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Resumen

Actualmente es menester que los Docentes exploren nuevas estrategias de
aprendizajes que conlleven a que sus estudiantes se motiven y se comprometan
a aprender, la presente investigacion expone que la Gamificacion utilizada como
estrategia de aprendizaje repercute favorablemente en el Desarrollo del
Lenguaje en los estudiantes del nivel basica media, por lo tanto esta
investigacibn  tiene como objetivo central desarrollar una propuesta
metodoldgica basada en la Gamificacion como estrategia de aprendizaje para el
Desarrollo del Lenguaje en los estudiantes del nivel basica media. La
metodologia que se utilizd en esta investigacion se basé en el método
cuantitativo de nivel descriptivo, se utilizé la técnica del analisis documental y de
contenido a partir de una revision exhaustiva de diversas fuentes bibliograficas.
La poblacion se definidé en un rango de 50 estudiantes a quienes se les aplico
una encuesta de 10 interrogantes de forma digital usando la aplicacion de Google
formularios bajo la escala de Likert que permitié indagar cuales son sus
necesidades, esto ayudd a obtener informacion de forma cuantitativa. Los
resultados obtenidos revelaron que existen aportes pedagdgicos significativos
utilizando como estrategia de aprendizaje a la Gamificacion para el Desarrollo
del Lenguaje, como por ejemplo: la motivacion, la retroalimentacion oportuna, la
participacion activa del estudiante, el compromiso por cumplir metas
establecidas, cuestiones que se reflejaron en las encuestas que se realizaron a
los estudiantes en donde el 87 % expreso6 que les gustaria que los Educadores
utilicen las dinamicas del juego en su tiempo de clases, mientras que el 13% se
mostraron indiferentes. Se concluye que se identificaron diversidad de
herramientas tecnoldgicas que se estructuraron dentro de una guia metodolégica
para ser usada por los Docentes de basica media del area de Lenguaje en el
proceso de ensefianza aprendizaje, la misma que les permitira orientarse para

gamificar sus clases.

Palabras claves: Gamificacion, Estrategia de Aprendizaje, Desarrollo, Lenguaje,

Educacion
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Abstract

Currently it is necessary for Teachers to explore new learning strategies that lead
their students to be motivated and committed to learning, the present
investigation exposes that Gamification used as a learning strategy has a
favorable impact on Language Development in basic level students. media,
therefore this research has as its main objective to develop a methodological
proposal based on Gamification as a learning strategy for Language
Development in students of the basic media level. The methodology used in this
research was based on the quantitative method of a descriptive level, the
documentary and content analysis technique was used based on an exhaustive
review of various bibliographic sources. The population was defined in a range of
50 students to whom a 10-question survey was applied digitally using the Google
Forms application under the Likert scale that allowed us to find out what their
needs are, this helped to obtain quantitative information. . The results obtained
revealed that there are significant pedagogical contributions using Gamification
for Language Development as a learning strategy, such as: motivation, timely
feedback, active student participation, commitment to meet established goals,
issues that are They were reflected in the surveys that were carried out to the
students where 87% expressed that they would like Educators to use the
dynamics of the game in their class time, while 13% were indifferent. It is
concluded that a diversity of technological tools were identified that were
structured within a methodological guide to be used by high school teachers in
the Language area in the teaching-learning process, which will allow them to
orient themselves to gamify their classes.

Keywords: Gamification, Learning Strategy, Development, Language, Education
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Glosario de términos

Gamificacion

Es un ciclo por el cual la mecéanica de los juegos se traslada al campo
educativo, para obtener mejores resultados. La mecanica y los métodos del plan
de juego se aplican para enamorar y estimular a los estudiantes a lograr objetivos
especificos. La gamificacion se utiliza ampliamente como un método de
aprendizaje basado en juegos que intenta lograr mejores resultados entre los
estudiantes a través de elementos que los incluyen y de esta manera, mejorar el
enfoque, la inspiracion, el esfuerzo, la responsabilidad y otras cualidades

positivas comunes a todos los estudiantes.
Estrategia

Para (Chandler, 2003), la estrategia es el aseguramiento de los objetivos
y metas de una organizacion a largo plazo, los movimientos a realizar y la

designacion de activos importantes para lograr estos objetivos.
Aprendizaje

El aprendizaje es el ciclo a través del cual se modifican y adquieren
capacidades, habilidades, informacion, formas de comportarse y valores. Esto

debido al estudio, la perspicacia, la orientacion, el pensamiento y la percepcion.
Desarrollo

El desarrollo es una idea comprobable que se ha desarrollado, por lo que
no tiene una definicion Unica. En igualdad de condiciones, se podria decir que la
mejora es la interaccion mediante la cual un area local avanza y se desarrolla

financiera, social o estratégicamente.
Lenguaje:

El lenguaje es un entramado compuesto por signos que mueven datos,
estos signos que componen el lenguaje son: compuestos (letras o imagenes),
sonoros (por ejemplo, los sonidos que componen las palabras), gestuales

(comunicacion no verbal) o notorios (fotos)

XVi



Introduccion

Para comunicarse, el hombre se expresa a través del Lenguaje tanto en
su forma verbal como escrita, de tal manera que el Lenguaje se convierte en una
de las funciones cognitivas esenciales para ser utilizada como instrumento de
interaccion social con el entorno que le rodea. El presente trabajo se enfoca en
el estudio de la Gamificacion en el desarrollo del Lenguaje de los estudiantes del
nivel basica media, los tdpicos a tratar son la Gamificacion como estrategia de
aprendizaje, sus funciones pedagdgicas, los pasos a seguir para crear
ambientes gamificados y elementos a utilizar. Ademas, expone las problematicas
relacionadas al aprendizaje del lenguaje y se enfatiza en promover estrategias
lidicas para motivar al estudiante a leer y escribir. Asimismo, se definira al
Lenguaje desde sus distintas dimensiones como una competencia comunicativa.
A partir de ello, se busca vincular los beneficios que le puede brindar la
Gamificacién al desarrollo del lenguaje tomando en cuenta que “el juego es una
forma de simular la realidad, una herramienta de aprendizaje que permite
orientar al alumno para aprender de forma gradual y faseada” (Ruth et al., 2018)
Por tanto, se hace hincapié en el juego como la estrategia esencial de

aprendizaje para el desarrollo del lenguaje.

Asimismo, la estructuraciéon del proyecto investigativo presenta un
alcance cualitativo descriptivo siendo el proposito fundamental analizar los
aportes pedagogicos de la Gamificacion como estrategia de aprendizaje, para
fomentar el Lenguaje a partir de una revisidn exhaustiva de diversas fuentes

bibliogréficas.



El siguiente estudio identificé algunas plataformas virtuales donde se
puede maguetar ambientes gamificados y fomentar estas competencias.

La importancia del estudio se centra en implementar estrategias activas,
innovadoras y ladicas con el fin de cambiar la concepcion y la préactica
tradicionalista de la ensefianza del Lenguaje. Pues se considera que el
estudiante debe alcanzar la competencia escrita mediante la practica de la
misma, sin miedo al error, pues la correcciébn del mismo le permite una
retroalimentacion efectiva en un ambiente gamificado. Se considera el valor
significativo que presenta la Gamificacion como estrategia de aprendizaje, pues
pone en la practica lo ludico y el enfoque constructivista que promulga el
Curriculo Nacional. Por un lado, el estudiante se ubica en el centro del proceso
de aprendizaje y el maestro asume el papel de guia. Por otro lado, toma a la
lidica como eje del aprendizaje.

Capitulo I: Fundamentacién de la guia metodoldgica
1.1 El Problema

En el Ecuador desde hace varios afios se ha evidenciado, que los
estudiantes de basica media, tienen problemas en el desarrollo de su lenguaje
lo que conlleva a que los estudiantes tengan poca capacidad de analisis, un

pensamiento critico y reflexivo (Cordova & Matute, 2022).

Diversas Investigaciones realizadas en nuestro Pais han obtenido como
resultado datos en los que se verifican significativas deficiencias en el desarrollo

de competencias lectoras en los estudiantes de nivel medio.

Ademas, se suma la problematica de la insuficiente preparacion del

profesorado para la implementacion de herramientas tecnologicas en el salén de



clases, asi como los escasos conocimientos de programacioén para crear un
juego virtual con las condiciones que se deben estructurar para el desarrollo de
las competencias del lenguaje, existen Docentes que desconocen como integrar
dichas herramientas tecnoldgicas de tal manera que no se conviertan en otro

instrumento mas para continuar con el sistema tradicional de ensefianza.

Dentro de las problematicas que se presentan para realizar el estudio
son la diversidad y contradictorias teorias sobre gamificacion, la escasa
bibliografia de esta estrategia relacionada con los procesos de lectura escritura,
el costo y la inaccesibilidad a las fuentes primarias de consulta en relacion a las

variables.

Estando conscientes de la problematica existente en el desarrollo de
lenguaje de los estudiantes de nivel medio, se hace necesario planificar, disefiar
y ejecutar estrategias que refuercen el proceso de aprendizaje en el area de
Lenguaje, haciendo uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion que
se encuentran hoy en dia al alcance de Docentes y Estudiantes. Tecnologias
gue contribuirdn significativamente a motivar al estudiante a través de
metodologias basadas en los diversos juegos digitales para ayudarlos con los

contenidos educativos del area de Lenguaje y mejorar su comprension lectora.

Los cambios tecnoldgicos estan en su apogeo en el presente siglo y han
transformado las actividades de los seres humanos y como era de esperarse
hasta la forma como se aprende. Estos cambios surgidos con la llegada de las
Tics (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) en la sociedad, han

disefiado un nuevo paradigma en la Educacion.



El analisis de este tema que se propone para mejorar el desarrollo de las
competencias de Lenguaje de los alumnos de basica media es fundamental para
la continuidad de sus estudios en basica superior, ademas de ampliar su
capacidad de pensamiento critico y reflexivo, el mismo que le servira al alumno

en toda su carrera estudiantil y para su vida.

Formulacion del problema

¢De qué forma esta propuesta metodoldgica basada en la gamificacion
como estrategia de aprendizaje lograria influir en el desarrollo del Lenguaje de

los estudiantes del nivel de basica media?

Sistematizacion del problema

¢,De qué manera una estrategia de aprendizaje basada en la gamificacion
puede reforzar el nivel de Desarrollo del Lenguaje en la poblacién estudiantil del
nivel de basica media?

¢Qué herramientas digitales son las mas Optimas para adaptarlas al
curriculo oficial de basica media y de esta manera incorporarlas al proceso de

aprendizaje?

¢,De qué manera se puede potencializar el desarrollo del lenguaje a través
de una guia metodoldgica basada en el uso de juegos digitales como estrategia

de aprendizaje?

1.2 Antecedentes

Antecedentes de la Investigacion



Para efectuar los antecedentes, se tomaron como referencia varios
trabajos investigativos tanto, nacionales como internacionales, encauzados en
los elementos de Gamificacion como estrategia de aprendizaje y Desarrollo del
Lenguaje para el subnivel de basica media, por lo tanto, es menester examinar
estudios previamente realizados y actualizados que serviran de apoyo para la

presente investigacion.

Antecedentes Nacionales

La primera investigacion que se abordd fue el de (Quizhpi, 2018) titulado
“La estrategia de gamificacién y el proceso de aprendizaje”, en su investigacion
tiene el propdsito de Determinar la contribucion que ofrece la aplicacién de una
estrategia de gamificacion en un aula metaférica para el aprendizaje de los
estudiantes de Bachillerato del Colegio Carmen Mora de Encalada. En esta
investigacién se recalca que la gamificacibn como estrategia de aprendizaje
aportaria significativamente el proceso de enseflanza aprendizaje de
matematicas en la tematica de polinomios, recopilé bibliografia relacionada con
temas de gamificacion, sus caracteristicas, elementos y las estrategias de
aprendizaje indagando modelos educativos, pedagogias, didacticas, realizando
una investigacién experimental, descriptiva, correlacional. y procediendo a
desarrollar un aula metaférica con la temética de polinomios, tomando como
muestra a un curso de 30 estudiantes de un mismo paralelo de primer afio de
bachillerato, donde se probo el aula metaférica y se efectud la comprobaciéon de
los rendimientos académicos del aula, obteniendo como resultado un aumento
en el promedio de 1,47 puntos, logrando demostrar que la gamificacibn como

estrategia de aprendizaje contribuye a la ensefianza de las matematicas,



concluyendo que en la Institucion Educativa es menester realizar las gestiones
para incrementar nuevos espacios virtuales y herramientas tecnoldgicas.

Mientras tanto para (Anastacio, 2021) en su tesis titulada:” La
gamificaciéon para promover la lectura en los estudiantes de 8vo afio de
educacién basica” se plantea como Objetivo: Ofrecer una guia didactica
gamificada para el desarrollo de motivaciones hacia la lectura desde acciones
de gamificacién en la clase virtual de octavo afio de Educacion General Bésica.
Su estudio tuvo como apoyo la documentacion bibliografica para las
fundamentaciones, historica, teérica y legal. Para el estudio de esta
investigacién se establecid como poblacion autoridades y docentes de la Escuela
de Educacion Basica Victor Muiioz Cérdova del Cantén Playas, recinto El Arenal.
Se realizo un estudio de accién participativa, empleando métodos directos para
obtener informacién de las personas, percibir la problemética y realizar trabajo
de campo, utilizando encuestas y entrevistas. Su investigacién obtuvo como
resultados que la puesta en practica de acciones gamificadas fueron un éxito ya
gue se corroboré que se mejoré6 ampliamente el interés por la lectura en los
estudiantes, asi como también la programacién curricular del docente, dando
como consecuencia resultados positivos en su accionar académico.

Concluye que en su investigacion la guia didactica gamificada sera de
gran utilidad para los docentes al emplear la gamificacién y sus beneficios al
usarlos en el aula con el propésito de incentivar la lectura de los estudiantes

mediante el juego.

(Pin y Arias, 2018) en su trabajo de tesis titulado “Incidencia de la

comprension lectora en el desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes



de basica media de la unidad educativa Los vergeles del cantén Guayaquil,
Parroquia Pascuales afo 2017”7, tienen como objetivo central, Establecer la
influencia de la comprension lectora en la mejora del pensamiento critico,
mediante una guia metodoldgica para alcanzar una educaciéon de calidad, para
lo cual fundamentaron su investigacion en el modelo constructivista que
emplean las teorias de Piaget y Skinner, de enfoque cuantitativo y cualitativo por
medio de una investigacion de campo, bibliografica y descriptiva la misma que
les permitira determinar el objeto de estudio, aplicaron test no estandarizados
a los alumnos y entrevistas a profesores de basica media. Obtuvieron como
resultados que: la mayoria de los alumnos poseen deficiencias en el desarrollo
de su pensamiento critico requerido para el subnivel de basica media ayudando
a que los profesores no aplicaban estrategias metodoldgicas para incentivar la

lectura y la comprensién de la misma.

Por otra parte en la investigacion realizada por (Alba y Cuasque, 2021)
con el tema: Educandy como recurso didactico para mejorar la ensefianza de la
lectoescritura en estudiantes del subnivel elemental de Educacion General
Béasica, en la unidad educativa 17 de julio, febrero-julio 2021” tienen como
proposito principal Determinar la influencia de la herramienta TIC “Educandy”
como medio didactico que permita el mejoramiento del proceso de ensefianza
de la lectoescritura en los alumnos del subnivel elemental de Educacion General
Basica en la U. E “17 de Julio”, de la ciudad de Ibarra, para lo cual elaboraron
una propuesta innovadora y motivadora como método de solucion al problema
planteado, como metodologia de investigacion hicieron uso de un enfoque mixto

descriptivo; utilizando la técnica documental y la encuesta, aplicandola a 6



docentes y 38 padres de familia de la U.E “17 de Julio”, de la Ciudad de Ibarra
provincia de Imbabura. Obteniendo como resultados que en su mayoria los
profesores utilizan materiales fisicos impresos como recursos didacticos en la
ensefianza de la lectoescritura, evidenciandose una resistencia a utilizar los
recursos tecnoldgicos, como actividades virtuales.

Concluyendo que la propuesta educativa consistié en la produccion de
una guia de actividades didacticas para profesores del subnivel elemental de
Educacién General Bésica, la cual incentiva el uso de la herramienta TIC
“‘Educandy” para optimizar el proceso de aprendizaje de la lectoescritura en la U.
E “17 de Julio”, con el propdsito de permitir que los estudiantes utilicen la
herramienta tecnoldgica que manejan dia a dia y de esta forma aprender

significativamente.

Antecedentes Internacionales

Desde una perspectiva Internacional tomaremos  como referente la
tesis de (Candanoza y Segovia, 2022) con el tema: “Mediacién didactica de la
gamificacion para el fortalecimiento de la comprension lectora” teniendo como
principal meta Disefiar una propuesta didactica — tecnolédgica que basada en la
mediacién de estrategias de gamificacion favorezca al fortalecimiento del nivel
inferencial en la comprension lectora.

La investigacion se llevo a cabo en la Institucion Educativa Distrital Jorge
Robledo Ortiz, en Barranquilla, donde los alumnos muestran problemas en la
comprension lectora, por lo tanto disefian una propuesta basada en la mediacién
didactica de la gamificacion con el fin de fortalecer la comprension lectora en el

nivel inferencial, usan un enfoque Racionalista Deductivo de paradigma Mixto,



utilizando un método de razonamiento l6gico deductivo, el mismo que ofrece la
posibilidad de unir los elementos tedricos de la misma con la observacion del
problema planteado. Obtuvieron como resultado que observaron falencias en el
proceso de deduccion de ideas. Concluyendo que se deben integrar procesos
didacticos tecnolégicos mediados por la gamificacion en el ambito educativo
actual, que permitan una articulacion digital a la practica pedagdgica y lograr de

esta forma el desarrollo completo de los alumnos.

(Fonseca, 2019) en su tesis: “Nuevas estrategias para la ensefianza y el
aprendizaje a partir de la gamificacion” tiene como propésito Identificar el
progreso en el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes de grado quinto de
la Institucion Educativa Silvestre Arenas (sede Vanegas) ante nuevas estrategias
de innovacion educativa (gamificacion).

La Poblacién atendida fueron nifios, nifias y jovenes de un estrato bajo,
cuyos padres de familia trabajan en el campo. Esta investigaciéon adopté la
metodologia de investigacion accidn participativa bajo un enfoque cualitativo.

Como resultados afirma que la gamificacion como estrategia de
innovacion educativa, a partir del juego implementado de manera hibrida (digital
y analogamente) en el aula de grado quinto de la sede rural unitaria Vanegas de
la Institucion educativa Distrital Silvestre Arenas, reduce algunos de los factores
por los cuales se presenta la desmotivacion hacia el aprendizaje en los
estudiantes. Se concluye que, se puede transformar un mismo espacio
académico tradicional en un espacio agradable, flexible y motivador, en el cual
se construye conocimiento de manera cooperativa y activa a través de la

gamificacion.



(Quirds, 2017) con su tesis titulada: “Uso de tecnologias de la
informacion y comunicacién y su relacién con el uso de lenguaje en los
estudiantes de la Institucion Educativa Ana de Castrillon, sede Divino Salvador,
Medellin, Colombia — 2017” tuvo como objetivo general Determinar la relaciéon
gue existe entre el uso de tecnologias de la informacion y comunicacion y su
relacion con el uso de lenguaje en los estudiantes del grado 5° de la Institucion

Educativa Ana de Castrillén, sede Divino Salvador, Medellin Colombia, 2017.

La investigacion usé un enfoque cuantitativo, por medio de un estudio
correlacional, y un disefio no experimental, transeccional correlacional. Para la
recoleccion de informacion uso el cuestionario de escala tipo Likert, relacionando
las caracteristicas de las variables de estudio, como poblacion de esta
investigacion participaron 433 estudiantes de 9 a 11 afios con una muestra de
53 estudiantes asi: 27 estudiantes del grado 5.1° y 26 estudiantes de 5.2° con
edades que oscilaban entre los 09 y 11 afios. Como resultados logro confirmar
sus hipotesis especificas, en las que existe relacion directa entre las tecnologias
de la informacién y comunicacion (TIC) y la dimension pragmatica, semanticas,

y gramatica.

1.3 Fundamentacién Tedrica
Gamificacion

La gamificacién es un modelo de aprendizaje que significa lograr una
mejora en la demostracion a través de los componentes del juego, presentando
la capacidad instructiva de los ejercicios alegres con un objetivo caracterizado,

ya que vigorizan el interés, la inmediatez y la imaginacién del singular de esta
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manera creando habilidades académicas, pero ademas habilidades interactivas

mediante la conexidn con diferentes miembros.

El término gamificacion aparecié en una estructura resumida en 2010 y
fue consolidado por Scratch Pelling en una exploracion para la mejora de un
equipo (Ruth et al., 2018). Si bien, el término gamificacion es algo nuevo y no se
produjo inequivocamente para la formacion, la idea ha ido adquiriendo espacios
en condiciones instructivas. Esto responde a que en el clima escolar los juegos
se consolidan igualmente para impulsar a los alumnos. De tal manera, Csaba et
al. (2017) afirman: "los docentes lo vienen aplicando desde hace tiempo. Los
educadores estan utilizando juegos y melodias para atraer a los nifios y jévenes
desde la escuela temprana durante mucho tiempo en las organizaciones" (p.82).
Por lo tanto, la idea de la gamificacion se inscribe esencialmente como otra

importancia de la vivacidad.

En cualquier caso, en correspondencia con este punto de vista, hay quien
separa entre gamificacion y ludificacion. Para ciertos creadores, la gamificacion
esta relacionada con ejercicios pasados, ultimos o de apoyo, mientras que la

gamificacién es jugar y avanzar simultdneamente.

Siguiendo con el topico, una significaciobn méas sobre la gamificacion esta
conectada con los apuntalamientos histéricos donde, cuya importancia proviene
del anglicismo gamification el cual, alude a una progresion de sistemas, métodos
y metodologias corridas de juegos de ordenador (Jimenez y Garcia, 2018) Segun
(Valero y Garcia, 2018) "El término gamificacién alude a la utilizacion de los
componentes y estrategias utilizados en los juegos de ordenador en otras

situaciones no ludicas, para conseguir que los individuos hagan cosas que no
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estan extremadamente ansiosos por hacer" (p. 1). En consecuencia, se podria
decir que el objetivo esencial del sistema de gamificacion es despertar a los
miembros a través de una progresion de ejercicios que despierten el lado

dinamico, innovador y divertido de los alumnos.

En este sentido, la gamificacién se presenta fundamentalmente como un
marco de juego extraordinario que a traves de diferentes ejercicios a satisfacer
por los miembros produce un aprendizaje en cada nivel a superar y

posteriormente satisface los objetivos instructivos.

Elementos de la Gamificacion

Dentro de los juegos o juegos de ordenador, se pueden encontrar
algunos componentes que bendicen en cuanto a su plan, las experiencias
educativas y de crecimiento como se refiere Werbach y Tracker (2012), referido
en (Valda y Arteaga, 2015) que aluden a los elementos, mecanicas y partes del
juego, que estan firmemente conectados para hacer frente a los problemas de

los estudiantes.

Los elementos del juego, que se encuentran en el punto mas alto de la
piramide pasada, se relacionan con las inspiraciones internas que los individuos
necesitan para jugar, entre ellos se encuentran las sensaciones, por ejemplo
aquellas respuestas que los individuos experimentan y que estan conectadas con
los sentimientos, el relato o trama que alude a la clase académica que mueve
una historia secuencialmente, la sensacion de progreso comprendida como la
progresion de las actividades sin interferencias, las conexiones establecidas

entre las personas y las limitaciones que suceden en el clima rapido.

12



La mecéanica del juego, que se encuentra en la pirdmide, son los
componentes que provocan la mejora del juego, por ejemplo, la condicion de
ganar, que alude a lograr el triunfo o el dltimo objetivo, las dificultades, que se
distinguen como los objetivos a cumplir, la participacion, o al menos, el esfuerzo
conjunto entre un alumno y otro, la oposicién, que alude a la batalla entre las
personas que cuestionan un elemento tipico, la critica comprendida como la
actividad de reaccion a una mejora, los premios como la paga lograda cuando se

alcanza un obijetivo, entre otros.

Las partes del juego estdn en la base de la piramide y son los
componentes relacionados con los lugares, que aluden al reconocimiento tedrico
otorgado por la satisfaccion de una empresa, las condecoraciones reconocidas
como las imagenes de calificacion que se otorgan cuando se acredita una
victoria, la lista de competidores, las misiones, por ejemplo las capacidades
compartidas con la persona a satisfacer, los simbolos, comprendidos como la

prueba distintiva virtual utilizada en un clima computarizado, entre otros.

En este sentido, al consolidar dichas mecanicas de juego dentro del clima
instructivo, se involucra a los alumnos, se les despierta, se avanza en el
aprendizaje y se les permite ocuparse de las cuestiones (Kapp, 2012). Por este
motivo, la inspiracion tiene un impacto en los alumnos y en su ciclo educativo a

través de nuevos encuentros atractivos que crean un aprendizaje significativo.

Ventajas de la Gamificacion en la Educacién

En la actualidad, los alumnos de Essential Training invierten parte de su
energia libre en juegos de ordenador u otros ejercicios deportivos comparativos,

por lo que estudios como el de (Oliva, 2017) sostienen que la integracién de la

13



gamificacién en la interaccién educativa puede aportar algunos beneficios a

alumnos y educadores, entre los que cabe destacar los siguientes.

Beneficios para el alumno: Busca retribuir y percibir el esfuerzo escolar
gue el alumno pone durante la metodologia de su interaccion de desarrollo, sirve
para distinguir a mano su progreso sin fin de su propio aprendizaje, para trabajar
en su presentacion a través de la metodologia de avances y elementos
integradores. La gamificacibn como procedimiento sistémico trata de proponer al
alumno un curso inequivoco sobre cédmo puede trabajar en la comprension de

aquellos temas académicos que le resultan mas desafiantes.

Beneficios para el instructor: Estimula la ejecucién de la cooperacion vy el
descubrimiento agregado que trata de desarrollar ain mas los elementos de
aprendizaje dentro de la sala de clase, porciones de aprendizaje con
extraordinaria adecuaciéon y estimula al estudiante a esforzarse mas por sus

resultados académicos.
Estrategia de Aprendizaje

Para (Ruiz y Avila, 2016) la estrategia se imagina como una anticipacion
de la mejora de la orientacion, que permite al instructor dirigir la navegacién en lo
gue respecta a sus capacidades, el trabajo de los alumnos, la eleccion de las

estrategias, la determinacion de los materiales educativos (p.132).

Lo anterior permite plantear que el educador, en el momento de
disponerse a utilizar un procedimiento especifico, debe pensar en una solicitud
legitima y consciente que propicie la satisfaccion de los objetivos propuestos,
considerando el qué, el como y el para qué del sistema, asi como garantizando
gue estén de acuerdo con las capacidades y habilidades especificas y agregadas
del conjunto de alumnos. Esto nos permite razonar que las metodologias de
enseflanza son de extraordinaria ayuda pedagodgica e instructiva para el
educador, sin embargo, desde la formacién temprana permiten que el nifio recién
nacido aprenda de otra manera con una disposicion enérgica y divertida que

ademas crea encuentros significativos.
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Aprender Jugando

Estos dependen de los juegos de ordenador convencionales, con la
ampliacion de las partes instructivas, para que el joven adquiera informacion y
cree habilidades. Los juegos de ordenador ayudan a trabajar las practicas
educativas y a fomentar las habilidades. Para planificar una clase con la
utilizacién de juegos es importante elegir un juego segun los resultados de
aprendizaje, durante la clase es importante contextualizar a los alumnos,
determinar las pautas y una oportunidad para ser utilizado, hacer marcos de
recompensa y mas tarde dar la critica sobre los resultados. Algunas aplicaciones
y programaciones que actualizan la gamificacién en la ensefianza inicial son:
Cerebriti, Kahoot, utilizado para el marco de reacciéon garantizado, duolingo para

la enseflanza de idiomas, entre otros.

Segun el Colegio Catdlico de Chile (2018), los marcos de reaccion rapida
(IRS) permiten comprobar el aprendizaje y avanzar en la cooperacion de todos
los alumnos a lo largo de la clase a través de diversas innovaciones portatiles y
remotas. Los marcos de reaccion rapida son aparatos gratuitos basados en la
web que permiten plantear dudas y pruebas para obtener reacciones rapidas de
los alumnos a través de sus teléfonos moviles, tabletas o PC, ampliando el interés
y la inspiracién de los alumnos durante toda la clase. Uno de los principales
beneficios del marco de reaccidon rapida es que no es importante descargar
ninguna aplicacion o programa para abordar las preguntas, sélo el educador debe

hacer un registro para producir las preguntas.

Lenguaje

Es una capacidad esencial y una pericia intrinseca a los individuos; es un
ciclo a través del cual se logra la correspondencia. Para (Arango et al., 2019) el
lenguaje incluye una progresion de habilidades fonéticas que incorporan atencion
fonoldgica, jerga abierta y expresiva, habilidades narrativas e informacion teérica.
Cabe sefialar que estas capacidades o habilidades relacionales comienzan en el
nifio a partir del marco temporal del motor tactil descrito por el parloteo, el llanto

y la mueca, a mitad de este y el periodo prefuncional comienzan a producirse los
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principales fonemas, con componentes que retratan el lenguaje del joven. Para
Piaget, durante estos periodos, el nifilo ve y emite sonidos, pero participa
efectivamente en el desarrollo del arreglo de sonidos que enmarcaran parte de

su lenguaje.

Por ética de lo que viene aludiendo, (Cid, 2017) hace referencia tanto al
lenguaje como a la correspondencia como un ciclo notable y poco comun en el
gue se involucran una premisa fisica y regiones de la mente. Para abordar la
correspondencia el creador examina que no esta del todo grabado en piedra por
un ciclo de decodificacion y cambio en el que las mejoras conseguidas por el
cuerpo median y son tratadas después de llegar a la mente. No obstante, el curso
de la adquisicion del idioma se da de manera constante y progresiva, ya medida
gue se desarrolla se pueden reconocer unas etapas, las cuales estan
compuestas por una progresion de cualidades que decidiran la mejora de los

niveles fonéticos.
1.4 Delimitacion y Alcance

El presente proyecto: Propuesta metodoldgica la implementacion de la
gamificacién como estrategia de aprendizaje para el desarrollo del lenguaje de
los estudiantes de basica media.
Lineade investigaciéon: Educacion, Cultura, Tecnologia en Innovacion para la
Sociedad.
Sub linea de Investigacion: Tecnologia e Innovaciéon Educativa.
Delimitacion demogréfica: Docentes
Delimitacion espacial: Area de Lenguaje del nivel de basica media.

Delimitacion temporal: Periodo 2021-2022
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1.5 Objetivos de Investigacion
Objetivo General

Desarrollar una propuesta metodologica basada en la Gamificacion como
estrategia de aprendizaje para el desarrollo del Lenguaje de los estudiantes de
basica media.
Objetivos Especificos

Indagar como una estrategia de aprendizaje basada en la gamificacion
reforzara el nivel de Desarrollo del Lenguaje de los estudiantes del nivel de
basica media.

Identificar los tipos de herramientas digitales que se pueden utilizar como
estrategia de aprendizaje para el desarrollo del Lenguaje de los estudiantes de
bésica media.

Crear un plan de capacitacion que contendra la propuesta metodolégica
encaminada a los Docentes de Lenguaje, para ser utilizada como estrategia de
aprendizaje en busca de potencializar el Desarrollo del Lenguaje de los
estudiantes de basica media.

1.6 Justificacion

Teniendo en cuenta las carencias en el avance del lenguaje en los
estudiantes de basica media, se realiza esta propuesta metodolégica para
contribuir con una estrategia de aprendizaje basada en los juegos digitales
adaptados al curriculo de basica media en el area de lenguaje que mejorara

debido a la motivacion innata con la que los nifios de esta edad escolar poseen
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hoy en dia hacia las tecnologias, las mismas que serviran para reforzar

considerablemente el desarrollo de su comprension lectora.

Por lo tanto, la presente propuesta metodoldgica tiene como beneficiarios
a los Docentes del area de Lenguaje, ya que a través de la misma les permitira
conocer la diversidad de herramientas tecnoldgicas y aplicaciones gamificadas
disponibles a su alcance de las que pueden hacer uso en sus clases de
Lenguaje, de igual manera como beneficiarios tenemos a los alumnos ya que
se incentivara en ellos el interés por aprender de una manera innovadora y

divertida, fomentando asi la comprension lectora.

La aplicaciéon de las TIC en la experiencia educativa de los estudiantes
de la asignatura de Lenguaje sera una propuesta imaginativa, involucrando los
juegos computarizados como una estrategia de ayuda que el educador pueda
utilizar, asi mismo tendriamos la opcion de impulsar a los estudiantes en los
aprendizajes esperados para su nivel escolar. y consecuentemente potenciar

sus habilidades.

La propuesta es practica ya que tiene los activos financieros, humanos
y de fuentes de datos importantes para ejecutarla. Esta propuesta pretende
potenciar la utilizacién de aparatos mecanicos para reforzar enormemente el
perfeccionamiento linguistico de los estudiantes, ya que debemos explotar ese

interés natural que tienen los jévenes hacia los avances tecnoldgicos.
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CAPITULO II: Metodologia

2.1 Tipo de propuesta

La investigacion se centrd cuantitativamente desde que se trabajoé con
dos variables, una independiente como es la Gamificacion y la otra variable
dependiente que recae como Estrategia de Aprendizaje para el area de
Lenguaje, la relacion de las dos variables requeria el uso de mediciones,
posteriormente, se trabajara el instrumento de recopilacién de informacién con
una escala cuantitativa, por ejemplo, Likert, se creard un examen que adoptara
una estrategia subjetiva; bajo este punto de vista, la revision comprendera un
enfoque mixto. Tal y como se plantea (Naranjo, 2020) “La metodologia blended
surge de la necesidad de afrontar la complejidad de los problemas de exploracion
planteados en diferentes tematicas, centrandolos de forma global, respondiendo

al llamado de la practica cosmovision®”.
Tipo o alcance

Una vez abordado el criterio de exploracion, la ampliacion aun esta en el
aire, por lo que se cae en el caracter exploratorio desde el segundo en que se
consiente el estudio exploratorio, que intentard producir informacion que permita
una ampliacion en la exploracion del tema, investigaciones que validan la
importancia de los factores de gamificacion como sistema de aprendizaje y
mejora del Lenguaje. Segun (Ramos, 2020) asi lo especifica “La extension
exploratoria en la investigacion se aplica a peculiaridades que se han explorado

recientemente y existe un interés por mirar sus cualidades”.
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2.2 Beneficiarios
La guia metodologica beneficiara a Docentes y Estudiantes del area
de Lenguaje, ya que se convertird en un instructivo a socializar para aplicarlo

como estrategia de aprendizaje innovador en el salon de clases.

2.3 Técnicas utilizadas

Método

Se aplico el método cuantitativo en esta guia metodoldgica, para

recopilar informacion méas especifica para la investigacion.

Técnicas

En esta guia metodolégica se utilizara la técnica de la encuesta con la
modalidad de instrumento cuestionario para recabar informacion de la

investigacion.

2.4 Instrumentos de investigacién

Encuesta

Considerada una progresion de indagaciones que se plantean a diferentes
sujetos para recopilar datos importantes para el examen que se esta realizando,
como en definitiva (Feria et al., 2020) “es la forma de solicitud del nivel
experimental que se aplica a una reunion de sujetos, para conocer, a traves de

una encuesta, sus puntos de vista o reglas” (p. 77).

Entrevista

Es cuando un grupo de personas se relne para examinar un tema y
plantear una sucesion de indagaciones presentadas por el interrogador.

(Feria et al., 2020) especifica que:
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El curso de solicitud a nivel experimental, de caracter reglamentario,
mediante correspondencia relacional con uno o un conjunto de sujetos, para
conocer, desde un objetivo a través de una encuesta o un auxiliar de puntos de
vista, sus perspectivas o0 medidas, sobre las causas, resultados, arreglos
potenciales y aquellos directamente y por implicacién responsables del tema

explorado (p. 72).

2.5 La poblacién

Caracteristicas la poblacion

La poblacién de estudio recayo en los estudiantes del sistema educativo
ecuatoriano del nivel de béasica media, que contd con (50) estudiantes
encuestados y (2) Docentes entrevistados. La Poblacién es de tipo limitado,
como lo indica (Arias et al., 2016) sugiere que la poblacion finita “Es aquella
donde los elementos que la constituyen pueden ser delimitados y cuantificados”

(Pag. 203).

Delimitacion de la poblacion

Se aplicara el instrumento del cuestionario establecido en preguntas
cerradas en escala de Likert con la técnica de la encuesta a (50) estudiantes del
sistema educativo ecuatoriano, ya que se cuenta con una muestra probabilistica

aleatoria.

Una vez identificada la poblacion, se realiz6 la validaciéon de las
encuestas a dos expertos Yy, una vez validada las encuestas se procedié a la
aplicacion de las mismas, cuyos resultados nos dieron importantes aportes para

esta propuesta metodoldgica.
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Resultado de las encuestas

Luego de aplicar los instrumentos de evaluacion y tabulacion de la
informacion compilada se obtuvo los siguientes resultados en relacion a la
Gamificaciébn como estrategia de aprendizaje para el desarrollo del Lenguaje de

los estudiantes del nivel de basica media.

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

1. Muy en desacuerdo

2. En desacuerdo

3. Indiferente

4. De acuerdo

5. Muy de acuerdo

Los resultados que se lograron obtener en el proceso de investigacion
con los Estudiantes del subnivel basica media. En primer lugar se encuentran
las preguntas realizadas a los Estudiantes, luego se encuentran las tablas de
datos y por ultimo se encuentran los gréaficos con los porcentajes y el respectivo

analisis de los resultados.
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Tabla 1 Las Tics en clase

¢ Tu profesor/a de Lengua y Literatura utiliza la tecnologia (TICS) como parte de

las clases?
Frecuencia Porcentaje
Muy en desacuerdo 26 52%
En desacuerdo 20 40%
Indiferente 1 2%
De acuerdo 1 2%
Muy de acuerdo 2 4%
Total 50 100%

Elaborado por: Mayra Calderon, 2022

Figura 1 Las Tics en clase

¢, Tu profesor/a de Lengua y Literatura utiliza la tecnologia (TICS) como parte de

las clases?

\ = Muy en desacuerdo

= En desacuerdo
= Indiferente
De acuerdo

= Muy de acuerdo

Elaborado por: Mayra Calderon, 2022

Andlisis: segun la poblacion encuestada el 92% afirma que el docente no aplica

las Tics como parte de su clase y solo un 6% opina lo contrario.
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Tabla 2 Desarrollo de actividades con Tics

¢, Te sientes atraido a las clases cuando tu profesor/a desarrolla actividades que

requieren de la tecnologia?

Frecuencia Porcentaje
Muy en desacuerdo 2 4%
En desacuerdo 2 4%
Indiferente 0 0%
De acuerdo 21 42%
Muy de acuerdo 25 50%
Total 50 100%

Elaborado por: Mayra Calderon, 2022

Figura 2 Desarrollo de actividades con Tics

¢, Te sientes atraido a las clases cuando tu profesor/a desarrolla actividades que

requieren de la tecnologia?

= Muy en desacuerdo
= En desacuerdo
= Indiferente

De acuerdo

= Muy de acuerdo

Elaborado por: Mayra Calderon, 2022

Andlisis: el 92% de los estudiantes aseveraron para esta investigacion que se
sentirian atraidos por clases donde se aplique la tecnologia, mientras que el 8%

opina lo contrario.
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Tabla 3 El juego en la lectura

¢, Tu profesor/a utiliza escasamente actividades que involucren el juego didactico

y tecnoldgico para motivar la lectura?

Frecuencia Porcentaje
Muy en desacuerdo 1 2%
En desacuerdo 3 6%
Indiferente 1 2%
De acuerdo 28 56%
Muy de acuerdo 17 34%
Total 50 100%

Elaborado por: Mayra Calderon, 2022
¢, Tu profesor/a utiliza escasamente actividades que involucren el juego didactico

y tecnoldgico para motivar la lectura?

Figura 3 El juego en la lectura

2
/ = Muy en desacuerdo

= En desacuerdo
= Indiferente
De acuerdo

= Muy de acuerdo

Elaborado por: Mayra Calderén, 2022

Analisis: al menos el 90% de los encuestados aseguran que el docente aplica
escasamente actividades donde involucren el juego, dejando a un 10% con una

opinién diferente.
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Tabla 4 Motivacién en clases

¢ Te sientes desmotivado en las clases de lengua y literatura?

Frecuencia Porcentaje
Muy en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 1 2%
Indiferente 1 2%
De acuerdo 23 46%
Muy de acuerdo 25 50%
Total 50 100%

Elaborado por: Mayra Calderon, 2022

¢ Te sientes desmotivado en las clases de lengua y literatura?

Figura 4 Motivacién en clases

0

= Muy en desacuerdo
= En desacuerdo
= Indiferente

De acuerdo

= Muy de acuerdo

Elaborado por: Mayra Calderén, 2022

Andlisis: el 96% de los estudiantes encuestados opinaron  sentirse

desmotivados con las clases de lengua y literatura.

Tabla 5 Docente aplique la tecnologia
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¢, Te gustaria que el profesor de Lengua y Literatura utilice la tecnologia?

Frecuencia Porcentaje
Muy en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Indiferente 2 4%
De acuerdo 26 52%
Muy de acuerdo 22 44%
Total 50 100%

Elaborado por: Mayra Calderén, 2022

¢, Te gustaria que el profesor de Lengua y Literatura utilice la tecnologia?

Figura 5 Docente aplique la tecnologia

= Muy en desacuerdo
= En desacuerdo
= Indiferente

De acuerdo

= Muy de acuerdo

Elaborado por: Mayra Calder6n, 2022

Andlisis: Sobre si les gustaria que el profesor aplique la tecnologia en clase un

96% esta de acuerdo con ello mientras que solo un 4% asegura que no.
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Tabla 6 Actividades para desarrollo del lenguaje

¢, Te gustaria que el profesor aplique actividades tecnologicas para el desarrollo

del lenguaje?

Frecuencia Porcentaje
Muy en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 2 4%
Indiferente 2 4%
De acuerdo 27 54%
Muy de acuerdo 19 38%
Total 50 100%

Elaborado por: Mayra Calderon, 2022
¢, Te gustaria que el profesor aplique actividades tecnoldgicas para el desarrollo

del lenguaje?

Figura 6 Actividades para el desarrollo del lenguaje

= Muy en desacuerdo
= En desacuerdo
= Indiferente

De acuerdo

= Muy de acuerdo

Elaborado por: Mayra Calderén, 2022

Andlisis: de los encuestados en esta investigacion un 92% asevera estar de
acuerdo que el docente aplique la tecnologia en clase para el desarrollo del

lenguaje, el otro 8% opina diferente.
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Tabla 7 Bajo rendimiento académico

¢ Consideras que las actividades desarrolladas diariamente por tu profesor/a de

lengua vy literatura causan bajo rendimiento académico?

Frecuencia Porcentaje
Muy en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Indiferente 1 2%
De acuerdo 23 46%
Muy de acuerdo 26 52%
Total 50 100%

Elaborado por: Mayra Calderon, 2022
¢ Consideras que las actividades desarrolladas diariamente por tu profesor/a de

lengua vy literatura causan bajo rendimiento académico?

Figura 7 Bajo rendimiento académico

= Muy en desacuerdo
= En desacuerdo
= Indiferente

De acuerdo

= Muy de acuerdo

Elaborado por: Mayra Calderén, 2022

Analisis: el 98% de los encuestados cree que las actividades actuales aplicadas
por el docente en clase causan un bajo rendimiento académico, mientras que

el 2% opina diferente.
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Tabla 8 Tareas faciles con gamificacion

¢, Cuando tienes tareas de lectura se te hace mas facil comprender por medio de

la gamificacion o juegos tecnolégicos?

Frecuencia Porcentaje
Muy en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Indiferente 0 0%
De acuerdo 30 60%
Muy de acuerdo 20 40%
Total 50 100%

Elaborado por: Mayra Calderon, 2022

Figura 8 Tareas faciles con gamificacién

¢,Cuando tienes tareas de lectura se te hace mas facil comprender por medio de

la gamificacién o juegos tecnolégicos?

0

0 [

= Muy en desacuerdo
= En desacuerdo
= Indiferente

De acuerdo

= Muy de acuerdo

Elaborado por: Mayra Calderén, 2022

Analisis: la poblacion encuestada opina en su totalidad que estan de acuerdo y
muy de acuerdo al 100% que la gamificacién o el juego, haria mas facil

comprender sus tareas.
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Tabla 9 Capacitacién a docentes

¢Los docentes deben actualizarse con actividades tecnoldgicas para que las

clases sean mas dinamicas?

Frecuencia Porcentaje
Muy en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Indiferente 1 2%
De acuerdo 26 52%
Muy de acuerdo 23 46%
Total 50 100%

Elaborado por: Mayra Calderén, 2022

Figura 9 Capacitacién a docentes

¢Los docentes deben actualizarse con actividades tecnoldgicas para que las

clases sean mas dindmicas?

= Muy en desacuerdo
= En desacuerdo
52
= Indiferente
De acuerdo

= Muy de acuerdo

Elaborado por: Mayra Calderon, 2022

Analisis: el 98% de la poblacién objeto de estudio asegura que los docentes
necesitan ser capacitados para que sus clases sean mas dinamicas y

motivadoras, y un 2% opina diferente.
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Tabla 10 Herramientas aplicadas por el docente

¢ Tu profesor/a ha utilizado aplicaciones como ClassCraft, Educaplay, kahoot o

cualquier otra para practicar o reforzar la lectura?

Frecuencia Porcentaje
Muy en desacuerdo 24 48%
En desacuerdo 15 30%
Indiferente 4 8%
De acuerdo 0 0%
Muy de acuerdo 7 14%
Total 50 100%

Elaborado por: Mayra Calderon, 2022

Figura 10 Herramientas aplicadas por el docente

¢, Tu profesor/a ha utilizado aplicaciones como ClassCraft, Educaplay, kahoot o

cualquier otra para practicar o reforzar la lectura?

0
& = Muy en desacuerdo

= En desacuerdo
= Indiferente

De acuerdo
= Muy de acuerdo

Elaborado por: Mayra Calderén, 2022

Analisis: el 78% de los estudiantes indican que sus profesores escasamente
han utilizado dichas aplicaciones web en sus clases para reforzar o practicar la

lectura.
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CAPITULO lIl: Guia metodologica

Guia Estratégica para Docentes en el Area de
Lenguaje

Nivel Basica Media

Gamificacion en el Aula

Aprendizaje Basado en Juegos

Econ. Mayra Calder6on Hernandez
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Presentacion de la Guia

La presente Guia Metodoldgica trata sobre la implementacién del juego
(Gamificacion) como estrategia de aprendizaje para los Docentes del area &
Lenguaje del Nivel Basica Media, la cual est4 orientada a mejorar el proceso
de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes de la Unidad Educativa, es una
herramienta para el Docente y permitira alcanzar los objetivos propuestos para

dar solucién a las problematicas encontradas dentro del aula.

El presente plan de capacitacion estara distribuido en actividades
varias, segun los lineamientos del curriculo educativo nacional en el area de
lengua vy literatura para el nivel de basica media. Las secuencias didacticas
contaran con la aplicacion de las Tics para el desarrollo de las mismas, siendo
estas socializadas con el Docente en este instructivo desde su creacion hasta

su aplicacion con los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Introduccion

La actualizacién del Docente en el Ecuador se debe impulsar a través de
cursos de educacion continua sobre herramientas tecnolégicas. El manejo de las
Tics ayuda al Educador a utilizar estrategias gamificadas con nuevos métodos
de aprendizaje, que permitan desarrollar nuevas habilidades creativas e
innovadoras. Es importante incrementar la motivacion del Educador para realizar
un cambio en el sistema Educativo, con el fin de que incida satisfactoriamente

en el educando en su proceso de aprendizaje.

La gamificacibn tiene como objetivo implementar estrategias
metodoldgicas innovadoras en la hora de clase, donde se busca impulsar a los
estudiantes y de esta forma lograr un aprendizaje significativo adquiriendo
habilidades mentales criticas y reflexivas ayudandoles de esta manera a

conllevar cualquier circunstancia del dia a dia.

La razén de esta guia metodoldgica es crear un plan de preparaciéon para
los Educadores en el area de Lenguaje, ejecutando ejercicios gamificados
durante el tiempo de clases, creando pruebas, presentaciones, introducciones,
gue posteriormente impulsaran a los estudiantes en el momento en que

obtienen sus conocimientos.

Objetivos

Objetivo General

Capacitar al Docente con estrategias de aprendizaje innovadoras,
haciendo uso de la gamificacion (Juegos digitales), para la formacion de los
estudiantes, a través de esta guia metodoldgica, que conlleve a mejorar el

proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes del subnivel basica
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media del area de Lenguaje de la Unidad Educativa.

Objetivos Especificos

e Socializar con los docentes diferentes herramientas tecnoldgicas para

mejorar el nivel profesional y académico en el ambito educativo.

e Incentivar la innovacion pedagodgica en los Docentes a través de la

aplicacion del juego (Gamificacion) para el area de Lenguaje.

e Impulsar habilidades y destrezas en los Docentes del area de Lenguaje
acerca del uso de herramientas tecnoldgicas, mediante la formacion en
el uso de diferentes recursos de aprendizaje para ser integrados en la

planificacién curricular.

Fundamentacion Teodrica

La Gamificacion

Son métodos de aprendizaje que unen la mecanica del juego al clima
instructivo con la plena intencion de lograr mejores beneficios de aprendizaje en
los alumnos. La intencion es impulsar al alumno a permanecer atento e inclinado
alo largo de su forma de aprender. Esto le permite mantener una mejor retencién
de los conocimientos y tener la opcidn de aplicarlos en su vida diaria. Ademas,
permite el avance de sus capacidades mentales, tales como el pensamiento, la
velocidad visual y auditiva, la memoria, la concentracion, entre otras (Aranda y
Caldera, 2018)

Aplicaciones Educativas
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Son plataformas educativas que contienen herramientas digitales

utilizadas por los Docentes y que implementan en su hora clase para disefar

diferentes actividades gamificadas y asi proveer de nuevos conocimientos a sus

estudiantes.

APLICACIONES

DETALLE

Hsocrative

Fuente: https://n9.cl/tird

Socrative es una aplicacion gratuita que
le permite al educador impulsar a los
estudiantes a participar en el salén de
clases y monitorear su progreso a través
de varias pruebas de decision,

evaluaciones u otros ejercicios.

@Juizizz

Fuente: https://n9.cl/ihxwj

Quizizz es un fabuloso concurso
multijugador de preguntas y respuestas
que ofrece un niumero cada vez mayor
de opciones y posibles resultados. Nos
permite cambiar y modificar las
consultas para hacer nuestras propias

pruebas o tets.

edpuzzle

Fuente: https://n9.cl/4ogax

Edpuzzle es una aplicacion web con fines
didacticos ya que permite realizar
evaluacion visual o complementar notas
sonoras, por ejemplo, entregando un

"naming” total del video

Kahﬂooﬂ

Fuente: https://n9.cl/pb6ae

Kahoot! es una aplicacion gratuita que
permite la creacion de cuestionarios de
evaluacion (accesible en la aplicacion o
en la version web). Es un dispositivo
donde el educador hace retos en el
salon de clases para aprender o

potenciar el aprendizaje y donde los
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alumnos son los competidores.

i Mentimeter

Fuente: https://n9.cl/ywv0

Mentimeter es una aplicacion web para
colaborar y conectarse con una
multitud de personas. La aplicacion
permite enviar varias configuraciones
de cooperacion a un grupo de
personas, una clase de estudiantes o

en una reunion.

genially

Fuente: https://n9.cl/zi936

Genially permite realizar imagenes,
infografias, introducciones, micrositios,

indices, mapas, entre otros.

Fuente: https://n9.cl/ou238

Prezi es un programa de visualizacion
para investigar y compartir
pensamientos sobre un registro virtual

en vista de la computacion distribuida.

Fuente: https://n9.cl/xjwei

Canva es un dispositivo gratuito de
comunicacion visual basado en la web.
Puede utilizarlo para hacer
publicaciones de entretenimiento en
linea, presentaciones, pancartas,

grabaciones, etc.

S

conqr

Fuente: https://n9.cl/ctk7b

GoCongres una herramienta de
aprendizaje basado en Internet gratuito
gue permite crear, compartir y descubrir

mapas mentales, planificando el
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estudio y monitoreandolo en tiempo

real.

Es una aplicacibn multietapa que se
]'_i_m e | I n B utiliza para ver y explorar un curso de

eventos, para que podamos organizar
un orden en el tiempo, asociarlo por

Fuente: https://n9.cl/xzw0j ) .
referencias, simbolos, etc.

- Q Es una aplicacion digital que permite
trabajar de manera colaborativa. Es
pad let una herramienta sencilla y agradable

visualmente permitiendo en instantes

Fuente: https://n9.cl/6ih4]
crear un espacio de aprendizaje.

Es una plataforma web que permite
O edUCQ pl.ay crear diferentes actividades formativas

fieiivars oo multimedia para la produccion de
Fuente: https://n9.cl/9gz1j €JEICICiOs instructivos como
crucigramas, sopa de letras

adivinanzas.

Definicién de Guia Didactica
(Garcia, 2002) alude a la Guia Didactica como “el registro que orienta el
estudio, acercando el material didactico a los ciclos mentales de los estudiantes,

para que pueda abordarlos de manera independiente” (pag. 241).

En este sentido, la guia didactica es un instrumento con una direccion
especializada que incorpora datos fundamentales con una representacion y una
correcta exposicion del estudiante vy ejercicios de aprendizaje. Por otra parte,

ayuda a los profesores a aplicar diferentes procedimientos para coordinar el
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trabajo de los estudiantes de manera clara y sélida, mediante herramientas

educativas.

Estructura de la propuesta metodoldgica
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 Didéactica

La guia didactica debe contener los siguientes aspectos:

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

e Evaluacién
Se trabaja y toma en cuenta el proceso de ensefianza — aprendizaje con
informacion, conocimientos, recursos y herramientas que ayuden a los

estudiantes a entender un determinado tema.
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Contenido de la Capacitaciéon
PLAN DE ACTIVIDADES

Modulo 1: Introduccién a la Gamificaciéon
Concepto de Gamificacion:

La Gamificacién se refiere al uso de mecéanicas y elementos del juego en
entornos no ludicos, la gamificacion consiste en las mecanicas del juego para
motivar y hacer participar a las personas. Son actividades que introducen
elementos y estructuras de los juegos, con ello las personas involucradas se
motivan a participar, las mecéanicas de los juegos son reglas que se generan para
poder disfrutarlos, generar adiccion y compromiso al usuario al poner desafios y
caminos que recorrer en el videojuego o aplicacion. La Gamificacion Puede ser

utilizada en multiples entornos logrando la motivacién del usuario.
Elementos de la gamificacién (mecanicas, dinamicas, estética)
La Gamificacién se compone de 3 elementos basicos que son:

Mecanicas: Son las reglas del juego o pautas de funcionamiento del
procedimiento gamificado, ademas son las herramientas que tiene el disefiador
para cimentar una experiencia que permita involucrar al usuario de manera

divertida en las actividades que se desean ejecutar.

Dinamicas: Son las acciones que surgen cuando los jugadores usan las
mecénicas y tienen por objeto despertar el interés y motivar al jugador a

participar en la actividad que se esté realizando.

Estética: La Estética es el disefio que hace surgir las sensaciones,
fantasias y experiencia del usuario. Son aquellos elementos que permiten
comprender las normas y hacen surgir las dinamicas. La estética es la puerta de
entrada de todo un sistema gamificado, la cual permite al jugador progresar, esta
relacionada al disefio visual y a la experiencia que pueda tener el usuario con

esta.
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Beneficios de la gamificacidon

Uno de los primordiales beneficios de la gamificacion es convertir a través
del juego una actividad aburrida en una actividad que motive a las personas a

participar en ella.

Proceso de la gamificacion

1. Instaurar un objetivo, pensar en que conocimientos se requiere que los
alumnos obtengan o practiquen

Convertir el Aprendizaje en juego

Plantear un reto

Instaurar las normas del juego

5. Crear recompensas y motivar

Hwn

Modulo 2: Herramientas para disefiar cuestionarios y evaluaciones.

SOCRATIVE

Ig "-N. »

.I" I.",- F

i +4

2ssocrative
4 —

—d

Fuente: https://n9.cl/tird
Es una herramienta que permite efectuar evaluaciones en ambientes digitales y

gue brinda al Docente la posibilidad de conocer las respuestas de los estudiantes

al instante a través de computadores y dispositivos moviles.

Objetivo de Aprendizaje requerido: Escribir relatos y textos expositivos
descriptivos e instructivos , adecuados a una situacibn comunicativa
determinada, para aprender, comunicarse y desarrollar el pensamiento. Emplear

los conocimientos sintacticos, semanticos, léxicos y ortograficos.

Recursos: Computadora, Celular, Conexién a internet, Texto de Lenguaje de

(7mo EGB), Herramienta Digital Socrative.

Contenido: La Autobiografia es la historia de una vida narrada por su

protagonista, es decir contada por la misma persona.
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Los adverbios de modo nos indican como sucede el evento que nombra el verbo,

expresan la forma en que este se efectla.

Actividad: Con la herramienta digital Socrative para adecuar el Objetivo de
aprendizaje requerido a través de una actividad gamificada, nos proponemos
crear un cuestionario con preguntas abiertas en donde mediremos los

conocimientos del alumno y lograremos detectar los resultados inmediatamente.

Como ingresar:
1.- Escribir en su navegador: socrative.com

2.- Registrarse como profesor

4.- En este panel Dar clic en Inicio y nos aparecen estas 6 opciones, en donde
procederemos a crear nuestro cuestionario y en todos los cuestionarios vamos
a poder poner preguntas de respuestas mdultiples, de verdadero o falso o de
respuesta corta
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8 CALDERON7637

INICIO BIBLIOTECA CLASES INFORMES RESULTADOS ™

Prueba Carrera Pregunta final
espacial

PREGUNTA RAPIDA

v @ &

Respuesta Verdadero/falso Respuesta corta
mult\p\e

5.- Dar clic en Pruebas, luego en afiadir y empezamos a crear nuestro
cuestionario desde cero, ponemos titulo al cuestionario

Pruebas Biblioteca  Eliminado O o |
@ P 1/5 pruebas gratis Actualizar ahora Prueba nueva

(@A Importar prueba
COMPARTIDO

D Carpeta nueva -
World Facts Quiz

4+ Espacio de trabajo
compartido

Crea, edita y comparte
pruebas con tus
compaferos

Socrative Fr jHazte PRO! Saber mis

6.- Empezamos con una pregunta de respuesta multiple
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g} CALDERON7637

INICIO BIBLIOTECA CLASES INFORMES RESULTADOS ™

LE NG UAJE / Guardar y salir

Ajustar prueba a ion basada en r Compartir
1. ; QUE ES UNA AUTOBIOGRAFIA ?
2 PUNTOS
w

A ES UNA CONVERSACION EN GRUPO
e ES LA HISTORIA DE UNA VIDA NARRADA POR SU PROTAGONISTA

€ ES UNIMPRESO DE VARIAS HOJAS QUE SIRVE COMO INSTRUMENTO v
INFORMATIVO

+ Aadir una pregunta

2. LAS ORACIONES SE COMPONEN DE UN SUJETO Y DE UN PREDICADO ?
1PUNTO
w
/]\
4
@

7.-Una vez terminado el cuestionario poner Guardar y Salir

Guardar y salir

8.- Si desea compartir su cuestionario con otros profesores comparta el cédigo
SOC:

Biblioteca Pruebas Eliminado
) F
Compartir prueba x
Habilitar comparticién 8/11/20:
4 Biblioteca compartida Gl SOC-69335544 ()

‘ ,“ ‘x T 1 H Copiar enlace de

https /b socrative. com/teacher/#im|
importacion

Permite que cualquier persona con el enlace de importacion
o el cédigo SOC importe directamente una copia de este
cuestionario a su biblioteca.

9.-Para enviar a los alumnos, vuelva a Inicio y hacer clic en Prueba, escoja el
cuestionario que realizd, dele en siguiente y luego seleccione Feedback
instantaneo para que verifiquen las respuestas en tiempo real
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! Inmiciar pruebha l
s =X o arobier

> ccttrack do e
v
Ritmo modersdo por el o T ST
st _— e invtemevces D
- svcinisnacdll

10.- Los alumnos para responder el cuestionario deberan ingresar a socrative
como estudiantes e ingresar el codigo en socrative

CALDERON7637

LIBRARY ROOMS REPORTS RESULTS "

Studennt Lagsim

Lo T P am e
AL DERORMT G357 |

Imntroduce tu NMNom ore

| ra s RIS O L |

11.- Ya estan dentro de la clase que creamos, a los alumnos les aparecera el
cuestionario que creamos para que respondan

F==; CALDERON7637

1de S

L QUE ES UNA AUTOBIOGRAFIA 7

2 FunTOS

()[4 una sonvrsasion en arure () 28 La HISTORIA BE UNA VIDA NARRADA FOR 8U
o PROTAGOMNISTA

() U IMPRERS DR vaRIAS HOsAS GUE SIRVE SEME
o INSTRUMENTO INFORMATIVO

12.- Luego el profesor podra observar en tiempo real lo que estan respondiendo
los alumnos

() Mostrar nombres () Mostrar respuestas (:) Mostrar resultados
NOMBRE = PUNTUACION % = 1 2 3
Donna 50% ~ C
1 Total de clase 100% 0% 0%
L3

a7



Quiz_L ENGUAJE (1).pdi

22 socrative

LENGUAJE

1. & QUE ES UNA AUTOBIOGRAFIA ?
2 PUNTOS

(A) ES UNA CONVERSACION EN GRUPO
ES LA HISTORIA DE UNA VIDA NARRADA POR SU PROTAGONISTA
@ ES UN IMPRESO DE VARIAS HOJAS QUE SIRVE COMO INSTRUMENTO INFORMATIVO

2. LAS ORACIONES SE COMPONEN DE UN SUJETO Y DE UN PREDICADO ?
1PUNTO

(V) verdadero

(F) Faiso

3. ¢ EL SUJETO NOS INDICA LA PERSONA, ANIMAL O COSA DE "QUIEN SE HABLA" EN LA
ORACION?
1PUNTO

(¥) verdadero

(F) Faiso

4. ¢ EL PREDICADO NOS INDICA ?
1PUNTO

(&) LO QUE ES BUENO
LO QUE ES MALO
(€) LO QUE HACE EL SUJETO

Evaluacién

EJERCICIOS Lo hace muy bien Lo hace a veces y puede Necesita ayuda para
mejorar hacerlo

Reconoce el significado,
las caracteristicas, utilidad
de la autobiografia

Puede escribir un pasaje
de su vida con ideas claras
y bien organizadas
Enriquece las oraciones
con adverbios de modo y
preposiciones

Fuente: Ministerio de Educacién

QuUIZIZZ

quIz12Z

Fuente: https://n9.cl/ihxwj

Es un software educativo para crear ambientes de aprendizajes gamificados,
esta herramienta digital nos permite disefiar cuestionarios de diferentes tipos,
para diversidad de materias o niveles educativos o hacer uso de los que ya han
creado otros docentes dentro de la plataforma, al mismo tiempo se evaltan a los

estudiantes mientras aprenden de una manera divertida.
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Objetivo de aprendizaje requerido: Escribir relatos y textos expositivos,
descriptivos e instructivos adecuados a una situacion comunicativa determinada
para aprender, comunicarse y desarrollar el pensamiento. Utilizar los recursos
de las Tics para emplearlos como medio de comunicacién, aprendizaje y

desarrollo del pensamiento..

Recursos: Computadora, Celular Conexién a internet, Texto de Lenguaje de

(7mo EGB), Herramienta Digital Quizizz.

Contenido: Los accidentes del Verbo son cambios de forma que experimentan
en determinadas circunstancias, los accidentes del verbo entre otros son: el

tiempo, el modo y la voz. (Ministerio de Educacion)

Actividad: Con la herramienta digital Quizizz para adecuar el Objetivo de
aprendizaje requerido a través de una actividad gamificada, nos proponemos
reforzar el conocimiento a través de la creacion de un cuestionario con el tema:

“Los accidentes del Verbo”.

Como ingresar:
1.- Escribir en su navegador: quizizz.com

2.- Registrarse con su email o ingresar con su cuenta de google y dar clic en
siguiente

Te damos la bienvenida a
Quizizz

3.- Seleccionar como profesor
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p ol — LR

S

Never have students

been so motivated to

make equivalent
Profesor Estudiante fractions.

’!‘ Elzabeth Helms

Le

4.- Seleccionamos el plan gratuito o pagado y ya podemos empezar a crear
nuestras evaluaciones, damos clic en crear un cuestionario

Quizizz Q puscar e L .

Mayra Calderon

cQué vas a ensenar hoy?

atch the following TNEW QUESTIONS TYPE ALERTII®

Drag & Drop | Drop Down | Match | Reorder

Crear un cuesstionario

R IT eI AT &S R Qo anrvinc .

C v o> O e adores IR OTTIAS (St TV Gaeomy s

L T CAr bars S bl O s e TG P Of e sl

F atssc s oo Fonoc o et an e it

R -

5.- A continuacion, escribimos el nombre del cuestionario, elegimos la materia
de estudio y damos clic en siguiente, luego elegir qué tipo de pregunta haremos
y elegimos una de opciéon mdltiple y procedemos a configurar, comenzamos
introduciendo las opciones de respuesta, una vez colocada todas las opciones
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debemos de marcar cual es la respuesta correcta y asi podemos seguir
colocando preguntas de distinto tipo

Teletransportar de la biblioteca de Quizizz

Q Buscar

0 crea una nueva pregunta

Evaluacién
E Eleccion multiple ﬂ Reordenar Questions with mere than one correct answer
a Coincidente E Rellena el hueco

a Arrastray a Desplegable ETEID
CTED

suelta

Opcién multiple

Verifique la retencién pidiendo a los

a Dibujar E Abierta estudiantes que elijan una o més respuestas
correctas. jUse texto, imégenes o ecuaciones

matematicas para animar las cosas!

Pensamiento de orden superior

n Respuesta de video n Respuesta de audio

Otro

Encuesta E Diapositiva Calificado automticamente

Quizizz ELVERBO ~

Eleccion multiple
ED reordenar

) coincidente

&) reliena el hueco
foo introducie ecuacion [ NP
) vesplegable

Los accidentes del verbo son..... & obujar

a de video

a de audic

Type an answer Tupe an answer

option here.. option here...

6.- Colocar la opcion de tiempo de respuesta

Establecer el tiempo asignado para responder a esta pregunta

@ Mas de una respuesta correcta @ [} B(Ssequndo ¥ Etiqueta

Quizizz EL VERBO

fea Introducic scuacion

en determinadas

Marca una respuesta come carrecta, sl la respuesta

+ Add an alternative answer

stra tu trabajo @ -
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7.- Dar clic en Guardar y ya tendremos nuestro cuestionario

Quizizz EL VERBO # » Vista previa & Ajustes
Teletransportar de la biblioteca de Quizizz Crear una pregunta
Q. ELVERBO Buscar @ Nueva pregunta

i= 2 Preguntas it Cambiar el orden de los preguntas

i [ preguntan & Editar ©
EL VERBO d
® Publico = @m English = & 30 -
g Q. Los accidentes del verbo son.
@ 1mportar 2
®r Afade callficaclones -
= Education s
& 30segundos = @ 1punto - X Sinetiquetar @ Etiqueta
Ahora puede personalizar el peso de cada
it [E] Preguntaz Z Editar © o

Puntos totales
Q. Los cambios de forma que experimentan los verbos en determinadas circunstancias se

[T T 2 puntos, 2 preguntas calificadas

Puntuacién de calidad de la prueba

& 10segundos = @ 1punte - % Sinetiquetar @ Etiqueta 2.510

) Chize un nombre relevante para la prucba
Afadir répide @ B elig T ¥

0
0
N

Y
<

Afade una Imagen para la prueba

Afade calificaciones

Quizizz EL VERBO o~

feo Introducir ecuacién

Anadir

explicacién
de la
verbales nos informan de la actitud del que....... [o——

El Modo es otro accidente del verbo, las formas

Marca una respuesta como correcta, sl la respuesta
+ Add an alternative answer

Muestra tu trabajo & -

Quizizz ELVERBO

Idioma espafiol hay tres modos del verbo que son: Modeo Indicative. Modo s igemsguts

de I
nperative y Modo. spUesta
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Quunzizz EL VERBO o~

Teletransportar de la bibliotaca de Quizizz

Craar una pregunta

EL VERBO Buscar @ Mueva pr
i [ rres - Eaiar o
Q. En o1 110ma 85pANOE hay Tres MOdos a8l Verbo qus san: Mo INAICAtvG, Moo
Imperative y Modo
SuBjURtve
& 1 i - || @ 1punte - = Sin ctiau
v E rres o~ Editar w
aLa -
- vor - oncie
- oo -
& G0 megundon = @ 1 punio - % Sinetlqueter | @ Eui

Teletransportar de la biblioteca de Quizizz

Crear una pregunta

Buscar

@ Mueva pregunta

EL VERBO

@ importar
mr Anade calilicaciones
® Education

-

san

m Puntos totales
8 puntos, 6 preguntas cannicaaas
Puntuacién de calidad de la prueba
S0

nembre relevante pare le

Ehre
ARade una imagen para la prueba
Anade calificaciones

ARace al menos cuatre preguntas

o= Ajustes

rusbe

Introducir cédigo

EL VERBO
o [ e o Editar ® I ® ® Pobiico s mDEngish « & 30 -
@ A5 segundos = @ 1punte - X Sin etguetar g Eu Puntos totales
8 puntos, 6 preg x calificadas
it [ rresunta s & Eeditar W
Q. £n el idioma espafiol hay tres modos del verbo que son: Modo Indicative, Modo Puntuacion de calidad de la prusbs
Quizizz a puscar Biblioteca de Quizizz ~

Mayra Calderan

Cusnta Basic

ipergratis @mayitarr
Invita y gana ‘&
Super gratis
Biblioteca Coleccio

Mayra Calderon QEISILI

nes Conjuntos de memes

w

™ LENGUAJE ESCRITURA

Nueva ealeecitn

@ Explorar -

RELACIONES LOGICO MAT

U8 Mibiblioteca YT

Clases

Ajustes
Memes
Colecciones |

Perfil

8.- Dar clic en empezar un examen en vivo, luego en clasico y después en

continuar

LENGUAJE ESCRITURA

1 actividades

Todos Cuestionarios
EXAMEN

EL VERBO

6 Preguntas

~ Compartir perfil

CUESTIONARIOS COLECCIONES

~ Camps

Lecciones

0 jugar
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@ Editar perfil

COLECCIONES DF MEMES

tir esta coleceién .

% Eliminar

Mas reciente =

~ Compartir

o



COunzizz a Buscar Mi biblioteca - T e z
Mayra Catcaron

Examen =[] (= o o
EL VERBO -~ msmra v
@ 0% pracisisn m
= 30 cur

o

actia £ O jugadas
% Education

Make your quizzes

Invita y gana ADAPTIVE with
Quizizz

SLaper grotis Mayra Calderon
R B = = Guardar > Compartir Editar

2oe

5 Obtenga una prucba Saper
ratis

b © psignar deberes
o Oeunar respuestas = vista previa

€030 segundes | © 1 punte Pruebas que te podrian gustar

R Vamos a Leer y Escribir
ATRT) 260 jugadns
Multiplicacion
s Ajustes DTN oo
o

Mas £ 2. Retlene o husce 10 megundos | @ 1 punte

Ciencias Naturales
Loz cambios de forma que experimentan 163 verbos en determinadas Sircunstancias se
’ u - S

QUIZIZZ Q Buscar Mi biblioteca » Introducir cédigo o

Mayra Calderon
Cuonta asic Qe EL VERBO

Obtenga una prueba 6 preguntas
Sdper gratis
Selecciona tu modo

Invitay gana

Super gratis
_) @ o

Equipo L. Examen
* auie Clasico

b Explorar

Los participantes responden a su propio ritmo, compiten
ndividualmente y se divierten en el camino.

i Mi biblioteca
Programar para mas tarde [

- Establecer una hora de inicio para esta actividad
@ Informes

sl Clases
Continuar
@ Ajustes
~  Mas MEJORA LAS PUNTUACIONES DE LAS PRUEBAS
Pruebe estas funciones Siper para promover el dominio

Omitir preguntas e intentar mas tarde [+ @&

iPermita que |os estudiantes se salten preguntas y las vuelvan a
revisar méas tarde durante el cuestionario! Ver cémo funciona

,
Modo Banco de preguntas adaptativo '+

9.- Antes deberemos enviar el enlace y el codigo a los participantes del juego o
dar clic en compartir, dar clic en copiar enlace y enviarlo a los participantes,
cuando ya tengamos la lista de todos los participantes dar clic en iniciar
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Quizizz Elige un tema ~

Para hacer este examen
1. Usa cualquier dispositivo para abrir

joinmyquiz.com @

2. Introducir cédigo de participacion

892457 ©

E{%ﬁ Unete a través del cé.. ‘

INICIAR

Esperando a que se unan los participantes

Compartir un enlace
Compartir a través de enlace
o
ttps://quizizz.com/join?gc=89245 ®

O compartir a través de

EVALUACION

EJERCICIOS Lo hace muy bien Lo hace a veces y puede Necesita ayuda para hacerlo
mejorar

Enriquece las oraciones
usando los accidentes
los accidentes del
verbo: tiempo, modo y
voz

Reconoce la utilidad y
estructura de las cartas

Puede escribir una carta
con ideas claras y bien
organizadas

Fuente: Ministerio de Educacién

55



EDPUZZLE

edpu==le

Fuente: https://n9.cl/4ogax

Se trata de una herramienta web de evaluacion formativa que permite a los
usuarios recortar videos y afadir contenidos para lograr objetivos de

aprendizajes concretos.

Objetivo de aprendizaje requerido: Interactuar con diversas expresiones

culturales para participar y apropiarse de la Cultura Escrita.

Recursos: Computadora, Conexion a internet, Texto de Lenguaje de (6to EGB),
Herramienta Digital Edpuzzle

Contenido: Una lengua, ademas de permitir la comunicacién, representa la
cultura del pueblo que la habla y es el elemento que constituye el primer referente
de Identidad para sus habitantes, ya que es mediante el lenguaje que las

personas interpretan la realidad de su entorno. Ministerio de Educacion

Actividad: Con la herramienta digital Edpuzzle, mediante una actividad
gamificada, nos proponemos fortificar el objetivo de aprendizaje creando una
exposicion con video tipo cuestionario con el tema: “La Diversidad Linguistica

que existe en el Ecuador”.

Como ingresar:
1.- Escribir en su navegador: edpuzzle.com

2.- Registrarse como profesor e ingresar con su email o cuenta de google
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TR S

iBienvenido/a, profesor/al Tus
alumnos estén esperando algo
mégico...

Comignce 8 usar Edpuzzle, dejede ——
aburrir as clases en seco.
3.- Elegir el nivel de escolaridad o grado y el area Lenguaje
Elige tu escuela ~"
Casi termino! Simplemente seleccione sus temas para obtener los videos mas
relevantes en su area.
Nivel de grado Sujeto
Nivel de gradc d Sujeto et

4 .- Crear una nueva clase dando clic en Mis Clases

4 1

= § ocpuzcie . > ®

Descubrir Mi contenido Q

3  Micontenido + Agregar carpeta Elmds nuevo v

8 Mired

[\ Notificaciones Carpetas Videos Proyectos

MIS CLASES + A Videos
CIENCIAS NATURALES
IDENTIFICACION DE ANIMALES DOMESTL... 3
 Relacién con el Medio Na... 3 Animale%’%‘l‘aj&ry' b
o ,' Labu& o
Relacién con el Medio Natur... & o e '“_’E»"? :"
-4 g 1 5
ARCHIVADO A . . — S
0200 6@ 04:42 6@
Las clases archivadas apareceran aqui L0S ANIMALES DOMESTICOS Y LAS 3R
SALVAJES
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Crear nueva clase

Nombre Descripcion Opcional

LENGUA 'Y CULTURA

Nivel de grado Tema

6th grade ~ Language Arts/Literacy ~

tipo de clase
L] Clasico Abierto

iEl clasico es el favorito de los maestros! Cuando sus estudiantes inicien sesién o se registren, obtendra la mayor cantidad de andlisis que Edpuzzle tiene
para ofrecer.

atras Crear clase

5.- Ya se encuentra creada la clase de Lengua y Cultura

€ > C & edpuzzlecom/classes/637bf6733827414137074d2b G W 2 w = 0 b :

O YouTube ) Facebook (B (1)WhatsApp M GMAIL & QUIPUX E% CORREO INSTITUCL. # yo elijo Coser-El. (1) Youtcom
ijEdpuzzle ya esta disponible en espaniol!
— @ edpuzzle Q + Agregar contenido

Descubrir LENGUA Y CULTURA -

3 Micontenido
asignaciones miembros de la clase Libro de calificaciones
8 Mired
g Notificaciones
Todos Fecha de vencimiento Sin fecha de vencimiento Pendiente de calificar Terminado
MIS CLASES + A
CIENCIAS NATURALES '

IDENTIFICACION DE ANIMALES DOMESTI...

LENGUA Y CULTURA

® Relacién con el Medio Na...

o

Relacién con el Medio Natur... e H

ARCHIVADO ~
iParece que sus estudiantes son un poco ligeros con la

Las clases archivadas aparecerdn agui tareal Use la barra "Buscar contenido” en la esquina

superior izquierda para encontrar una tarea increible para

6.- Invitar a sus estudiantes

€ - C @ edpuzzlecom/classes/637bf673382741413074d2b G B =2 v = 0O l

O YouTube ) Faccbook @ (1) WhatsApp ™ GMAIL & QUIPUX BB CORREQINSTITUCL. # yo elijo Coser-El. (1) Youtcom

ilnvita a tus alumnos!

Comparta su cddigo de clase para permitir que los estudiantes se unan a su
clase:

noneppo

& Copiar link

ipartir via correo electr
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7.- Dar clic en Agregar Contenido, luego en subir un video, en este caso nos
proponemos como docentes realizar una clase dindmica y entretenida sobre El
tema: “La Diversidad Linguistica que existe en Ecuador ©

iEdpuzzle ya esta disponible en espariol!
E @ edpuzzle MAPA DEL ECUADOR Y SU DIVERSIDAD LINGUISTICA Y RIQUEZA Q + Agregar contenido ? a

Deseubric Resultados de bisqueda por "MAPA DEL ECUADOR Y SU DIVERSIDAD LINGUISTICA Y RIQUEZA"

[ Micontenido Comunidad Mi escuela Youtube

oh Mired

St Asignaturas v Niveles de grado v Pais v Fuente v
L\ Notificaciones . .

MIS CLASES A a.....m»:mmm
CIENCIAS NATURALES
IDENTIFICACION DE ANIMALES DOMESTL...
LENGUA Y CULTURA N

03:03 04:24 5@ 02:19 5@ 0252 4@
® Relacion con el Medio Na...

Diversidad Linguistica y Provincias y Capitales DEL PROVINCIAS Y CAPITALES DEL PROVINCIAS Y CAPITALES DEL
Relacién con el Medio Natur... Cultural del Ecuador ECUADOR ECUADOR ECUADOR

anidem medina viviana macias Viviana Andrade YASELGA PERACHIMBA ALEJANDRA ELL...

ARCHIVADO A

Las clases archivadas apareceran aqui

iEdpuzzle ya esta disponible en espanol! EENEIEERETH]
@ edpuzzle LA DIVERSIDAD LINGUISTICA EN EL... f &

eventos devideo « Corte Narracién Preguntas

Tiempo total nuevo 06:15

Q  ¢Por qué cortar un video?

Ahorre tiempo cortando cualquier seccion del video que no sea relevante para sus alumnos
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Evaluacién

EJERCICIOS Lo hace muy bien Lo hace a veces y puede Necesita ayuda para
mejorar hacerlo
Nombra los beneficios que
aporta la diversidad
linglistica

Nombra algunas de las
lenguas originarias del
Ecuador

Identifica las lenguas que
mas se usan en el mundo

Fuente: Ministerio de Educacién

Kahg otV

Es una herramienta digital Web gratuita que permite la creacion de cuestionarios

Fuente: https://n9.cl/pb6ae

de evaluacion. Es una plataforma con la que el docente crea concursos en el
salon de clases para aprender o fortificar de una forma entretenida el aprendizaje

y donde los alumnos son los concursantes.

Objetivo de aprendizaje: Escoger y disfrutar textos literarios, para realizar
interpretaciones personales y construir significados compartidos con otros

lectores.

Aplicar los recursos del Lenguaje, a partir de los textos literarios, para fortalecer

y profundizar la escritura creativa (6to EGB) Ministerio de Educacion

Recursos: Computadora, Conexion a internet, Texto de Lenguaje de (6to EGB),

Herramienta Digital kahoot

Contenido: Los Refranes son dichos populares que tienen caracter de Sentencia.
Son oraciones cortas, llenas de imaginacion y buen humor. (Ministerio de

Educacion).

Actividad: Con la herramienta digital Kahoot para adecuar el Objetivo de
aprendizaje requerido a través de una actividad gamificada, nos proponemos

reforzar el aprendizaje sobre el tema: “Los Refranes”.
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Como ingresar:

1.- Escriba en su navegador: kahoot.com

2.- Ingresar con su email o cuenta de google

Kahoot!

< Back

3.- Registrarse como Profesor

I wvwwanrt To asae ahhooxt

R

A . e
Teachhh e =tascli<"i»%T

4.- Clic en Crear

Create a new kahoot

Template

New kahoot
Kahoot! for formative
assessment

Template
==

R 7L

Practice spelling and Student seifie kahoot Get to know your
adjectives with Puzzie teacher!
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Black Friday offer! Create engaging learning experiences, spark discussions and foster collaboration with Kahoot!+ Premier, now only
$3.99/month. Save 50%!

Kahoot‘ Inicio Descubre Biblioteca Informes Grupos Marketplace o Actualizar m Q

Mis kahoots

Buy now!

© +« &

Afiadir nombre 4

mayitamerri40 ,Ep.;
Pases de

estudiante @

1 de1disponibles

Crea tu primer kahoot
usando una de nuestras
plantillas.

Ahora, a la siguiente tarea

Actualizar para usar esta funcion

Obtén hasta 250 pases. o o e
2
s : :
Plan: Actualizar =9

Mis intereses Afiadir intereses
Jugar demostracion Crear kahoot Presentar kahoot

&) Pperfil verificado

iConviertete en creador verificado! Cursos

Celebrate the season of thanks!

educativos y Unete a una Access premium ready-to-use resources for all age

comunidad global. nd bring gratitude, joy, and Thanksgiving into your
Crea tu primer curso y asignalo a los estudiantes. Haz un ax o

seguimiento del progreso con informes detallados, envia
Ir a la solicitud gl prog G DEnETE
recordatorios y edita el contenido para adaptarlo 2 las
necesidades de los estudiantes.

Ultimos informes
fohoot! ‘ [ creercure |

markétplace

Pon a la venta tus recursos

mm 2=

Presenta tu nrimer kahoot

Kot [

1 Quiz B I X X2 Q

Add question

Question bank

20
sec
Drag and drop image from your computer

Points

Image library Upload image YouTube fink

I Add answer 1. I Add answer 2.
I Add answer 3. (optional) u Add answer 4. (optional)

5.- Una vez que creamos nuestro kahoot, escribir en la barra de la parte superior
nuestra primera pregunta y ya que se busca reforzar el nivel de conocimientos
en los estudiantes sobre el tema “Los Refranes”, incorporamos nuestra primera
pregunta y asi con la cantidad de preguntas y opciones de respuesta que el

Docente crea pertinente.
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Kahoot? LOS R... Configuracién o Cuardado en: Mis € Actualizar

borradores

> Vista previa

1 Quiz

=) W LQUE SON LOS REFRANES?

Eliminar

satir m

S S S U @ | & ounnassscngonuarantoms decancion

ion poéti

Son cada una de las lineas que constituyen un y 1
® poema I compos

ion literaria escrita en ve

Kahoot? LOS R..  Configuracién |~ [ oorlade oni M € Actualizar @ Vista previa
1 Quiz
£ COMPLETAR EL REFRAN: " OJOS QUE NO VEN "
2 quiz
o -
m =

Afadir
diapositiva

Eliminar

A A DIOS ROGANDO ¥ CON EL MASO DANDO CARA DE FELICIDAD

@ CORAZON QUE NO SIENTE DEJALA CORRER

Tu kahoot esta listo
Ahora puedes presentar, compartir y jugarlo.

Aqui algunas sugerencias:

n Pruecba este kahoot >

B2 suooonom >

Compartic con otros >

Volver a editar

63




k Friday offer! Create engaging ark discussions and foster collaboration with Kahoot!+ Pre

9/month. Save 50%!

Kahoot' Inicio Descubre Biblioteca Informes Grupos Marketplace © Actualizar

O o

Preguntas (4)

LQUE SON LOS REFRANES?

ae

COMPLETAR EL REFRAN: " OJOS QUE NO VEN "

LOS REFRANES 3 - Quiz

2 Y COMPLETAR EL REFRAN: " DIOS LOS CRIA "

m aaenay b

CUANTO SABES DE LOS REFRANES COMPLETAR EL REFRAN: " ZAPATERO "

& Un kahoot publico

PIN de juego:

Unete en www.kahoot.it
o con la app de Kahoot!

Esperando a los jugadores...

{QUE SON LOS REFRANES?

Correcto
+1924

v

Son una creacion popular en forma de
Son dichos populares y anénimos - cancién y composicién poética corta

Son cada una de las lineas que constituyen x

m Composicion literaria escrita en verso
un poema

Kahcot !

LOS REFRANES
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Mostrar respuestas
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EVALUACION:

EJERCICIOS Lo hace muy bien Lo hace a veces y puede Necesita ayuda para

mejorar hacerlo

Reconoce la sabiduria
popular en este tipo de

textos

Disfruta de los refranes y

fabulas

Fuente: Ministerio de Educaciéon

MENTIMETER

l Mentimeter

Fuente: https://n9.cl/ywvO
Es una herramienta online que nos permite crear presentaciones como
preguntas, encuestas, juegos para poder interactuar con la audiencia y de esta
manera conseguir la mayor atencién. La aplicacion permite lanzar diversos
formatos de participacion para el alumno que incluyen preguntas, encuestas,
juegos, lo cual permite que se motiven con la herramienta y a la vez aprendan

viendo y haciendo.

Objetivo de aprendizaje requerido: Comprender, producir y analizar didlogos
adecuados con las propiedades textuales, los procesos, elementos de la lengua
y objetivos comunicativos especificos para utilizarlos en su realidad inmediata de

acuerdo con su funcién especifica.(5to EGB)(Ministerio de Educacion).

Recursos: Computadora, Celular, Conexién a internet, Texto de Lenguaje de (5to

EGB), Herramienta Digital Mentimeter

Contenido: El Didlogo es un intercambio discursivo entre dos 0 mas personas
gue alternan sus voces como emisores o receptores de mensajes. (Ministerio de

Educacion).

Actividad: Con la herramienta digital Mentimeter para adecuar el Objetivo de
aprendizaje requerido a través de una actividad gamificada, nos proponemos

reforzar el aprendizaje sobre el tema: “El Dialogo”.
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Como ingresar:

1.- Escriba en su navegador: mentimeter.com

Quieres participar enunapresentacion? | Introduce el codigo aqui ><

,1 Mentimeter Funciones ~ Soluciones~ Precios Blog Empresas Iniciar sesién

Crea presentacionesy
reuniones interactivas
donde quiera que estés

Usa encuestas en vivo, cuestionarios, nubes de palabras,
preguntas y respuestas y mas para obtener informacion en
tiempo real, independientemente de si estas a distancia o cara
acara

No necesitas tarjeta de crédito

We use cookies to provide this service and

improve your experience. By using this site, you
accept our use of cookies.

Learn more Okay

Esperando 3 0866780.ngest sentr...

2. Para registrarse puede usar su cuenta de Google o via email y escogemos el

plan que mejor se adapte a nuestras necesidades

il Mentimeter

iBienvenido de vueltal

Inicia sesién en tu cuenta de Mentimeter

K1 Inicia sesion con Facebook

& Inicia sesién con Google

Tu correo electrénico
Tu contrasefa
£Se te olvids tu contrasefa? Inicio de sesién unico

(Es tu primera vez en Mentimeter? Reglstrate at

3.-Dar clic en New Presentation
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i Mentimeter

My presentations
Inspiration

Branding & Colors

J My presentations / My FiIs: Presentation

&, Import

-

* Upgrade  (®

FEN

No presentations here yet!

Start creating interactive and engaging presentations to include your audience.

+ New pragentation Simple presentation builder

® B « Share

Type

Popular question types 7

Pl @

Multiple Choice ‘Word Cloud

Choose a slide type = 1
1
orget to know the editor with a short tour —r

Scales Ranking

Quiz Competition 7

[—
»
Select Answer Type Answer

Content slides ?

4.- Y ya podremos comenzar a trabajar, luego en la parte superior escribimos el
nombre de la presentacion o tema a tratar, en la parte izquierda podremos
visualizar las diapositivas a la medida que las vayamos creando, en la parte
central podremos afadir el contenido que deseemos y en la parte derecha
podremos seleccionar el formato que queremos o qué tipo de diapositivas
deseamos, tenemos 4 tipos de diapositivas diferentes: preguntas populares,
quizizz,de contenido y finalmente preguntas avanzadas, pero a la hora de hablar
de los planes no podemos hacer uso ilimitado de todas las diapositivas, tenemos
ciertos limites en el plan gratuito, el plan gratuito nos permite hasta 2 diapositivas
de pregunta y 5 de quiziz

Qaa

Bullets

Open Ended

5.- Con lo dicho anteriormente, vamos a crear diapositivas utilizando una Nube
de Palabras para indagar que tanto saben los alumnos sobre los temas

(1313

Dialogo

Las Rimas” y “La Leyenda”
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pa My First Presentation v Saves @ M =5 Share
. y mayitamerri40

*

1
Slide type
Select type ~

Content Customize
Click New slide to add your first slide, onten ustomize
or get to know the editor with a short tour.

Please click on the New slide button to add your first
slide before editing content here.

6.- Seleccionamos Word Cloud (Nube de palabras)

<« MyFirst Presentation ] (@) M «¢ Share

-
+ New slide & Import

1
Slide type

7.- Ingresamos la pregunta en el casillero (Your question), podemos elegir
cuantas palabras va a escribir cada participante (Entries per participant) y si
gueremos incrustamos una imagen de nifios conversando

« My Prot Presentation | © | @ EEE

-
+ New slide & Import Q Examples ¢ Themes  {i) Settings
J -
> - BYa reer—————— Slide type
1Que esunotalo.. & ¢ Qué es un Didlogo'? . a® Word Cloud ~
-
J Customize
ER Theslide image appears In your audience’s devices Entries per participant 7

1

Image 7

Extras

Lot participants submit multiple times ?

8.- Para compartir dar clic en Present, copiar el link y el codigo enviarselos a los
alumnos para que participen desde sus celulares

4l My presentations / Ciudades del mundo 3 ® E < Share
iy
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Go to www.menti.com and [ Rl 3 1074
www.menticom/mirxeghvmr m

9.- Los alumnos en sus celulares deberan escribir menti.com en su navegador
e introducir el cédigo que le envia el docente

&« C @ menticom/zvirmyBbq o q' BER 0

I Mentimeter

(= = ' - .« TOOS @R 10:20

> o WVotimg -— —

Mmenti.corm

cC D UIE es unmn dialogo™>

I Conversacion = I

10.-Luego el docente observara en tiempo real las respuestas de los alumnos

v

Ce | @ [
-
BTl - @ Examplos @ Themes @ Seitings

]
B A Slide type
a AU e reoresentoton nos ents © View resuits |

(R @ un Didto.. & Word Cloud ~
z ~
Ld Py . & Queé es un Didglogo'? Content Customize

. .

- b - encriptio

N s stion 7
conversacion
- £ Qué es un Didlogo?
Lovenda

Add longer description

Entries per participant 7

!

1

ER Theslide Image appears In your audience’s devices
=2 e Image 7

R e N

Let participants submit multiple times 7
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EVALUACION:

EJERCICIOS Lo hace muy bien Lo hace a veces y puede Necesita ayuda para
mejorar hacerlo

Comprende, analiza vy
produce dialogos
adecuados

Comprende, analiza vy
produce rimas con
especificidad literaria
Comprende y analiza
leyendas

Fuente: Ministerio de Educacién

Modulo 3: Herramientas digitales para crear presentaciones

GENEALLY

-
@ genially
Fuente: https://n9.cl/zi936

Herramienta digital que sirve para crear todo tipo de contenidos visuales sin
necesidad de tener conocimientos de programacion o disefio, en la cual podra
realizar contenidos educativos e interactivos para exponer a sus estudiantes

volviendo sus clases mas dinamicas y entretenidas.

Objetivo de aprendizaje requerido: Expresarse mediante estructuras basicas de
la lengua oral en los diversos contextos de la actividad social y cultural para

exponer sus puntos de vista y respetar los ajenos.

Recursos: Computadora, Conexion a internet, Texto de Lenguaje de (6to EGB),
Herramienta Digital Geneally.

Contenido: La presentacion oral tiene como finalidad informar o explicar un tema
en especifico a una audiencia determinada. En una presentacion las ideas

deben exponerse secuencialmente.

Actividad: Con la herramienta digital Geneally para adecuar el Objetivo de
aprendizaje requerido a través de una actividad gamificada, nos proponemos

reforzar el aprendizaje sobre el tema: “La Presentacion Oral”.

Como ingresar:

1.- Escribir en su navegador: https://genial.ly
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2.- Dar clic en comenzar y registrarse con su email o ingresar con su cuenta de
google

Crea tu cuenta, jgratis!

Crear contenidos interactivos es
o990

: ;wow! = > g

w0

s b cwons cavre

Hg N
3.- Seleccionar entorno educativo

Personaliza tu experiencia
2Pern amd vas & wear Sentety?

Educativo Corporativo
[ cosvenean

s ":ﬁ-

4.- Dar clic en crear Presentaciones y elegir una plantilla, luego dar clic en usar
esta plantilla, una vez que la plantilla abri6 puede modificar la letra o las
imagenes a su conveniceica manteniéndolas o n6é y asi darle forma a su
presentacion

@ senaty comrur I

m Qué puedes crear con Genially
a8 Cre ¢
® Papelera Q
O M
= Presentaciones _ "
N e E: -— nfografias I' Gamificacion
S a: B

— — o]

— Imagen —_ Video .

() interactiva ECE oresentacion : g St

-
y Material 2 r on en

'. ateri ‘ Mas / Creacion el
~r formativo aeee ~ blanco

5.- Una vez cargada todas las paginas, empezamos con la edicién de la plantilla
y vamos a explorar lo que el panel de herramientas nos ofrece

i Cantrac Ganialac

En paginas podremos ver todas las plantillas que hemos seleccionado, geneally
nos permite manipularlas, duplicarlas, borrarlas o agregar una nueva
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Z2=
Fondo

Tambien podemos cambiar el fondo con colores predeterminados o cargar
nuestras propias imagenes

f=a)
Imnsaertar

En insertar podemos insertar videos de youtube o subiendo nuestros propios
archivos de drive, tambien se pueden insertar audios

Smartbhlocks

Este apartado nos permitira insertar tablas,graficas etc

@

Elementos
imberactineos

Esta opcidn es clave a la hora de gamificar

[ = o
=
s L Saons

Es una gran variedad de recursos como ilustraciones, siluetas, estos recursos
funcionan igual que elemenos interactivos

Desde imagenes podremos importar desde nuestro dispositivo o utilizar el banco
de la misma aplicacién que incluye un gran numero de gifs.

Texto nos permite crear un titulo o un parrafo, podemos elegir titulos o parrafos
en diferentes formatos

6.- Dar clic en previsualizar, para ver su geneally creado
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O o

=EZ A7 0@

—~
lc
=
[l
lii

7.- Para compartir su geneally, dar clic en Listo y se veran las opciones de
publicacién, podré ponerlo como reutilizable para otros usuarios, darle nombre a
su creacion y afiadir una descripcion, si tiene plan pagado podra poner como
privada su publicacion y compartira con quien usted elija, incluso tienen
contrasefa, para finalizar dar clic en Listo

e o

= =2 VA
= = = 4
><
W russicer -ul - -
€D POBLICO E™ LA WwES & rmrvaco
* P—— - . - E > - -
llllllllll - PROTEGER COM COMTRASE A —
>
MOSTRAR EN MI FERFIL SOCIAL -
fruco

iEnhorabuena! Has puesto en orbita tu creacion

Ahora elige ia forma en la que quieres mostrarsela al Mundo

=3 = A

PRESENTAR COMPARTIR DESCARGAR
Abre tu presentacién en Comparte tu creacién a Descarga tu genially en el
otra pestafia y visualizala través de un link, Redes formato que prefieras
a pantalla completa Sociales, Mail o Cédigo (HTML, JPG o PDF)

8.- También puede compartir su geneally por enlace, email o redes sociales
>

& Enlace o> rt & Enviar por ema - F
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&6 e & U
Presentacmn Oral

Tiene por objetivo informar o explicar un tema en particular

a un publico determinado. En una presentaciéon las ideas

deben exponerse en un orden légico: primero, para que la

persona que hace la presentaciéon no se le olvide y, segundo,

porque el orden garantiza la comprension y retenciéon de las
ideas en el publico. Las presentaciones puede ser
individuales o grupales, vy, generalmente, estan
acompanadas de videos, fotos u otros apoyg

@ genially
EVALUACION:

EJERCICIOS Lo hace muy bien Lo hace a veces y puede Necesita ayuda para
mejorar hacerlo

Conoce los usos vy
beneficios que aporta una
presentacioén oral

Puede proponer
presentaciones orales con
una intencion

comunicativa
Utiliza las estructuras

béasicas de la lengua oral
para sus exposiciones

Fuente: Ministerio de Educacién

Pre.7_|

Fuente: https://n9.cl/ou238

Prezzi nos permite crear presentaciones dindmicas con movimientos y
animacién para nuestras clases, en donde podemos incluir imagenes, videos,
textos, enlaces, etc, también permite establecer por donde queremos ir

moviendo y colocando los elementos como dentro de un lienzo en blanco.

Objetivo de aprendizaje requerido: Comprender, analizar y producir reglamentos
y manuales de instrucciones adecuados con las propiedades textuales, los
procesos, elementos de la lengua y objetivos comunicativos especificos para

usarlos en su realizad inmediata de acuerdo con su funcion especifica.
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Recursos: Computadora, Conexion a internet, Texto de Lenguaje de (5to EGB),

Herramienta Digital Prezzi.

Contenido: Un reglamento es un documento que contiene un conjunto de reglas
0 normas que regulan una actividad, la convivencia de un grupo o el
funcionamiento de un servicio. Los reglamentos ayudan a lograr mejores
relaciones, al establecer obligaciones y buscar el respeto a los derechos de un

grupo. (Ministerio de Educacion).

Actividad: Con la herramienta digital Prezzi para adecuar el Objetivo de
aprendizaje requerido a través de una actividad gamificada, nos proponemos

reforzar el aprendizaje sobre el tema: “El Reglamento”.
1.- Escriba en su navegador: prezzi.com

2.- Registrarse a través de su email o cuenta de Google y elegir educador

Crear una cuenta Antes de que te metas de lleno, ayudanos a personalizar tu experiencia.
Cudl es tu rol actual?

Qf]ﬂ Negocios | Educador
Q Estudiante Q 01'9

“L‘HE H
n

3.- Una vez dentro del tablero principal de prezzi nos aparecera esta pantalla, de
inmediato dar clic en el boton (+)
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Gabriel Chaldu

@ Prezi (L‘

Hola gabriel ;Listo para crear tu primera presentacion?

Q Todos los propietarios ~

Crea y presenta en cualquier
momento y en cualquier lugar.

4.- En la parte izquierda del panel tenemos para organizar los temas de la
presentacion, aqui se podran agregar los temas que se necesiten y navegar por
ellos, en la parte superior central tenemos tres controles el primero es el estilo,
donde controlamos los colores y todo lo que tiene que ver con el disefio, el
segundo es para insertar objetos, imagenes, videos Yy el tercero para compartir,

lo primero que debe dominar es como organizar los temas de su prezzi

= & Presentacion sin titulo 7 Estilo ® Insertar T, Compartir Wcrearvideo LIIEIEEEN O
Dsero @ CAMBIARFONDO X
L SUBIR TU ARCHIVO
Sublrimagen ~ |
@ PRESENTATION TITLE AGENES OE INSPLASH

SUBTITLE

IMAGENES GRATIS

o A
) Double click S—

Color de fondo

o3 w][es]-]
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5.- En el boton que dice Disefio podremos usar las diferentes estructuras que

ofrece prezzi.

= & Presentacion sin titulo 7/ Estilo & Insertar

+ Tema ~

[
f

Vista general

PRESENTATION TITLE

.
SUBTITLE
®

Tema sin titulo

Double click
to edit

6.- Si se selecciona uno de los temas se pueden cambiar los colores y darle

estilos adicionales al tema dando clic en Estilo

= & Presentacion sin titulo

f

/ Estilo & Insertar

Deshacer

Estilos predefinidos \gmam |

COLOR DE RELLENO

Degradado lineal

Vista general
—
PRESENTATION TIT 1 @msssscsscsss [l
OPACIDAD
= @SSO
Topic m ESQUEMA DE COLOR
‘Configuracién de color
LOU St
1 Global Personalizar
Topic p—

| 613 . ..@.

i}, Compartir

t, Compartir

WM Crear video
Disefio @ ESTRUCTURA DE TEMA
RECOMENDADO
The ttie test goes here

e s et g e

fayountaintyoin

oo CHTEEIIE ©
¢ Disefio @ ESTRUCTURADE TEMA X
RECOMENDADO
The title text goes here

e e et g e

- X>)

e bt g e

= & Presentacion sin titulo 7 Estilo @ Insertar fii

Tema #1
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ar video

Degradado lineal
CAMBIAR FONDO X

N |
- [ =3
.I Ry )
i .

g_;‘f’\

]

W e

v e aud

RGB -~ 82 82 82
T - -
ae =
Cenfcicn de coly e —
COLORES GLOBALES B | Color de fondo
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Sh SR 6B SN o o O] [es]-



7.-Tambien con el boton insertar puede insertar bloques narrativos, textos,

imagenes, videos, audios, gifs, stickers, diapositivas de power point, etc.

= & Presentacion sin titulo / Estilo & Insertar *, Compartir

~+ subtema ~ Deshacer Estilos predefinidos <@,

{ Volver

Tabla de posiciones

Volver a Parent

Disero @ &« LISTA >

je—
Jom—
——

Resultados clave

Investigacion 2

MATERIAL / EQUIPMENT

.

4

Ayuda @

= & TUPRESENTACION

/ Estilo # Insertar t, Compartir WM Crear video
Deshacer Subtitulo WorkSans - * e & Disefio A
=+ Tema -~ «

FORMA DE TEMA X

TU PRESENTACION

=
BESTA ES UNA NTACION DE PREZI
. =

8.- Para compartir su prezzi puede hacerlo por medio de enlace

= & TUPRESENTACION

/ Estilo # Insertar , Compartir WM Crear video

+ Tema ~ Deshacer > @ - 8 - Disefic @
ENLACES DE VISIONADO
TU PRESENTACION
comMmPARTIDO COra
https_fpreicomvJsview/RijaBEwbCA JOSZ32yvO0Ool o/
Generado 1 11 feb 2022 o o
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mayra calderon ~

EVALUACION:

EJERCICIOS Lo hace muy bien Lo hace a veces y puede Necesita ayuda para
mejorar hacerlo

Comprende, analiza vy

produce reglamentos

Fuente: Ministerio de Educacién

CANVA:

Fuente: https://n9.cl/xjwei

Es una herramienta online gratuita que permite realizar diferentes tipos de arte y
ofrece plantillas para crear nuestros propios disefios como invitaciones,

curriculos, tarjetas, presentaciones, graficos y mucho mas..

Objetivo de aprendizaje requerido: Seleccionar y disfrutar textos literarios para
realizar interpretaciones personales y construir significados compartidos con

otros lectores
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Recursos: Computadora, Celular, Conexién a internet, Texto de Lenguaje de (6to

EGB), Herramienta Digital Canva.

Contenido: Un cuento es un relato que se basa tanto en hechos reales como en

imaginarios y puede combinar ambas fuentes. (Ministerio de Educacion).

Actividad: Con la herramienta digital Canva para adecuar el Objetivo de
aprendizaje requerido a través de una actividad gamificada, nos proponemos
reforzar el aprendizaje sobre el tema: “El Cuento”.

1.- Escriba en su navegador: canva.com

2.- Registrarse a través de su email o cuenta de Google

@

Disena lo que
quieras.
Publica donde
quieras.

S

3.- Una vez dentro de la interfaz principal de canva nos aparecera esta pantalla,
de inmediato dar clic en crear presentacion y nos apareceran una serie de
plantillas que nos van a servir o bien para coger una y trabajamos sobre ella o
nos puede servir como base para crear un disefio propio, también podemos

afiadir paginas nuevas en base a nuestras necesidades.
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< Inicio Archivo @ Redimensionar D (¢ Disefio sin titulo - Pr... W PruebaCanva... ‘ ,\ + 4ll  CJ Presentar [EUNIGUINERIY
{4

1]

Plantillas

Plantillas Composiciones

Navidad  Historia Musica Tecnolo,

Utilizado recientemente

Todos los resultados

2 Notas [N O]

4.- Podemos escoger texto y darle formato como poner texto en negrita, subir el
tamano de las letras, cambiar la tipografia, etc, luego damos clic en elementos

para incrustar imagenes y escribimos en la lupa la imagen que necesitemos

¢ Inicio Archivo @ Redimensionar 2 Disefio sin titulo - Pr... % Prueba Canva... ‘ ‘.‘\ + Ul GJ Presentar
\®

Afiadir caja de texto

1 Compartir

Haz clic en el texto para afiadirlo

Afiadir un titulo W o

Afiadir un subtitulo

| Presentacién |
de trabajo

Borcelle
Q

Aadir un poco de texto

Combinaciones de fuentes

PROPUESTA DE
MARKETING

EMOCION

7% ° PN O]
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5.- Para descargar el documento final damos clic en compartir y elegimos
descargar, podemos elegir JPG para que nos convierta nuestro disefio en una
imagen o pdf estandar significa que nos va hacer como un documento, cuando

ya hayamos seleccionado como queremos el disefio le damos clic en descargar

< Inicio Archivo @ Redimensionar @ &  Disefo sintitulo - Pr...  Prueba Canva .. ‘4,,\ + I CJ Presentar [ENeINEY

© Animar Comparte este disefio

| |afade personas, grupos o equipos |

B+

Compartir enlaces: restringido

Afadir caja de texto

Haz clic en el texto para afiadirlo

Aﬂadlf un t'tU|O ‘ @ Solo tu tienes acceso v

Anadir un subtitulo Copiar enlace

Presen
de ‘tré Ea) o = =)

Afiadir un poco de texto

Combinaciones de fuentes

Presentar Presentar y Sitioweb  Enlace desolo
Bol.c grabar lectura
PROPUESTA DE
MARKETING A Descargar >
E Compartir en redes sociales >
NOCHE BB Imprimir el disefio >
DE . P
emocion  DAPPER - s >
- +
1
= Notas 7% ° PO
< Inicio Archivo @ Redimensionar (ad ¢  Diseho sin titulo - Pr... & Prueba Canva... ‘,,‘ + 4l CJ Presentar [EUNSUNENTY
© Animar ¢ Descargar
Tipo de archive
Afadir caja de texto
B PDF estandar (LD ~

Haz clic en el texto para afiadirlo
Aplanar PDF @

Aﬁadir un ’[I'tu|0 ‘ Incluir notas @

Guarda la configuracion de descarga

Presen
de trabajo _

Borcelle

Afiadir un subtitulo

Afiadir un poco de texto

Combinaciones de fuentes

PROPUESTA DE
MARKETING

EMOCION
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< Inicio Archivo @ Redimensionar < o, & El mundo de los c... % Prueba CanvaPr... ‘,\ A Al E;I Presentar 1 Compartir

. © Animar ® 50s @ lj; @ W
Plantillas Composiciones
Navidad =~ Historia | Musica Tecnologi

Utilizado recientemente

Vo L)
ESTUDIO
SHONOS
nows B

Todos los resultados

Un cuento es uh relato que se basa tanto en
hechos reales como en imaginarios y puede
combinar ambas fuentes

F(("\fu die
tharo;

= Notas 37% ° BN O)]

EVALUACION

EJERCICIOS Lo hace muy bien Lo hace a veces y puede Necesita ayuda para

mejorar hacerlo

Reconoce que es un
cuento e identifica algunas

de sus caracteristicas

Puede narrar un cuento de
los leidos

Fuente: Ministerio de Educacién

Modulo 4: Herramientas para crear contenidos didacticos y pizarra digital

GOCONQR
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C O rrqgQr

Fuente: https://n9.cl/cfk7b

Se trata de una plataforma web gratuita que usa un conjunto compuesto de
herramientas de creaciéon de contenidos para cada etapa del proceso de
aprendizaje. Con gocongr podremos crear mapas mentales, fichas de estudio,

diagramas de flujo, test, conjunto de diapositivas, etc.

Objetivo de aprendizaje: Comprender, analizar y producir reglamentos y

manuales de instrucciones adecuados con las propiedades textuales

Recursos: Computadora, Conexion a internet, Texto de Lenguaje de (5to EGB),

Herramienta Digital Gocongr.

Contenido: Un reglamento es un documento que contiene un conjunto de reglas
0 normas que regulan una actividad, la convivencia de un grupo o el

funcionamiento de un servicio. (Ministerio de Educacion).

Actividad: Con la herramienta digital Gocongr para adecuar el Objetivo de
aprendizaje requerido a través de una actividad gamificada, nos proponemos

reforzar el aprendizaje sobre el tema: “El Reglamento”.
1.- Escriba en su navegador: gocongr.com

2.- Dar clic en Iniciar sesion y Registrarse a través de su email o cuenta de

Google

Empieza Ahora, (Es Graus!

*
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INniciar Sesicon

Entrar con
Facebook

3.- Luego apararecera esta pantalla de inicio de la plataforma y damos clic en
CREAR y en crear a través de la herramienta de gocongr podremos realizar
diapositivas, fichas, mapas mentales, test, diagramas, etc, para efectos de esta

guia haremos uso de un mapa mental para presentar nuestra clase

Busca contenido, personas o grupos Q quieromis | (' = MayraCalde.. ~ A

# Mayra Calderon Bienvenido a GoConqr Examinar la Libreria GoConqr con més
bi & m de 9 millones de recursos
Descubre qué méas puedes hacer ...
Tus asignaturas:
» Ciencias
GoCongr en Microsoft Teams
MiGoCengr ® q N Otras asignaturas populares:
Con |a aplicacién GoCongr en Microsoft Teams puedes crear y » Matematicas
B Asignaturas compartir tu contenido de aprendizaje en el entorno de » Historia
aprendizaje seguro y familiar de MS Teams. Conéctate a Teams » Antropologia
® Actividad ahora. » Arquitectura
» Arte
» Biclogia
&1 Cursos » Negotios
i ) » Quimica
# Grupos Tus Recursos Editados Recientemente » Danza
» Economia
B smartShares » Ingenieria
REGLAMENTO PARA ALUMNOS DE 5T0 [ caiar | »Inglés
» Estudios Ambientales
B Informes » Primeros Auxilios
H sin o =
H sin titulo m
Empezando

Utilice esta lista de comprabacién para
obtener informacion sobre las mejores
caracteristicas y aprovechar al maximo
GoCongr.

H Sin titulo

Elige uno de estos recursos y empieza a crear tu contenido de aprendizaje

EQOEBO0OME

Quitar anuncios 5) Unete a un grupo

e Mis Asignaturas -

& AyudayFAQ

1) Crear untema
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Busca contenido, onas o grupos Q quieromis | (' ® Mayracalde.. ~ a

Examinar la Libreria GoCongr con mas
de 9 millones de recursos

Bienvenido a GoCongr
Descubre qué mas puedes hacer ...

’ & Mayra

Tus asignaturas:
» Ciencias

GoCongr en Microsoft Teams

» Matematicas

Mi GoCongr Aapa Mental ® ) ) Otras asignaturas populares:
Con la aplicacién GeCongr en Microsoft Teams puedes crear y

compartir tu contenido de aprendizaje en el entorno de
aprendizaje seguro y familiar de MS Teams. Conéctate a Teams

B Asignaturas
B Apunte

(@ Actividad ahora.
v
&' Cursos
+ Diagrama . .
& Grupos Tus Recursos Editados Recientemente
» Econemia
5 » Ingenieria
B smartShares Sin titulo m »Inglés
» Estudios Ambientales
£ Informes = Primeros Auxilios
H sin titulo » Frances

Empezando

Utilice esta lista de comprobacion para

Elige uno de estos recursos y empieza a crear tu contenido de aprendizaje
obtener informacion sobre las mejores
caracteristicas y apravechar al maximo

GoCongr.

1) Crear un tema
Mis Asignaturas ° .

Quitar anuncios 5) Unete aun grupo

Sin asignar
GoCongr Hub 2! -

Ayuday FAQ
2] B © koo

4.- Damos clic en sin titulo y escribimos el titulo de nuestro mapa mental y damos

clic en guardar

= g:‘ 1 4 = el 2 sin titulo & *

L> AN < [ Insertar recurso multimedia v Seleccionar todos los nodos Fondo | [ |~ Nodo [~ | |~ | @

Texto | B r | At~ s~ Al |~

Haz doble clic en este nodo para editar el texto

Jic en este nodo y arrdstralo para crear uno nuevo
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Detalles del Recurso

Nombre:

REGLAMENTO PARA ALUMNOS DE 5TO

Asignatura

[ Ciencias v + ARadir Nueva Asignatura

Etiquetas @

Usa etiquetas descriptivas para asi obtener sugerencias relacionadas

Descripcidn

B 2lertas activadas: ©

Privacidad

Cm Este recurso es Publico, lo que significa que puede ser descubierto a
través de la busqueda o en |z Biblioteca.
Con un plan Premium de GoConqr puedes hacer que tus recursos sean
privados - Actualizar ahora

Permitir que otros usuarios hagan copias

O Ocultar el resumen para otros usuarios

Guardar Cancelar

=] E.:.“ L 4 = ] & REGLAMENTO PARA ALUMNOS DE 5TQ & *®
@ GoCongronMSTeams T

D & [l Insertar recurso multimedia [ seleccionar todos los nodos | Fondo | [ ]~ | Nodo it

Texto B I al “a
» Manage resources

» Create channel tabs
» Attach to assignments

Get it now

@ GoCongren MS Teams T

» Administrar recursos
» Crear pestaias de canal

» Adjuntar a tareas
_ Consiguelo ahora

Haz clic en este nodo y arréstralo para crear uno nuevo —5

Haz doble clic en este nodo para editar el texto

5.- Luego podremos dar formato a los textos
g ?L’“ f =6 2 REGLAMENTO PARA ALUMNOS DE 5T0 & b 4

9 € & Insertar recurso muitimedia | L Seleccionar todos los nodos | Fondo D' Nodao j

Teto | B | I Al- &4

6.- En el botén fondos podremos aplicar el fondo que deseemos
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=] g.:“ f =2+ 20 REGLAMENTO PARA ALUMNOS DE 5T0 & ®

@ GoCongron MSTeams T
2 ¢ = Insertar recurso multimedia L Seleccionar todos los nodos | Fondo D' Nodo j
Texto | B I Al Ay T "

g T—

| Moderno » Create channel tabs

» Attach to assignments

Get it now

@ GoCongrenMSTeams T

» Administrar recursos
» Crear pestafias de canal
» Adjuntar a tareas

g‘ Haz dobl

Consiguelo ahora

Haz clic en este nodo y arréstralo para crear uno nuevo —5

7.- Dar clic en el (+) para mover las ramificaciones o nodos donde lo necesitemos

g— Haz doble clic en este nodo para editar el texto

(+)

Haz clic en este nodo y arréstralo para crear uno nuevo —5

8.- Podremos cambiar la configuracién de los nodos dando clic en el boton nodos
e incrementar los nodos

< ® X T - - =
TECNICA TECNOLOGICA -~
Selecoonar todos los nodos Fondo -
Al = i| 8 -1 A s
-

Ble OO REGLAMENTO PARA ALUMNOS DE 5TO =
@ GoCongr on MS Teams Ll

o|c [l Insertar recurso multimadia Seleccionar todos las nodas | Fando [[ | ~| Hodo e~ ||l - || W
texta | m ||z |[al v/ 2~ AN~

» Manage resources

» Craate channel tabs

» Attach to assignments

Get it now

@ GoCongr en MS Teams T

Administrar recursos
» Crear pestafias de canal
Adjuntar a tareas

Consiguelo ahora
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9.- Para Descargar damos clic en el boton descargar png y automaticamente se

nos va a descargar nuestra presentacion

5 924 T i * » TECNICA TECNOLOGICA x
9 C o et Ore T e dia Seleccionar todos los nodos  Fond v  Nodo - B- 8

e B (I Alv A Al -

Descargar PNG

La exportacién de PNG se basa en una ventana emergente. Algunos navegadores bloguearan
ventanas emergentes hasta que los aceptes explicitamente.

Compruebe la barra de direcciones en busca de advertencias para asegurarse de haber permitido
las ventanas emergentes de GoCongr.

.
s 0o
;

oconar.com/z d_maps/13224713/edi
L v Test PNG

selectall | Background [ |~ Node

Cerrar

10.- También podemos compartir el enlace de nuestra presentacién dando clic

en el boton Acciones, y luego compartir en un blog o red social

_u?.i." f = 8 00 Sin titulo @ X

N & Insertar recurso multimedia | Seleccionar todos losnodos | Fondo [ || Nodo | | Ml ¢! i

Sin titulo

Reproducir este recurso
REPRODUCIR

Copia este recurso para hacel

copiAr

Mueve este recurso a ma o asignatura,

“» Comparte este recurso en un blog o red sacial,
SOCIAL

A Actualiza tu cuenta ahora

Actualiza tu cuenta ahora

Manda por email un enlace a este recurso,
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11.- Copiar la URL y cerrar

Insertar o Compartir en Redes Sociales

Insertar:

<iframe width="100%" height='"600px" scrolling="no" src="htt

Cédige de insercién tipo ventana emergente:

<div class='gocongr-popup-embed’ data-id='38370464" dat

URL:

https:/Awww.gocongr.com/es-ES/mindmap/38370464/sin-tit

000w

Cancelar

1a cozivecia
> ]
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EVALUACION:

EJERCICIOS Lo hace muy bien Lo hace a veces y puede Necesita ayuda para
mejorar hacerlo

Comprende, analiza vy
produce reglamentos y
manuales de instrucciones

adecuados con las

propiedades textuales

Fuente: Ministerio de Educacién

PADLET

P
I acdile o

Fuente: https://n9.cl/6ih4

Padlet es un muro donde nuestros educandos, escriben, suben sus tareas y
demas archivos. También , es un instrumento muy potente para trabajar de forma
colaborativa, es una interfaz muy sencillay cémoda visualmente que nos permite

en poco tiempo crear un area de aprendizaje.

Objetivo de aprendizaje: Participar en diversos contextos sociales y culturales y
utilizar de manera adecuada las convenciones de la lengua oral para satisfacer
necesidades de comunicacién. Comprender discursos orales en diversos

contextos de la actividad social y cultural y analizarlos con sentido critico.

Recursos: Computadora, Conexion a internet, Texto de Lenguaje de (7to EGB),

Herramienta Digital Padlet.

Contenido: El coloquio es una conversacién en la que participa un grupo de
personas para intercambiar opiniones sobre un tema de interés. Sirve para
conocer y defender diferentes opiniones acerca de un tema especifico (Ministerio

de Educacion).

Actividad: Con la herramienta digital Padlet para adecuar el Objetivo de
aprendizaje requerido a través de una actividad gamificada, nos proponemos

reforzar el aprendizaje sobre el tema: “El Coloquio”.
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1.- Escriba en su navegador: padlet.com

2.- Dar clic en Iniciar sesion y Registrarse a través de su email o cuenta de
Google

Inicia sesion con Padlet
r tienes cuenta e 1l

\J' inviciar sesion con Google
E™ niciar sesion con Microsoft

mciar sesion con Apple

3.- Después apararecera esta pantalla de inicio de la plataforma, damos clic en
hacer un padlet y podremos escoger entre hacer un muro, una lista, un tablero,

lienzos, etc, en esta ocasion damos clic en muro para gamificar nuestra clase

Recientes Marcadores

EducaTiC
hace menos de un minuto
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Crear un padlet

- =1 - !.ﬂ
> al . - e
Muro

Canvas Secuencia Rejilla

Dustribuye. agrupa y conect

4.- Luego comenzamos poniendo el Titulo a nuestro padlet, también ingresamos
una breve descripcion de lo que vamos a realizar en este padlet y un icono de

identificacion, ademas podremos:

Modificar

Bienvenido a tu nuevo y hermoso
padiet.

Colocar Fondo de pantalla, elegir el tipo de letra o fuente, mostrar autoria de mi
padlet, afadir comentarios, etc
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<« Fondo de pantalla

Icono ‘ >

Colf\)S-s solidos

Texturas y formas

Fotos

- 3 e 2 . Degradados

Fondo de pantalla +  Add your own wallpaper

Fuente | Aa Al Aa

Nueva posicidn de la

e ———— ST

Modificar SIGUIENTE Reacciones

Ninguno

Autoria

: @ Me gusta

& Votar

PRIMERD uLmsMo

* Dar estrellas

Comemtarios

, Nou
[N B i
)

Reacciones

Ninguno >
Filtead, e
Exigir aprotacion »
Filtrar comenido inadecuado I
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Modificar
Esquema de co
Fuente Aa (¥
Autorin
Nueva posicién de la
publicacion PRIMERD

Comentarios

Reacciones

Filtrado de contemcos

Exigir aprobacion

Modificar

Comentarios

Eigic aprobagion

Filtrar comenido inadecuado

uLtiMo

Ninguno )

PRIMERO ULTIMO

¥ Megusta >



Todo listo. Publica lo que tienes
en el corazén.

Utiliza el botén \"Publicar\”, arrastra archivos
o har doble clic en cualquier lugar

EMPEZAR A PUBLICAR
=

5.- En la parte inferior derecha aparece el signo (+) hai es donde se puede
comenzar a generar sus publicaciones, en las que puede publicar textos, también
cargar un documento, vincular un vinculo de una pagina web, grabar con la

camara, subir videos, etc.

0 Cargar

pruebal Vincular

o Google
Instantanea

° Grabar video
o Grabar voz
0 Grabar pantalla
Q Dibujo
o Lugar
° n@m

6.- Se puede compartir su padlet dando clic en Copiar el enlace en el
portapapeles, luego aparacera el mensaje “Se ha copiado la URL del padlet en

tu portapapeles”, luego podra enviar esta URL a sus estudiantes
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Se ha copiado la URL del padlet en tu portapapeles. CERRAR Camparﬁr

Invitar a los miembros

ANADIR MIEMBROS

Privacidad @

Clave secreta.
Mantener el padlet privado. Si decido compartirlo con
alguien, esa persona podra acceder al contenido.

Los visitantes pueden escribir.

CAMBIAR PRIVACIDAD

Compartir

G Copiar el enlace en el portapapeles

%2 Obtener el codigo QR

<> Insertar en tu blog o pagina web
Correo electronico

3 Compartir en Facebook
EJ Compartir en Twitter
&

Compartir en Google Classroom

Exportar

&3 Guardar como imagen

Tambien podr& compartir su padlet por medio de un codigo QR, se puede insertar
en un blog o pagina web, por medio de correo electrénico de sus estudiantes,
por facebook, por twiter, o por google classroom

96



‘Padlet ‘E’

’
f‘ EL COLOQUIO

&
DIVERSAS DEFINICIONES SOBRE COLOQUIO

a

5 Mayra Calderon : & Mayra Calderon H
EL COLOQUIO PRAVIEIPANYER ~

Qué es un coloquio? ﬂ

Sriawabe: D \‘% 8]

v ey
YouTube
. £ ES UN COLOQUI

¢ QUE ES UN COLOQUIO ?

b

s Andnimo :
Saludos profesora Mayra, muy
bonita interesante su
presentacion de Merly Ortega

]

EVALUACION:
EJERCICIOS Lo hace muy bien Lo hace a veces y puede Necesita ayuda para

mejorar hacerlo

Explica las ventajas que
aporta la conversacion en

la modalidad de coloquio

Expone sus ideas con
base en argumentos

solidos

Fuente: Ministerio de Educacién
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Modulo 5: Herramientas para generar actividades gamificadas e

interactivas

EDUCAPLAY:

=m €ducaplay

educativas multimedia Fuente: https://n9.cl/9gz1]

Educaplay brinda un extenso repositorio de juegos y actividades realizadas por
otros usuarios, es una plataforma muy valiosa para utilizar en el aula de clases
ya que incrementa la motivacion del estudiante, mientras se trabajan aspectos
determinados del area de aprendizaje a reforzar, ademas anima la interaccion y
participacion permitiendo el desarrollo de las competencias requeridas de forma

agil y veloz mediante el uso de juegos didacticos.

Objetivo de aprendizaje requerido : Elegir y disfrutar textos literarios, para
efectuar interpretaciones personales y construir significados y compartirlos con

otros usuarios.

Recursos: Computadora, Conexion a internet, Texto de Lenguaje de (7to EGB),

Herramienta Digital Educaplay.

Contenido: La poesia es el arte de expresar emociones, sentimientos e ideas,
gue provoca en el lector una sensacion de emocion estética intensa mediante el
uso deliberado del Lenguae La poesia es la expresion artistica de la belleza por

medio del la palabra

La metafora permite relacionar dos ideas completamente diferentes mediante la
comparacion, de esta manera los dos elementos de la comparacion se
convierten en una expresion nueva, una metafora es una comparacion implicita

(Ministerio de Educacion).

Actividad: Con la herramienta digital Educaplay para adecuar el Objetivo de
aprendizaje requerido a través de una actividad gamificada, nos proponemos

reforzar el aprendizaje sobre el tema: “La Poesia”.

1.- Escriba en su navegador: educaplay.com
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2.- Dar clic en Iniciar sesion o registrarse a través de su email o cuenta de Google

ot

hmm\m mut Il mvm\\

\\\W

i

L e | W -

herramienta’d e gamificacion mas completas

|

Liga y ENCUentra actividades «
exporta tus recursgel utilizalos en cual

Crea Juega & %@

actividades aprende

educaplay

Crea y comparte tu mundo de juegos
educativos

JAunno tienes cuenta? Registrate gratis, es facil y répido.

Inicia sesién

Correo electrénico l

Contrasefia l

) Mantener sesién iniciada en este navegador

iHas olvidado tu contrasefia?
€) Acceder con Facebook
5 Acceder con Google

B¥  Acceder con Microsoft

3.- A continuacion se visualiza esta interfaz de inicio de la plataforma y daremos
clic en Crear Actividad, para gamificar nuestra clase con el tema “La poesia” y

la “Metafora”

99



edvooplay (e )

il nonmnes Ay RELUS ) Liedi activiudau

Mayra Calderon
Hacerme Premium iAnual o mensual!

’
“ Suscribete a tu Plan
iEstamos de inauguracion! Contrataciones flexibles,
cdmodas y faciles de pagar por terceros gracias al
presupuesto con un clic y al enlace Paga por mi.

g Mis retos \, y

@ Mis favoritos

Mis actividades < Compartir por LTI == Filtrar
g Mis colecciones
Pendientes de publicar
D Informes
£ Bandeja de entrada Test

g :1“ LITERATURA
=" APRENDIZAJE SOBRE LA
POESIA, LA FUNCION POETIC...

¢ g

Q Notificaciones

77 MiPlan

{?} Configuracién de cuenta

-):l Desconectar

4. Después aparece esta pantalla en donde podremos elegir como gamificar
nuestra clase, si a través de ruletas de palabras, crucigramas, ordenar letras o
palabras, sopa de letras, relacionar columnas, en este caso haremos uso del
test, damos clic en test

educaplay (2]

Crear actividad

L@, *\.I“—’ = \L“,
s a -
Froggy Jumps Ordenar Letras Ordenar

Tus jugadores ayudardn Palabras
) F

o2 )

. e
Ruleta de Relacionar Relacionar Completar
Palabras Mosaico Columnas Sefala er

5.- Aqui comenzamos a configurar nuestra clase, ingresamos titulo, una
descripcion, curso, area de conocimiento, etc y damos clic en siguiente y

podremos comenzar a crear nuestras preguntas
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educoplay Ej.: Rios de Europa... Todas las actividades,

Crear Actividad

Ttulo [LITERATURA

Descripcion |APRENDIZAJE SOBRE LA POESIA, LA FUNCION POETICA DEL LENGUAJE Y
LA METAFORA

Clasifica la actividad

Sistema Fducativo | Ecuador

Curso | 7° - Educacion general basica -
Asignatura | Lenqua y literatura .
Area de Conocimiento | Lengua -

adr:.furmaci:'m Educaplay es una aportacidén de ADR Formacion a la comunidad educativa

@ 2022 Educaplay Recursos educativos s Centro de ayuda » Licencia » Politica de Privacidad s Politica de cookies Siguenos en f v

6.- Al lado izquierdo tenemos un panel visual dinamico de puntuaciéon en donde
nos ira indicando como nos esta quedando la actividad, donde obtendremos
ayuda, previsualizacion y publicar actividad, cuando usted comience a configurar
su test siempre le va a aparecer un tutorial que le explicara como hacer la
actividad

Ej.: La revolucién france Todas las actividades @

Configurar Test Para que la actividad sea

usuarios, esta debe et

Datos Generales

‘LM 5.2! LITERATURA

Pregunta RESPONDE A ESTAS PREGUNTAS
Esta e I2 preguntaienunciade que aparecerd en la parte superior de L3 actividad D 1.1: APRENDIZAJE SOBRE LA
K POESIA, LA FUNCION
N° de preguntas del Test 3 — POETICA DEL LENGUAJE Y LA
La activided i e entre todas este sguntas para que el usuzrio las Test METAFORA
reatice
Ordenacion de las Aleatorio

preguntas Ls ordenacidn sleatons mostrars lss con un orden vez. ats Editar Datos

actividad L ardenacidn estdtics mostiard 1as preguntas por el orden en el que hian sido definidas.

Porcentaje umbral 60
superar actividad Forcantsji dle preguntss que el usuaris debe acartar pars que (2 actividad sz de par sprobadia/suparads
Limite de Tiempo El usuario dispone de 999 segundos para realizar la actividad
Indiica si &l usuario tiene & no tiempo limite para realizar la actividad 9
Sensible 3 Mayusculas Mo
Sensible a Acentos No \

Resultados por bloques  Desactivado. Previsualizar
Cuand se activa esta opeidn ia valoracidn final de [

jpor el autor. E{ eedback” no serd visible.

Publicar Actividad

Preguntas del Test Afiadir

Pregunta Respuestas

Respuesta obligatoria: Si
® Afiadir — .
(B ] @ e Ecrbiterspuesiaen e |
— —

unatvarias lnea

Etiquetas
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Editar Pregunta

o Publicar Actividad
regunta

[QUE ES LA POESIA

Imagen Ninguno archivo selec

Formatos admitidos: ).bmp.gif.
Pregunta it |

Sino adjunta una imagen, ésta no serd modificada
QUEES LA POE Qua

5 5] @ Respuesta ool

Preguntas del Test

Forma de contes|

Etiquetas

lesario establecer al menos 3 etiquetas.

5 £ ellas debe de establecer el tema de la
Opciones avanzadas

lad.
Prvacidad Pablica
Visible y disponibl
Ejecucion en modo Permitido E
ANONIMO Cuslquier ususrio, Geografia e Historia
Reiniciar la actividad Permitido o romano

Et botdn de reinicil

Mostrar respuestas Habilitado
correctas al finalizar Enla pantalts fina

Mostrar texto al superar  Deshabilitado

actividad Este texto se most
Elementos Multimedia del enunciado

Compartir en redes Habilitado
sociales Entapantalta fing  (ONINGUNO
Mostrar Top 10 Habilitado @Con video
resultados Junto & la activi

junto a la actividal ()Conaudlc
Logo personalizado No
Franja inferior No

Video [pttp:/w SMDuyGa7ies

Colores personalizados  Fondo: ] Bot Inciaus (s drscein c un viles 6= Youtuos - Formata

145623 6 http:/

Comprobar

) ucativa

adr

Ej.: Rios de Europa... Todas las actividades @

© F.at  UTERATURA
Pregunta RESPONDE A .
Ects es i pregunt  Afiadir respuesta/s 1 APRENDIZAJE SOBRE LA
- 14 poESIA, LA FUNCION
- Respuesta POETICA DEL LENGUAJE ¥ LA
JH——_—— ptiahe
restice [EMBELLECER AL LENGUAJE
Odensdéndelss  Alestoris Imsgen e
preguntas L orderscinate

Formatos admitidos: pagjpg.bmp.git

actividad, La order
Porcentaje umbral 60 Correcta () No @i
superar actividad Forcentaje de preg
Limite de Tiempo El usuario disp
Respuesta

Indica si el usuari

. EMPOBRECER AL LENGUAJE
Sensible a Mayisculas Mo

. No Imagen Ninguno archivo selec

Formatos admitides: png.jog.bmp.git Tamafio Maximo: 300Kb.

Resultados por bloques Correcta @ No (OS5I

Resultados por bloques  Desactivado _—
Respuesta Previsualizar

TRANSMUTAR LAS DECISIONES

Cuando se activa

por st autar - =
Publicar Actividad
Imagen Ninguno archivo selec
Formatas admitidt . p.gif Tamafia Masimo: 300K,
Preguntas del Test matos admitidos: png.ipg.bmp.gif. Tamafio Mdximo:
Comrecta @ No ()i L as
Pregunta
QUE ES LA POE! [

Respuesta
CUMPLIR ORDENES

Respuesta obligg

EREY

Forma de contest|

Etiquetas
i CUAL ES LAFU (iv=z=n Mo s q

e esario establecer al menos 3 etiquetas.
Formatos admitidos: .bmp.gif Tamafio Maximo: 300Kb.
Respuesta obliga praips s 2 ellas debe de establecer el tema de la

ad.

m—

EREY

Forma de contest|

Corecta @ No ()i

Opciones avanzadas

102



educaplay

Ej.: Rios de Europa.

superar actividad je el

para que la actividd se de por aprobedasupersds

Limite de Tiempo El usuario dispone de 999 sequndos para realizar la actividad

Indica =7 el usuario tisne o na tismpo limite pars realizar I actividsd
Sensible a Mayusculas Mo

Sensible a Acentos. Na

Resultados por bloques

Resultados por bloques  Desactivado
Cuanoio se activa esta opeidn L3 valaracidn final d2 (3

jpor el autor. £1 Veedback’ no serd visible.

Previsualizar

Publicar Actividad

Preguntas del Test
Pregunta Respuestas
| QUEES LA POESIA?

esta obligatoria: Si

Respu
ERENEN] -

unaivarias linea

T 8 EMBELLECER AL

LENGUAJE
i CUAL ES LA FUNCION POETICA DEL
LENGUAJE? @& EMPOBRECERAL

B8 Respuests obligstoria 51 LENGUAJE

Forma de contestar: Elegir una entre varias @ ® TRANSMUTAR LAS

opciones DECISIONES

T 8 CUMPLIR ORDENES

& QUE ES UNA METAFORA 7
esta obligatoria: 51

ERENTNL - Y

unaivarias linea

Escribir & respuesta en

Ej.: La revolucion france

Porcentaje umbral 60
superar actividad el

para que Iz actividad se o por aprobada/superada

Limite de Tiempo El usuario dispone de 999 segundos para realizar s actividad

Indica i el usuaria tizne o no tiempe limite para reslizar ls actividsd
Sensible a Mayusculas Mo

Sensible a Acentos. Ma

Resultados por bloques

Resultados por bloques  Desactivado
Cuando se activa ests opeidn 1z valaracicn final de (2 sctividsd serd establecida en bloques determinados

por el autor. €1 feedback’ no serd visible.

Afadir

Etiquetas

Afiadir Etiquetas

Es necesario establecer al menos 3 etiquetas.
Una de ellas debe de establecer el tema de la
actividad.

Ejemplo:
1E50|| Geografia & Historia

Imperio ramano

9
\

Previsualizar

Publicar Actividad

Preguntas del Test

Pregunta Respuestas
i QUEES LAPOESIA?
iesta obligatoria: Si

/?HT‘ m :esnu X

unajvarias Unea

Escribir ls respuests en

@ % EMBELLECER AL

LENGUAJE
i CUAL ES LA FUNCION POETICA DEL
LENGUAIE ? T ‘S EMPOBRECERAL

{8 Respuesta obligatoris Si LENGUAE

Forma de contestar: Elegir una entre varias

5 TRANSMUTARLAS
(BRI DECISIONES
"8 CUMPLIR ORDENES

£ QUE ES UNA METAFORA ?
jesta obligatoria: S

ERENITN] N

unajvarias Unea

- Excribir (s respuesta en
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Afiadir

Etiquetas

T aprendizaje significativo | & literatura
o=

Afiadir Etiquetas

Es necesario establecer al menos 3 etiquetas.
Una de ellas debe de establecer el tema de la

actividad.
——
Ejemplo

1 £50 || Geografia ¢ Historia

Imperio romana




EVALUACION:

EJERCICIOS Lo hace muy bien Lo hace a veces y puede Necesita ayuda para

mejorar hacerlo

Reconoce a la metafora
como recurso de lenguaje

figurado

Usa la metafora para
expresar sus ideas con

mayor precision

Disfruta leer y escuchar

poesia

Fuente: Ministerio de Educacion:
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CAPITULO IV: Conclusiones y Recomendaciones

4.1 Conclusiones

Se han evidenciado las siguientes conclusiones:

La gamificacion se puede considerar como un método innovador dado
gue actualmente posee un estrecho vinculo con las nuevas tecnologias y el
vertiginoso desarrollo de dispositivos digitales. También podemos deducir que
como estrategia metodolégica, aplicarla en el proceso de ensefianza aprendizaje
debido a su naturaleza que se torna entretenida y motivadora transformandose
en ocasiones hasta desafiante, se concluye que la Gamificacion se presentaria
como una herramienta de aprendizaje con un gran potencial para ser aplicada en
el aula de clases, en las encuestas realizadas a los estudiantes se puede
evidenciar que al 87% les gustaria que los Educadores utilicen la metodologia
del juego en su tiempo de clases, mientras que el 13% de los estudiantes se
muestran indiferentes, en todo caso, el uso de estos aparatos impulsaria el apoyo

dinamico de los estudiantes, motivandolos a aprender de forma significativa.

Ademas se identificaron diversidad de herramientas digitales para
gamificar las clases, al alcance de los profesores, las mismas que promueveny
estimulan la mejora de las habilidades en el desarrollo del Lenguaje de los

Estudiantes.

Se disefio una guia metodologica que busca introducir un plan de
preparacion de dispositivos gamificados enfocado a Educadores de la Unidad
Educativa que estén decididos a potenciar el Nivel de Desarrollo del Lenguaje
para los alumnos de primaria del nivel de Basica Media, la misma que consta de
5 segmentos instruccionales de formacién para el Educador, con el fin de que
pueda incorporarla en el salén de clases y de esta manera crear un ambiente
gamificado donde se logre el aprendizaje de los estudiantes de una manera

motivadora y entretenida.
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4.2 Recomendaciones
Se proponen las siguientes recomendaciones:

Para reforzar la experiencia formativa creciente en el area de lenguaje
en el nivel de Basica Media, se debe realizar una preparacién constante por
parte de los educadores en los aparatos donde se aplica el juego (gamificacion)
para adaptarlos en sus clases y de esta forma contribuir con técnicas sistémicas

para trabajar la naturaleza del ciclo instructivo.

Realizar ejercicios computarizados que incluyan el juego sobre los items
curriculares en medios esenciales en el espacio de lenguaje, utilizando técnicas
didacticas que permitan trabajar la naturaleza del aprendizaje de los alumnos,

para persuadir y despertar el interés por el tema de manera amena y creativa.

Es fundamental que los educadores de la Unidad Educativa estén
continuamente preparandose, con las Tics para el area de Lenguaje y
acompanfarse de técnicas de gamificacion para ampliar la capacidad innovadora

de los alumnos y estimularlos a participar efectivamente en su aprendizaje.
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INDICACIONES CRITERIOS I 2 3 4 5
Muy en En Indiferent| De Muy de
gesacuerd desacuerd | e acuerdo | acuerdo

0

Adecuacion ¢Tu profesor/a de Lengua y Literatura utiliza 14 X

Pertinencia tecnologia (TICS) como parte de las clases?

Adecuacion ¢ Te sientes atraido a las clases cuando tu profesor/a X

Pertinencia desarrolla  actividades que requieren de lal

tecnologia?
Adecuacion ¢, Tu profesor/a utiliza escasamente actividades que X
Pertinencia . . - .

involucren el juego didactico y tecnolégico pard

motivar la lectura?
Adecuacion ¢ Te sientes desmotivado en las clases de lengua vy X
Pertinencia .

literatura?
Adecuacion ¢ Te gustaria que el profesor de Lengua y Literatura X
Pertinencia - .

utilice la tecnologia?
Adecuacion ¢ Te gustaria que el profesor aplique actividades| X
Pertinencia L .

tecnoldgicas para el desarrollo del lenguaje?
Adecuacién ¢ Consideras que las actividades desarrolladas| X
Pertinencia diariamente por tu profesor/a de lengua y literatura|

causan bajo rendimiento académico?
Adecuacion ¢ Cuando tienes tareas de lectura se te hace mas facil X
Pertinencia comprender por medio de la gamificacion o juegos

tecnol6gicos?
Adecuacion ¢Los docentes deben actualizarse con actividades| X
Pertinencia - ,

tecnologicas para que las clases sean mas|

dinamicas?
Adecuacion ¢ Tu profesor/a ha utilizado aplicaciones como X
Pertinencia

Educaplay, Kahoot o cualquier otra para practicar o|
reforzar la lectura?

Opcién de Aplicabilidad: El instrumento es aplicable a esta investigacion

Grado de Acuerdo: 100 % Muy de acuerdo

Lugar y fecha: Milagro, noviembre del 2022
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Anexo.

MODELO DE ENCUESTAS PARA LOS ESTUDIANTES DE BASICA MEDIA

ENCUESTA SOBRE: LA GAMIFICACION
EMN EL AULA DE CLASES

ESTA INFORMACION 4 L& QUE LSTED RESFONDA SERA FSADA PARA LA REALLZACION DE
LINA FROPLUESTA ME TODOLOGICA QUE SE INVESTMGA SOESE EL TEMA: GAMIFICACIIN
COMD ESTRATEGLA D€ APRENDNI AN FARA EL DESASROLLD DEL LENGLWAJE DE LOS
ESTUDANTES DE BASICA MAEDA

Eﬁz mayfamenridiagmalloom [no sa comperten] Camisdar cuanta oy

& Tu profesor’a de Lengua y Literatura utiliza la tecnclogia {TICE) como partes de las
clas=s?

D by & dasacuands

En desazuarda

Indifaramta

D& @cuardo

0Ooo0ad

My O Somerdo

4T siantes atraido a las classs cuandos tu profesor’a desarmlla actividades gues
reguieren de la teonclagia?

[ My en dezacusrds
En desacusrdo
Indifarasts

D& @cuardo

0Ooo0ad

My O Somerdo

& Tu profesor’a wtiliza sscacsaments actividades gue imvalucren | juego diddéctico v
tacralégica para meatrear ba l=ctura?

O by & dasacuands
i) Engssacusrio

() Indierests
i) Daacusron

O Py de @cmardo

4 Te si=ptes desmotivado &n las clases de lengua v teratura?
3 My en desacusndo

O En desscusrdo

3 Indiferesta

O D& @cansrdo

() My de soucrdo

& Te gustasia que =l profesor de Lengua v Literatura wutilice la tecnolegia®

P B o clesarucnck
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BN CeSe U o

Indifsrasts

Ca aciardo

Q00

My da ecuerdo

+Consideras gue |as actividades desarrslladas diariamente por 1w profesorda de=
lengua y iteratura cavsan bajo rendimiermo académics?

Muy an desacusndo
En desacuardo
Indiferamte

Ca aciardo

o000

Muy da ecoerda

4 Cudndo tiemes tareas de leciura se e haoe mds ficil comprender por medic d= |2
pgamificacitn o puegss tecnslégicas?

Muy an desacusndo
En desacuardo
Indiferamte

Ca aciardo

0000

Muy da ecoerda

i Los docembes deben actualizarse con actividades teonolSgicas para gue las
clases sean més dindmicas?

(3 Muy &n desacusndo
En desacusrdo
Indifsrasts

D& scusrdo

Muy da ecoerda

0000

& Tu profesors’a ba utilizado aplicaciones como ClassCraft, Educaplay, kabaot o
cualguisr oira para practicar o reforzar la k=ctura?

() My em Sesacusnds
En dasacuardo
Indifarasts

Ca aciardo

0000

Miry i @ciserda

EZS Borrar farmulario

Google Formularios
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Anexo

ENTREVISTA REALIZADA A DOCENTE SOBRE LA CONTRIBUCION QUE
BRINDA LA GAMIFICACION AL AREA DE LENGUAJE PARA

ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA MEDIA.

ENTREVISTADA: Ing. Msc. Paola Vargas Altamirano

» ¢Qué opina sobre la Gamificacion?

Que es una excelente estrategia para los educandos ya que aprenderian de una

manera amena y diferente.

» ¢ Qué contextos son necesarios para que la Gamificacion funcione en el

aula?

La Gamificacién es una técnica de aprendizaje que transpone las mecanicas de
los juegos a la profesion educativa con mejores resultados, se utiliza para
mejorar la capacidad de ciertos comportamientos. Es popular el término en el

contexto educativo

» ¢ Cual es el rol gue asume el Profesor y el estudiante en este proceso?

El Rol del Docente es guiar y el estudiante se esfuerza por aplicar su

conocimiento en los diferentes Juegos.

» ¢ Para concluir de que manera propone que se evalle la Gamificacion?

Esto se debe hacer a través de encuestas que proporciones datos medibles.
Evaluar frente a los objetivos fijados, teniendo en cuenta competencia,

contenidos, actitudes y el propio proceso de evaluacion.
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Anexo

ENTREVISTADO: Ing. Johnson Olaya Rojas

» ¢ Qué opina sobre la Gamificacion?

Es una técnica de aprendizaje didactica que permite convertir la ensefianza
en una especie de entretenimiento didactico para los estudiantes basdndose

en un sistema de recompensas que el propio Docente crea.

» ¢ Qué contextos son necesarios para que la Gamificacion funcione en el

aula de clases?

Entablar a cada inicio de clases las reglas de la gamificacién que se realizara,
para que los estudiantes sepan que deben y que no deben realizar, ademas

recordarles siempre el sistema de recompensas.

» ¢La Gamificacion es adaptable para todos los cursos?

Su adaptabilidad depende de que tipo de actividad se va a realizar, pues de

esta depende que tanta profundidad tendra el juego.

» ¢ Para concluir de qué manera propone que se evalle a la Gamificacion?

Tener muy en cuenta que tipo de sistema se va a llevar, determinando cuales
serian las finalidades de cada actividad gamificada, mi recomendacién es dar
un rol distinto a cada grupo de estudiantes, dandoles actividades para que
puedan superar sus dificultades y mejorar el aprendizaje a traves del

incentivo por las recompensas y puntajes.
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