, que al ser tratada y cambiada a través de mecanicas o
elementos de juego hace que el cliente no vea el movimiento como algo pesado a realizar, lo
que no significa un trabajo, sino que se convierte en una accién dindmica y dinamizadora
para él. De ahi que se amplie la inspiracion natural, inspiracion en la que el motivador es el
juego de la actividad real. p. 3.

Los beneficios de la Gamificacion

La gamificacidn facilita la integracion de mecéanicas, dindmicas y componentes al
incluirlas dentro del proceso de ensefianza aprendizaje tiene beneficios como se menciona en
(Certinet, 2020):

1. Incrementa la motivacion por el aprendizaje. Al incluir la gamificacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje aumenta en el estudiante las ganas de

aprender.
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Aumenta la atencion y la concentracion. Los estudiantes al sentirse
motivados por la inclusién de la gamificacion tienen més predisposicion de
aprender o adquirir nuevos conocimientos.

Cambia la vision que el alumno tiene de la ensefianza. Por lo general los
estudiantes tienen una vision aburrida de las clases, pero esto cambia gracias
a la gamificacion.

Proporciona nuevos modelos de aprendizaje. Brinda la oportunidad al
estudiante de ir descubriendo nuevos conocimientos gracias a las mecanicas
y dinamicas del juego.

Consigue que los alumnos acepten el error. A diferencia de las actividades
tradicionales, cuando un estudiante obtiene una baja nota tiende a frustrarse,
pero con la gamificacion solo acepta las fallas y/o errores, lo que le permite
asimilar el conocimiento.

Otorga voz al alumnado. Cuando se gamifica un tema en especifico el
estudiante se siente en la capacidad de aportar nuevas ideas sin tener miedo a
expresarlas.

Potencia la interactividad. La gamificacion permite interactuar eficaz y
efectiva al estudiante en el entorno donde se desarrolla.

Trabajo en equipo. Al ser la gamificacion una estrategia que requiere la
participacion de todo el grupo fomenta el trabajo en equipo.

Fomenta el uso de las nuevas tecnologias. En la actualidad existen diferentes
herramientas que son de facil uso y se las puede considerar para gamificar
una clase como es el caso de Quizizz, kahoot, Educaplay.

Estimular las relaciones sociales en el aula. Las herramientas de

gamificacion se las puede trabajar de forma individual y en equipo, al
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trabajarlas en equipo se despierta en los estudiantes la confianza y las ganas

de participar y compartir con sus comparieros.

Es decir que el participante o estudiante al momento de involucrarse en el juego se
siente motivado con ganas de aprender ya que su cuerpo libera la dopamina que participa en
algunas funciones cerebrales asi como lo afirma Rodriguez & Santiago (2015), “A nivel
neuronal, cuando nos divertimos desprendemos un transmisor que se llama dopamina, y sus
efectos impactan directamente en la motivacion, ya que permite poner mucha mas atencion e
interés en lo que estan haciendo, y por consiguiente en aprender.” p.18

A continuacion, se presentan algunas aplicaciones educativas para reforzar la asignatura
de Lengua y Literatura a través de la gamificacion.

Quizizz

Es un juego interactivo de cuestionarios en la cual el docente podra desarrollar
actividades de diferentes maneras, tiene la posibilidad de cambiar y personalizar los
cuestionarios para producir concursos o preguntas de una forma divertida y lGdica. El maestro
es quien puede producir los cuestionarios, en donde los estudiantes accederan en una pagina
que indicara la web para incorporar un cédigo y jugar a partir de su dispositivo electrénico.
Kahoot

Es una plataforma de gratis acceso que posibilita la construccién de formularios de
evaluacioén. Es un instrumento por el que el instructor crea concursos en el aula para que los
estudiantes participen y aprendan o refuercen los conocimientos adquiridos.
Educaplay

Es una plataforma educativa que generar contenidos multimedia como adivinanzas,
crucigramas, sopas de letras, terminar textos, dialogos, dictados, ordenar palabras, relacionar
recursos, formularios de cuestiones, mapas interactivos, videoquiz o ruletas de palabras que

ayuden en la educacion de los estudiantes.
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Estrategia de Aprendizaje

Para cumplir con los objetivos planificados por el docente se requiere que realice
una planificacion en donde tome en consideracion los métodos y materiales que le permitan
al estudiante modificar su estructura mental y obtener un aprendizaje significativo como
seflala Romero (2012) “las estrategias didacticas como la combinacion y organizacion del
conjunto de métodos y materiales elegidos para alcanzar logros académicos, con la finalidad
de desarrollar en los estudiantes un aprendizaje significativo.” p.39.

El docente es parte fundamental en el desarrollo cognitivo de los estudiantes, de €l
depende que logre alcanzar sus metas y para ello debe de seguir una estructura organizada
para que pueda darse el proceso de ensefianza- aprendizaje

Una estrategia es una metodologia heuristica que permite tomar decisiones en
circunstancias inequivocas. Un sistema de aprendizaje es un enfoque serio y coordinado para
ocuparse de un tema de aprendizaje. Un sistema es una disposicion limitada de actividades
gue no estan estrictamente secuenciadas y que incluyen un nivel especifico de oportunidad y
cuya ejecucion no asegura la consecucion de un resultado ideal. (Latorre & Seco, 2013)

Alva (2015) sefiala que las estrategias metodoldgicas para educar son agrupaciones
coordinadas de estrategias y activos involucrados por el entrenador decididos a fomentar en
los estudiantes las capacidades con respecto a la obtencion, traduccion y manejo de datos; y
la utilizacion de estos en la era de la nueva informacion, su aplicacién en las diversas
regiones donde actdan en la existencia diaria para, a lo largo de estas lineas, avanzar en el
aprendizaje significativo. p.1.

Una de las fortalezas de los docentes es que desea que los estudiantes desarrollen
todas las habilidades y capacidades de analisis por si mismo. El ser capaz de desarrollar su
propio conocimiento y ponerlos en practica en su diario vivir esto le conlleva a ser una

persona mas productiva en la comunidad.
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Aprendizaje basado en juegos

El docente debe ser el mediador del conocimiento, es por ello que debe de
mantenerse en constante actualizacion debido a que la era digital es gigantesca y el aprender
jugando es una nueva metodologia activa que les llama la atencion al relacionarse con los
videojuegos como afirma Gee (2004) “los videojuegos tienen el potencial para conducir al
aprendizaje activo y critico. De hecho, estoy convencido de que a menudo tienen mucho méas
potencial que buena parte del aprendizaje que se imparte en la escuela”.

Al decidir integrar juegos en el proceso de ensefianza aprendizaje el docente debe
aceptar y asumir esta metodologia ya que es él quien cumple el rol de formador, Egenfeldt
(2007) sefiala que “la opcion y efectividad del aprendizaje basado en juegos depende en gran
medida de la aceptacion por parte de los docentes, quienes pueden ser considerados como
verdaderos agentes de cambio en las escuelas” p.291.

El aprendizaje con base en juegos refuerza la capacidad interpersonal con el
conjunto de alumnos, ademas de continuar las directrices para laborar dentro del aula, y de
esta forma conseguir las metas planteadas anteriormente por el profesor. La probabilidad de
que los estudiantes a quienes llamaremos jugadores pasen por un ciclo de comunicacion intra
e intergrupal pide desarrollar destrezas que mejoren la capacidad de estudio.

Ademas, la importancia de leer bien las instrucciones, trabajar en equipo, aplicar la
I6gica, tener un breve conocimiento del tema y realizar un andlisis profundo son tareas que
los jugadores consideran clave para ganar el juego y guardan amplia relacion con los
objetivos del mismo. (Vélez, et al, 2019, p.7)

Los docentes no aplican esta metodologia dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje por considerarla complicada de trabajar con el grupo de estudiantes, asi como

afirma Illescar, et al (2020) “Un factor que impide la implementacion de juegos en el proceso
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de ensefianza es que los docentes desconocen los resultados positivos que se puede lograr con
esta metodologia” p.16.
Justificacion

La presente propuesta metodoldgica tendra beneficiarios directos e indirectos. Al
mencionar beneficiarios directos es hacer referenciaa los docente del area de Lengua 'y
Literatura, debido a que no se pueden quedar con la metodologia del pasado, es necesario que
se mantengan actualizados en estrategias innovadoras, por ello la implementacion de esta
guia les permitird conocer la gama de herramientas y aplicaciones gamificadas que podran
incorporar en sus clases de Lengua y Literatura, reforzando asi el interés por aprender y
potenciando la comprension lectora de los educandos; otro de los beneficios obtenidos con
esta investigacion sera al aporte de los estudiantes de la Escuela de Educacién Béasica Alfonso
Reyes, al aumentar su interés por el aprender, esto les permitira desenvolverse en un
ambiente ameno y atractivo, este aprendizaje basado en el jugar desarrollaran las habilidades
cognitivas de los estudiantes conllevando a una mejora en el rendimiento académico.

Es asi que el disefio de una guia 0 manual tecnologico, que contenga las mas
destacadas herramientas, técnicas, plataformas y metodologias tecnologicas innovadoras
entre ellas Genial.ly, Powtoon, Educaplay, Prezi, Symbaloo , Quizziz, Padlet, entre otros,
servira a los docentes como un gran pilar a la hora de impartir sus clases de Lengua y
Literatura, ya que con su aplicacion mejorara el proceso de ensefianza aprendizaje y asi podra
aumentar el interés por aprender de los estudiantes a través de una manera participativa,
divertida y diferente.

Es por esta razon, que el principal propdsito de la investigacion y propuesta de la
guia metodologica, es de lograr un aprendizaje dinamico impartido por los docentes y que
despierte el interés para los educandos a través del uso de metodologias innovadoras en

entornos virtuales gamificados. Donde a través de una encuesta dirigida a los docentes nos
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permitird conocer ¢Qué metodologias y estrategias didacticas se pueden implementar para
mantener la motivacion y atencion de los estudiantes?, ya que si el docente imparte sus
clases con metodologias tradicionalistas demuestra tener un parcial desconocimiento o
desactualizacion de las nuevas herramientas tecnoldgicas educativas, es necesario “disefiar
una guia metodoldgica donde la gamificacion como estrategia de aprendizaje en el area de
lengua y literatura permitan optimizar el aprendizaje de los estudiantes de la basica superior
de la Escuela de Educacion Basica Alfonso Reyes, lo que sera de gran beneficio y utilidad a
la formacion integral de los profesionales en la docencia a la hora de impartir sus clases, pero
esta vez de una manera mas dinamica e inclinada a las Tics, con metodologias activas
innovadores entrelazadas a la gamificacion para que el aprendizaje se vuelva significativo y
causan gran impacto, motivacion e interés en los estudiantes y toda la comunidad educativa.

De manera que, con este trabajo de investigacion se espera solucionar los problemas
metodologicos y procedimental de los docentes al momento de llevar a cabo su catedra de
Lengua y Literatura, ya que aplicaran estrategias motivadoras medidas por el juego e
incentivando la participacion de los educandos, logrando que los mismos desarrollen sus
habilidades y destrezas de comprension lectora.

Por lo tanto, mediante la ejecucion de esta propuesta metodoldgica sera de mucha
factibilidad para los docentes y estudiantes, ya que al implementar la gamificacion en el aula
como una propuesta para desarrollar el aprendizaje, se dinamizara la cooperacion dinamica
de los alumnos, donde el juego es componentes fundamentales para que los alumnos logren
una realizacion mas significativa y valiosa, que incite un interés extraordinario y mejores

estandares para aprender.
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Delimitacion y alcance
La presente propuesta de la guia metodoldgica la gamificacion como estrategia de
aprendizaje del &rea de Lengua y Literatura del Subnivel Basico Superior se efectud en la
Escuela de Educacion Bésica Alfonso Reyes, la cual se tom6 como contexto para la
implementacion de la encuesta a 65 estuantes los cuales fueron tomados como la poblacion
de estudio, asi mismo se contd con la participacion de 2 docentes del area de lengua y
literatura, los cuales estuvieron siempre prestos a colaborar con esta investigacion.
El presente proyecto se encuentra delimitado como se detalla a continuacion.

Linea de investigacién: Educacion, Cultura, Tecnologia e Innovacion para la
Sociedad.

Sub linea de Investigacién: Tecnologia e Innovacion Educativa.

Delimitacion demografica: Docentes

Delimitacion espacial: La investigacion presente se llevo a cabo en la Escuela de
Educacion Basica Alfonso Reyes, Provincia del Guayas, Canton Simon Bolivar.

Delimitacion temporal: Periodo 2022-2023.
Alcance de la investigacion

El principal alcance de la presente propuesta de la guia metodoldgica es la utilizacion
de la gamificacién como estrategia de aprendizaje para ensefiar y aprender en el area de
Lengua y Literatura, cuyo fundamento es desarrollar o aumentar habilidades de comprension
de los estudiantes de la basica superior, en los cinco modulos instruccionales detallados en la
guia como son lengua y cultura, literatura, lectura, escritura y comunicacion oral (Ministerio
de Educacion 2018).

La presente guia metodoldgica tiene como alcance aportar con métodos de ensefianzas
como:

o El autoaprendizaje
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e El Interés y la motivacion
e Lainiciativa y creatividad del estudiante

e Actividades intelectuales sostenidas

Objetivos

Objetivo general

Determinar de qué manera la Gamificacion incide como estrategia de aprendizaje en

el &rea de Lengua y Literatura, a través de un manual con diversas herramientas tecnologicas

para la estimulacion del aprendizaje de los estudiantes del subnivel de Basica Superior en la

Escuela de Educacion Bésica Alfonso Reyes, Provincia del Guayas, Canton Simon Bolivar,

periodo lectivo 2022-2023.

Obijetivos especificos

Identificar como las estrategias metodologias medidas por la gamificacion permite
destacar la creatividad de los docentes al desarrollar e impartir las clases de Lengua y
Literatura, en los estudiantes del Subnivel de Basica Superior de la Escuela de
Educacién Basica Alfonso Reyes, Provincia del Guayas, Cantén Simon Bolivar,
periodo lectivo 2022-2023.

Evaluar de que forma la poca implementaciéon de recursos gamificados influye en la
motivacion del aprendizaje de los estudiantes de Lengua y Literatura, del Subnivel de
Basica Superior en la Escuela de Educacion Basica Alfonso Reyes, Provincia del
Guayas, Cantén Simon Bolivar, periodo lectivo 2022-2023.

Desarrollar un manual que contenga diferentes recursos digitales con actividades
gamificadas a través de la propuesta metodoldgica dirigida a los docentes de Lengua y
Literatura, del Subnivel de Basica Superior en la Escuela de Educacion Basica
Alfonso Reyes, Provincia del Guayas, Cantén Simon Bolivar, periodo lectivo 2022-

2023.
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CAPITULO II: Metodologia
Tipo de propuesta
Tema:

“La gamificacion como estrategia de aprendizaje en el area de lengua y literatura del
subnivel basica”.
Propuesta

Disefiar una guia (manual) metodoldgica para la aplicacion de la gamificacién como
estrategia de aprendizaje que generen actitudes digitales en los docentes del area de Lengua y
Literatura y optimicen el aprendizaje de los educandos de la Bésica Superior de la Escuela
Alfonso Reyes. Los beneficios de esta metodologia junto con la praxis en actividades ludicas
combinados con las tecnologias, es motivar y hacer mas interesante en el desarrollo de
aprendizaje en los educandos.

El estudio se realiz6 de manera cuantitativa ya que se trabajo con dos variables, una
independiente como la gamificacion y la otra variable dependiente como es la estrategia de
aprendizaje para el area de lengua y literatura, la relacion de los dos factores requirio la
utilizacion de mediciones estadisticas, entonces, en ese punto, en el momento que el
instrumento de recoleccion de informacion trabajara con una escala cuantitativa, por ejemplo,
Likert, se creara una exploracion que adoptara una estrategia subjetiva; bajo este punto de
vista el examen sera una metodologia de tipo mixto. Segun con lo establecido por Naranjo
Zeleddn (2020) “El enfoque mixto surge de la necesidad de afrontar la complejidad de los
problemas de investigacion planteados en diversas areas del saber, enfocandose de una
manera holistica, atendiendo al llamado del paradigma pragmatico”. Se toma como referencia
este tipo de enfoque porque es uno de los que me permitié lograr entender cuél es la base con

la que parten los estudiantes y cual es la manera de erradicar la desmotivacion por la lectura.
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Tipo o alcance

Cuando se ha gestionado el planteamiento del presente estudio se pudo determinar el
alcance, por lo que tendra un caracter exploratorio desde el momento en que se realizé el
estudio de exploracion, que tratard de producir informacion que permita una ampliacién en la
exploracion del punto investigado que sostenga la significacion de los factores gamificacion y
las estrategias de aprendizaje. Segun Ramos Galarza (2020) menciona que “El alcance
exploratorio en la investigacion es aplicada en fendmenos que no se han investigado
previamente y se tiene el interés de examinar sus caracteristicas”.

Beneficiarios

El beneficio de este proyecto es brindarle al docente que tenga a su alcance de una
manera rapida y eficaz una guia metodoldgica que cuente con diferentes estrategias y
herramientas digitales de manera gratuita, para que pueda aplicarlo con sus estudiantes sin
ninguna dificultad, ya que la misma guia dara a conocer los pasos a seguir y las actividades
gamificadas que puede utilizar para los diferentes momentos del aprendizaje, es decir tanto al
inicio, en la contextualizacion, en la transferencia como en la evaluacion de los contenidos
impartidos. A su vez estas actividades ludicas no solo despertaran el interés y motivacion del
estudiante a la hora de aprender, sino que, al representante de familia, le permitira también
conocer y aprender de las nuevas tecnologias y esta nueva manera de ensefianza en que estan
inmersos sus hijos.

La presente guia metodoldgica, sera una herramienta que beneficiara al proceso de
ensefianza de los docentes del area de lengua y literatura, también sera indirectamente un
beneficio para los estudiantes de la Escuela de Educacién Basica Alfonso Reyes ya que a
través de la gamificacion seran motivados a interactuar en el proceso de aprendizaje en el uso

de nuevas metodologias innovadoras.
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Método
El presente trabajo de investigacion tiene como plan determinar de qué forma la
gamificacion incide como estrategia de aprendizaje en el &rea de lengua y literatura, este
proyecto posee un enfoque cuantitativo, por tal motivo se eligio las encuestas como técnica
de investigacion dirigida a los estudiantes y docentes del establecimiento educativo, de esta
forma se muestra estadisticamente los resultados de los datos obtenidos, teniendo asi la
solucion pertinente a la problematica establecida.
Segln Neill (2018) define que “La investigacion cuantitativa es una forma
estructurada de recopilar y analizar datos obtenidos de distintas fuentes, lo que
implica el uso de herramientas informaticas, estadisticas, y matematicas para obtener
resultados. Es concluyente en su propoésito ya que trata de cuantificar el problemay
entender qué tan generalizado esta mediante la basqueda de resultados proyectables a
una poblacion mayor.
Técnicas utilizadas
En la presente investigacion se aplico la encuesta como técnica con la modalidad de
instrumento cuestionario para recolectar los datos necesarios de la investigacion, aplicada a
los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Alfonso Reyes y la entrevista a los
docentes del area de lengua y literatura.
Encuesta
De acuerdo con Lopez y Fachelli (2015) la encuesta puede ser utilizada como
técnica o como método. La encuesta como técnica, permite la recogida de los datos por
medio de la interrogacidn que se realiza al encuestado con el propoésito de que brinden
informacion requerida para la investigacion.
Se realiza una cierta cantidad de preguntas las cuales seran aplicadas a varias

personas dentro de una poblacion de estudio para recolectar los datos necesarios para la
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presente guia metodoldgica, como lo detalla Feria, Mantecon, & Matilla (2020) “es la via de
indagacion del nivel empirico que se aplica a un conjunto de sujetos, con el fin de conocer,
mediante un cuestionario, sus opiniones o criterios” pag. 77.

Esta encuesta se realiz6 a 65 estudiantes a quienes se le aplicd una encuesta de 10
preguntas cerradas de manera digital utilizando la plataforma de “Google formularios”. (Ver
Anexo 2).

Entrevista

Para Diaz et al, (2013) “la entrevista es una técnica de gran utilidad en la
investigacion cualitativa para recabar datos; se define como una conversacién que se propone
un fin determinado distinto al simple hecho de conversar”. Esta se aplicO a docentes de la
Escuela de Educacién Béasica Alfonso Reyes del area de Lengua y Literatura, de forma
personal en las instalaciones del Centro Educativo, con la finalidad de recolectar datos que
den sustento a la problematica actual.

Instrumentos de investigacion
Cuestionario

Para la ejecucion de este cuestionario se utilizo el formulario Google Drive para
elaborar el cuestionario a los estudiantes, el cual estd conformado por 10 preguntas cerradas
y en escala de Likert, las encuestas fueron realizadas de manera virtual mediante la
aplicacion WhatsApp, como medio de comunicacion con los estudiantes de la Escuela de
Educacion Basica Alfonso Reyes.

La poblacion
Caracteristicas de la poblacion

La poblacién para el siguiente estudio recayo en los educandos de la Escuela de

Educacidn Basica Alfonso Reyes en el area de lengua y literatura, del Subnivel Basica

Superior la cual fue de 65 estudiantes de acuerdo a los datos que ha proporcionado la
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directora de la Institucion Educativa. La poblacion es de tipo finita, segin (Arias, Villasis, &
Miranda, 2016) alude que la poblacion finita “Es aquel donde los elementos que lo
constituyen pueden ser delimitados y cuantificados”. (Pag. 203).
Delimitacion de la poblacion

Segun Lerma et al (2021) una poblacion finita es “cuando se conoce el niimero total
de unidades de observacion en ellas”, en otras palabras, esto es algo que ha sido identificado
por el investigador en su conjunto, desde el punto de vista del conocimiento que posee. La
poblacion consta de 67 encuestados, de los cuales 65 son estudiantes distribuidos en 4
paralelos de la Escuela de Educacién Béasica Alfonso Reyes y 2 docentes del area de la
Lengua y Literatura de la misma institucion.

Tablal. Poblacion de estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Alfonso

Reyes”
CURSO PARALELOS N° DE ESTUDIANTES
Noveno A 22
Noveno B 24
Décimo A 19
TOTAL 65

Elaborado por: Deisi Santistevan

Luego de haber identificado la poblacidn, se llevo a cabo la validacion de la
encuesta a tres expertos, y una vez validada se procedio a la aplicacion de los mismos, cabe
mencionar que los resultados obtenidos dieron importantes resultados para llevar a cabo esta
propuesta metodoldgica.

Tabla 2. Delimitacion de la poblacion de la Escuela de Educacion Basica “Alfonso

Reyes”

POBLACION CANTIDAD PORCENTAJE
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Docentes del area de Lengua y 2 4%
Literatura.
Estudiantes 65 96%
TOTAL 67 100%

Elaborado por: Deisi Santistevan

Anélisis De Los Resultados Obtenidos

Una vez aplicada la encuesta se determind los siguientes los siguientes resultados en
relacién a la gamificacion como estrategia de aprendizaje en el area de lengua y literatura del
subnivel basica superior.

La encuesta cuenta con un total de 10 preguntas y fue realizada a través de Google
formulario, las cuales fueron interrogantes cerradas, tomando en cuenta las siguientes
simbologias:

1. Siempre

2. A veces

3. De vez en cuando
4

Nunca

Los resultados que se pudieron obtener en el proceso de la investigacion con los
estudiantes de la Bésica Superior de la Escuela de Educacion Bésica Alfonso Reyes. En la
primera parte se encuentran las preguntas realizadas a los estudiantes, en el segundo punto se
encuentra la tabla de los datos, y tercero el andlisis de los resultados.

Tabla3. PREGUNTA 1: ;Conoce usted lo que son las herramientas tecnolégicas

para la educacion?

Frecuencia Porcentaje
Si 53 81.54%
No 12 18.46%

Total 65 100%
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Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022

Figural. ¢Conoce usted lo que son las herramientas tecnoldgicas para la educacion?

= Si
= No

Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022

Andlisis. Del 100% de los estudiantes encuestados el 81,54% conocen lo que son las
herramientas tecnoldgicas para la educacion. En consiguiente el 18,46% sostiene que no
conocen lo que son las herramientas tecnoldgicas para la educacion.

Tabla4. PREGUNTA 2. ¢{El docente del area de Lengua y Literatura usa la

tecnologia para impartir sus clases?

Frecuencia Porcentaje
Siempre 13 20%
A veces 25 38.46%
De vez en cuando 13 20%
Nunca 14 21.54%
Total 65 100%

Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022
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Figura2. ¢El docente del area de Lengua y Literatura usa la tecnologia para impartir

sus clases?

= Siempre
= A veces
= De vez en cuando

Nunca

Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022

Analisis: En la segunda pregunta podemos observar que como resultado hay que 25
estudiantes que representa el 38,46% manifiestan que a veces su docente usa tecnologia para
dictar su catedra, ademas 14 estudiantes con un 21,54% sostiene que nunca su docente ha
utilizado tecnologia en sus clases

Tabla5. PREGUNTA 3. ¢ El docente del &rea de Lenguay Literatura con qué

frecuencia utiliza la estrategia del juego en sus clases?

Frecuencia Porcentaje
Siempre 10 15.38%
A veces 32 49.24%
De vez en cuando 13 20%
Nunca 10 15.38%
Total 65 100%

Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022
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Figura3.  ¢El docente del &rea de Lengua y Literatura con qué frecuencia utiliza la

estrategia del juego en sus clases?

15,38
= Siempre

= A veces
= De vez en cuando

Nunca

Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022

Andlisis: Los resultados en esta pregunta sefialan que el 49,24% asegura que el docente de
Lenguaje nunca incluye en sus clases las estrategias del juego para un eficiente aprendizaje y
mientras que el 15,38% sostiene que a veces incluyen el juego en las clases.
Tabla6. PREGUNTA 4. Considera Ud. ¢Que en la institucion donde estudia
deberian realizarse capacitaciones para los docentes sobre la implementacion de

herramientas tecnoldgicas en clase?

Frecuencia Porcentaje
Siempre 37 56.92%
A veces 10 15.38%
De vez en cuando 14 21.54%
Nunca 4 6.16%
Total 65 100%

Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022
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Figurad. Considera Ud. ¢Que en la institucion donde estudia deberian realizarse
capacitaciones para los docentes sobre la implementacion de herramientas

tecnoldgicas en clase?

= Siempre
= Aveces
= De vez en cuando

Nunca

Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022

Analisis: En referente a la realizacion de capacitaciones para los docentes sobre la
implementacion de herramientas tecnolodgicas en clase, del 100% de los estudiantes
encuestados el 56,92% asegura que si el docente realizara capacitaciones y las implementara
en clases esto les ayudaria aumentar su motivacion por la asignatura de lenguaje, en tanto el
6,16% sostiene que nunca les gustaria que los docentes se capaciten en tecnologia.

Tabla7. PREGUNTA 5. Considera Ud. ¢{Que las clases de Lengua y Literatura a

través de actividades donde se apliquen los juegos motivaria sus ganas de

aprender?
Frecuencia Porcentaje
Siempre 48 73.85%
A veces 8 12.31%
De vez en cuando 6 9.23%
Nunca 3 4.61%
Total 65 100%
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Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022

Figura5. Considera Ud. ¢Que las clases de Lengua y Literatura a través de

actividades donde se apliquen los juegos motivaria sus ganas de aprender?

4,61
A = Siempre

= Aveces
= De vez en cuando

Nunca

Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022

Analisis: Analizando los resultados obtenidos se observa que 48 estudiantes con un 73,85%
asegura que siempre se puede aprender Lenguaje a través de los juegos, asi mismo 3
estudiantes con un 4,61 manifiestan que nunca aprenderian si Lenguaje sea impartido
mediante el juego.
Tabla8. PREGUNTA 6. Considerando que la gamificacion son técnicas que
permite emplear recursos que traslada el juego al &mbito educativo ¢Le gustaria
que el docente de lenguaje cree actividades (gamificadas) a traveés del

computador donde usted aprenda jugando?

Frecuencia Porcentaje
Siempre 27 41.54%
A veces 18 27.69%
De vez en cuando 17 26.15%
Nunca 3 6.62%
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Total 65 100%

Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022

Figura6. Considerando que la gamificacion son técnicas que permite emplear
recursos que traslada el juego al ambito educativo ¢Le gustaria que el docente de
lenguaje cree actividades (gamificadas) a través del computador donde usted

aprenda jugando?

= Siempre
= Aveces
= De vez en cuando

Nunca

Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022

Analisis: En esta pregunta los resultados importantes marcan que 27 estudiantes con un
41,54% asegura que estaria de acuerdo en que el docente de lenguaje cree actividades
(gamificadas) a través del computador donde usted aprenda jugando; mientras que el 6,62%
sostiene que nunca se deberia incluir la gamificacion en la hora clase.

Tabla9. PREGUNTA 7. ¢(Con que frecuencia le gustaria que el docente use la
tecnologia para impartir sus clases?

Frecuencia Porcentaje
Siempre 21 32.32%
A veces 23 35.38%
De vez en cuando 17 26.15%
Nunca 4 6.15%
Total 65 100%

Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022
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Figura7. ¢Con que frecuencia le gustaria el docente use la tecnologia para impartir sus

clases?

= Siempre
= A veces
= De vez en cuando

Nunca

Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022

Andlisis: Los resultados obtenidos expresan que 44 encuestados con un 67,70% asegura que
le gustaria que su docente use la tecnologia para impartir sus clases de Lenguaje ya que esto
les permitira implementar actividades innovadoras en su aprendizaje, mediante el juego y que
incluyan premios e insignias. Por otro lado 4 encuestados con el 6,16% sostiene que no les
gustaria que sus docentes implementen actividades innovadoras en sus clases

Tabla 10. PREGUNTA 8. ¢ Cuales de las siguientes herramientas educativas conoce

Usted?
Frecuencia Porcentaje
Canva 6 9.23%
Educaplay 15 23.08%
Genially 0 0%
Ninguno 44 67.69%
Total 65 100%
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Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022

Figura8. ¢Cuales de las siguientes herramientas educativas conoce Usted?

= Canva
= Educaplay
= Genially

Ninguno

Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022

Analisis: Los resultados obtenidos demuestran que los 44 encuestados con el 67,69%
asegura no conocer las herramientas educativas como Canva, Educaplay, Genially, otros,
mientras que solo 15 estudiantes conocen la herramienta de Educaplay

Tabla 11. PREGUNTA 9. ;Cudles de las siguientes herramientas informaéticas ha

usado alguna vez para realizar sus tareas?

Frecuencia Porcentaje
Word 27 41.54%
Excel 6 9.23%
Power Point 4 6.15%
Otros 28 43.08%
Total 65 100%

Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022
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Figura9. ¢Cuales de las siguientes herramientas informéticas ha usado alguna vez

para realizar sus tareas?

43,08
= Word
= Excel
= Power Point
Otros

Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022

Andlisis: Los resultados obtenidos demuestran que solo 27 encuestados con un 41,54% han
utilizado Word para realizar sus tareas de, mientras que para 28 encuestados que simboliza el
43,08% sostiene que utilizan otras herramientas digitales para realizar sus tareas.

Tabla 12. PREGUNTA 10. ¢Cree usted que el uso de estas herramientas

tecnoldgicas y aprender jugando mejoraria su nivel de aprendizaje en el aula?

Frecuencia Porcentaje
Si 60 92.31%
No 5 7.69%
Total 65 100%

Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022
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FiguralO. ¢Cree usted que el uso de estas herramientas tecnoldgicas y aprender jugando

mejoraria su nivel de aprendizaje en el aula?

= Si

= No

Elaborado por: Deisi Santistevan, 2022

Andlisis: Los resultados obtenidos demuestran que del 10% de los encuestados el 92,31%
que equivale a 62 estudiantes manifiestan que las herramientas tecnoldgicas si mejorarian su
nivel de aprendizaje en el aula, mientras que solo un 7,69% equivalente a 5 encuestados
manifiestan que el aprender jugando no les ayudaria a mejorar su aprendizaje.
Discusion De Los Resultados

Considerando la pregunta nimero 5 con el porcentaje 73.85% y la pregunta 6 con su
porcentaje 41.54%, los estudiantes manifiestan que: la implementacion del juego como
estrategia de aprendizaje por parte del docente los motivaria a participar activamente en
clases ya que seria algo innovador para ellos, aprendiendo de una forma divertida y
mejorando asi sus destrezas cognitivas y su nivel de aprendizaje tal como aporta el 92.31% de

los estudiantes encuestados segun la pregunta 10.
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Continuando con la discusion de resultados indican los estudiantes encuestados que el
67.7% desconoce de las herramientas tecnoldgicas para la educacién, segun lo indican en la
pregunta 8, asegurando que un 56.9% apenas conoce las herramientas del paquete de
Microsoft Office, segun comentan en la pregunta 9, con esto es notable la falta de
capacitacion por parte de los docentes a los estudiantes en el uso de nuevas herramientas

tecnoldgicas educativas.

De acuerdo a la pregunta 4 con el porcentaje 56,9% los estudiantes estan de acuerdo
con que los docentes carecen del conocimiento que les permita aplicar este tipo de
herramientas, a su vez aseverando que el problema es debido a la falta de capacitacion

periddica a los docentes por parte de la institucion educativa.

Segun el 38.5% de estudiantes encuestados dice que los docentes a veces
implementan la tecnologia para socializar las actividades en clases segun la pregunta 2 y que
segun la pregunta 3 el 49.2% de estudiantes afirma que a veces el docente implementa
actividades que involucren el juego, dando a conocer con esto la falta de estrategias

metodoldgicas por parte del docente en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Segun los datos obtenidos de la encuesta se puede constatar la necesidad urgente de
implementar nuevas estrategias de aprendizaje dentro de aula de clase, para garantizar el
desarrollo de sus capacidades y habilidades cognitivas y adquirir un aprendizaje significativo.
Es evidente que la mayor parte de los estudiantes manifiestan que su docente no implementa
herramientas tecnoldgicas en sus clases de lenguaje. En consideracion a ello, es
recomendable que los docentes de esta asignatura aprendan a estimular a los estudiantes de la
clase haciendo uso de las TIC que sus clases innovadoras y dinamicas.

Debido a la aportacién de las encuestas, es de mucha factibilidad la realizacion de

esta guia metodoldgica debido a que los docentes no cuentan con estrategias gamificadas para
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que las apliquen en el aula, con la realizacion de esta guia se contribuira en el desarrollo
profesional de las competencias docentes ya que, al ser una guia prosodica, el docente tendréa

la facilidad de seguir los pasos y ahi poder gamificar sus clases., contribuyendo al desarrollo

de los educandos.
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Entrevista 1 al docente de Lengua y Literatura.
Anélisis e interpretacion de resultados de la entrevista aplicada al docente de la asignatura de
Lengua y Literatura de la Escuela de Educacion Basica “Alfonso Reyes”.
Entrevistadora: Deisi Liliana Santistevan Sotomayor
Lugar: Patio de la Escuela de Educacion Basica “Alfonso Reyes”.
Entrevistado: Lcda. Alexandra Florencia MSc.
Cargo: Docente de area
PREGUNTA 1: ¢{Conoce usted sobre que es Gamificacion y cudl es su nivel de dominio?
Si conozco de gamificacion de una manera superficial.
PREGUNTA 2: ¢ Cuales son las herramientas de Gamificacion méas conocidas por usted?
Las herramientas que mas conozco son Genially, y kahoot a pesar de que muy pocas
veces las he utilizado debido a que no todos los estudiantes cuentan con un dispositivo
electronico avanzado.
PREGUNTA 3: ¢En los altimos 5 afios, que capacitaciones ha recibido sobre estrategias
innovadoras de gamificacion?
No he recibido capacitacion en estos ultimos 5 afos.
PREGUNTA 4: ¢ Qué tipo de estrategias utiliza para mejorar el desempefio académico de
los educandos?
Una de las herramientas mas utilizadas al momento de impartir las clases son los
videos educativos y en ocasiones utilizo las aplicaciones de Genially.
PREGUNTA 5: ¢ Qué actividades usted realiza para motivar al estudiante en sus
clases virtuales de Lenguaje?
Me gusta realizar ejercicios de sopa de letras, relacion de columnas, la caja sorpresay

mas, la cual suelo realizarlas en kahoot para motivar al estudiante.
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PREGUNTA 6: ¢ En qué medida considera usted que la gamificacion beneficia el
aprendizaje de los estudiantes?

Indudablemente considero que la gamificacion beneficia potencialmente en los
estudiantes, debido a que a través de aplicaciones gamificadas pueden mejorar su rendimiento
académico.

Entrevista 2 al docente de Lengua y Literatura.
Anélisis e interpretacion de resultados de la entrevista aplicada al docente de la asignatura de
Lengua y Literatura de la Escuela de Educacion Basica “Alfonso Reyes”.
Entrevistadora: Deisi Liliana Santistevan Sotomayor
Lugar: Patio de la Escuela de Educacion Basica “Alfonso Reyes”.
Entrevistado: Lcdo. Jorge Molina
Cargo: Docente
PREGUNTA 1: ;Conoce usted sobre que es Gamificacion y cual es su nivel de dominio?

Si conozco de gamificacion y mi nivel de dominio es considerable.

PREGUNTA 2: ¢ Cuales son las herramientas de Gamificacion mas conocidas por usted?

Las herramientas que mas conozco son Genially, y kahoot a pesar de que muy pocas
veces las he utilizado debido a que no todos los estudiantes cuentan con un dispositivo
electronico avanzado que les permita desarrollar sus habilidades.

PREGUNTA 3: ¢En los altimos 5 afios, que capacitaciones ha recibido sobre estrategias
innovadoras de gamificacion?

No he recibido capacitacion en estos ultimos 5 afios.

PREGUNTA 4: ;Qué tipo de estrategias utiliza para mejorar el desempefio académico de
los educandos?

Una de las herramientas mas utilizadas al momento de impartir las clases son los

videos educativos.
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PREGUNTA 5: ¢ Qué actividades usted realiza para motivar al estudiante en sus
clases virtuales de Lenguaje?

Me gusta realizar ejercicios de sopa de letras, relacion de columnas, la caja sorpresay
los juegos en Geneally, para motivar al estudiante.

PREGUNTA 6: ¢ En qué medida considera usted que la gamificacion beneficia el
aprendizaje de los estudiantes?

Indudablemente considero que la gamificacion beneficia potencialmente en los
estudiantes, debido a que a través de aplicaciones gamificadas pueden mejorar su rendimiento

académico.
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Presentacion de la Guia
Esta Guia Metodologica sobre la ejecucion del juego (Gamificacion) como
metodologia de aprendizaje para los educadores en el espacio de Lenguaje y Literatura del
Subnivel Bésica Superior, la cual esta orientada a desarrollar ain mas la experiencia de
crecimiento educativo en los estudiantes de la Escuela de Educacién Béasica Alfonso Reyes,
esta guia es un aparato para el instructor y cumplira con los objetivos propuestos para abordar

las probleméticas vividas en la sala de estudio.

El plan de preparacion actual se transmitir en diferentes ejercicios, segin las normas
del programa educativo de instruccién publica en el espacio de la Lengua y Literatura para el
Subnivel Basica Superior. Las sucesiones pedagdgicas dependen del uso de los aparatos
mecanicos instructivos para el avance de los similares, estando estos asociados al educador en
esta ilustracion desde su creacion hasta su aplicacion a los estudiantes en la experiencia

educativa creciente.
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Introduccion

La actualizacion de los educadores en Ecuador deberia avanzar mediante la
realizacion de seminarios de formacion sobre temas relacionados a la tecnologia. La utilizacion
de las TICS ayuda a los docentes a utilizar técnicas de gamificacién con nuevas estrategias de
aprendizaje que les permitan fomentar nuevas capacidades imaginativas e innovadoras. Es
importante reforzar e incrementar la motivacion por el aprender de parte del docente ya que
esto conlleva a que es un cambio en el sistema educativo para palpar mejoras satisfactorias en

la educacion de los estudiantes.

La gamificacion espera llevar a cabo metodologias sistémicas e imaginativas en el
aula, donde se espera motivar a los estudiantes y poder lograr una adquisicion significativa de
sus habilidades mentales para ayudarles a adaptarse a cualquier circunstancia en la existencia

diaria.

El propdsito de la implementacién de esta guia metodoldgica es elaborar un plan que
contenga temas gamificados para los educadores en el area de lengua y literatura, y
posteriormente sean aplicados en el periodo de clases, con el objetivo de que los educadores
puedan hacer pruebas, introducciones y ejercicios gamificados y, asi poder motivar al aprender
de todos los estudiantes garantizandoles un aprendizaje horizontal.

Objetivos
Objetivo General

Actualizar a los docentes en su desempefio a través de una guia metodoldgica que
permita la aplicacion del juego (Gamificacion) como estrategia de aprendizaje, mejorar la
ensefianza en los estudiantes del Subnivel Basica Superior del area de Lengua y Literatura, de

la Escuela de Educacion Basica Alfonso Reyes.



47

Obijetivos Especificos

e Socializar con los docentes diferentes herramientas tecnoldgicas para mejorar el nivel
profesional y académico en el ambito escolar.

e Incentivar la innovacion pedagdgica en los docentes a través de la aplicacion del juego
(Gamificacion) para el area de lengua y literatura.

e Impulsar habilidades y destrezas en los docentes del area de lengua y literatura acerca
del uso de herramientas tecnoldgicas, mediante la formacion en el uso de diferentes
recursos de aprendizaje para ser integrados en la planificacion curricular.

Fundamentacion Teorica

La Gamificacion

Se trata de procedimientos de aprendizaje que unen la mecénica del juego con el clima
instructivo con la intencidn de lograr mejores beneficios de aprendizaje en los estudiantes. El
objetivo es impulsar al estudiante para que permanezca atento y motivado durante toda la
jornada educativa. Esto les permite mantener una informacion superior sobre los temas, para
que los retengan y puedan aplicarlos en su vida diaria. Asimismo, les permite fomentar sus
capacidades mentales, por ejemplo, el pensamiento, la velocidad visual y auditiva, el recuerdo,
la memorizacidn, la concentracion entre otras (Aranda y Caldera, 2018).
Aplicaciones Educativas

Las aplicaciones educativas son escenarios de formacion académica que contienen

dispositivos avanzados utilizados por los educadores, y llevados a cabo en su tiempo de grupo
para planificar diferentes ejercicios gamificados y promover nueva informacion a sus

estudiantes.
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Definicion de Guia Didactica

Garcia (2002), refiere a la Guia Didactica como “el documento que orienta el estudio,
acercando a los procesos cognitivos del alumno el material didactico, con el fin de que pueda
trabajarlos de manera autonoma”. (p. 241).

En este sentido, la guia educativa es un instrumento con una direccion especializada
que incorpora datos importantes con una representacion y una presentacion correcta del
estudiante y de los ejercicios de aprendizaje. Ademas, ayuda a los educadores a aplicar
diferentes metodologias para coordinar de forma ldcida y suficiente el trabajo de los estudiantes
a través de los recursos e instrumentos educativos.

Estructura de la propuesta metodolégica
1) Caratula de la Guia Metodologica
2) Presentacion
3) Indice
4) Introduccion
5) Objetivos
6) Fundamentacion tedrica
7) Contenidos del curso

8) Plan de actividades

Pasos para elaborar una guia didactica

La guia didactica debe contener los siguientes aspectos:

Descripcion de Objetivos
e Descripcion de Actividades
e Descripcion de Recursos
e Desarrollo de Contenidos

e Evaluacion



49

Se trabaja y toma en cuenta el proceso de ensefianza — aprendizaje informacion,
conocimiento, recursos, herramientas y recursos que ayuden a los estudiantes a entender un
determinado tema.

Contenido de la Guia:
Madulo instruccional 1: Introduccién a la Gamificacion.
e ;Qué es la gamificacion?
e La gamificacion en la educacion
e Por qué gamificar en el aula?
e Elementos de la gamificacion (mecanicas, dindmicas, estética)
e Beneficios de la gamificacion en el aula

e Proceso de la gamificacion

Maodulo instruccional 2: Herramientas digitales para disefiar cuestionarios y evaluaciones
e Socrative
e Quizizz
e Edpuzzle
e Kahoot

e Mentimeter

Madulo instruccional 3: Herramientas digitales para crear presentaciones
e Genially
e Prezzi

e Canva



50

Modulo instruccional 4: Herramientas digitales para crear contenidos didacticos y pizarra

digital
e Gecongr
e Timeline
e Padlet

Maodulo instruccional 5: Herramientas digitales para generar actividades gamificadas e

interactivas

e Educaplay

PLAN DE ACTIVIDAD 1
Modulo instruccional 1. Introduccion a la Gamificacion

Asignatura: Lengua y Literatura.

Objetivo de aprendizaje: Analizar e interiorizar los contenidos, proceso, beneficios y
métodos de gamificacion a través de juegos para su aplicacion en el aula.
¢ Qué es la gamificacion?

Son técnicas de aprendizaje que inserta la mecanica del juego al &ambito educativo con
el propdsito de lograr mejores beneficios de aprendizaje en los estudiantes. El propdsito es
motivar al estudiante a mantenerse atento y predispuesto durante todo su proceso de
aprendizaje. Esto le permite mantener un mejor conocimiento de los contenidos, haciendo que
no Unicamente sean memoristicos si no que logre aplicarlos en su vida cotidiana. Ademas de
ello permite desarrollar sus capacidades cognitivas como: el razonamiento, velocidad visual y
auditiva, la memorizacién, la concentracion, entre otras (Aranda & Caldera, 2018).

La gamificacién en la educacion
En la educacion se debe incrementar la gamificacién con el fin de emplear diversos

recursos en el aula con el fin de incentivar a los estudiantes, la motivacién es parte fundamental
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para que los estudiantes muestran un gran interés en su educacion y una predisposicion en
aprender, como lo menciona Saez (2018) “Una fuerte motivacion es una condicion previa para
un aprendizaje efectivo. Un maestro reflexivo se dedica a motivar al estudiante de varias formas
para aumentar el interés. Un fuerte y continuo deseo de aprender conduce a un aprendizaje
sostenido”. (pag. 9)

La gamificacion traslada la mecénica del juego al &mbito educativo con el propésito de
conseguir mejores resultados para mejorar las habilidades de los estudiantes como lo menciona
Salvat (2017) “En el juego el usuario (docente) vive una historia propia en cuyo desarrollo y
resolucién participa, convirtiéndose en un entorno donde puede poner en préactica la pluralidad
de mecanismos y recursos, que le permitira interactuar libre y espontdneamente dentro de un
sistema social”. (pag. 11)
¢Por qué gamificar en el aula?

Gamificar en el aula trae una serie de ventajas muy importantes en el proceso de
ensefianza-aprendizaje como pueden ser las siguientes:

Aumenta la motivacion del alumnado.
Gradua la dificultad del aprendizaje.
Genera actividades divertidas.

Favorece la adquisicion de conocimientos.
Aumenta la atencién y la concentracion.
Mejora el rendimiento académico.
Estimula las relaciones sociales.

Fomenta el uso de las nuevas tecnologias.

FEFEFEEEEE

Beneficios de la gamificacion en el aula.
Este aprender jugando implica trabajar los contenidos de la asignatura. No es jugar por
jugar, sino que tienen que conseguir diferentes objetivos dentro del aula y los profesores iran

marcando como seguirlos.


https://www.colegioceumonteprincipe.es/blog2/7982-2/
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La gamificacion proporciona entornos motivadores con los alumnos, diferenciando
siempre que a clase van a aprender y a trabajar, al usar una herramienta que es jugar para
aprender. Muy distinta a la que utilizan en casa, que es el juego ludico.

Los beneficios de la gamificacion estan estrechamente relacionados con el desarrollo
de la creatividad o el trabajo en equipo. Competencias blandas que son muy importantes para
el desarrollo del alumno y para su futura empleabilidad, puesto que muchas empresas
demandan mas estas competencias que el conocimiento puro. Y los videojuegos y el
aprendizaje basado en los videojuegos ayudan al desarrollo de esas competencias en un entorno
divertido, motivador y de aprendizaje.

Proceso de la gamificacion

En este marco, planteamos el analisis de la gamificacion con relacién a los procesos de
aprendizaje.

Si bien la relacion juego y aprendizaje tienen una amplia tradicion en educacion, la
gamificacion aplicada al aprendizaje no aparece como un recurso generalizado; aunque se ha
estado utilizando en las escuelas para convertir las tareas educativas en divertidas y soportables,
asi como en otros contextos para el entrenamiento fisico, como herramienta financiera
personal, para recursos humanos, en medicina, en turismo y en marketing, por ejemplo.

Deterding et al. (2011), del Hans Bredow Institute for Media Research de Hamburgo,
definen gamificacion como el disefio y el uso de las mecéanicas de juego en contextos ajenos al
juego.

Se alude que uno de cada tres estudiantes nativos digitales invierte mas de 3 horas al
dia en jugar y que en el contexto educativo formal acostumbran a no prestar atencién en las
actividades relacionadas con el aprendizaje de las materias curriculares, manifestando
desmotivacion al respecto, dado que requieren recompensas inmediatas y frecuentes que no

obtienen en dichas actividades. Por ello, el disefio y desarrollo de actividades que incluyen
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gamificacion permiten afianzar la motivacion, por el placer que produce la ejecucion (los
niveles de dopamina aumentan cuando consiguen un objetivo, ya que la dopamina controla el
centro de placer del cerebro), favoreciendo el movimiento de informacion hacia la memoria a
largo plazo. Aprender jugando se conforma como una experiencia de aprendizaje
transformadora.

Los beneficios de la gamificacion se pueden plantear como oportunidades con relacion
al aprendizaje, ya que afianza la motivacion intrinseca del actuante, puede elegir, controlar,
colaborar, sentir el desafio y conseguir un resultado o logro. Se relaciona con el desarrollo
cognitivo en la medida que se desarrollan habilidades para tomar decisiones, resolver
problemas y para la autodeterminacion. Asimismo, no excluye el fomento de la participacién
y colaboracidn, simplifica las tareas dificiles, crea una retroalimentacion positiva mediante
recompensas y un ambiente susceptible de ser controlado por el alumno, provocando confianza
en el proceso de participacion.

Conclusiones:

En esta guia encontraremos una gama de aplicaciones para desarrollarlas en clases, uno
de los primeros temas a desarrollar es la introduccion a la gamificacion, donde se abordara todo
lo relacionado a la misma y sus beneficios al aplicarlos en el area de Lenguaje.

PLAN DE ACTIVIDAD 2
Moadulo instruccional 2. Herramienta digital para disefiar cuestionarios y evaluaciones.

Asignatura: Lengua y Literatura.

Objetivo de aprendizaje: Identificar las caracteristicas de las herramientas utilizadas
para disefiar cuestionarios y evaluaciones gamificados que puedan ser aplicadas a los

estudiantes para aprender jugando.
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SOCRATIVE

Los docentes pueden crear un Quiz (cuestionario), Space Race (cuestionario con
tiempo) o Exit Ticket (cuestionario con ranking de resultados) y los alumnos responden en
tiempo real a través de sus dispositivos. El profesor puede seguir los resultados en directo y
revisarlos posteriormente en los reportes que almacena la propia herramienta Socrative.
Como ingresar:

Link para ingresar a la aplicacion: https://www.socrative.com/

1. Dar clienlaopcion LOGIN para llevar a cabo el registro

socrative

Meet Socrative

Your classroom app farfun, efiective
engagement ar*d_qn-tﬂe-ﬂy asmm&

Sign up for free

2. Escoger la opcion TEACHER LOGIN

Student Login

Teacher Login

Don't have an account?

Sign up now! »

3. Aqui debera colocar su email o puede ingresar con la cuenta de Google.


https://www.socrative.com/
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{83 socrative

Effortlessly assess and engage your students while visualizing learning
progress In real-time with Instant results.

Teacher Login

Emall

| |

éassword ..

| |

Reset password

e
or

‘ G sign In with Goagle

4. Luego se desplegara esta pantalla en la cual debes de llenar con tus datos

J\ -

New Account X

There is not yet a Socrative account for deisisantiste-
van@gmail.com. Would you like to create one now?

CREATE ACCOUNT ‘ CANCEL
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{3 socrative

Students do not need an account. join a teacher's room here: Student Login

NEW TEACHER ACCOUNT

a ‘) . }

Profile
First Name Last Name
Emall Confirm Emall
Password Confirm Password

5. Se desplegara una nueva pestafia donde escogera el tipo de opcidn segun corresponda

a la pregunta que va a realizar.

SANTISTEVAN4Q4T

Quiz Space Race Exit Tickert
QUICK QUESTION

(MC SA

Multiple Chowce Irue / False Shart Answer
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UNIDAD 1 Save and Ext

Algn Quer 10 Standare

& Asd Anpwer

QulIzZZIZ

El profesor genera las preguntas y los alumnos entran en una pégina que indicara la
web para introducir un codigo y jugar desde su dispositivo u ordenador.

Ofrece informes individuales y generales con todos los resultados y diferentes opciones
de juego. Entre sus multiples opciones esta la de hacer que tus cuestionarios sean publicos o
privados; poder duplicar otros Quizizz y editarlos; afiadir imagen, audio o video a las preguntas;
imprimir los cuestionarios creados; compartir o enviar la nota a traves de otras plataformas;
elegir el tiempo de respuesta para cada pregunta; crear colecciones; asignar cuestionarios a tus
clases y conectarlos con Google Classroom; elegir entre diferentes modalidades de juego;
compartir tu Quizizz por correo, enlace o redes sociales; afiadir diferentes tipos de preguntas
(test, encuesta, pregunta abierta, rellenar espacio en blanco, caja, multiples respuestas), etc.
Como ingresar:

Link para ingresar a la aplicacion: https://quizizz.com/

QUIZIZZ  roiwork  Schoclond Owirets v P Soltians  Resources 2 Contact ( Ertar code e ] togin

It matters

Aszessment, nmstroction, ond proctice that motivate every student to mastery

TeacHAR ’
Sign up for fres > Lwarn mare

V' Used By 50 milllons people around the world


https://quizizz.com/
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EDPUZZLE

Con Edpuzzle, cualquier docente o estudiante puede convertir un video en una leccion
de clase. El apartado dirigido a los estudiantes les permite ver los videos creados por los
docentes, esto se da a traves de invitaciones para poder acceder a dicho contenido educativo de
forma privada.
Cbomo ingresar:

Link para ingresar a la aplicacion: https://edpuzzle.com/

> edpuzze [ lase averts m

Comparte videos
interactivos en minutos

Can Edpuzzle cres y comparte lecciones intersctivas en video, Desplerts e curlosidad
ds tu alumnado afadiendo preguntas, imagsnes y anotacionss. Toma decisionas
midiondo los resultados,

=3
KAHOOT
Es una herramienta gratuita muy util para profesores y estudiantes que permite aprender
y repasar conceptos de forma muy entretenida, ya que funciona como si se tratara de un
concurso. Se puede usar en los centros docentes, en el trabajo y en casa disponiendo de un
ordenador, una tablet o un movil.
Cbomo ingresar:

Link para ingresar a la aplicacion: https://kahoot.com/schools-u/



https://edpuzzle.com/
https://kahoot.com/schools-u/
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moot' SCHOOL Teachers HMighered faculty Resources News  Contact Sales Explore contemt Play m m

Make your students the hosts of their learning experiences

Let students choose how and
what they learn with Kahoot!

A student-centared learmning platform and content hub designed to
help students to take an active role in their education through
powerful play.

Use Kahoot! in your classroom to:

MENTIMETER

Es una herramienta web online que nos sirve para hacer preguntas, encuestas y juegos
a una audiencia. La aplicacion permite lanzar diferentes formatos de participacion para el
alumno. Lo cual permitira que jueguen e interactlen con la herramienta y a la vez aprenderan
viendo y haciendo.
Cbomo ingresar:

Link para ingresar a la aplicacion: https://www.mentimeter.com/es-ES

A Mentimeter Funciones - Soluciones© Precios Blog Empresas Iniciorsesion S0

Crea presentaciones y
reuniones interactivas
donde quiera que estes

Vivo, cuestionarios, nubes ge palabras,
tener informacion en

stas adistanciao cara



https://www.mentimeter.com/es-ES
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Conclusiones:

Esta aplicacion es de mucha importancia debido a que el docente podrd ir revisando en
directo las respuestas de los estudiantes y al finalizar la prueba podré revisarlas en un informe
que automaticamente lo realiza la plataforma Socrative.

PLAN DE ACTIVIDAD 3
Maédulo instruccional 3. Herramientas digitales para crear presentaciones.

Objetivo de aprendizaje: Identificar las diferentes plataformas digitales para realizar
clases motivadoras de lenguaje que estan medidas por el juego.
GENIALLY

Crea contenidos interactivos. Permite crear imagenes, infografias, presentaciones,
catalogos, mapas, entre otros, los cuales pueden ser dotados con efectos interactivos y
animaciones.

Como ingresar:

Link para ingresar a la aplicacion: https://genial.ly/es/

@ genialy  Pamgquitn -  Cresr Plantiflas  Por qué Genlally ACCEDER pecistean IR

Crear contenidos interactivos es

000

: jwow !l

Haz presentaciones, infografias y mas contenid
alucinantes, por tu cuenta o en equipo.

J

Comienzs ahora, jes gratis!


https://genial.ly/es/
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PREZI

Es una herramienta para crear presentaciones dinamicas, con zoom, con movimiento y
animacion. Se trata de crear presentaciones secuenciales, no lineales. Nosotros definimos por
donde queremos ir moviendo y colocando los elementos dentro de un gran lienzo blanco.
Como ingresar:

Link para ingresar a la aplicacion: https://prezi.com/es/

B Preu Productos = Solwciones = Retursos = Precios Negocion Edwcacidn inlra Contacla con Ventas m

La mejor manera de participar y conectarse desde
casa, la oficina, en clase o en cualquier lugar.

Tres pedernsas herramientas con un poderoso objetta, Todos nuestros productos estin pensados para ayudarte a que ts reuriones sean mejores y tus

comunicaciones, mas eficaces

CANVA

Es una aplicacion de edicidn gratuita que se puede usar computadora (o directamente
desde el teléfono movil) y te permite crear diferentes tipos de arte. Es posible crear invitaciones,
tarjetas,  curriculums,  presentaciones, carteles, graficos 'y, por  supuesto,
publicaciones para redes sociales.
Cbomo ingresar:

Link para ingresar a la aplicacion: https://www.canva.com/es_us/

Canva G Mty ~ Plane ~ Q ® Inicaa smsitn m

:Qué vas a disenar hoy?

Con Canva, es muy facil crear, compartir @ imprimir disefios profesionales

Neginstrate grate


https://prezi.com/es/
https://www.canva.com/es_us/
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PLAN DE ACTIVIDAD 4
Modulo instruccional 4. Herramientas digitales para crear contenidos didacticos y
pizarra digital.

Objetivo de aprendizaje: identificar las diferentes aplicaciones para poder generar
contenidos didacticos y gamificados que puedan ser implementados en el aula para una mejora
de las habilidades de desarrollo cognitivo.

GOCONQR

Es una aplicacion que permite generar recursos de aprendizaje, como fichas de
contenidos, apuntes de clases, mapas mentales, glosarios, etc. Este material queda disponible
permanentemente en la plataforma, por lo que los estudiantes pueden consultar en cualquier
momento, incluso después de finalizar el curso.

Como ingresar:

Link para ingresar a la aplicacion: https://www.gocongr.com/es

Registrate Gratrs

Empieza Ahora ks Grats!

o

PADLET
Es un muro donde nuestras alumnas y alumnos escriben, suben sus trabajos, tareas y

archivos en general. Ademas, es una herramienta muy potente para trabajar de manera


https://www.goconqr.com/es
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colaborativa. Una interfaz muy sencilla y muy comoda visualmente, que nos permite en pocos
minutos crear un espacio de aprendizaje.

Cbomo ingresar:

Link para ingresar a la aplicacion:

https://es.padlet.com/auth/signup?referrer=https%3A%2F%2Fes.padlet.com%2Fdashboard

‘Podiet

Registrarse

Tu lugar esta aqul

C Registrarse con Google

s Registrate con Microsoft

[ Registrate con Apple

0 rogistrate con of 0oeren electrdes

75N
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PLAN DE ACTIVIDAD 5
Maédulo instruccional 5. Herramientas digitales para generar actividades gamificadas e
interactivas.

Objetivo de aprendizaje: Conocer la gama de aplicaciones para elaborar contenidos
gamificados y que sean aplicados en las jornadas de clases en el &rea de Lengua y Literatura.
EDUCAPLAY

Es una plataforma web que le permite a los docentes crear diferentes tipos de
actividades educativas multimedia, mediante diferentes escenarios 0 actividades
tales como crucigramas, sopa de letras, adivinanzas, dictados, entre otras. Esto les permitira
mantener un aula dindmica y motivada.

Como ingresar:

Link para ingresar a la aplicacion: https://es.educaplay.com/



https://es.padlet.com/auth/signup?referrer=https%3A%2F%2Fes.padlet.com%2Fdashboard
https://es.educaplay.com/
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S Crear actividag T

Froggy Jumps (=
Prueba abaora al nuevo [uego de Edicapla

— Ordenar

Ordenar Palabras
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CAPITULO IV: Conclusiones Y Recomendaciones
Conclusiones

Una vez ejecutada esta guia metodoldgica se ha llegado a las siguientes conclusiones:

e De acuerdo con los objetivos planteados, el estudio ha sido exitoso debido a que los
docentes de la Escuela de Educaciéon Basica Alfonso Reyes desconocen las estrategias
metodologias medidas por la gamificacién lo que conlleva a que no desarrollen la
creatividad al impartir las clases de Lengua y Literatura.

e También es necesario aclarar que los docentes olvidan la importancia que tiene la
motivacion en el estudiante dentro del proceso de aprendizaje al no utilizar la
gamificacion como estrategia para el area de Lengua y Literatura.

e Finalmente se puede concluir que los docentes no cuentan con una guia que
contenga diferentes recursos digitales con actividades gamificadas del area de

Lengua y Literatura para poder desarrollar sus clases con mayor interactividad.

Recomendaciones
Una vez realizada las conclusiones, se propone tomar en cuenta las siguientes
recomendaciones:
e Para potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de
Lengua y Literatura, los docentes de la Escuela de Educacion Bésica Alfonso
Reyes necesitan capacitarse en las estrategias metodologias medidas por la
gamificacion para implementarlas en el aula y mejorar la calidad de la
educacion.
e Por otro lado, se recomienda que los docentes revisen esta guia de
implementacion de actividades gamificadas como estrategia metodoldgica

innovadora para que los mismos se sientan motivados, comprometidos y
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logren desarrollar sus competencias digitales mejorando su desempefio
profesional.

A las autoridades de la Escuela de Educacion Basica “Alfonso Reyes” se les
recomienda que capaciten a sus docentes en base a las nuevas herramientas
tecnologicas como es la gamificacion, por tal motivo la guia metodoldgica
disefiada para el area de Lengua y Literatura debe ser utilizada con el fin de

potenciar la motivacién y el querer aprender de los estudiantes.
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ANEXO 1

Permiso de autorizacion para realizar la propuesta de la guia metodologia.

Simén Bolivar, 19 de septiembre del 2022
Lic,
Verdnica Benites MSc.
PIRECTORA DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA

“ALFONSO REYES FALCON"

De mis consideraciones:

Por medio de la presente me dirijo a usted expresandole un cordial saludo y al mismo tiempo para
manifestarle que estoy realizando mis estudios de cuarto nivel, previo a la obtencién del titulo de
MAGISTER EN EDUCACION MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA, dentro de las varias
gestiones académicas demandadas por la universidad, constan la aplicacién de una entrevista a los
docentes de basica superior del drea de lenguaje y encuesta a los estudiantes, con el respectivo

instrumento e indicadores para el efecto.

Por lo expuesto sefiora directora muy comedidamente le solicito, salvo su criterio, me conceda la

autorizacién para aplicar el referido trabajo en la institucion que usted acertadamente dirige.

Por la favorable acogida que se digne dar a la presente le anticipo mis sinceros agradecimientos.

Atentamente,

)‘

— ~L e g
NI AT T,

Lic. Liliana Santistevan

Docente de [a Escuela de Educacion Basica

Alfonso Reyes



75

ANEXO 2

Autorizacién para realizar la propuesta de la guia metodoldgica.

Q'I
w ESCUELA DE EDUCACION BASICA g,’«*;";:«:s,
T A “*ALFONSO REYES FALCON" i
nisterio de Bducaclon  CANTON SIMON BOLIVAR - PROVINCIA DEL GUAYAS &5
CODIGO 19HO5116 o

Simén Bolivar, 22 de septiembre del 2022

CERTIFICACION
Senores
UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO_

Presente. -
De mis consideraciones;

Por medio de la presente certifico que he concedido la AUTORIZACION a la Lic. Deisi Liliana
Santistevan Sotomayor, para que desarrolle su proyecto de maestria “LA GAMIFICACION
COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE EN EL AREA DE LENGUA Y LITERATURA DEL

SUBNIVEL BASICA SUPERIOR."” En la Escuela de Educacion Basica “Alfonso Reyes Falcén”,
institucion que dirijo. A partir del mes de septiembre del 2022,

Este documento puede ser presentado a las Autoridades Educativas de la Universidad Estatal de
Milagro, como requisito previo a la obtencion de su titulo de Master en Educaciéon mencién
Tecnologia Educativa.

Atentamente,

giﬂol\\‘&% Do, r@ 3

Lic. Verdnica Benites MSc.

DIRECTORA DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA

“ALFONSO REYES FALCON"
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ANEXO 3

Cuestionario de la encuesta (Instrumento)

REPUBLICA DEL ECUADOR
UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
INSTITUTO DE INVESTIGACION Y POSGRADO

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE LA UNIDAD
EDUCATIVA

Objetivo: Socializar los problemas encontrados en los procesos de aprendizaje
de Lengua y Literatura, en los estudiantes de basica superior de la Escuela de Educacién
Basica Alfonso Reyes, durante el afio lectivo 2022-2023.

PREGUNTA 1. ¢ Conoce usted lo que son las herramientas tecnolégicas para

la educacién?

Si de'l No
PREGUNTA 2. ¢(El docente del area de Lengua y Literatura usa la tecnologia

para impartir sus clases?

Siempre [ ]
A veces L]
De vez en cuand$ |
Nunca |:|

PREGUNTA 3. ¢ El docente del &rea de Lenguay Literatura con qué frecuencia

utiliza la estrategia del juego en sus clases?

Siempre [ ]
A veces |:|
De vez en cuandD

Nunca |:|
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PREGUNTA 4. Considera Ud. ¢Que en la institucion donde estudia deberian
realizarse capacitaciones para los docentes sobre la implementacion de
herramientas tecnoldgicas en clase?

Siempre []

A veces L]
De vez en cuand¢ |

Nunca I:I

PREGUNTA 5. Considera Ud. ¢Que las clases de Lengua y Literatura a través

de actividades donde se apliquen los juegos motivaria sus ganas de aprender?

Siempre []
A veces []
De vez en cuandd |
Nunca []

PREGUNTA 6. Considerando que la gamificacién son técnicas que permite
emplear recursos que traslada el juego al ambito educativo ¢Le gustaria que el
docente de lenguaje cree actividades (gamificadas) a través del computador donde

usted aprenda jugando?

Siempre [ ]

A veces I:I

De vez en cuand$ |
Nunca []

PREGUNTA 7. ¢(Con que frecuencia le gustaria que el docente use la
tecnologia para impartir sus clases?
Siempre [ ]

A veces []
De vez en cuand¢ ]

Nunca I:I

PREGUNTA 8. ¢Cudles de las siguientes herramientas educativas conoce

usted?
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Canvas |:|

Educaplay [ ]
Genially [ ]
Ninguno [ ]

PREGUNTA 9. ¢, Cudles de las siguientes herramientas informéticas hausado

alguna vez para realizar sus tareas?

Word |:|
Excel I:I

PowerPoint I:I

Otros [ ]

PREGUNTA 10. ¢Cree usted que el uso de estas herramientas tecnolégicas

y aprender jugando mejoraria su nivel de aprendizaje en el aula?

Si ] No ]
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ANEXO 4

Cuestionario de entrevista a los docentes del area de Lengua y Literatura.

REPUBLICA DEL ECUADOR
UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
INSTITUTO DE INVESTIGACION Y POSGRADO

CUESTIONARIO PARA LA APLICACION DE LA ENTREVISTA AL DOCENTE
Este cuestionario esta orientado para los docentes del area de Lengua y Literatura de la
Escuela de Educacion Basica Alfonso Reyes”, con la finalidad de recabar algunos
factores humanos, técnicos, esta informacion permitird alcanzar el nivel de factibilidad de
aplicacion de la guia metodoldgica titulada: LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA
DE APRENDIZAJE EN EL AREA DE LENGUA Y LITERATURA DEL SUBNIVEL BASICA
SUPERIOR. Por esta razon, les agradezco que contesten las preguntas con honestidad,
a fin de que la informacion proporcionada sea una fuente valiosa que contribuya a la
investigacion.

Datos personales:

Cargo que desempefia:

Tiempo de trabajo:

Titulo:

Sexo: masculino (__) femenino (__ )

PREGUNTA 1: {Conoce usted sobre qué es Gamificacion y cudl es su nivel de dominio?
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PREGUNTA 2: ¢ Cuales son las herramientas de Gamificacion mas conocidas por usted?

PREGUNTA 3: ¢En los Gltimos 5 afios, que capacitaciones ha recibido sobre estrategias

innovadoras de gamificacion?

PREGUNTA 4: ¢ Qué tipo de estrategias utiliza para mejorar el desempefio académico de

los educandos?

PREGUNTA 5: ;Qué actividades usted realiza para motivar al estudiante en sus

clases virtuales de Lenguaje?

PREGUNTA 6: ¢ En qué medida considera usted que la gamificacion beneficia el

aprendizaje de los estudiantes?

GRACIAS POR SU PARTICIPACION
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ANEXO 5

Disefio de opinidn de experto del instrumento de investigacion EXPERTO 1

Disefio de opinion de experto del instrumento de investigacion EXPERTO 1

DATOS GENEF LES
Apellido bre del ipfor nte.b%. deab
e

Titulo: &1 OVl IO

Cargo ¢ Institucion donde Iabora.

Nombre del Instrumente o motivo de waluamén. "Instrumento de la Variable I Gamificacion,
Variable Il Estrategia de aprendizaje”

Autor del Instrumento: Deisi Liliana Santistevan Sotomayor, estudiante de la maestria en Educacion
mencion Tecnologia Innovacion Educativa.

INDICACIONES | CRITERIOS : A :am‘ :k ] ;
- deivmrede scoerdo | de ucotrdo
Adecuacion | ;Conoce usted lo que son las herramientas
Pertinencia | tecnologicas para la educacion” X
Adecuacion | (El docente del area de Lengua y Literatura
Pertinencia usa Ja tecnologia para impartir sus clases? 7(
Adecuacion | (El docente del area de Lengua y Literatura
Pertinencia | con qué frecuencia utihiza la estrategia del X
Juego en sus clases”
Adecuacion | Considera Ud. ;Que en la institucion donde
Pertinencia estudia deberian realizarse capacitaciones 1’4
para los docentes sobre la implementacion
- de herramientas tecnologicas en clase? LA (——— =
Adecuacion | Considera Ud ;Que las clases de Lengua v
Pertinencia Literatura a través de actividades donde se x
apliguen 1os juegos motivaria sus ganas de
aprender?
Adecuacion | Considerando que la gamificacion son
Pertinencia técnicas que permite emplear recursos que
trasiada el juego al Ambito educativo ;Le
gustaria que el docente de lenguaje cree X
actividades (gamificadas) a través del
computador donde usted aprenda jugando?
Adecuacion | Con que frecuencia le gustaria que el
Pertinencia docente use fa tecnologia para impartir sus x
o |cleses? I —te 4
Adecuacion | Cuales de las siguientes herramientas ' X
Pertinencia educativas conoce usted”
Adecuacion | Cuales de las siguientes herramientas
Pertinencia | informaticas ha usado alguna vez para X
realizar sus tareas?
Adecuacion | (Cree usted que el uso de estas
Pertinencia - | herramientas tecnologicas y aprender ¥
Jugando mejoraria su nivel de aprendizaje
en el aula?

GRADO DE ACUE
LUGARY FECHA

OPCION DE APLICABILIDA z f Wmeﬁ’f-o o epbate g oits o wEuLer
CIL:0%2 VH?QGQ

VMG Um




Apellido y Nombre del informante:

Titulo: |

ATOS GENERALES:

Edyucoims B 3.4 (o

kD

Cargo e Institucién donde labora: boconiz

Nombre del Instrumente o motivo de evaluacién: "Instrumento de la Variable |- Gamificacion.

Variable 1. Estrategia de aprendizaje”
Autor del Instrumento: Deisi Liliana Santistevan Sotomayor, estudiante de la maestria en Educacion
mencion Tecnologia Innovacion Educativa

& - kel Topeo Mise.

ANEXO 6
Disefio de opinion de experto del instrumento de investigacion ~EXPERTO 2
Disefio de opinién de experto del instrumento de investigacion EXPERTO 2

N AC A3 1 H
INDICACIONES | CRITERIOS . 1 e ;‘ ;
" Sescomie acucrdo de acuerdo
Adecuacion | (Conoce usted lo que son las herramientas
Pertinencia tecnoldgicas para la educacion? X
Adecuacion | (El docente del drea de Lengua y Literatura :
Pertinencia usa la tecnologia para impartir sus clases? 7\
Adecuacion | (El docente del area de Lengua y Literatura
Pertinencia con qué frecuencia utiliza la estrategia del
Juego en sus clases? X
Adecuacion | Considera Ud. ;Que en la institucion donde
Pertinencia estudia deberian realizarse capacitaciones
para los docentes sobre la implementacion
| dehemamientas tecnologicas en clase? == /A
Adecuacion | Considera Ud ;Que las clases de Lengua y
Pertinencia Literatura a través de actividades donde se
aphquen los juegos motivaria sus ganas de
aprender? | A
Adecuacion | Considerando que la gamificacion son
Pertinencia técnicas que permite emplear recursos que
traslada el juego al &mbito educativo ;Le
gustaria que el docente de lenguaje cree
actividades (gamificadas) a través del )(
computador donde usted aprenda jugando?
Adecuacion | (Con que frecuencia le gustaria que el
Pertinencia docente use la tecnologia pam impartir sus
| clases? o - - 3
| Adecuacion | (Cuales de las siguientes herramientas I S
Pertinencia educativas conoce usted”? )
Adecuacion | ,Cuales de las siguientes herramientas
Pertinencia informaticas ha usado alguna vez para X
realizar sus tareas?
Adecuacion | (Cree usted que el uso de estas ‘
Pertinencia herramientas tecnoldgicas y aprender | )(
jugando mejoraria su nivel de aprendizaje !
en el aula? |

OPCION DE APLICABILIDAD: & vnMu
GRADO DE ACUERDO: f00% T
LUGAR Y FECHA: 571 Bels

Vn 6oLeo<

C.l: A2e5q3L303 ‘
TELEFONO:; 0aA3a(ast

i

tﬁj &)

N <

bplcatle g gto, invesigedion
i
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ANEXO 7

Disefio de opinion de experto del instrumento de investigacion EXPERTO 3

Diseiio de opinién de experto del instrumento de investigacion EXPERTO 3

ATOS GE L
Apellido y Nomb v del mrormme.‘/? %’LJ Manéa Ebira.

Tltulo' 4

Cargo ¢ Institucion donde labora: Mcﬁa 8é8. J%w Fecllm,

Nombre del Instrumente o0 motivo de evaluacion: "Instrumento de la Variable |- Gamificacion,
Variable I1: Estrategia de aprendizaje”

“Autor del Instrumento: Deisi Liliana Santistevan Sotomayor, estudiante de la maestria en Educacion
mencion Tecnologia Innovacion Educativa,

INDICACIONES [ CRITERIOS 1 2 3 4 5

.':"""' ta Neutral De Totalmemte
h e otecmedy scuerde de avwerdo
Adecuacion | jConoce usted lo gue son las herramientas
Pertinencia | tecnol6gicas para la educacion? X
Adecuacion | (El docente del area de Lengua y Literatura
Pertinencia usa la tecnologia para impartir sus clases? X
Adecuacion | JEl docente del area de Lengua y Literatura
Pertinencia con qué frecuencia utiliza la estrategia del y 4
Jjuego en sus clases”

Adecuacién | Considera Ud. [Que en la institucion donde
Pertinencia estudia deberian realizarse capacitaciones

pam los docentes sobre la implementacion X
de herramientas tecnologicas en clase?

Adecuacion | Considera Ud. (Que las clases de Lengua v
Pertinencia Literatura a través de actividades donde se
aphquen los juegos motivaria sus ganas de x
aprender?

Adecuacion | Considerando que la gamificacion son
Pertinencia técnicas que permite emplear recursos gue
traslada el juego al ambito educativo ;Le
gustaria que el docente de lenguaje cree X
actividades (gamificadas) a través del
computador donde usted aprenda jugando?

Adecuacion | ;Con que frecuencia le gustaria que el
Pertinencia docente use la tecnologia para impartir sus

o clases? i X

Adecuacion | ¢Cuales de las sigmentes herramientas :

Pertinencia educativas conoce usted? X

Adecuacion |  Cudles de las siguientes herramientas

Pertinencia informaticas ha usado alguna vez para v
realizar sus tareas?

Adecuacion | /Cree usted que el uso de estas

Pertinencia - | herramientas tecnoldgicas y aprender
jugando mejoraria su nivel de aprendizaje X
en el aula?

OPCION DE APL[CABILID Elum \.u/mcnf'o ,W A 2le M gaaer;
GRADO DE ACUER 22
LUGAR Y n:cm
C.L: 0948798083

TELEFONO: 0996321952
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