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RESUMEN

La evaluacion de las dificultades de aprendizaje en los estudiantes de la Unidad
Educativa Municipal “1ro de Mayo”, es un parametro que permite verificar cuales son
los factores que intervienen en su rendimiento académico a lo largo del ciclo educativo,
el objetivo de la investigacion fue aplicar la metodologia de gamificacion como un
recurso para el proceso de evaluacion de las dificultades de aprendizaje para los
estudiantes de noveno afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Municipal
“1ro de Mayo”. El enfoque de la investigacion es mixto, y esta divide en 4 etapas, fase
I, andlisis de las dificultades de aprendizaje, fase Il, se determiné las estrategias de
evaluacion para las dificultades de aprendizaje, fase Ill, la aplicacion de la
gamificacion y fase IV, el disefio del objeto Scorm como estrategia de evaluacion. De
los resultados se determind que el 80% de las estrategias de evaluacion que utilizan
los docentes son tradicionales, como las pruebas estandarizadas, mientras que 5%
de utilizan la gamificacion como recurso de evaluacion, por otra parte, el 75% no
utilizan las TIC para el proceso de evaluacion. Como conclusion se determina que los
docentes no utilizan metodologias activas como la gamificacion para detectar, evaluar
y prevenir las dificultades del aprendizaje de los estudiantes de noveno afio de

Educacion Basica de la Unidad Educativa Municipal “1ro de Mayo”.

Palabras clave: dificultades de aprendizaje, estrategia didactica, gamificacion,

estrategia de evaluacion.
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ABSTRACT

Assessing learning difficulties in students from the Municipal Educational Unit "1ro de
Mayo" is a parameter that allows verifying which are the factors that intervene in their
academic performance throughout the educational cycle. The aim of the research was
to apply gamification as a methodological resource for assessing learning difficulties.
The research approach is mixed and is divided into 4 stages: Phase | analyzed learning
difficulties; Phase Il determined the evaluation strategies for the difficulties of learning;
Phase IIl applied gamification; Phase IV designed Scorm as an evaluation strategy.
The results determined that 80% of the evaluation strategies used by teachers are
traditional because standardized tests are applied. On the other hand, 5% use
gamification as an evaluation resource and 75% do not use ICT for the evaluation
process. In conclusion, it is determined that teachers do not use active methodologies
such as gamification to detect, evaluate and prevent learning difficulties in ninth-year
Basic Education students of the "1ro de Mayo" Municipal Educational Unit.

Keywords: learning difficulties, didactic strategy, gamification, evaluation strategy.
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CAPITULO |
PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

En la actualidad las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC), se han
integrado a todas las actividades del ser humano, en el ambito de la educacion ha
traido consigo mejorar los resultados en cuanto a procesos de ensefianza aprendizaje

gue la sociedad actual demanda (Batanero, 2017).

Todos los gobiernos del mundo han puesto especial interés en la educacion como el
eje por el cual los pueblos se desarrollan y progresan, por su parte en América Latina
se han dado grandes cambios producto de las politicas y leyes que ponen como
prioridad una educacion de calidad, con el propdsito de mejorar los procesos,
metodologias y formas por las cuales ensefiar y aprender, para de esta forma
responder a los principales desafios educativos en cada regién o pais.

En Ecuador, a partir de la Asamblea Constituyente del 2008, se han hecho grandes
cambios y reformas que se han plasmado en la Ley Organica de Educacion
Intercultural LOEI (2021), sin embargo la pobreza y la exclusion han sido una
constante, por la cual no se han conseguido los objetivos planteados en la ley, este
factor articulado con otros elementos sociales, familiares, culturales son la causa por
la cual la valoracion del aprendizaje de los estudiantes no corresponde con la realidad

educativa plantada (op.cit.).

Frente a la realidad de la educacion las instituciones educativas en colaboracion con
el Departamento de Consejeria Estudiantil (DECE), que es la instancia responsable
de la atencion integral de los estudiantes, que tiene como propadsito brindar apoyo y
acompafnamiento psicoldgico, psicoeducativo, emocional y social, en concordancia
con el marco legal vigente y que tiene que afrontar con los diferentes problemas
derivados de las distintas dificultades del aprendizaje que los estudiantes manifiestan

durante su proceso escolar (DECE, 2021).
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La Unidad Educativa Municipal 1ro de Mayo, no esta exenta a los diferentes problemas
derivados de las dificultades del aprendizaje, que se han visto ahondados producto de
no tener acceso a dispositivos tecnoldgicos o de conectividad que tienen los
estudiantes, problemas de aprendizaje de distinto grado, violencia familiar, nifios de
hogares disgregados, casos de vulneracion de derechos y demas aspectos que
inciden directamente con la formacion y el desarrollo en los estudiantes de Noveno

aflo de Educacion Basica de la Unidad.

Por otra parte, la pandemia global del COVID-19, ha venido a agudizar las diferentes
dificultades de aprendizaje en los estudiantes de la unidad educativa, a esto se debe
sumar que este grupo de estudiantes estan entrando en la etapa de adolescencia,
razon por la cual, al personal del Departamento de Consejeria Estudiantil, tiene un
problema complejo el atender y dar el acompafiamiento necesario con los métodos de
evaluacion tradicionales, que ya no responden a la determinacién de los distintos
problemas y dificultades de aprendizaje que se presentan durante el ciclo escolar de

noveno afo de Basica.

Segun el Departamento de Consejeria Estudiantil (2019) producto de la gestidon se
han determinado problemas de aprendizaje que se han detectado en los distintos
procesos de acompafamiento a los estudiantes de noveno afio de educacién basica

se detallan a continuacion:

¢ Dificultades para expresarse verbalmente

e Falta de comprension de las instrucciones del docente
¢ Dificultades para el aprendizaje de las asignaturas

e Problemas de comprension I6gico matematico

e No disponer de acceso a recursos tecnologicos

Adicionalmente, a estos problemas de aprendizaje que se presentan en el aula hay
gue sumar otros aspectos que inciden directamente sobre los aprendizajes de los
estudiantes:

e Problemas de indole personal y familiar

e Problemas socio econdmicos

15



e Problemas de identidad producto de la etapa de la adolescencia
e Trastornos de alimentacion

e Consumo de sustancias

e Mala conducta

e Aco0so escolar

e Embarazos no deseados

Frente a esta realidad el personal del departamento del DECE debi6 adoptar nuevas
estrategias, para llevar a cabo los procesos de evaluacion, articuladas a metodologias,
técnicas y procedimientos que hacen uso de metodologias activas como es el caso
de la gamificacion, que es una estrategia que permite solventar las distintas
dificultades de aprendizaje de los estudiantes de noveno afio, con el fin de formar y
educar en las competencias, habilidades y destrezas necesarias para el desarrollo
integral de los estudiantes, de tal forma que se oriente su estudio e investigacién al

desarrollo académico humano y social.

Las dificultades de aprendizaje impactan directamente en el desarrollo y formacion de
los educandos, en cuanto a la construccion de una identidad como ser humano, asi
como en la adquisicion de las competencias cientificas, tecnolégicas y éticas,
necesarias para el aprendizaje para la vida. Por otra parte, los procesos de evaluacion
gue los docentes de la Unidad Educativa utilizan son métodos arcaicos y tradicionales,
gue no responden a un proceso de medicidn de conocimientos que lo aplican mediante
técnicas de evaluaciébn sumativa y formativos, que solo permiten monitorear el

aprendizaje mas no medir la efectividad del aprendizaje alcanzado.

Bajo estas consideraciones la evaluacién de los conocimientos es un factor critico,
porque permite tener informacion de los aprendizajes adquiridos por cada los
estudiantes, facilita el entendimiento de como es que el estudiante adquiere datos e
informacion durante el ciclo educativo, por otra parte, el detectar los problemas de
aprendizaje es importante para el DECE, ya que esto permite aplicar las estrategias y

acciones pertinentes para evitar la desercion estudiantil.
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Por lo expuesto anteriormente el problema de investigacion se plantea ¢como la
gamificacién incide en la evaluacion del desarrollo efectivo de los procesos de
aprendizaje de los estudiantes con dificultades de aprendizaje de noveno afio de
Educacion Bésica de la Unidad Educativa Municipal 1ro de Mayo en el afio lectivo
2020 — 20217

1.2. Preguntas de investigacion

¢, Cuales son las dificultades de aprendizaje que se presentan en los estudiantes del

noveno afio de Educacion Basica?
¢, Cuadles son las estrategias que utiliza el Departamento de Consejeria Estudiantil para
evaluar las dificultades de aprendizaje en los estudiantes de noveno afio de educacion

basica?

¢ La estrategia de la gamificacion permitira mejorard la evaluacion de las dificultades

de aprendizaje en los estudiantes de noveno afio Educacion Basica?

1.3. Objetivos de investigacion
Objetivo general
Aplicar la metodologia de gamificacion como estrategia de evaluacion de las
dificultades de aprendizaje para los estudiantes de noveno afio de Educacion Béasica
de la Unidad Educativa Municipal “1ro de Mayo”.
Objetivos especificos

o Diagnosticar las dificultades de aprendizaje de los estudiantes del noveno afo

de Educaciéon Basica de la Unidad Educativa Municipal “1ro de Mayo” en el
lectivo 2020 — 2021.
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e Analizar las estrategias de evaluacion de las dificultades de aprendizaje que
los docentes en utilizan en el proceso de enseflanza aprendizaje de los
estudiantes de noveno afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa

Municipal “1ro de Mayo”.

e Disefiar un objeto digital de aprendizaje (ODA) mediante estrategias de
gamificacién, para evaluar las dificultades de aprendizaje y fortalecer el
acompafiamiento del DECE a los estudiantes del noveno afio de Educacion
Basica de la Unidad Educativa Municipal “1ro de Mayo” en el lectivo 2020 —
2021.

1.4. Justificacion

Los procesos de aprendizaje estan vinculados a la accion de aceptar una nueva
informacion para transformarla en conocimiento y esta a su vez cambiar la habilidad
que desarrolla la mente y el campo del saber, de alli que los saberes y la ciencia que

se asocian al conocimiento.

Segun la Unesco (2021):

La concepcién del aprendizaje como proceso permanente a lo largo de toda la vida
para satisfacer las necesidades educativas de la persona. Como consta en la
Declaracion Universal de Derechos Humanos de 1984, La educacion es un derecho
fundamental que ocupa el centro que persigue la mision de la UNESCO y que esta
indisolublemente ligado los distintos instrumentos internacionales a lo que se refiere a

materia de derechos humanos. (p.23).

El derecho a la educacion es uno de los principios rectores que respalda la Agenda
Mundial Educacion 2030, asi como el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4, adoptado
por la comunidad internacional. EI ODS 4, se basa en los derechos humanos y tiene
el propésito de garantizar el disfrute pleno del derecho a la educacion como catalizador

para lograr un desarrollo sostenible.

18



Dentro de los objetivos que propone la UNESCO, se define la ensefianza primaria de
caracter universal, cuyo fin es la universalizacion de la educacion, ademas, de
promulgar el acceso a una educacion para todos a lo largo de toda la vida, y que el
acceso a la instruccién debe ir acompafiado de la calidad.

El Estado ecuatoriano, por su parte estd adscrito a la Declaracion Universal de
Derechos Humanos, que se expresa claramente en la Constitucion de la Republica
del Ecuador (2008), que garantiza el derecho a la educacion Articulo 26:

La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible
e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion indispensable
para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la

responsabilidad de participar en el proceso educativo. (p. 13).

Por su parte, el MinEduc (2016) sefala que:

La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible
e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion indispensable
para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la

responsabilidad de participar en el proceso educativo (p. 13).

Por su parte Delgado (2018) afirma que:

El enfoque se basa en la manera en que los video juegos evalian cémo los jugadores
avanzan cada nivel, en lugar de su conocimiento a priori y a posteriori, como lo hacen
los maestros sobre sus lecciones, igualmente que, en un juego, existen distintos
niveles, o problemas interesantes, y vias para resolverlos, produciendo competencias

y habilidades diferentes.

En este sentido, la adopcion de las estrategias de gamificacion, aplicadas a los
proceso de evaluacion en estudiantes con dificultades de aprendizaje facilitara tener

mejores resultados respecto al proceso de evaluacion debido a que los estudiantes se
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empoderan de sus propios aprendizajes y por ende desarrollan competencias
especificas y transversales mediante la colaboracion, la resolucién de problemas, la
investigacion y sobre todo el aprendizaje y formacién auténoma, por lo tanto, la
gamificacién aporta mejores resultados a la hora de medir problemas de aprendizaje.

En el ambito de evaluacion de las dificultades de aprendizaje, la estrategia de
gamificacién aplicada a los procesos de evaluacion de noveno afio de Educacion
Bésica de la Unidad Educativa Municipal 1ro de Mayo, permitird la recopilacién de
datos e informacion que permitiran detectar los diferentes problemas promoviendo de
esta forma una evaluacion efectiva en los educandos, de esta manera el juego

aplicado con fines educativos incentiva la participacion efectiva de los estudiantes.

Por otra parte, la gamificacion aplicada en el contexto de ensefianza aprendizaje
permite adaptar los conceptos, las ideas de una determinada asignatura y
relacionarlas a través del juego, facilitando la realizacion de tareas y desafios,
permitiendo detectar las distintas dificultades de aprendizaje ya que esta técnica de
evaluacion permite a los estudiantes desarrollar destrezas propias de la competencia,
la cooperacion, la aplicacibn de conocimientos, el analisis y sobre todo la
determinacién de resultados y dificultades que presentan los estudiantes en su

aprendizaje.

La relevancia del tema que se plantea tiene su razon en el contexto de la resolucién
de conflictos y problemas en cuanto a las dificultades de aprendizaje que se presentan
en los estudiantes de noveno afio de Educacién Basica, por lo tanto la estrategia
didactica de la gamificacion se puede utilizar en la evaluacién, que considera el
Departamento de Consejeria Estudiantil, quienes en el diario convivir deben apoyar a
los docentes, padres de familia en el desarrollo normal e integran de los estudiantes

dentro de la institucion, con sus semejantes y en sociedad.
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CAPITULO Il
FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes

A lo largo del devenir de la humanidad se han dado grandes cambios y
trasformaciones sobre todo en el ambito de la educacion, que debe estar en la
constante busqueda de estrategias de aprendizaje que permitan a los educadores y
educandos ser coparticipes en la construccién de sus conocimientos y por ende
garantizar una educacion de calidad. Por otra parte, la educacion se ha visto
influenciada por las TIC, que se han integrado como apoyo de los diferentes procesos
de ensefanza aprendizaje, debido a la diversidad de herramientas educativas que se
pueden utilizar sobre todo en los procesos de evaluacion educativa.

Bajo este contexto una de las estrategias interactivas que mayor aceptacion ha
tendido en la practica educativa dentro del aula es la gamificacién, debido al conjunto
de elementos, dindmicas y mecanicas de juego que esta utiliza para la participacion

activa del estudiante en el desarrollo del aprendizaje mediante el juego.

Al respecto, Daza (2019) afirma que:

La gamificacion es una estrategia que emplea el juego en el contexto educativo donde
el aprendizaje se da por medio de retos, desafios, recompensas, tiempo, puntos,
medallas, insignias, niveles, avatares, entre otras acciones propias del juego, lo cual
genera en los estudiantes emociones propias del juego que son aplicados a los
procesos de ensefianza aprendizaje en el aula (p. 8).

El autor anteriormente indicado indica que aplicé en su investigacion una serie de
estrategias ludicas a la evaluacion del aprendizaje, en la motivacion,
retroalimentacion, autoevaluacion de los aprendizajes, concluye que se obtiene
mejores resultados respecto a la adquisicion de conocimientos, habilidades, destrezas

mediante la integracién de actividades ludicas al proceso de evaluacion educativa.

Guevara (2018) en la investigacion sobre la aplicacion de estrategias innovadoras que

hacen uso de la estrategia de gamificacién en el proceso de evaluacién de los
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aprendizajes de los estudiantes que presentan diferentes dificultades del aprendizaje,
reporta que esta metodologia fomenta la interaccion de los estudiantes con un mayor

grado de participacion por parte de los educandos.

El autor citado concluye que:

La gamificacion aplicada en la evaluacion educativa permite la apropiacion del
aprendizaje por parte de los estudiantes, quienes desarrollan competencias
especificas y trasversales, teniendo como eje la gamificacion la cual permite disefiar
actividades evaluativas no tradicionales y que fomentan la adquisicion de los

aprendizajes de forma significativa (p.13).

Ademas, indica que la gamificacién aplicada como estrategia de evaluacion de los
aprendizajes se centra en el uso de la ladica, que permiten presentar una serie de
actividades al estudiante denominados retos de aprendizaje, que utilizan la mecénica
del juego para producir aprendizajes significativos. También sefiala que los
estudiantes mejoraron significativamente las competencias digitales a partir del uso
de la gamificacion; lo que le permitié llegar a la conclusién, que cuando se promueve
el desarrollo de estrategias de aprendizaje activas se obtiene que los resultados

positivos.

En la investigacion de Hernandez y Abasca (2016) exponen que; la evaluaciéon y
actividades basadas en el aprendizaje activo se constituyen como una de las
alternativas de evaluacion significativa, debido a que esta estrategia permite generar
un conjunto de actitudes positivas de los estudiantes, trasformando la forma de como

estos adoptan nuevas formas de aprender a aprender a través del juego (p.34).

En su investigacion Pisabarro (2018) respecto a la utilizacién de estrategias activas

aplicadas a procesos en el aprendizaje, menciona que:

Las estatutarias activas aplicadas a la evaluacion de dificultades del aprendizaje son
una una técnica que permite la adquisicion y el desarrollo de competencias teniendo
como medio al juego, esta técnica aborda el contexto de la forma de innovar la

evaluacion en la educacion (p.24).
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En la literatura nacional Zambrano (2018) sefiala que:

En el contexto ecuatoriano, se han realizado estudios e investigaciones sobre la
técnica de gamificacion, aplicada como una estrategia metodologica que permite
obtener un mejor desemperio del aprendizaje sobre todo en los procesos de formacion
y evaluacién de conocimientos, por otra parte esta facilita la aplicacién de diferentes
recursos ladicos, donde el docente desarrolla actividades interactivas que transforman
las actividades tradicionales mediante la integracion de la ladica y la mecéanica de los

juegos para alcanzar los objetivos de aprendizaje de una asignatura (p.34).

El autor expone que esta técnica se caracteriza por el involucramiento en los factores
afectivos de quienes participan en los procesos de ensefianza aprendizaje entre las
gue se consideran de mayor importancia la interdependencia positiva, el aprendizaje
experiencial, la creacion de un entorno de jugador, la competencia, la autonomia y la
tolerancia al fallo, factores que se incluyeron en esta investigacion y que permitieron
demostrar que la gamificacibn es una estrategia que produce aprendizajes

significativos y por ende mejores resultados.

En el contexto de la evaluacion educativa mediante la estrategia de gamificacion Ortiz

(2018) expone en su trabajo que.

Las tendencias e inquietudes actuales en el ambito de la educacion exigen cada dia
innovaciones educativas con miras a dar respuesta a las nuevas generaciones de
estudiantes que necesitan aprender de forma distintas, para ello se hace necesario la
utilizacién por parte de los docentes un nuevo enfoque que se basa en las tecnolégicas
educativas y de metodologias activas para dar respuesta a las nuevas formas de

ensefiar y aprender (p.23).

La autora en la investigacion aborda la responsabilidad de los docentes a la hora de
llevar a cabo procesos educativos innovadores donde se vean reflejados aspectos
interactivos que tengan como base la ladica y la mecanica del juego como recursos

para el desarrollo de las clases, todo esto con el objetivo de motivar el compromiso de
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los educandos a través del uso de las herramientas y recursos disponibles para que

favorezcan el aprendizaje integral y sobre todo la formacion autonoma.

Sobre las metodologias interactivas basadas en la lidica Hunter (2012) manifiesta que
la gamificacion aplicada en el contexto de la evaluacion, es una estrategia innovadora
debido a los resultados en la incorporacién de recursos tecnolégicos, métodos

interactivos, de participacion y formacion autébnoma, por lo tanto:

La gamificacion es una técnica apropiada para el desarrollo del aprendizaje mediante
recursos digitales que hacen uso e incorporacion del juego a contextos educativos con
el fin de tener mejores resultados en cuanto a la adquisiciébn de conocimientos por

parte de los educandos (p.8).

En la investigacion denominada las dificultades de aprendizaje y sus efectos nocivos,
el autor Aguilera (2018) sefala que estas afectan masivamente a los estudiantes
provenientes de las clases populares, de los sectores pobres o marginales, y sélo

excepcionalmente afecta al educando de las clases media y alta.

En el &mbito educativo, aun no es posible determinar las relaciones de las condiciones
o factores que convergen, para que se presenten estas dificultades, se desconoce si
estas constituyen un hecho de orden individual o social, y se debe responder las
interrogantes como: ¢ Cuales son los factores causales de las llamadas dificultades de

aprendizaje? ¢ Cual es el origen de estos factores?

2.2. Marco tedrico

En este capitulo se realiza un abordaje al marco de referencia relacionado con el tema
de investigacion sobre la gamificacion como estrategia de evaluacion para los
estudiantes con dificultades de aprendizaje de noveno afio de Educacion Béasica de la
Unidad Educativa Municipal 1ro de Mayo”, donde se presenta todos los aspectos

bibliograficos y conceptuales necesarios para el desarrollo del marco teérico.
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2.2.1. Aprendizaje basado en juegos

La ladica tiene un papel fundamental en el desarrollo integral de los estudiantes y
sobre todo en el &mbito de la pedagogia moderna que a menudo y cada vez con mas
frecuencia recurre a este tipo de actividades con fines educativas para motivar a los
educandos a que estos aprendan en un entorno mas ameno, dindmico y de

colaboracion.

Los juegos representan una oportunidad para transformar el aprendizaje porque
estimulan la colaboracion, recompensan el buen desempefio, permiten adaptarse a
situaciones muy diversas y pueden captar la atencién de los jugadores (Richards et
al., 2014). Segun Egenfeldt-Nielsen (2017) “la adopcién y efectividad del aprendizaje
basado en juegos depende en gran medida de la aceptacion por parte de los docentes,
quienes pueden ser considerados como los verdaderos agentes de cambio en las

escuelas” (p. 291).

En el informe Horizon (2015) respecto al aprendizaje basado en juegos, se expone
gue este aplicado a los procesos educativos, donde la ludica se orienta como una
perspectiva a mediano plazo que mejora las experiencias en el aprendizaje,
principalmente porque este permite la adquisicibn de nuevas experiencias de

aprendizaje a través del juego.

El aprendizaje basado en el juego es la utilizacion de la lidica como herramientas de
apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje, que se enfoca en la asimilacién o
evaluacion del conocimiento por parte de los estudiantes. El juego se trasforma en
una metodologia innovadora activa que permite al estudiante y docente una
experiencia educativa diferente donde se puede integrar una serie de actividades que
hacen uso de la mecanica del juego, recursos educativos digitales que se desarrollan

en las distintas herramientas y tecnologias educativas.

Segun los autores Zabala-Vargas et al., (2020) el juego aplicado a los contextos de la

educacion tiene una serie de ventajas que se detallan a continuacion:
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Motivacién. Permite captar la atencion en los estudiantes, principalmente
porque les proporciona un entorno educacional interactivo en el cual este
aprende jugando, ademas de la dinamica e interactividad de las distintas
actividades de clase.

Razonamiento y autonomia. Facilita a los docentes desarrollar distintas
situaciones de aprendizaje en las cuales los estudiantes deben dar una
respuesta a una serie de retos con distinto grado de dificultad, donde
necesariamente deban analizar, razonar las diferentes soluciones basadas en
el reto planteado, esto le enfrenta al educando a un escenario de andlisis,
reflexion y de investigacion por ende formacién y aprendizaje autbnomo.
Aprendizaje activo. El juego proporciona la capacidad de aplicar los
conocimientos y los conceptos tedricos de un tema o asignatura, sino que le
permite al estudiante desarrollar capacidades cognitivas a través del
pensamiento critico, el analisis de la realidad para dar solucién a los problemas
planteados.

Control del aprendizaje. Mediante el juego el estudiante logra una
retroalimentacion instantanea, respecto a los conocimientos, tema o
asignatura, debido a que estos pueden experimentar, practicar y asimilar los
aprendizajes mediante prueba error, informacion que la relacionan entre los
conocimientos previos y la nueva informacion para la toma de decisiones que
les permite alcanzar los objetivos educacionales, habilidades y destrezas.
Proporciona datos al docente. Le proporciona al docente un conjunto de
resultados (datos e informacion) respecto a los logros y nivel de superacion que
el estudiante va alcanzado a través de las actividades ludicas, evidenciando de
esta forma cuales son los procesos de analisis y evaluacién que hace el alumno
para resolver los retos, y sobre todo le brinda informacion del aprendizaje
alcanzado por los estudiantes.

Creatividad e imaginacion. Permite a los estudiantes definir una serie de
estrategias e imaginacion, improvisacion del conjunto de soluciones que este
puede aplicar a la resolucién del reto (problema plantado). El aprendizaje
basado en juegos contribuye abrir la mente del educando y por ende a tener
una percepcion del mundo, mediante el analisis de datos en informacion que

mejora el aprendizaje.

26



e Mejora habilidades sociales. Permite a los educandos integrarse socialmente
con el grupo de trabajo, docentes, estudiantes, institucion educativa y
comunidad que les rodea ya que es por medio del juego como estos el

desarrollan trabajo y aprendizaje colaborativo.

El desarrollo de competencias digitales, a través del uso del juego en el salén de
clases no solo afianza los conocimientos, sino que proporciona el uso de las
tecnologias educativas mediante el dominio de distintas herramientas informaticas. Es
por lo tanto el aprendizaje basado en juegos una estrategia de ensefianza aprendizaje
que facilita al docente poder conocer como los estudiantes, afrontan y resuelven los
problemas que se les presenta dentro de un contexto educativo, a la vez le permite
conocer cuales son los puntos en los que los estudiantes fallan (error, aciertos), facilita
determinar el estilo de aprendizaje de cada estudiante, las fortalezas y debilidades
respecto a la asignatura para de esta forma comprobar el nivel de los conocimientos

adquiridos por los estudiantes.

2.2.2. Principios de los juegos educativos

En la actualidad los juegos educativos se fundamentan en una serie de principios que
permiten la inclusion de estos dentro de los procesos de aprendizaje basado en juegos
en los planes pedagogicos que cada dia esta en continuo aumento, debido a que los
juegos didacticos, son actividades que se desarrollan para que los estudiantes
adquieran y refuercen el aprendizaje en cualquier area del conocimiento, debido a que
estos proveen a los docentes las herramientas y estrategias necesarias para llevar a
cabo un proceso educativo, que les permita desarrollar las habilidades y destrezas

necesarias para ensefiar y aprender.

A continuacion, se detallan los principios en los que esta fundamentada la teoria del
Aprendizaje Basado en Juegos, segun explica GamelLearn (2016) en su articulo “The

Theory of Game Based Learning”:

e Aprendizaje constructivista
e Practica, experiencia e interaccion
e Enfoque motivador
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e Espacio de reflexion

e Retroalimentacion y autocontrol
e Monitoreo del proceso

e Creatividad e imaginacion

e Competencia digital

El autor pone de manifiesto que es de mucha importancia tener claridad a la hora de
disefiar actividades mediante juegos educativos, se debe considerar los principios
indicados anteriormente dentro de la planificacién de un juego para ser utilizado bajo

una estrategia de ensefianza aprendizaje.

Por su parte (Torres, 2021) En la aplicacion del disefio pedagdégico de los aprendizajes
basados en el juego, es importante que los docentes se centren en la dinamica de los
juegos dentro de un entorno digital, es decir basado en estrategias educacionales

interactiva, basada en cinco principios basicos:

e Los juegos deben estar orientados a objetivos.

e Deben generar una retroalimentacion integral e independiente.

e Se debe considerar que el conocimiento previo puede ayudar o dificultar el
aprendizaje sino se parte de una base real y correcta.

¢ La motivacién del docente sera el factor que dicte el éxito de la actividad

e Se debe crear un compromiso emocional con el desarrollo de las distintas

actividades.

Desde el punto de vista académico los principios en los que se basa los juegos
didacticos deben de ser orientados a un fin especifico que es producir el aprendizaje
significativo, desarrollando las capacidades légicas y a la vez ensefidndoles a tener
actitudes e iniciativa para tomar una serie de acciones y decisiones orientadas a la

adquisicion del conocimiento de forma autbnoma.

Segun Flores (2009) los juegos didacticos son “una técnica participativa encaminada

a desarrollar en los estudiantes métodos de direccion y de conducta correcta,
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estimulando la disciplina con un nivel adecuado de decision y autodeterminacion”.
(p-38)

Respecto a los principios rectores del aprendizaje bajo esta metodologia Trivillas
(2009), manifiesta que el juego en el ambito educacional genera expectativa y
mantiene por mas tiempo la motivacion en los estudiantes, por ende, al tener un grado
mayor de concentracion los educandos mejorar los resultados dentro de los diferentes

procesos educativos.

Por otra parte, los juegos ladicos permiten cumplir con los objetivos planteados en un
tema o asignatura, estos son una herramienta que al docente le facilita el proceso
educativo debido a que mantiene la motivacion y atencién de los educandos en el

proceso educativo siguiendo los principios y fines establecidos por esta teoria.

2.2.3. Beneficios de los juegos en el aprendizaje

En el proceso de desarrollo integral de las personas en cada una de sus etapas de
aprendizaje, el juego es un factor vital e indispensable, porque contribuye de forma
positiva en todos los aspectos del crecimiento de los estudiantes. Por los tanto la
importancia del juego aplicado a procesos educativos en el salén de clase radica en
gue; su adopcion e integracion permite el desarrollo de diversas areas del aprendizaje
cognitivo, social y emocional, ademas, fomenta la adquisicibn de un conjunto de
destrezas tales como la iniciativa, responsabilidad, la creatividad y la comunicacion,
entre otras (L6pez, 2018).

Gray (2018) el juego en el contexto educativo es importante porque le permite al
estudiante conocer las nhormas sociales, en su entorno social y en consecuencia tiene

los siguientes beneficios en el proceso educativo:

e Motiva de forma intrinseca a los estudiantes por el aprendizaje de la asignatura
o el objetivo de aprendizaje, permitiendo que el estudiante adquiere y fije sus
conocimientos.

¢ Permite la adquisicion de nuevos aprendizajes de manera divertida a traves del
juego “aprender jugando”.
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e Permite el desarrollo de un conjunto de aptitudes como la atencién, la iniciativa,

la creatividad y la autonomia.

En los procesos educativos actuales, el juego no es tan solo un recurso educativo, en
la actualidad los juegos didacticos se han convertido en un objetivo educativo por si

mismo.
2.2.4. Clasificacion de los juegos en el aprendizaje

Los juegos educativos permiten fomentar el desarrollo intelectual de los estudiantes.
Existen diferentes aspectos a considerar entre ellos el grupo etario, los fines y
objetivos que se persiga conseguir en el a&mbito y contexto educacional, en la
actualidad existen diversos tipos de juegos y actividades didacticas que permiten
educar brindando excelentes resultados ya que estos les permiten adquirir de forma

rapida nuevos conocimientos.

L Clasificaciones del juego motor J

T

A—.
Moreno y Rodriguez
Guy Jacquin —
Jean Chateau

Juegos de coordinacion motriz- general y

segmentaria- de estructuracion perceptiva
Juegos de proeza en solitario estructuracion espacio-temporal, de percepcion
(e imitacion exacta espacio-visual, de percepcidn ritmico-temporal,
de imitacion ficticia sensomotores No reglados -funcionales, hedonisticos, con los de percepcion tach, qustativa, olfafiva, auditiva y
@ proeza en grupoy simbélicos, nuevos, de destruccion-y reglados -de Imitacion, L visual y de organizacion perceptiva-)
juegos colectivos descendentes, colecivos y de reglas de construccion y de regla arbitraria-

ascendentes y grandes colectives

Figura 1. Clasificacion del juego
Fuente: Herrera (2016).

A patrtir de clasificacion que se muestra en la Figura 1, también se hace necesario
considerar la corriente del constructivismo de teorias de aprendizaje desarrollada
Piaget (1978):

e El juego sensomotor o funcional. Que que afecta a los sistemas de

movimiento y coordinacion de las extremidades, y que se constituye en una
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conducta elemental de ser repetida y aplicada a nuevas situaciones del
aprendizaje.

e Eljuego simbdlico. Se caracteriza por la utilizacién de simbolos por parte del
estudiante que son identificados por el mismo y que por tanto le asignan un

significado particular.

Esta interpretacién simbdlica hace que el estudiante defienda su realidad y entre en
un juego donde la imaginacion cobra su maximo relieve, llevando a que el estudiante
desarrolle una serie de acciones tales como la mimica, la fantasia simbdlica, sobre los

hechos reales, y la simbolizacién de este.

2.2.5. Mecanica del juego educativo

El juego educativo tiene una serie de reglas que surgen de la necesidad y mecéanicas
de la interactividad colectiva y consta de una serie de normas que se adaptan al
contexto socio cultural donde tiene lugar, asi como también al conjunto de

caracteristicas de los participantes.

Para Piaget (1980) existen dos grandes periodos o estados de la mecéanica de los

juegos que se detallan a continuacion:

e El primero, "practica de la regla", que lo subdivide a su vez en cuatro estadios:
motor, egocéntrico, cooperacion naciente y codificacion de las reglas.
e El segundo, conciencia de la regla", lo subdivide en tres estadios: individual,

imitacion de las reglas y derecho.
En la mecanica que se aplica a los juegos educativos son de una u otra forma las
normas que permite llevar a cabo el proceso educativo, que esta en funcion de los

objetivos alcanzados por los estudiantes.

Segun Garcia (2019) algunas técnicas mecanicas del juego son:
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e Acumulacion de los puntos: estos asignan un valor cuantitativo a diferentes
acciones y se acumulan a medida que se realizan todo y cuando sean
acertados.

e Escalando niveles: es un sistema donde se definen una serie de niveles de
dificultad que se encuentra en una via de escalada donde el usuario va
superando para llegar al siguiente.

e Obtencion de premios: a medida que se cumplen los objetivos se generan
premios a modo de “coleccién”.

e Regalos: son bienes que se le da al jugador de manera gratuita al conseguir
un objetivo.

e Clasificaciones: se clasifica a los estudiantes en funcién de los puntos u
objetivos logrados.

e Desafios: que son competiciones entre los estudiantes, el mejor obtiene puntos
0 premios, medallas o insignias de reconocimiento.

e Misiones o retos: conseguir resolver o superar un reto planteado, solo o en

equipo.

En la dinamica de la operacionalita de los juegos estos se sujetan a otras reglas, que
son mas llamativas para los estudiantes porque aumentan la motivacién para seguir

adelante consiguiendo objetivos o0 metas.

En funcién de la dinamica perseguida se desarrollan una o varias técnicas mecanicas
gue se aplican a los juegos educativos, donde la idea de los juegos en el contexto
educativo no se trata de crear un juego, si no en la utilizacion de un método de
puntuaciéon o de recompensas que estan debidamente articulados con un objetivo

educativo.

2.2.6. La gamificacion: estrategia de aprendizaje mecanismos ludicos

En la actualidad, la educaciéon se enfrenta a una amplia variedad de desafios
relacionados con la actualizacién, la revisién y el desarrollo de practicas pedagogicas
gue respondan a la nuevas necesidades y caracteristicas de una sociedad que esta

en un constante cambio, producto del acceso y universalizacion del conocimiento y de
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la integracion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién a los diferentes

procesos educativos.

Ante la nueva realidad educativa producto de la insercion de las nuevas metodologias
activas, la expresion viene del término “game” de alli que se concibe como una técnica
disefiada para ser desarrollado en distintas situaciones de juego a lo Oliva, (2016) la

define como:

La gamificacion es el uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y elementos
propios del juego, llevados a entornos que no necesariamente son de juego y que
tienen la intencion de transmitir contenidos orientados lograr el cambio de
comportamiento; teniendo como propdésito un fin educativo es decir aprender a
aprender en los estudiantes, a la vez permitir la inclusién, la motivacion en un contexto

de aprendizaje (p. 30).

De la definicion anterior se puede inferir que la gamificacion es una estrategia de
aprendizaje que adopta los mecanismos ladicos organizados e ideados para que los
estudiantes adopten comportamientos y aprendizajes con base a desafios, retos,

recompensas, transformando actividades diarias en experiencias ludicas.

Al respecto Llorens (2017) expresa que:

La gamificacidbn es un método, una estrategia y una técnica a la vez. Parte del
conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro
de una actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos
aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas ludicas. Todo ello para
conseguir una vinculacién especial con los usuarios, incentivar un cambio de
comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia

significativa y motivadora. (p.2)

Sobre la base de las definiciones anteriores los autores determinan que existen
elementos particulares que permiten comprender el significado de la gamificacion, a
partir de tres aspectos importantes que son: elemento de juego, técnicas de disefio de

juegos, entornos ajenos al juego.
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2.2.7. La gamificacion como herramienta de aprendizaje

Las herramientas tecnoldgicas son fundamentales para la ejecucion de diferentes
procesos dentro de la sociedad moderna, dado que de una u otra manera se utilizan
dispositivos tecnoldgicos para realizar diversas actividades cotidianas, a tal grado que
las herramientas educativas se han convertido en los recursos fundamentales para el

desarrollo exitoso de diferentes procesos educativos.

En el contexto de la gamificacion como estrategia educativa (Botello y Lopez, 2017)
manifiesta que. El concepto de la pedagogia ludica se lo toma como un instrumento
eficaz para el desarrollo humano, a lo largo de la vida, a su contribucién en el
desarrollo fisico e intelectual durante la infancia y la adolescencia, y en la juventud y
la adultez ayuda a reafirmar aspectos como la personalidad y la posibilidad de

enfrentar retos y resolver problemas cotidianos (p.45).

Lo que propone el autor con la definicidn es que la gamificacion como herramienta de
aprendizaje permite adoptar ciertos elementos provenientes de los juegos en un
ambiente educativo. Bajo este contexto el objetivo principal de esta estrategia es la

motivacion mediante el reto u objetivo que estos deben alcanzar.

Desde el punto de vista metodolégico la gamificacion segun Zambrano (2018) facilita
la obtencién de un mejor desempefio dentro de los procesos de aprendizaje de los
estudiantes. Por lo tanto, en esta estrategia el docente juega un rol importante al
trasformar las actividades tradicionales en un entorno lidico con caracteristicas y
elementos de competicion articulados a u objetivos educacionales de una determinada

asignatura, unidad o modulo.

La gamificacion incorpora mecanismos que permiten alcanzar estatus
(reconocimiento), obtener insignias (nivel), enfrentar retos (problemas) y recompensas
(logros), todo esto mientras los estudiantes aprenden y se desenvuelven en ambiente
de juego, mientras adquieren conocimientos y desarrollan las competencias,

necesarias para aprender, interactuar y comunicarse (Gémez, 2018).
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2.2.8. Elementos de la gamificacion

Dentro de la gamificacién es importante conocer cuales son los elementos que la
conforman, para de esta forma poder aplicarlos dentro de los procesos de ensefianza
con fines de mejoramiento de los aprendizajes dentro del salon de clases, en el
contexto de evaluacion educativa esta técnica esta siendo utilizada como una

herramienta para mediar el desarrollo del aprendizaje (Figura 2).

inamicas

Mecanicas * cooparacide

Componentes

Figura 2. Elementos de la gamificacion
Fuente: Werbach (2012).

Werbach y Hunter (2016) clasifican a los elementos de la gamificacion en tres
elementos distinguibles que se deben considerar a la hora de desarrollar actividades

educativas con esta técnica (Figura 2).

En el desarrollo de actividades educativas que hacen uso de esta técnica siempre se
debe tener en cuenta los tres componentes, donde la mecéanica representa la forma
de como realizar la actividad, la dindmica es el método que determina el

comportamiento de los estudiantes y los componentes son los recursos.
A continuacion, se describen:
1) Componentes de la gamificacion. En esta se asocian la forma y manera

concreta de conseguir los objetivos del juego que esta integrado por dos

elementos, logros y puntos (Biel y Garcia, 2017):
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e Logros. Donde se define la meta que debe alcanzar el estudiante ante un
desafio que los debe resolver de manera progresiva hasta alcanzar el objetivo
trazado.

e Puntos. Corresponde a la recompensa que los estudiantes alcanzan al
resolver el reto o al alcanzar el objetivo planteado.

2) Mecéanicas de la gamificacion. Corresponde al conjunto de elementos que
dinamizan las actividades a desarrollar, con el fin de alcanzar la motivacion en
los jugadores (estudiantes). Entre las mecanicas que hace uso la gamificacién
estan los retos, la competicidn, la cooperacion, la retroalimentacion, y las

recompensas

En las mecénicas se definir los retos o desafios, que determinan los obstaculos que
deben ser afrontados por los estudiantes durante las acciones de gamificacion con el
objetivo de promover el esfuerzo en la realizacion de las actividades cumpliendo de

esta forma con el objetivo deseado.

2.2.9. Tipos de jugadores: grupo y perfil

Dentro de la actividad gamificar se debe tener en cuenta en el disefio e
implementacion de esta estrategia es fundamental tener en cuenta el grupo y perfil de
los jugadores (estudiantes), considerando las caracteristicas, estilos de aprendizaje,

entre otros elementos.

Para la clasificacion de los tipos de jugadores se consideré la sefialada por Kapp
(2016), quien define el perfil de los jugadores segun la personalidad y del tipo de

comportamiento y actitudes que los estudiantes muestran.

e Triunfadores. El perfil de este estudiante esta regido por su continuo afan de
superacién personal y académico con el tnico fin de subir de nivel y conseguir
acceso a mas contenidos educativos.

e Sociales. Es un perfil de estudiante que busca jugar para conocer y socializar
con otros jugadores, donde predomina el trabajo colaborativo, conocer amigos,

compartir ideas y crear una red contactos.
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e Exploradores. Quienes buscan conocer y analizar el juego en busqueda

parmente de descubrir nuevas cosas.

En el desarrollo de las actividades gamificadas es importante identificar el tipo de
jugador (Perfil del estudiante), para de esta forma definir un modelo de segmentacién
considerando las particularidades especificas de cada grupo, donde esta informacion
seran la base por el cual se desarrollen las capacidades y limitaciones del aprendizaje

a través de esta técnica.

2.2.10. Ambientes de aprendizaje para gamificar

La gamificacion puede ser integrada a cualquier entorno de aprendizaje tanto fisico
como virtual, siendo el docente quien tiene la capacidad de innovar el proceso de

gamificacién en los espacios educativos que se consideren necesarios.

A continuacién, se presentan la clasificacion de la gamificacion en los espacios

educativos:

¢ La Gamificacion en ambientes fisicos. El salon de clases es el espacio donde
el docente puede implementar el método de gamificacién, en funcién de los
objetivos y metas con la finalidad de desarrollar los conocimientos y
experiencias de aprendizajes que permitan el desarrollo de competencias de
valor personal y social (Espinosa, 2016).

e Por lo que el salon de clases puede convertirse en un espacio agradable,
divertido e interactivo, la estrategia de gamificacion que se desarrolle de forma
espontanea, basada en la participacién, bajo la orientacion pedagogica del
docente que utiliza la lddica, para el proceso de aprendizaje de manera
significativa de los temas o contenidos de una asignatura.

e Gamificacion en ambientes virtuales. En el ambito de la gamificacion enfocada
ala educacion, es la utilizacion de espacios virtuales de aprendizaje donde mas
se puede desarrollar esta estrategia, debido a que estos disponen de un
conjunto de herramientas que permiten el disefio y ejecucién de actividades

gamificadas (Reyes, 2018).
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En la sociedad de la informacion las plataformas virtuales son un entorno que posibilita
el desarrollo de experiencias gamificadas con elementos del juego, considerando la
realidad, la necesidad y caracteristicas de los estudiantes. Siendo los entornos
digitales el medio por el cual se puede desarrollar distintas actividades ludicas

aplicadas al proceso educativo.

2.2.11. Herramientas de gamificacion

En el contexto del desarrollo de la sociedad y sobre todo la integracion y desarrollo de
nuevas tecnologias aplicadas a los procesos educativos, ha exigido a los maestros
educadores a cambiar los esquemas, metodologias, estrategias y recursos educativos
donde se implique un nuevo escenario que es el que presenta las TIC.

En el ambito tecnolégico hay varias herramientas educativas sin embargo se
analizaran las de orden tecnologias educativas que son adecuadas para el desarrollo

de actividades de gamificacion (Figura 3).
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HERRAMIENTAS
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Trivinet ] Genially
/

Quizlet Plickers

Figura 3. Herramientas tecnolégicas de gamificacion

Las herramientas tecnoldgicas para el disefio de actividades gamificadas que se
presentan son especificas para llevar a cabo procesos de evaluacion mediante esta

técnica:
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Tabla 1. Herramientas de gamificacion

Kahoot.

Es una herramienta para actividades de gamificacion que se basa en
cuestionarios interactivos que de adapta para procesos de evaluacion
gue permite crear juegos educativos de mediana y alta complejidad.

Socrative

Permite el desarrollo de cuestionarios en distintos formatos para la
evaluacion en tiempo real facilitando la identificacion de errores y

aciertos dentro de entornos virtuales.

Plickers

Permite crear tarjetas codificadas de un test cuyas aplicaciones

moviles facilitan responder de forma rapida.

Pear Deck.

Permite jugar simulando torneos, se basa en la interaccion del
educador que explica con diversos materiales que incluyen

preguntas, videos e imagenes y los refuerza de forma participativa.

Genially.

Contiene herramientas digitales con mudltiples aplicaciones
gamificadas que permite crear presentaciones con contenidos
interactivos faciles y animadas, permite crear diversos documentos
como posters, infografias, juegos, mapas tematicos adecuados a

procesos de actividades gamificadas.

Classcraft

Permite crear personajes en un juego de rol y escenificar misiones,
aventuras e ideas que facilitan aprendizajes significativos en base al

juego.

Brainscape

Es una herramienta flashcard que emplea tarjetas para estudiar

diversos temas de forma interactiva en base al juego.

Cerebrity

Permite desarrollar actividades gamificadas que incluye juegos
educativos, favorece la interiorizacion de contenidos y desarrollar
procesos de aprendizaje de forma rpida con eficacia y

significatividad.

Educaplay

Es una plataforma educativa para disefiar actividades gamificadas,
ayuda a compartir actividades multimedia, con presentaciones que
organizan informacion de forma activa, recursos app y actividades
como adivinanzas, ejercicios de completar, crucigramas, ordenar

palabras, sopas de letras, diadlogos interactivos, infomapas y video

Quiz.

Fuente: Construido a partir de (Zepeda-Hernandez, 2019).
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Las herramientas de gamificacion son recursos tecnologicos que tienen diversas
funciones para crear, disefiar e integrar actividades gamificadas a procesos
educativos, su importancia de una u otra herramienta radica en el objetivo de

aprendizaje por el cual se desarrollara la gamificacion.

2.2.12. Dificultades de aprendizaje

Las dificultades de aprendizaje, son limitaciones de los estudiantes que se presentan
durante ciclo académico y se manifiestan en diferentes formas que necesariamente
obedecen a una serie de trastornos emocionales u originados por ambientes
inadecuados, pero hacen necesaria la intervencion y apoyo de profesionales, asi
como la utilizacién de una serie de estrategias y metodologias que permitan detectar
estas deficiencias y a la vez desarrollar procesos educacionales efectivos con el
objetivo de minimizar su impacto dentro de los aprendizajes en los estudiantes que

las presenta.

El Reglamento General a la Ley Orgénica de Educacion Intercultural LOEI (2021)
respecto a la diversidad intelectual y necesidades educativas especiales, establece
que este tipo de problemas son propios del proceso educativo y que su causa 0
fendbmeno obedece a factores propios de un grupo social de estratos bajo, factores

socio econémicos familias disgregadas entre otros aspectos.

Las principales dificultades de aprendizaje, la LOEI (2021) en el apartado de la
Diversidad intelectual y necesidades educativas especiales que se presentan en el

salén de clases son:

e Disortografia. Consiste en una escritura no necesariamente disgréfica, sino
con numerosas faltas, que se manifiesta una vez ha adquirido los mecanismos
de la lectura y la escritura

e Dislexia. Es un trastorno donde los estudiantes no puede leer como el resto de
los compafieros de aula, a pesar de disponer con inteligencia normal, sentidos

sensoriales intactos, equilibrio emocional, motivacion ambiental y métodos
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didacticos adecuados, a su vez la dislexia con frecuencia se acompafia de
trastornos en la escritura, ortografia y calculo.

e Digrafia. Es un trastorno de la escritura que no corresponde a un déficit
neuroldgico ni sensorial, sino al funcionamiento de las habilidades cognitivas
necesarias para la escritura este problema se manifiesta mediante una
escritura defectuosa, desprolija y poco legible, con letras deformadas o mal
formadas.

e Discalculia. Este trastorno se caracteriza por errores en el aprendizaje del
calculo y en operaciones mateméticas, debido a dificultades en utilizar
estrategias cognitivas para la resolucion de problemas matematicos.

e Disfasia. Es un trastorno en la adquisiciéon del lenguaje que se manifiesta en
una alteracién en la expresiéon y comprension del lenguaje, los nifios que
presentan este problema tienen un déficit en el lenguaje, tanto a nivel

comprensivo como expresivo.

Los problemas de aprendizaje no asociados a una discapacidad en el caso de la
disortografia, la disgrafia en la mayoria de los casos son caracteristicas de la dislexia,
sin embargo, también los docentes han encontrado con disgrafias motrices, es decir,
que solo esta alterada la letra sin errores especificos como: adiciones, confusiones,
omisiones, uniones Yy separaciones de palabras inadecuadas, rotaciones e

inversiones.

2.2.13. Trastornos por déficit de atencién e hiperactividad

Son un cuadro sintomatico de base neuroldgica que puede generar problemas de
conducta, entre los cuales se detectan problemas de atencion, impulsividad,
variaciones en los estados de animo, desorganizacion, incapacidad para completar

tareas y poca tolerancia al estrés.

Barkley (1997) define el déficit de atencién e hiperactividad como: “trastorno del
sistema ejecutivo del cerebro que provoca problemas en el manejo de la conducta del
nifio, disminuyendo la capacidad de guiar su comportamiento en su preparacion para

eventos futuros, asi como en la autorregulacion del afecto y de la motivacion”. (p.34)
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Los trastornos por déficit de atencion e hiperactividad (TDAH) vienen definidos por la

presencia de tres sintomas fundamentales:

e Disminucion de la atencion.
e Impulsividad.

e Hiperactividad

La mayoria de los casos segun Castroviejo (2008) son aspectos hereditarios por via
autosdmica dominante por parte de ambos progenitores de manera similar, ademas,
de los casos hereditarios, estan los de origen adquirido. Segun estudios se ha
observado un aumento de este grupo debido a un gran nimero de nacidos prematuros
y peso bajo, que salen adelante gracias a los sofisticados cuidados intensivos
neonatales, predominando en sus secuelas la inquietud, la falta de atencién y la
impulsividad.

2.2.14. Trastornos del comportamiento en el &mbito educativo

Los trastornos del comportamiento estan suscitando un interés creciente dentro del
ambito educativo debido a su elevada frecuencia y a la importancia del diagndstico
precoz. Ademas, de los sintomas conductuales, implica disfuncién en alguna de las

areas contextuales de los estudiantes: escolar, familiar y social.

Los nifios(as) y adolescentes con el trastorno de conducta son muy visibles y
presentan un grupo complicado de problemas emocionales y de comportamiento, la
caracteristica esencial de este trastorno es un mal comportamiento que es serio,

repetitivo y persistente dentro del saldén de clases.

Diagnosticar el trastorno de conducta puede ser un dilema porque los estudiantes
cambian constantemente, en algunos casos, lo que parece ser un trastorno de
conducta puede ser un problema de ajuste a una tension aguda o cronica. Muchos
educandos que sufren del trastorno de conducta también sufren de trastornos de

aprendizaje y casi un tercio estan deprimidos.
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Los trastornos de conducta o del comportamiento, caracterizados por una gran
variedad de conductas antisociales, tienen un inicio mas temprano en los nifios que

en las nifas.

2.2.15. Evaluacion educativa: qué, como, por qué y cuando enseiiar

La evaluacion es hoy quiza uno de los temas con mayor protagonismo del ambito
educativo, y no porque se trate de un tema nuevo en absoluto, sino porque
administradores, educadores, padres, estudiantes y toda la sociedad en su conjunto,
son mas conscientes que nunca de la importancia y las repercusiones del hecho de

evaluar o de ser evaluad

Es decir, las decisiones que se hayan tomado sobre "qué, cdmo, por qué y cuando
evaluar". En general, uno de los objetivos prioritarios de los estudiantes es satisfacer

las exigencias de los "exdmenes".

En palabras de la Orden (1989): "La evaluacién, al prescribir realmente los objetivos
de la educacion, determina, en gran medida... lo que los alumnos aprenden y como lo
aprenden, lo que los profesores ensefian y como lo ensefian, los contenidos y los
métodos; en otras palabras, el producto y el proceso de la educacion... queramoslo o
no, de forma consciente o0 inconsciente, la actividad educativa de alumnos y

profesores esté en algun grado canalizada por la evaluacién". (p.45)

En el proceso educativo uno de los elementos del curriculo es la evaluacion que es
un factor relevante porque permite medir el desarrollo y logro de los objetivos
educativos, por lo tanto, la tarea de evaluar los resultados obtenidos permite

evidenciar los logros educativos de los estudiantes.

Por su parte los autores Moran y Camacho (2017) definen que: La evaluacién es un
proceso permanente en el cual se incluye aspectos de planeacién, ejecucion, analisis
y seguimiento de los aprendizajes alcanzados por los educandos en un determinado

periodo de tiempo, la evaluacion permite comprender y promover el aprendizaje en el
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salon de clases donde se obtiene informacion de la forma y del como es que aprende

cada estudiante. (p.34)

La evaluacién es un proceso integral, que desarrolla el docente para evidenciar los
progresos y avance de los estudiantes en cada uno de los aspectos que conforman
un contenido curricular de una asignatura. Por lo tanto, la evaluacion es parte de la
planificacion y del proceso didactico que desarrolla el docente que abarca la
evaluacion inicial durante el progreso del proceso educativo y los resultados finales.

La evaluacién de los aprendizajes permite medir las capacidades adquiridas por los
estudiantes permitiendo conocer en todo momento los logros y dificultades en temas
especificos de la asignatura, ademas, la evaluacion orienta hacia proceso de
ensefianza y aprendizaje dinamicos mostrando lo que el estudiante ha alcanzado,

memorizado y asimilado durante el proceso educativo (Tabla 2).

Tabla 2. Caracteristicas de la evaluacion del aprendizaje

Evaluacion para el aprendizaje Evaluacion del aprendizaje
Favorecer el aprendizaje Permite obtener informacion y cuentas
Propdésito vinculadas a modelos pre determinados.

Provee de informacion respecto al Permite recopilar informacién sobre lo
proceso de ensefianza y conseguido por el
aprendizaje. estudiante(calificaciones)
Estimula el aprendizaje hacia la

Objetivos mejora
Desarrolla habilidades de reeleccion
relacionadas a la forma de aprender

de los estudiantes

Cuando Continua En momentos puntuales y determinados

Fuente: Construido a partir de (Carrion, 2019)

La caracteristica principal que debe tener la evaluacion es que es un medio por el cual
se pretende favorecer el aprendizaje, donde los estudiantes la perciban como un

meétodo de ayuda respecto a su proceso de educacion.

Respecto a las consideraciones para evaluar el aprendizaje, los autores Padilla y Gill

(2018) determina que: “Al disefiar una evaluacion orientada al aprendizaje, se deben

44



considerar los siguientes aspectos fundamentales, asi como las condiciones que

deben cumplir’ (p. 45).

Tabla 3. Condiciones para la evaluacion orientadas al aprendizaje

Aspectos a considerar Condiciones

La evaluacion se debe considerar como una Debe requerir suficiente tiempo y esfuerzo.
tarea de aprendizaje. Debe distribuir el trabajo segun el tiempo,
cubriendo los distintos temas.
Deben contener actividades que permitan

demostrar los conocimientos adquiridos.

Se debe proveer retroalimentacion de los Proporcionar el detalle de la retroalimentacion.
aciertos y errores alos estudiantes. Proveer informacion oportuna de los resultados
alcanzados para que sea Util.
Debe centrarse en el aprendizaje mas que en la
nota
Debe vincular al propésito de la tarea con, los

criterios de evaluacién

Implicar a los estudiantes en el proceso de Incorporar estrategias de auto evaluacién y

evaluacion de su trabajo evaluacion con sus compaferos

Fuente: Construia a partir de (Bianchi, 2016)

2.2.16. Criterios de evaluacion

Los criterios de evaluacion corresponden al conjunto de indicadores que permiten
emitir un juicio valorativo respecto a los logros y competencias alcanzadas por los
estudiantes. Para ello el docente establece el contenido con el procedimiento

evaluativo.

Segun Lépez y Hinojosa (2018) “el proceso de evaluacion interviene criterios e
indicadores que tiene como fin orientar el disefio de las estrategias de aprendizaje,
gue a la postre permiten comprobar hasta qué punto se han logrado los objetivos de

ensefianza” (p.45).

Por otra parte, los criterios responden al principio de los temas que se van a

desarrollar, de ahi que los criterios de evaluacion responden a la caracterizacion de la
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asignatura donde generalmente se prevalece la observacion, la experimentacion, la
investigacion entre otros criterios, de ahi que estos deben representar el proposito de

la evaluacién (Lopez y Hinojésa, 2018).

Los indicadores, estan conformados por los criterios previos, se relacionan con el
dominio cognitivo, conceptual y procedimental, que se manifiesta en la conducta de
los aprendices los indicadores en la evaluacion, pueden medir aspectos cuantitativos

O cualitativos.

Estos deben ser facilmente comprensibles, para ser interpretados y verificados, al
servir de apoyo a la toma de decisiones del docente evaluador o en los procesos de
auto evaluacion. (Lopez y Hinojosa, 2018).

2.2.17. Evaluacion con tecnologia

La utilizacion de las TIC en el contexto educativo, aportan una diversidad de
herramientas que permiten los procesos de ensefianza aprendizaje. La evaluacion
asistida con tecnologia permite el desarrollo de este proceso de forma automatica y
en tiempo real, para ello la adopcién de una herramienta tecnoldégica segun el autor
Lispsman (2017) es: La evaluacion mediante el uso de las tecnologias de informacion,
permiten incorporar un conjunto de estrategias, técnicas e instrumentos aplicados a
los procesos de evaluacion del aprendizaje del estudiante, siendo los juegos vy la
gamificacién el medio por el cual se determina el progreso respecto al proceso de
ensefianza aprendizaje. (p.23)

La tecnologia educativa aplicada a los procesos de evaluacién del aprendizaje de
contenidos, de los métodos y procesos en forma articulada; se trata de un “paquete”
unico que es conveniente abordar de manera conjunta la forma de “como ensenar”, y

evaluar.

2.2.18. Los objetos de aprendizaje Scorm

Los objetos de aprendizaje (ODA) constituyen un conglomerado de recursos

educativos ordenados y estructurados para propiciar el proceso de aprendizaje dentro
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de un contexto educativo y de formacion dentro y fuera del salon, estos objetos se
desarrollan y disefian con un fin especifico de educacion y de trasmision y

diversificacion del conocimiento.

Un objeto de aprendizaje segun Barajas (2010) es:

Son objetos de contenido de conocimiento, reutilizables de informacién, y objetos
reutilizables de aprendizaje, que no son mas que un conjunto de contenidos y recursos
digitales auto contenibles a través de una plataforma de contenidos educativos
conocidos como administradores de contenidos online que tienen la particularidad de

servir como medios para un proposito educativo. (p.23)

En el ambito de procesos de educacion online o dual Rengifo (2018) manifiesta que:
los ODA tienen un aporte muy importante debido a la facilidad de disefio, creacion e
integracion con una variedad de contenidos multimedia, enlaces y videos entre otros
recursos disefiados para procesos educativos y que cuya metodologia de ensefianza

se lleva a cabo a través del uso de la tecnologia.

El modelo de referencia de objetos de contenido compartido, permite la recopilacion
de especificaciones de contenidos interoperables que son adaptados de multiples
procesos educativos debido a las caracteristicas que este permite y que se orientan a
la accesibilidad, adaptabilidad, rentabilidad, durabilidad, interoperabilidad vy
reutilizacion de recursos digitales articulados para procesos de evaluacion de las
diferentes dificultades de aprendizaje en los estudiantes.

Los ODA en formato Scorm permite crear recursos integrales en diferentes
plataformas con caracteristicas que ayudan a gestionar el aprendizaje del estudiante,
esto se consigue con base a una serie de especificaciones que debe cumplir cualquier

contenido que siga el modelo de este estandar e-Learning.

Los objetos auto contenibles de recursos educativos Scorm segun Ceibal (2019)

tienen las siguientes caracteristicas que se detallan a continuacion:
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Interoperable. Los contenidos creados en formato Scorm, son accesibles
desde diferentes plataformas de gestion de contenidos educativos, es decir, los
recursos creados bajo estas especificaciones pueden ser utilizados en
diferentes plataformas que soporten este formato.

Reusable. Los recursos creados Scorm pueden reutilizarse utilizando un
mismo objeto de aprendizaje en diferentes situaciones formativas o cursos
modificando los contenidos y recursos que lo conforman mas no su estructura
y disefio.

Accesible. El uso de este estandar Scorm permite el acceso a los recursos y
contenidos digitales que lo conforman lo que lo hace accesible desde cualquier
dispositivo tecnoldgico para ser utilizado.

Estructurado. Los contenidos que conforman un objeto Scorm estan
estructurados en modulos, secciones que siguen un orden jerarquico que
determina el orden en que se visualiza los contenidos.

Seguimiento personalizado. Las especificaciones del objeto Scorm permiten
el seguimiento y acompafnamiento de los procesos educativos en modalidad e-

Learning como dual.

Lo particular de los objetos SCORM, es que permiten reutilizar los contenidos creados,

mejorandolos o adaptandose a diferentes contextos formacion y del aprendizaje en

base a las necesidades formativas.

Beneficios de los objetos Scorm. En el ambito de desarrollo de contenidos digitales

la estandarizacion de dichos contenidos es fundamental para llevar a cabo la

integracion, desarrollo y su posterior despliegue y utilizacibn de estos recursos

digitales, debido al conjunto de beneficios que estos presentan para el desarrollo de

los procesos de aprendizaje.

Compatibilidad. Debido a la estandarizacion y formatos de los Objetos Scorm
estos pueden ser utilizados en cualquier plataforma de gestién de contenidos
educativos.

Ritmo de aprendizaje. El objeto Scorm permite llevar un proceso de

aprendizaje segun el ritmo y estilo de los participantes, por lo tanto, los
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estudiantes no tienen que hacer todo el curso ya que el objeto facilita realizarlo

paso a paso.

Los objetos Scorm han demostrado ser un recurso de enseflanza y aprendizaje

altamente eficaz con resultados significativos en cuanto a resultados.

2.3. Marco legal

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), Carta Magna que en su Articulo
16, numeral 2, manifiesta que, todas las personas, en forma individual o colectiva,
tienen derecho a el acceso universal a las tecnologias de informacion y comunicacion.
En la Constitucién de la Republica del Ecuador (2008), en su Articulo 347 manifiesta
la integracién de las tecnologias en las indicaciones metodoldgicas y propiciar el
enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales. Asimismo, lo reza

el Reglamento General de la Ley Superior (2019).

En la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI, 2021) se hace mencion la
atencion y desarrollo integral de los nifios y nifias en todos los niveles educativos con
el objetivo de brindar un servicio educativo de calidad e incluyente, que este apegada
a la realidad nacional del pais y sobre todo en beneficio de los nifios/as que estan en

el sistema educativo.

En el Art. 3. de la LOEI (2021) expresa: La no discriminacion, prohibiendo cualquier
tipo de discriminacién, exclusion, restriccion, que tenga por objeto o por resultado
anular o menoscabar el reconocimiento, goce o ejercicio de los derechos reconocidos
en la Constitucion, los instrumentos de derechos humanos y la presente Ley. Igualdad
de oportunidades y de trato para todos los nifios, niflas y adolescentes, se debe
garantizar un entorno de aprendizaje accesible y asequible al material por parte de

todas las nifas, nifios y adolescentes. (p.45)

En el Plan Creando Oportunidades 2021-2025 (2021) sefiala en el Objetivo 1,
garantizar una vida digna con igualdad de los ciudadanos, ademas, manifiesta que:
crear capacidades y proporcionar oportunidades en condiciones de igualdad, para

todos los individuos, con el fin de asegurar la educacién integral.

49



CAPITULO Il
METODOLOGIA

3.1. Descripcion del area de estudio/Grupo de estudio

La investigacion se realiz6 en la Unidad Educativa Municipal “1ro de Mayo”,
perteneciente al distrito 04D01 Huaca — Tulcan, la poblacion objeto de estudio son los
estudiantes de noveno afio de educacion basica, quienes dentro del proceso trimestral
se analiz6 un bajo rendimiento académico en este grupo.

La Fig. 4, muestra la locacién geografica de la Unidad Educativa Municipal “1ro de
Mayo”, la cual pertenece al canton Tulcan y que brinda servicios de Educacion Béasica.

La poblacién objeto de estudio comprende el personal docente, administrativos y
estudiantes de la Unidad Educativa Municipal 1ro de mayo.

. o¥
3
<

Figura 4. Unidad educativa “1ro Mayo”
Fuente: (Google, 2021)

La Tabla 4 presenta la poblacion de la comunidad educativa la cual es de 16 personas.

Tabla 4. Poblacién objeto de estudio

Poblacion Cantidad

Docentes 12
DECE 3

Distrito 1

TOTAL 16

Fuente: Unidad Educativa Municipal 1ro de Mayo
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3.2. Enfoquey tipo de investigacion

Enfoque.

Las dificultades de aprendizaje han constituido siempre un motivo de preocupacion
para las sociedades y en general para los padres y educadores, motivo por el cual han
surgido acciones concretas que van desde las aulas inclusivas e investigaciones que

se han preocupado de abordar esta problematica.

En el salon de clases se presentan una serie de problemas de aprendizaje, que se
agudizan en el trascurso del ciclo educativo y que se trasforman en un problema para
las instituciones y docentes quienes tienen el deber de detectar y generar un proceso
de evaluacion centrado en dichas dificultades, todo esto con la finalidad de resolver

estos problemas a tiempo y no repercutan en la educacion.

La prese investigacion tiene un enfoque mixto, que segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2003), epresentan el mas alto grado de integracion o combinacion entre los
enfoques cualitativo y cuantitativo. Ambos se entremezclan o combinan en todo el
proceso de investigacion, o, al menos, en la mayoria de sus etapas agrega
complejidad al disefio de estudio; pero contempla todas las ventajas de cada uno de
los enfoques. (p. 21).

Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es aplicada al contexto de las dificultades de aprendizaje de
los estudiantes de noveno afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Municipal
“1Iro de Mayo”, partiendo del analisis de las distintas teorias relacionadas con los

procesos educativos y de forma especifica al ambito de las dificultades de aprendizaje.

La investigacion es documental porque permitio el analisis de las diferentes fuentes
de informacion, expedientes académicos, fichas socioecondmicas, asi como de la
revision de la literatura de libros, articulos, que fueron necesarios para el sustento
tedrico de la investigacion con el objetivo de tener el conocimiento conceptual

necesario para el entendimiento del problema.
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La investigacion descriptiva permitié puntualizara las caracteristicas de la poblacion
de estudio, con el objetivo de describir y entender el proceso de ensefanza
aprendizaje y sobre todo conocer cuales son las dificultades de aprendizaje
articulados a la evaluacion, deteccion y prevencion sin centrarse en las razones por

las que se produce un determinado fenédmeno.

La investigacion es de campo, porque permitié recopilar los datos directamente de los
docentes y responsables del Departamento de Consejeria Estudiantil de la Unidad
Educativa Municipal “1ro de Mayo” facilitando la comprensiéon de la realidad de las
dificultades de aprendizaje.

3.3. Definicion y operacionalizacién de variables

Las variables investigativas se determinaron con base al problema de investigacion,

articuladas con el objeto de estudio que se detallan a continuacion:

¢ Dificultad de aprendizaje.
e Evaluacién de aprendizaje.
e La gamificacion.

Tabla 5. Matriz de operacionalizacion de variables

DEDICION
VARIAB  CONCEPTU DIMISION INDICADOR  [TEMS Instrument - Informant
LE AL 0s es
¢, Cudles son
las
estrategias
de
“Eg un evaluacion
componente que utilizan
del P 10CEs0 los docentes
P - en los
educativo, a Proposito .
. S estudiantes
través del cual Objetivo
con
se observa, Momento o
L dificultades
Evaluacion recoge y Instrumentos d
h . . . . e
de analiza Criterios de Retroalimentaci o
o . S . aprendizaje?

aprendizaj  informacion evaluacién on . .

e respecto a las ) Cuesthrjarl Personal
posibilidades ¢Que 0 (Opcién  DECE
necesidades ' estrategia de Multiple,
l0aros de% evaluacion preguntas Docentes
es?u diante” motivadora cerradas)

utiliza  para
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MinEduc
(2021).

“Las
dificultades de
aprendizaje
(DA) es un
término
general que se
refiere a un

grupo

ayudar a sus
estudiantes a
mejorar  sus
conocimiento
s?

¢Qué técnicas
utiliza para
evaluar el
aprendizaje de
sus
estudiantes?

¢Considera
importante
generar un
ambiente
motivar
durante la
evaluacion
para obtener
mejores
resultados de
aprendizaje?

Ha tenido
capacitacion
especificaenel
tema de Altas
capacidades

heterogéneo de Dificultades oly
trastornos que especificas sobredotacion
se manifiestan Ha tenido en Director
Dificultad P Situaciones e iades U clase algun - Cuestionari - e
de dificultades de especificas estudiante con 0 (Opcidn
.. significativas  vulnerabilid P dificultad de Multiple,
aprendizaj Tipos de A Personal
en la ad o aprendizaje preguntas
e L, dificultades. o DECE
adquisicion y ¢Cudlessonlas cerradas)
uso de la Tipos de dificultades de
escucha, habla, dificultades. aprendizaje
lectura, que se
escritura, presentan en el
razonamiento aula?
0 habilidades
matematicas
(Zubler. L
2019).
Es el disefio de A
escenarios de escuchado
aprendizaje hablar sobre
integrados  a la
actividades Actividades Gamificaciébn  Cuestionari ~ Personal
La gue ludicas ? 0 (Opcién DECE
... . promuevan la . Juegos Mudltiple,
gamificaci L Estrategias o . .
: resolucion de . didécticos ¢Considera preguntas Docentes
on activas o h
tareas de forma Evaluacion importante cerradas)
innovadora vy interactiva utilizar los
colaborativa juegos
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mediante  la
superacion de
retos para los
estudiantes
(Lee y
Hammer,
2011).

Es el conjunto
de

conocimientos,
aplicaciones y

interactivos
dentro del
proceso de
evaluacion?

JA  utilizado
herramientas
informaticas
como la
gamificacién
para la
evaluacion

de sus
estudiantes?

¢Le gustaria
disponer de un
Objeto Digital
de Aprendizaje
con estrategias
de
Gamificacion
para evaluar a
los estudiantes
con
dificultades de
aprendizaje
¢Considera
importante
utilizar los
juegos
interactivos
dentro del
proceso de
evaluacion?
(A utilizado

dispositivos . Director
. herramientas .
que permiten la o . Unidad
SN Aprendizaje educativas .
. aplicacién de . . . . Educativa
Tecnologia Competenci  online para el Cuestionari
las L . ” Personal
S . as digitales ~ Herramientas desarrollo de o (Opcidn
. herramientas g e g DECE
educativas L digitales gamificacion?  Multiple)
tecnologicas , . Docentes
en el ambito cLe gustaria
. disponer de un
educativo. ) L
. Objeto Digital
(Rodriguez, L.
Scorm con
2021) .
estrategias de
gamificacion
para  evaluar
las
dificultades?
3.4. Procedimientos

Fase I. Dificultades de aprendizaje de los estudiantes del noveno afio de
Educaciéon Béasica
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En esta fase se analizaron las estrategias de evaluacion que los docentes utilizan en
el proceso de ensefianza, particularmente para evaluar las dificultades de aprendizaje
que presentan los estudiantes de noveno afio de Educacién Basica, se considero la
informacion inherente al proceso que ejecuta el Departamento de Consejeria
Estudiantil de la Unidad Educativa Municipal “1ro de Mayo”, asi como el Coordinador
del Departamento del DECE del Distrito de Educacién 04D01 San Pedro de Huaca —
Tulcan. La informacion se recopilé mediante cuestionario aplicado con la técnica de la

encuesta a los docentes de la institucién utilizando formulario de Microsoft.

Ademas, se realiz0 una entrevista a la MSc. Sonia Maldonado, Rectora de la Unidad
Educativa Municipal “1ro de Mayo”, y al Dr. Edgar Enriquez, Coordinado del
Departamento del DECE del Distrito de Educacién 04D01 San Pedro de Huaca (Ver
Anexo 3 y 4), para conocer su opinién sobre dificultades de aprendizaje de los

estudiantes del noveno afio de Educaciéon Basica.

Fase Il: Estrategias de evaluaciéon para las dificultades de aprendizaje que los

docentes en utilizan en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Se aplico una encuesta a los docentes y una entrevista a la responsable de DECE
Lcda. Daniela Castillo, (Anexo 3 y 4), que permiti6 obtener informacién sobre las
estrategias y procedimiento que se utilizan para evaluar las dificultades de aprendizaje

de los estudiantes de noveno afio de educacion basica.

Fase lll. Disefio de las estrategias de gamificacion

A partir de los resultados obtenidos en la Fase | y Il se disefiaron los instrumentos de
evaluacion utilizando la ludica para los estudiantes de noveno afio de Educacion

Basica.

Fase VI: Implementacion del ODA mediante estrategias de gamificacion

Una vez recopilada la informacion de las Fases |, Il y Ill se procedi6 a disefiar un ODA
con las estrategias de gamificacion aplicadas al proceso de evaluacion de las

dificultades del aprendizaje para lo cual se define la estructura del objeto articulado el

55



proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes de noveno afio de educacion

basica de la Unidad Educativa Municipal “1ro Mayo”.

3.5. Consideraciones bioéticas

La investigacion se desarrollo considerando los principios bioéticos de beneficencia,
no maleficencia y autonomia. El trabajo investigativo se llevd a cabo con la
autorizacion explicita de las autoridades educativas del plantel, de los estudiantes y

docentes de la Unidad Educativa Municipal “1ro de Mayo”

A los sujetos participantes de la investigacion, se les inform6 de forma oral, los
aspectos mas relevantes de la investigacion: objetivos, procedimientos, la importancia
de su participacion, tiempo de duracion, leyes, codigos y normas que lo amparan,
caracter voluntario en la participacion y beneficios. Asi mismo, se tramit6é todos los
permisos respectivos para tener acceso a la comunidad educativa y se respetaré el

anonimato de los involucrados.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados

En este apartado se detallan los resultados obtenidos del proceso de aplicacion de los
instrumentos los cuales se presentan segun el desarrollo de cada una de las fases
declaradas en el marco metodolégico de la investigacion.

Dificultades de aprendizaje de los estudiantes del noveno afio de Educacion

Béasica.

El 67% de los docentes no tiene conocimientos sobre los problemas y dificultades del
aprendizaje, mientras que apenas un 13% se ha capacitado de forma autbnoma, esto
pone de manifiesto la realidad del personal docente en cuanto al proceso de
identificacion, evaluacion, tratamiento y prevencion de los problemas que se pueden
presentar en el aprendizaje de la Unidad Educativa Municipal “1ro de Mayo”,
adquieran los conocimientos respecto al grado y nivel de las diferentes dificultades

de aprendizaje que presentan en los estudiantes (Figura 5).

Si, cuando estaba en la Universidad = Si, en un curso, taller o seminarios

Si, me he capacitado por mi cuenta = No he tenido capacitacion

7%

13%

13%

67%

Figura 5. Capacitacion de los docentes dificultades del aprendizaje
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El 73% de los docentes sefialan que los estudiantes tienen problemas de aprendizaje,
frente a esta realidad nada o poco se ha realizado para dar solucion a estas
dificultades, esto va de la mano que al no tener una formacion o capacitacion en el
ambito y manejo de problemas de aprendizaje no pueden hacer mucho los docentes,
por otra parte, el 14%, consideran que sin han tenido estudiantes con dificultades, sin
embargo al no poder identificar, no pueden intervenir para solucionar la dificultad
(Figura 6).

= Si he tenido algun estudiante con dificultades de aprendeizaje
= Me parece que si, pero sin dia...

No he tenido nunca ningun estudinte

Figura 6. Estudiantes con dificultades de aprendizaje

La mayoria tiene mas de 20 afios de experticia en el ambito del desempefio
profesional docente (33%), mientras que un grupo menor esta en el rango de los (20%)
afos, ademas, el (20%) de los docentes que recién han sido incorporados en el campo
laboral de la educacion, por lo que es importante desarrollar las actividades de
evaluacion y capacitacién de este grupo, para llevar a cabo la evaluacion en todos
sus ambitos, antes, durante y después de que se presenten los problemas de

aprendizaje en los estudiantes (Figura 7).
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m 1-5afios = 5-10 afios 10-15 aios 15-20 aflos = Mas de 20 afos

Figura 7. Experiencia docente que participaron en la investigacion

Por lo tanto, es importante que el profesional docente esté capacitado en el impacto
de la evaluacion de las dificultades de aprendizaje, lo que incluye una evaluacion
psicoldgica de funciones cognitivas y una evaluacion educativa de logro académico,
es decir aplicacion de una prueba estandarizada. Y des ser el caso poder derivar a
otro tipo de pruebas respecto a las funciones de desarrollo neurolégico como el
lenguaje, memoria, atencién y destrezas motoras, el estado emocional de los
estudiantes de noveno afo de educacién basica es decir una evaluacion del entorno

familiar.

Fase Il: Estrategias de evaluacion de las dificultades de aprendizaje que los

docentes

El 47% de los docentes frente a los problemas y dificultades de aprendizaje utilizan
las estrategias tradicionales de evaluacion, que parten de una evaluacion diagnéstica,
formativa durante el proceso educativo, y que como instrumentos utilizan las pruebas
escritas, los cuestionarios de seleccion multiple, las guias de practica que si bien
permiten evaluar el aprendizaje alcanzado por los estudiantes de noveno afo, no
permiten diferenciar que estudiantes tienen alguna dificultad de aprendizaje, de ahi la
necesidad de formar y capacitar a los educadores en la evaluacion correcta de las
diferentes causa y motivos que provocan los problemas en el aprendizaje de los

estudiantes (Figura 8).
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= Por proyectos = Gamificacion = Ludica Tradicionales

47%

Figura 8. Estrategias de evaluacion que utilizan los docentes

Los docentes que no utilizan estrategias de evaluacién innovadoras para los
estudiantes con dificultades de aprendizaje son el 40%, la mayoria manifiesta que a
menudo, los problemas de aprendizaje se tratan mediante actividades de refuerzo o
diferenciadas en ciertos temas o unidades en que los estudiantes de tienen bajo

rendimiento (Figura 9).

= Siempre = Casisiempre = Aveces Raravez ®m Nunca

Figura 9. Estrategias de evaluacion innovadoras que utilizan los docentes

La mayoria de los docentes no utilizan técnicas especificas para la evaluacién de las
dificultades de aprendizaje, la mayoria usan evaluaciones mediante instrumentos que
permiten evaluar aprendizajes, mas no problemas o trastornos en el aprendizaje de
los estudiantes de noveno afio de educacion basica. Por lo tanto, los problemas de
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aprendizaje no son detectados, tratados, y evaluados de forma correcta por parte de

los docentes de la institucion (Figura 10).

® Observacion Prueba oral Prueba objetiva

Actividades m Practica = Otra (especifique)
0% 0%
7%

13%

40%

Figura 10. Técnicas de evaluacion innovadoras

Ante la nueva realidad del sistema educativo los educadores, padres de familia y todos
los actores deben de trabajar en pro de una escuela para todos y con todos, donde se
deba garantizar el principio de igualdad frente a la diversidad educativa que se
presenta en el salén de clases, y que se debe entender como una necesidad
educacional para quienes presentan dichas dificultades, por lo tanto se hace evidente
la aplicacion de las técnicas especificas para detectar, evaluar los diferentes

problemas educativos.

El 60% de los docentes concuerdan en que se deba dar paso a nuevos métodos,
técnicas y estrategias de evaluacion de las dificultades de aprendizaje, asi como de
los aprendizajes adquiridos por lo estudiantes de noveno afio de Educacion Basica,
las tecnologias en la actualidad posibilitan a los educadores articular la didactica, la
pedagogia e interactividad mediante estrategias activas, como es la gamificacién
como un recursos digital que fomenta el interés, la participacién y sobre todo la
motivacion para ser aplicada en procesos de evaluacion de estudiantes con

dificultades de aprendizaje (Figura 11).
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= Siempre = Casi siempre = Aveces Raravez = Nunca

0% 0%

Figura 11. Importancia de la motivacion en la evaluacion

Fase lll. Disefio de las estrategias de gamificacién.

El 93% de los docentes manifiestan su interés para que en el proceso de evaluacion
de los aprendizajes y de las diferentes dificultades de aprendizaje se integren las
metodologias activas, que tienen como caracteristica fundamental la interaccion
educativa donde los juegos educativos permiten a los estudiantes aprender a aprender
mediante retos, desafios y recompensas que obligan a los educandos a definir una
estrategia, una serie de objetivos que dan como resultado la investigacion la formacién

auténoma y sobre todo un aprendizaje significativo

Para los estudiantes de noveno afio de Educacién Basica, el juego es mucho mas que
un pasatiempo, debido a que la pedagogia ladica tiene como funcién didactica pero
también la de producir el aprendizaje, mediante la incorporacion y asimilacion de
contenidos debido a que el estudiante aprende, reconoce, se relaciona e interactla
con sus pares, lo que le ayuda a conocer el medio y entorno, potenciando sus

fortalezas y a la vez conocer las limitaciones que tiene mientras aprende jugando.
El 60% de los docentes manifiestan no tener conocimientos en el contexto de

estrategias interactivas aplicadas a procesos de evaluacion de estudiantes con

dificultades de aprendizaje, de ahi la necesidad de desarrollar procesos de
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capacitacion y de mejora del desempefio profesional de los docentes en las nuevas

formas y métodos para la evaluaciéon educativa (Figura 12).

= Siempre = Casisiempre = Aveces Raravez m Nunca

0% 0%

Figura 12. Conocimientos en el contexto de estrategias interactivas

La ensefianza tradicional aplicada al aprendizaje por parte de los docentes de la
institucion educativa, la llevan a cabo mediante un proceso receptivo que se trasmite
de los docentes a los estudiantes, mientras que las metodologias activas buscan un
desarrollo constructivo de la educacion que se centra en el estudiante, a través de un
trabajo cooperativo y vivencial motivando la generacion de un pensamiento critico

como también la creatividad, entre otros factores.

Fase IV: Implementacion de un ODA mediante estrategias de gamificacién

El 100% de los docentes expresan su apoyo a que se integre un objeto Scorm como
parte del proceso de evaluacion de los aprendizajes de los estudiantes con dificultades
de aprendizaje, el cual integre la metodologia de evaluacién activa con gamificacion,
la cual permite a los docentes y al personal del Departamento de Consejeria
Estudiantil, DECE, tener un recurso digital para llevar a cabo una evaluacion
interactiva y de esta forma poder medir, evaluar y tomar acciones enfocadas en la
deteccion de los distintos problemas que se presentan en los estudiantes de noveno
afo de educacion basica de la Unidad Educativa Municipal “1ro de Mayo” del cantén

Tulcan.
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El 67% de docentes no utilizan herramientas tecnoldgicas para el desarrollo de la
evaluacion de los aprendizajes de los estudiantes con dificultades en el aprendizaje,
por lo tanto, existe una falta de capacitacion en el uso de metodologias interactivas
donde las tecnologias posibilitan la aplicacion de la gamificacion como un recurso que

tiene como finalidad producir un aprendizaje significativo a través del juego.

Los profesionales del Departamento de Consejeria Estudiantil (DECE), sefialaron que
no todos los docentes integran metodologias interactivas al proceso de evaluacion,
asi como estrategias ludicas que les permitan conocer cuales son los factores que

inciden en el rendimiento académico de los estudiantes.

El 67 % de los docentes no tiene capacitacion en las nuevas estrategias de evaluacion
de las dificultades de aprendizaje, ademas, no conocen las politicas y procedimientos
para el proceso de derivacion de los estudiantes con dificultades de aprendizaje en
las diferentes asignaturas, el 13% no conocen qué aspectos son o deben ser
considerados para detectar, identificar, tratar y prevenir las dificultades de los

estudiantes de noveno afo.

Los resultados anteriores demuestran que la educacion tradicional se vio afectada
cuando las clases presenciales se comenzaron a dictar en linea, mediante un profesor
gue explicaba contenido y los estudiantes escuchan y hacen uso del material didactico
propuesto por el docente, sin embargo, no se aplican los instrumentos adecuados para
detectar problemas de aprendizaje (Wilkerson, 2018)

Por otra parte, el 75% de los docentes no tienen un nivel instruccional de docentes
pedagogos ya que, al ser una Unidad Educativa Municipal, la seleccién del personal
docente se realiza con base a imposiciones y no se sigue el concurso de meritos y
opcion, un 10% son profesionales de carrera que estan desempefiandose en el

proceso educativo no tienen el perfil de docente.

Por su parte, Medina (2018) expone que la formacion y el perfil del docente define en
gran manera como se lleva a cabo una educacion de calidad y sobe todo con los

conocimientos necesarios para identificar, detectar, prevenir y derivar a estudiantes
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con cualquier tipo de inconveniente educativo, para de esta forma dar respuesta a la

diversidad educacional que se presenta en un determinado ciclo escolar.

Por otra parte, en la era digital, se hace necesario que los docentes se capaciten y
tengan una actitud permanente para fomentar el aprendizaje de las competencias en
diferentes entornos, métodos, técnicas y procedimientos de evaluacion de las
dificultades de aprendizaje trabajando de forma mancomunada con las diferentes
instancias y departamentos de la unidad educativa, a fin de favorecer el desarrollo

integral e igualitario den los estudiantes.

Otro factor que incide directamente en el reconocimiento de problemas y dificultades
en el aprendizaje de los estudiantes es que el 23% de los docentes tiene méas de 20
afios de experiencia, mientras que el 67% no supera los 10 afios de experiencia
profesional, sin duda son aspectos que inciden en que no se tenga claro las normas y
politicas para llevar a cabo una derivacion de los estudiantes que presentan
problemas de aprendizaje.

El 100% de docentes de la Unidad Educativa Municipal “1ro de Mayo”, expone su
necesidad de que se integre nuevos procesos y recursos digitales para que a
través de estos tener los recursos, formacion y conocimientos necesarios para
aplicar un proceso de evaluacién innovador y sobre todo para tener resultados
respecto a las diferentes dificultades de aprendizaje de los estudiantes de noveno

afo de Educacion Basica

En la era digital, los docentes deben apostar por la introduccién de la gamificacién y/o
ludificacién en las aulas, basada en un modelo pedagdgico alternativo al modelo
pedagdgico tradicional, donde el juego es la estructura que media las practicas
pedagogicas ladicas, que consiste en aplicar aspectos basicos del disefio de juegos
para estimular y hacer interactivo el proceso educativo aplicado a un proceso de

aprendizaje.

Por otra parte, el Covid-19, puso de manifiesto un alto grado de analfabetismo digital
en los docentes ecuatorianos, y que se evidencia en la transicion de una educacion

tradicional a aun educacion virtual, donde las estrategias, recursos digitales y las
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plataformas educativas fueron el factor preponderante a la hora de dar continuidad a

la educacion.

Los recursos digitales representados en laminas, presentaciones, videos u objetos de
aprendizaje fueron uno de los elementos por los cuales los docentes llevaron a cabo
la labor de ensefiar, también es cierto que ante la inherente necesidad y
desconocimiento de recursos educativos los docentes en el 100% tuvieron que buscar
y acceder a procesos de capacitacion y de formacion para un entorno de educacién

virtual.

La presente investigacion fomenta la utilizacion nuevas formas, herramientas vy
recursos por los docentes y estudiante, centrando en la evaluacion del aprendizaje y
sobre todo que las metodologias activas benefician en la deteccion de las diferentes
dificultades del aprendizaje en los estudiantes de noveno afio de educacién basica de

la Unidad Educativa Municipal “1ro Mayo”.
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CAPITULO V
PROPUESTA DEL OBJETO ODA

5.1. Titulo de la propuesta del Objeto Scorm: La gamificacién en la evaluacion
de las dificultades de aprendizaje

Lema: Los nifios aprendemos jugando

Presentacion de la propuesta

La pandemia causada por COVID 19 ha provocado una crisis sin precedentes en todos
los &mbitos: social, econdmico, politico y mas que nada en el de la educacién en todos
sus niveles, derivado por el cierre y cancelacion de la educacion presencial en todas
las instituciones educativas a nivel nacional, sin duda no fue diferente para la Unidad
Educativa Municipal “1ro de Mayo”, con el objetivo de preservar la vida de los seres

humanos.

La nueva realidad devel6 las grandes desigualdades que se agudizaron a medida que
se dejaron las actividades y educacién presencial, en este contexto, se han puesto de
manifiesto las brechas en los resultados educativos que se hicieron notorios en un

entorno de realidad virtual.

Algunas medidas en el ambito educativo que han surgido se relacionan con la
modalidad de clases para todos los niveles dio origen a tres campos de accion
principales: un despliegue de modalidades de aprendizaje a distancia, mayormente
mediante el uso de plataformas con el uso de tecnologia; el apoyo y la movilizacion
del personal de las comunidades educativas; y la atencion integral a los estudiantes.

Sin embargo, poco o0 nada se hizo en cuanto la formacién del profesional docente en
el ambito de competencias digitales que, si bien se aprovisiono de infraestructura de
tecnologia, acceso a internet poco o nada se hizo en cuanto a la integracion de
herramientas digitales al proceso de ensefianza aprendizaje, pero respecto a la
evaluacion de las dificultades del aprendizaje que los estudiantes presentaron y en

algunos casos se ahondaron producto de la educacion online.

Ante la nueva realidad se plante6 el disefio de una investigacion que permita el

desarrollo de la gamificacidbn como estrategia de evaluacién para los estudiantes con
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dificultades de aprendizaje de noveno afio de educacion basica de la Unidad

Educativa Municipal “1ro De Mayo”.

5.1.1. Alcancey objetivos de la propuesta

Desarrollar un Objeto de Aprendizaje Scorm, mediante la integracion de la
metodologia de la gamificacion aplicado al proceso de evaluacion de las dificultades
del aprendizaje de los estudiantes de noveno afio de educacion Basica de la Unidad

Educativa Municipal “1ro de Mayo” en el lafio activo 2020 — 2021.

Estructura del objeto Scorm. Se define la estructura y contenidos que conforman el
objeto aplicado al proceso de evaluacion de las dificultades del aprendizaje de los
estudiantes de noveno afio de educacion bésica los cuales se definen mediante una

estructura que se detalla a continuacion:

= Modulos. Conformado por la estructura de los temas y subtemas aplicados a
la evaluacion de las dificultades del aprendizaje.

= Unidad. Conformada por un conjunto de instrucciones Yy lineamientos
pedagdgicos, objetivo educacional, contenidos, recursos de aprendizaje,
actividades y proceso de evaluacion con gamificacion.

= Seccidn. Corresponde a la informacion de los contextos educativo estructurado
por contenidos, materiales, recursos, actividades auténomas, colaborativas,

asociados a recursos digitales de gamificacion

La estructura que conforma el objeto SCORM, debidamente organizado con base
a unidades, secciones, recursos, digitales y actividades académicas que favorecen
los procesos de ensefianza aprendizaje dentro de un ambiente de educacion

virtual (Figura 20).
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OBJETO
SCORM

CONTENIDO
INFORMATIVO

INFORMACION ISTRUCCIONAL

UNIDADES

OBJETIVO ACTIVIDADES
SECCIONES EDUCATIVO RECURSOS AUTONOMAS
VIDEOS, TEXTOS ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

PRESNTACIONES COLABORATIVAS

RETRO ALLIMENTACION

Figura 13. Herramientas de gamificacion
Fuente: (Biel y Garcia, 2017)

Fundamentacion tedrica

La evaluacion educativa en el contexto actual debe ser flexible y contextualizada, de
manera que se adapte a las realidades de los estudiantes en el desarrollo de sus
aprendizajes. Esto exige que los diversos actores (docentes y directivos, entre otros)
promuevan la empatia para comprender las diversas situaciones que los estudiantes
y sus familias presentan. Las recomendaciones nacionales e internacionales enfatizan

el rol formativo y motivador de la evaluacién estudiantil.

Se recomienda que los docentes retroalimenten de manera pertinente a los
estudiantes, para que se alcancen los objetivos de aprendizaje. Solo asi, la evaluacion
puede constituirse en un elemento fundamental para el desarrollo de aprendizajes
relevantes y de garantia del derecho a una educacion de calidad. Lo mencionado en
los parrafos anteriores, implica pasar de una evaluacién entendida como un fin en si
mismo, hacia una vision de la “evaluacion para el aprendizaje”, centrada en la persona,

con retroalimentacion y para el desarrollo de habilidades.
A continuacion, se mencionan algunas consideraciones para la evaluacién educativa:

e El docente debe focalizarse en plantear procesos, tiempos 0 espacios
continuos de retroalimentacion para que el estudiante alcance el objetivo de
aprendizaje.
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e La evaluacién debe ser planteada para la mejora de los aprendizajes de las y
los estudiantes. Es un doble efecto, ya que también se puede mejorar la
practica docente (Del Pozo, 2017).

e Laevaluacion debe ser realista, relevante, constructiva, comunicativa y flexible.

Este proceso verifica el logro de habilidades, conocimientos y/o destrezas.

El presente documento expone “orientaciones” para que las instituciones educativas
contextualicen los procesos de evaluacion al desarrollo pedagogico de los
aprendizajes, en este sentido las instituciones educativas cuentan con las
capacidades pedagdgicas, fisicas y de conectividad, para el desarrollo de un conjunto
de estrategias y recursos para proceso de evaluacion educativa mediante
gamificacion.

Cuando un estudiante presenta necesidades educativas se hace necesaria su
intervencién para ello se debe desarrollar un proceso de acompafiamiento con todos
los recursos y experticia de que disponen las escuelas y el sistema educacional, en
su conjunto deben ponerse al servicio de los procesos educativos de eéstos,
desarrollando un conjunto de acciones planificadas y coordinadas, de modo de
garantizarle los recursos y apoyos que requiere para aprender y participar en el

curriculo escolar junto a sus compafieros (Botello y Lépez, 2017).

Un estudiante requerira de apoyo adicional o extraordinario si presenta dificultades
significativamente mayores, para aprender que la mayoria de los estudiantes de la
misma edad; o presenta problemas sociales, emocionales u otros factores internos o
externos que le impide o dificulta el uso de los medios educativos, que en general se
proporcionan a los estudiantes de la misma edad en establecimientos de educacion

regular.

La evaluacion de la dimension curricular tiene como propaosito recoger informacion y
precisar los aspectos relevantes vinculados con el aprendizaje y desarrollo social del
estudiante, identificando los progresos y logros del estudiante en los aprendizajes
esperados segun el nivel educativo que cursa, sus recursos y necesidades y los
apoyos que requiere en su aprendizaje de modo de planificar una respuesta educativa

ajustada, pertinente y de calidad (Jiménez, 2018).

Esta propuesta que se pone a disposicion de los establecimientos educacionales

permite recoger informacion relevante del aprendizaje y desarrollo de cualquier
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estudiante, facilitando con ello, el proceso de deteccion de las dificultades el

aprendizaje en el contexto de la escuela.
Marco Legal

La propuesta estd fundamentada en la Constitucion de la Republica de Ecuador

(2008) en el articulo 26 establece que sefala:

La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica
publica y de la inversién estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y
condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la
sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso

educativo (p.4).

De igual manera, el articulo 2 de la Ley Organica de Educacién Intercultural (LOEI,
2021) establece a la evaluacién como un principio de la educacion, la cual debe ser
“‘integral” y debe desarrollarse “como un proceso permanente y participativo del

Sistema Educativo Nacional’.

El Reglamento General a la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI, 2021), en
su articulo 184, define a la evaluacion de los aprendizajes como un “proceso continuo
de observacion, valoracion y registro de informacion que evidencia el logro de
objetivos de aprendizaje de los estudiantes y que incluye sistemas de
retroalimentacion, dirigidos a mejorar la metodologia de ensefianza y los resultados

de aprendizaje” (p.4).

También sefiala que los procesos de evaluacion estudiantil no siempre deben incluir
la emision de notas o calificaciones, lo esencial de la evaluacién es proveerle
retroalimentacion al estudiante para que este pueda mejorar y lograr los minimos
establecidos para la aprobacion de las asignaturas del curriculo y para el cumplimiento

de los estandares nacionales.

La evaluacion debe tener como propdésito principal que el docente oriente al estudiante
de manera oportuna, pertinente, precisa y detallada, para ayudarlo a lograr los

objetivos de aprendizaje.
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5.1.2. Planificacion del objeto Scorm

El disefio del objeto Scorm aplicado metodologias de gamificacion como estrategia de
evaluacion para los estudiantes con dificultades de aprendizaje de noveno afio de
Educacion Basica de la Unidad Educativa Municipal “1ro de Mayo”, que se detalla a

continuacion.

Metodologia de desarrollo del objeto Scorm

En el contexto metodoldgico para el desarrollo del objeto Scorm, se definid los
elementos didacticos, pedagdgicos y del proceso de evaluacion de las dificultades de
aprendizaje de los estudiantes de noveno afio de Educacién Basica, de igual forma el
proceso metodologico que contemplan las actividades gamificadas aplicadas al

proceso de la evaluacion de las dificultades del aprendizaje en los estudiantes.

La estructura de los contenidos y recursos que conforman el objeto de aprendizaje
con estrategias que se orienta al proceso de ensefianza aprendizaje especificamente
aplicado a la evaluacién de las dificultades de aprendizaje de noveno de Educacion
Basica de la Unidad Educativa “1ro de Mayo”, donde se desarroll6 actividades ludicas
mediante la estrategia de gamificacibn que se organizé mediante la metodologia
ADIEE, que define la estructura interna del objeto articulado a la organizacién

academia para que se produzca el aprendizaje (Figura 14).

Etapa0: Etapal: Etapa?2:

Disefo instruccional Caracterizaciony Seleccionde los
especificacion de los componentes que se
objetos de aprendizaje utilizaran de SCORM

Profesor Diseriador Diseriador Diseriador I

Etapa 3: Etapa4: Etapas:

Desarrolloy disefio del Adecuacione Pruebassegunlos
curso e-Learning implementacion para requerimientos
mediante SCORM pruebas posteriores originales

Figura 14. Etapas metodoldgicas para el disefio del objeto Scorm
Fuente: (Biel, 2018)
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Herramientas de gamificacion. Para el desarrollo de las estrategias de gamificacion
para el proceso de evaluacion de las dificultades de aprendizaje de los estudiantes y
gue se integran al objeto Scorm para llevar a cabo materiales y recursos educativos a
través actividades gamificadas se detallan a continuacion (Figura 15).

DIDACTALIA -

off |

CEREBRITTI

worksheetworks

Figura 15. Herramientas de gamificacion

Las herramientas de gamificacion con las cuales se desarrollan las actividades de
evaluacion de los diferentes problemas de aprendizaje para los estudiantes de noveno

ano de educacion basica de la institucion.

Los recursos que se utilizan en el objeto Scorm estan ha definido a través de distintas
herramientas tecnoldgicas que permiten la creacién de recursos digitales con base a
la gamificacion y que se desarrollan para el proceso de formacion y de evaluacion de
los docentes de la Unidad Educativa Municipal “1ro Mayo” de la cuidad de Tulcan.

5.1.3. Desarrollo de la propuesta
A la hora de introducir TIC en el aula es poder convertir a los estudiantes en usuarios
competentes para un mundo en cambio, que sepan gestionar técnicamente el uso de

una herramienta concreta y a la vez trabajar conjuntamente contenidos, desarrollar
competencias transversales y socioemocionales e interpretar datos, entre otras; y la
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gran variedad de utilidades de las que hoy es posible disponer de forma directa, mas

0 menos gratuita.

Objetivo. Analizar la importancia de la integracion de herramientas gamificadas
inclusivas en la aplicacion pedagodgica para el aprendizaje en el nuevo contexto

educativo.

El desarrollo del objeto Scorm esta4 conformado mediante una planificacion curricular
definida por unidades, secciones, actividades y proceso de evaluacion, las cuales
definen el componente de evaluacion de los aprendizajes asociados a las dificultades
que los estudiantes de segundo afio de Educacion Basica presentan en su formacion
escolar, de ahi que los docentes puedan integrar la lidica a través de la estrategia de

gamificacién para evaluar el aprendizaje en los educandos.

Recursos

S : _

Figura 16. Estructura del objeto Scorm

En la Figura 16 se detalla la estructura del objeto Scorm aplicado estrategias de
gamificacién para la evaluacién de los aprendizajes de los estudiantes de segundo
afo de Educacion Basica de la Unidad Educativa Municipal “1ro Mayo”, el cual esta
definido en mddulos, unidades y secciones las cuales permiten el acceso a los

recursos y herramientas de gamificacion.
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ODA-Scorm Unidad Educativa Municipal # 1RO Mayo# = Men >

Scorm y Evaluacion de
Aprendizale Scorm y Evaluaciéon de Aprendizaje
1. Presentacion

2. Propuesta del Curso

3. Contenidos del Objeto

Figura 17. Desarrollo del objeto Scorm

En la Figura 17 se presenta la captura de pantalla de la presentacion de la docente
ponente de la propuesta de gamificacibn como estrategia de evaluacion para los
estudiantes con dificultades de aprendizaje de noveno afio de educacion béasica de la
Unidad Educativa Municipal “1ro de Mayo”, se presenta la docente segun el perfil y

desemperio profesional como docente de primaria.

ODA-Scorm Unidad Educativa Municipal # 1RO Mayo# S < X )

Scorm y Evaluacion de
Aprendizaje 1. Presentacion

1. Presentacion

Conociendo el ODA Scorm

2. Propuesta del Curso

3. Contenidos del Objeto

Miraren (3 YouTube

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 4.8

Figura 18. Presentacion del docente

En la Figura 18 se sefiala en la captura de pantalla la razon y fin del desarrollo del
objeto Scorm, considerando el problema objeto de la investigacion aplicado en el
contexto de la evaluacién de las diferentes dificultades del aprendizaje que se
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presentan en todo proceso de educacion, de ahi la inherente necesidad de abordar el
problema de la evaluacion mediante una serie de recursos, estrategias y métodos
innovadores que permitan por un lado verificar el avance académico y por otra parte

tener un instrumento adecuado para realizar el proceso de evaluacion del aprendizaje.

Scorm y Evaluacion de

Aprendizaje Contexto del Objeto
1. Presentacion

2. Propuesta del Curso

El desarrollo de la sociedad ha puesto de manifiesto la necesidad de dar un nuevo enfoque a los procesos educativos de
las Ciencias Naturales, que ha debido de enfatizar la adquisicion de una formacion humanistica, cientifica y tecnolégica
Objetivos adecuada a esta nueva realidad. En este contexto se plantea como objetivo investigativo la gamificacion en la evaluacion
del aprendizaje en la asignatura para los estudiantes de noveno anos de basica de la Unidad Educativa “Iro de Mayo”. de
la cuidad de Tulcan.

Contexto del Objeto

Metodologia

Duracién I . " : — . .
La metodologia que se utilizo para determinar el proceso investigativo es mixta, ya que se pretende determinar las

3. Contenidos del Objeto caracteristicas del proceso de evaluacion de los aprendizajes por parte de los docentes de la intitucién, los instrumentos
de recopilacion de la informacion fueron la entrevista y la encuesta aplicada a los docentes y estudiantes de 9no afo de
educacién basica de la unidad educativa

@8 propue

"JM

1

Figura 19. Propuesta del objeto Scorm

En el contexto educativo del objeto Scorm se plantea la metodologia de la gamificacion
como unan estrategia de evaluacion interactiva para la evaluacion de las dificultades
del aprendizaje de los estudiantes de segundo afio, unidad que aborda los fines,
procesos, consideraciones y el conjunto de herramientas de gamificacion que

permiten realizar actividades gamificadas (Figura 18).

Scorm y Evaluacién de
Aprendizaje 2. Propuesta del Curso

1. Presentacion

2. Propuesta del Curso

Contexto del Objeto

%) @ Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) han
Objetivos O"ﬂnkiﬁu“”s “|lsido reconocidas como recursos innovadores que permiten disefar un
Metodologia @ % @ Q conjunto de estrategias en las practicas docentes, capaces de producir|
DOCENTBS una verdadera revolucion educativa en general y en la ensefianza.
Duracién h N ﬁl

3. Contenidos del Objeto

Figura 20. Presentacion del objeto Scorm
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La propuesta como se la plantea tiene dos objetivos, la primera en desarrollar las
habilidades y dominio en cuanto a la utilizaciéon de plataformas y herramientas
tecnologicas aplicadas al proceso de creacibn de contenidos y actividades

gamificadas.

Por otra parte, se pretende que los docentes desarrollen actividades y evaluaciones
gamificadas con el objetivo de evaluar las dificultades del aprendizaje de los
estudiantes de segundo afio de educacion basica de la Unidad Educativa “1ro de
Mayo” (Figura 20).

ODA-Scorm Unidad Educativa Municipal # 1RO Mayo# ves @ €

Scorm y Evaluacién de
Aprendizaje (0] bj etivos

1. Presentacién

2. Propuesta del Curso

Contexto del Objeto El Objeto SCORM esta dirigido a los Docentes, Autoridades y Estudiantes de la Unidad Educativa Municipal "Iro Mayo",
quienes deseen conocer y aprender el uso de las distintas Tecnologias de la Informacién y Comunicacién TIC, aplicadas

Objetivos i i - .o . . o
! a los diferentes procesos de evaluacion de las dificultades del aprendizaje en los estudiantes de 9no afio de educacion

Metodologia basica.

Duracién 1. Buscar informacién, datos y contenidos digitales en red y acceder a ellos, expresar de manera organizada las

necesidades de informacién, encontrar informacién relevante para las tareas docentes, seleccionar recursos

3. Contenidos del Objeto . . . s . .. . . .
. educativos de forma eficaz, gestionar distintas fuentes de informacion, crear estrategias personales de informacion.

* Modificar, perfeccionar y combinar los recursos existentes para crear contenido digital y conocimiento nuevo,
original y relevante aplicado a los procesos de evaluacidn de las dificultades del aprendeizaje.

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir iqual 4.8

Figura 21. Obijetivos de la propuesta del objeto Scorm

En la Figura 21 se detalla las estrategias gamificadas de acuerdo con los fines y
procesos de evaluacion del aprendizaje de las dificultades del aprendizaje de los
procesos de ensefianza aprendizaje de los estudiantes de segundo afio de educacion

basica de la Unidad Educativa Municipal “1ro de Mayo” de la cuidad de Tulcan.
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ODA-Scorm Unidad Educativa Municipal # 1RO Mayo# =wvens @ ©

Scorm y Evaluacion de
Apcondicaie Contenidos Digitales
1. Presentacion

2. Propuesta del Curso

ST IR ° ¢Cémo Gamificar el Aula? Empieza el juego (U (e

Contenidos Digitales ‘ - L QUE E S ]U G A . Vermésta.. Compartir

Gamificacién

Creacién de Contenidos
Digitales

Taller: Aplicacién de Contenidos
Digitales

Evaluacién

Veren EBYoulube

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 4.8

Figura 22. Actividades gamificadas del objeto Scorm

5.1.4. Evaluacion educativay tecnologia

Los recursos que conforman el objeto SCORM en la actualidad es importante para el
proceso de evaluacion educativa de nifios con dificultades de aprendizaje, por lo tanto,
a la hora de determinar las actividades ludicas es importante que se analice el objetivo
de aprendizaje, asi como el proceso pedagdgico y el resultado que se espera obtener

con la aplicacién de los recursos de evaluacién

Tabla 6. Desarrollo de la Unidad |

Materiales Videos.

Recursos Enlaces a sitios.
Clases magistrales
Presentaciones online

Instrumentos de evaluacién
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MOOC CARLOS ROMO DAVILA UNIDAD I: EDUCACION Y TECNOLOGIA

DATOS INSTRUCTOR

PROPUESTA DEL CURSO MOOC

@ La formacion docente ©
UNIDAD |- EDUCACION Y
E?‘e Evaluacion Inicial o

Definiciones de AVA, EVA y OVA () I Obra publicada con Lice

Implicaciones éticas en el uso de la
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Actividad Final

Material de apoyo

Tecnologia educativas Conceptos basicos )

@ La tecnologia y la educacion

Veren @BYoulube

@1+ ] Obrapublicada con Licencia

Material de apoyo e
=59
= - En el siguiente link encontraras material de apoyo para que puedas desarrollar y profundizar en los conceptos y conocimientos
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Figura 23. Recursos ludicos para el objeto SCORM

Respecto a la utilizacién de los materiales pedagogicos (Recursos digitales), dentro
del curso Mooc, se consideraron tres tipos de contenidos digitales que se detallan a

continuacion:
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e Material audiovisual: Videos, imagenes, enlaces a sitios web, entre otros.

e Materiales no audiovisuales: Sitios web, wikis, presentaciones, documentos
digitales entre otros.

e Actividades a evaluar: Trabajo autonomo, colaborativo, cuestionarios,

ejercicios, Gamificacidon entre otras.

MOOCEARIUSROMOBAVIES Definiciones de AVA, EVA 'y OVA
DATOS INSTRUCTOR
PROPUESTA DEL CURSO MOOC

Tecnologias para educadores
UNIDAD I: EDUCACION Y

dad Fina

UNIDAD Il: METODOLOGIAS
INTERACTIVAS

UNIDAD lIl: HERRAMIENTAS
DIGITALES

AVA - Ambiente Virtual de Aprendizaje
UNIDAD IV: GOOGLE WORK-SPACE EVA - Entornos Virtuales de Aprendizaje

UNIDAD VI: PLATAFORMAS
DIGITALES

NVA - Objeto Virtual de Aprendizaje

Veren €3 YouTube

Figura 24. Desarrollo de la Unidad I: Educacién y tecnologia

La Figura 24, muestra la estructura de la unidad I, articulada al conjunto de recursos
digitales necesarios para el desarrollo de los objetivos que se plantearon para el
proceso de evaluacién con la finalidad de que los docentes del Departamento de
Consejeria Estudiantil evalten el desempefio académico dentro y fuera del salén de
clases indistintamente de la modalidad de educacién en el que se desarrolle el proceso

educativo.

Unidad I: Metodologias interactivas

Las metodologias activas se han popularizado en los ultimos afios, poniendo al
estudiante en el centro del aprendizaje y haciendo que éste sea mas auténomo y
participativo. Sin embargo, la gamificacion, el aprendizaje basado en proyectos o la
‘clase al revés’ tienen su origen en el siglo XIX y el cambio de mentalidad de un

pedagogo suizo.
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Tabla 7. Metodologias activas para procesos de evaluacion

Creacion Corresponde a la creacién de los materiales y recursos
digitales, los cuales son un factor importante dentro del
objeto SCORM

Contenidos Material visual. Informacién general conceptos y
teorias.

Lecturas: Para el afianzamiento de los contenidos y
conceptos de evaluacion educativa.

Cuestionario. Para evaluar el desempefio académico
de los estudiantes con dificultades de aprendizaje.

Es importante que para la ejecucién de la evaluacion a través del objeto SCORM, se
definan los materiales, recursos y los contenidos que son necesarios por cada
dificultad de aprendizaje, en cuanto al desarrollo de los materiales que conforma la
propuesta se han seleccionado de diferentes autores segun los temas y subtemas que
conforman el curso. La importancia de la seleccion de contenidos de diferentes
autores radica en la calidad del material disefiado y sobre todo en el contexto
educativo que aporta al proceso de evaluacion, estos permiten el aprendizaje guiado

a través de estos recursos ludicos.

Las metodologias activas en la enseflanza son unas estrategias de aprendizaje
enfocadas en el estudiante y en lograr su capacitacion en una determinada disciplina
a través de un proceso activo y constructivo. Estas metodologias actian en
contraposicion a la ensefianza tradicional, donde el alumnado se limita a recibir, de
forma bastante pasiva, una serie de conceptos y conocimientos expuestos por el

profesorado.
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Educacion e innovacion:

P ) Metodologias innpyadoras en educacion: de la aplicacion ala reflexion

Metodologias educativas

¥

Innovadoras

(ACBP) Tradicionales

-
N

1)
=
7

MAS ViDEOS

> < - B Youube I

UNIDAD IIl: METODOLOGIAS INTERACTIVAS e

Metodologias innovadoras que todo profesor del siglo XXI deberia conocer

Veren (@B Youlube

Figura 25 Desarrollo de la Unidad II: Metodologias activas

La Figura 25, muestra las herramientas educativas con las cuales aplicar las
metodologias activas a los procesos interactivos de ensefianza-aprendizaje
fundamentados en la comunicacién activa y en la interconexion entre el profesorado,

los estudiantes y el material didactico.
Propuesta de gamificacion

Los cambios que se han dado en la educacion exige la aplicacion de nuevos métodos,
estrategias, técnicas, recursos que los docentes deben emplear para mejorar la
calidad educativa en los estudiantes, de ahi la idea de dar a conocer la importancia
de la Gamificacion relacionada con la evaluacién ya que ésta puede genera cambios
positivos y significativos a través de actividades que implican retos, desafios, la
obtencion de puntos, medallas, insignias, la retroalimentacion, permitiendo mejorar la

forma de evaluaciéon de forma interactiva e inclusiva.
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EN CONTEXTO: Los estudiantes que actualmente estan ingresando a la

universidad, son jovenes nacidos, criados y educados
en ambientes cargados de tecnologia. Esperan que el
aprendizaje sea lo mas rapido, sencillo y entretenido
posible, maximizando la relacion entre resultados
obtenidos y tiempo de estudio.
(Ibanez, Cuesta, Tagliabue & Zangaro, 2008)

Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion [TIC),
dependiendo de su uso, pueden ser una fuente de
innovacion para la ensefanza, contribuyendo al

aprendizaje, ofreciendo metodologias y recursos para

el estudiante del siglo XXI.
[Sanchez, 2003)

Para la docencia Universitaria resulta un desafio que
los estudiantes se comprometan y se motiven con las
actividades de aprendizaje.
(Biggs, 2004)

Através de la amplia oferta de recursos TIC, es posible que acceder a juegos virtuales en los
cuales el estudiante pueda aprender a través de ellos.

® 2 & & 5 o 9 9 9 9 9 O " " O O OO O OO OO 9D ® & & 9 9 """ e 9 e
» Los juegos permiten crear situaciones de experimentacion practica para desarrollar ®
* habilidades de inteligencia emocional y social. 9
o z
o N B R B o
« Eljuego es una actividad intrinsecamente motivadora, en donde existe compromiso con el
» trabajo, con el equipo y con el aprendizaje. NO ES JUGAR POR JUGAR e
< o
LR R R R N N R o e & 2 % 0 » e o e o o0 e ® & 0 e 2 & & o " 0 o LR e o & o 0 © e & 0

¢ QUE BENEFICIOS PROMUEVE LA
GAMIFICACION EN LOS PROCESOS EDUCATIVOS?

Genera Proporciona Fomenta la relacion
retroalimentacién informacion al entre pares y en
oportuna a los docente del curso equipos
estudiantes

Promueve Mejora los Motivaalos
instancias de aprendizajes de los estudiantes a participar

activamente en

aprendizaje activo estudiantes la clase

Figura 26 Metodologias interactivas — Gamificacion

La Figura 26, muestra el proceso de utilizacion de la metodologia interactiva de la
Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al
ambito educativo profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para
absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar

acciones concretas, entre otros muchos objetivos.
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CONCLUSIONES

La pandemia COVID-19, puso en evidencia la necesidad trasformar los procesos de
la evaluacion de las dificultades de los aprendizajes en el &mbito de las competencias
digitales para mejorar el desempefio profesional considerando los cambios en la forma
de ensefiar a un ambiente de educacion remota, donde el dominio profesional incide

directamente en los objetivos educacionales de los estudiantes.

La gamificacion no es aplicada por todos los docentes como estrategia para evaluar
de forma inclusiva las dificultades del aprendizaje de los estudiantes, que permita
involucrar la creatividad, las herramientas tecnolégicas, asi como el desarrollo de

actividades para evaluar segun el ritmo y el estilo de aprendizaje de cada estudiante.

Los docentes de la Unidad Educativa Municipal “lro de Mayo”, no han recibido
formacién en el &mbito de competencias de las dificultades de aprendizajes y digitales,
solo desarrollan metodologias de evaluacién tradicionales en el proceso de
ensefianza aprendizaje de los estudiantes de noveno afo, dejando de lado la
aplicacion de los cuatro procesos diagndstico, programacién, ejecucion y evaluacion,

que permitirian reconocer las realidades y diversidad de los educandos.
El objeto Scorm se plantea como una metodologia de la gamificacion de evaluacion

interactiva que permita atender las dificultades de aprendizaje para los estudiantes,

abordando los fines y procesos de su aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

Fomentar la gamificacion en el proceso de aprendizaje como un camino hacia la
inclusion y la continua mejora de la calidad educativa, dado su amplio espectro de
beneficios pedagdgicos como la facil adherencia por parte de los estudiantes y los

beneficios que esta aporta a la evaluacion de las dificultades de aprendizaje.

Aplicar un plan de capacitacion del docente en el desarrollo y dominio de las
competencias digitales de forma continua, centrada en una formacion practica que
muestre las ventajas pedagdgicas que tiene la gamificacion y la utilizacién del juego y
las tecnologias frente a la nueva realidad de la educacion en pandemia y
postpandemia donde el rol del docente demanda continuamente nuevas y mejores

practicas educativas.

Desarrollar actividades gamificadas que se articulen a los objetivos educacionales,
dominios y destrezas, asi como los tiempos necesarios dado que la estrategia de
gamificacidbn mediante herramientas educativas, como un principio para las tareas
mas extensas Yy lentas, pero que a medida que pasa el tiempo se convierten en
herramientas que simplifican el proceso de evaluacién de las dificultades de

aprendizaje.

Realizar acciones de formacion, capacitacion e innovacion curricular en los cuatro
elementos fundamentales, a mediano y largo plazo, de tal forma que la practica
educativa de los docentes de la Unidad Educativa Municipal, considerando las
implicaciones que tiene las estrategias de evaluacion de las dificultades del
aprendizaje mediante el uso de la gamificacibn como medida de inclusion,
investigaciones que recopilen informacion sobre las diferencias en los resultados de

los procesos evaluativos.

El profesional docente debe ser capacitado en el impacto de la evaluaciéon de las
dificultades de aprendizaje, lo que incluye una evaluacion psicolégica de funciones
cognitivas y una evaluacion educativa de logro académico de las funciones de
desarrollo neurolégico como el lenguaje, memoria, atencion y destrezas motoras, 10

cual debe incluir una evaluaciéon del entorno familiar.
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rubrics de evaluacion de la traduccion en Ingles, esta alcanza un valor de 9, por
ler casal se validad dicho trabajo.

Ing. Edison Penafiel Arcos MSc
Coordinador del CIDEM

94



Anexo 3 Instrumento de entrevista

Existen estudiantes en la institucion con dificultades de aprendizaje

Entrevistador 1

Entrevistador 2

Del andlisis situacional

proceso de ensefianza aprendizaje en la

repesco al

institucion a través del Departamento de
Consejeria Estudiantil, se ha detectado
gue hay estudiantes con dificultades de
aprendizaje que corresponde a un 3%,
gue son evaluados por los profesionales
del DECE.

Las dificultades del aprendizaje, son
derivadas al Distrito de Educacion

04D01 San Pedro de Huaca-Tulcan, en

las  instituciones  educativas que
pertenecen al distrito hay 149
estudiantes con  dificultades de

aprendizaje, donde se han intervenido a
través del DECE.

¢, Cudles considera Usted que son las dificultades de aprendizaje mas frecuentes en

el proceso educativo en la institucion que usted dirige

Entrevistador 1

Entrevistador 2

Las dificultades que son mas frecuentes
en la Unidad Educativa Municipal “1ro
Mayo”, leer,

dificultad

se la dificultad para

para escribir, calcular,

discapacidad de la memoria y el
procesamiento auditivo.
Que son factores propios del grupo de

octavo ano de educacion basica.

Al ser un distrito que vela por la
educacion de las instituciones adscritas
las dificultades que son frecuentes son:

discalculia

Dislexia, disgrafia,

Discapacidad de la memoria y el
procesamiento auditivo

Por otra parte, también se presentan
problemas TDHA, autista y discapacidad

intelectual.

¢Cudles son las medidas que ha adoptado la institucion para detectar las
dificultades de aprendizaje de los estudiantes?

Entrevistador 1

Entrevistador 2

Como institucion se han implementado

procesos de evaluacion permanente de

Como Coordinador del Departamento

del DECE del Distrito de Educacion
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problemas derivados del aprendizaje,

claro estad cuando los docentes se dan

cuenta de que estudiantes tienen
problemas educativos sobre todo
cuando ya ha pasado el primer

guimestre. Es ahi donde el DECE, entra
de
tratamiento de estas

a tomar acciones deteccion,
prevencion 'y

dificultades.

04D01 San Pedro de Huaca-Tulcan, se
aplica todos los procesos y protocolos
establecidos en el procedimiento de
de
de

discapacidad, derivando a los entes

evaluacion estudiantes con

problemas aprendizaje y de

encargados de realizar la evaluacion, el
control y tratamiento particularizado para
cada las  instituciones

caso en

educativas.

Segun su criterio ¢ Qué estrategias didacticas aplican los docentes de la Institucion

en el proceso de evaluacion de los estudiantes con dificultades de aprendizaje?

Entrevistador 1

Entrevistador 2

En este aspecto hay que ser francos, la
realidad educativa e institucional no ha
tenido procesos de capacitacion y de
de

dificultades de aprendizaje, por lo tanto,

formacibn para la deteccion
como estrategias una vez que se detecta
se notifica al DECE, para que apoyados
en evaluaciones particularizadas den un
diagnéstico y posterior derivacion a las

entidades competentes.

En el Distrito de Educacion 04D01 San
Pedro de

profesionales que dan atencion, vy

Huaca - Tulcan, hay
seguimiento una vez que se detecten las
dificultades de aprendizaje asociadas a
una discapacidad o no, de ahi se realizan
las respectivas evaluaciones a través de
fichas estandarizadas que permiten
detectar especificamente cual es el
problema de aprendizaje, de ahi se hace

el seguimiento con los docentes.

¢ Considera Usted que las estrategias de evaluacion de los estudiantes con

dificultades de aprendizaje son las adecuadas?

Entrevistador 1

Entrevistador 2

No, el DECE, lo unico que hace es
evaluar los problemas del aprendizaje y
realizar

recomienda estrategias

enfocadas a tratar el problema, las

Las estrategias de evaluacion como
Distrito de Educacion, a través de
nuestro departamento de atencidn,

utiliza las herramientas y estrategias de
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evaluaciones son mediante pruebas
objetivas, que miden conocimiento mas
no el tipo de dificultad que se presenta

en los estudiantes de nove afio.

evaluacion enfocadas a la deteccion de
las dificultades de aprendizaje y de los
problemas los

que  presentan

estudiantes de

¢, Considera usted que se deben implementar metodologias activas para evaluar las

dificultades de aprendizaje en los estudiantes?

Entrevistador 1

Entrevistador 2

Sin duda las tecnologias, han venido a
trasformar el proceso educativo, de ahi
gue estas benefician el aprendizaje por
lo tanto utilizar herramientas educativas
de de

dificultades de aprendizaje es importante

con fines evaluacioén las

para la institucion educativa Municipal
“Iro de Mayo”, la integraciéon de

metodologias activas a este proceso.

De la mano de los profesionales del
Distrito de 04D01,

importante la integracibn de nuevas

Educacion es
formas de evaluar las dificultades del
aprendizaje, la tecnologia a través de
nuevas metodologias activas fomenta la
participacion e interactividad de los
estudiantes con esta dificultad, por lo

tanto, se tiene mejores resultados.

¢ Existe limitaciones en los docentes de la institucion para emplear la gamificacion

en el proceso de aprendizaje de los estudiantes con dificultades de aprendizaje?

Entrevistador 1

Entrevistador 2

Como institucion se tiene limitaciones en
cuanto a proceso de formacion y de
capacitacion de los docentes en el
ambito de la deteccién, tiramiento vy
de

aprendizajes de los estudiantes.

control las dificultades de los
Por otra parte, en el ambito del uso e
integracion de herramientas educativas,
los docentes tienen el dominio vy
competencias digitales para el desarrollo

de la gamificacién como estrategias de

Bajo esta Coordinacion, no hay

limitaciones para que los profesionales
puedan implementar nuevas
metodologias activas para el proceso de
de

la gamificacion es una

evaluacion las dificultades del
aprendizaje,
herramienta que tiene como base el
juego con fines educativos.
De ahi que se puede implementar

recursos digitales enfocados a la
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evaluacion de las dificultades de

aprendizaje.

de

aprendizaje con gamificacion.

evaluacion las dificultades del

¢La Institucion educativa a la que representa dispone de acceso a recursos

tecnoldgicos para el desarrollo de los procesos educativos en linea en la atencion

de los estudiantes con dificultades de aprendizaje?

Entrevistador 1

Entrevistador 2

La Unidad Educativa “1ro de Mayo”,
tiene laboratorios, acceso a internet,
plataformas online, capacitacion a los
docentes para el uso de las diferentes
los

herramientas tecnolégicas para

procesos educativos.

Al ser un Distrito establecido como un
organismo de educacion a nivel de la
Zona 1, se tiene acceso a todos los
medios y recursos tecnoldgicos para la
de los

capacitacion y formacion

profesionales online.

¢,Cudles objetos digitales de aprendizaje usted considera deben ser aplicados como

estrategia de evaluacion en estudiantes con dificultades de aprendizaje?

Entrevistado 1

Entrevistado 2

Como recursos digitales existen gran
variedad y aplicabilidad, lo que si es
importante es la utilizacion de medios
innovadores e interactivos y sobre todo
gue se centren en la evaluacion de los
diferentes problemas y dificultades del
aprendizaje de los estudiantes de la

institucion educativa.

En la web 3.0, existen una gran variedad
de objetos de aprendizaje, que se han
fin

desarrollado e ideado con un

especifico que es producir un

aprendizaje, bajo este contexto es
importante que se disefie y desarrolle un
recurso digital para la evaluacion de las

dificultades de aprendizaje.

¢,Cuadl es su opinion sobre la gamificacion como estrategias de evaluacién de los

estudiantes con dificultades de aprendizaje?

Entrevistador 1

Entrevistador 2

La utilizacibn de nuevas estrategias
como la gamificacion aplicada a la
de de

sin duda mejorara el

evaluacion las dificultades

aprendizaje,

Las estrategias innovadoras aplicadas a
procesos educativos, y sobre todo como
medio para la evaluacién de problemas y

dificultades de aprendizaje sin duda
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de

seguimiento y el tratamiento de los

proceso deteccidon, evaluacion,
problemas que sean detectados en los

estudiantes.

aportan con mejores resultados donde la
gamificacion a través del juego fomenta
la participacion e interactividades de los

evaluados.

¢, Considera Usted necesario el desarrollo de un Objeto Scorm con estrategias de

Gamificacion para que sea de utilidad para los docentes dentro de la evaluacion a

los estudiantes con dificultad de aprendizaje? ¢, Por qué?

Entrevistado 1

Entrevistado 2

Los objetos Scorm, en el contexto
educativo aportan con un conjunto de
herramientas y recursos educativos que
permiten la recopilacion de datos es
informacion inherente a procesos
educativos, por lo tanto, su aplicacion en
de de
aprendizaje es de gran apoyo para el

personal del DECE.

evaluacion las dificultades

Los recursos digitales, como es el caso
de los Objetos Scorm, son un conjunto
de herramientas que articulan procesos
de

tecnologias aplicadas a la ensefanza

académicos con el uso las

aprendizaje, permiten la obtencién de

mejores resultados, evaluaciones
objetivas y particularizadas para cada

caso en particular.

¢,Cudles serian las recomendaciones para la implementacion de objeto digital con

estrategias de gamificacion para los estudiantes con dificultad de aprendizaje?

Entrevistado 1

Entrevistado 2

Las recomendaciones es que se
desarrollen proceso e instrumentos
acordes para evaluar las distintas

dificultades de aprendizaje, centradas en
las necesidades especificas a evaluar, y
sobre todo que responsan con la realizad
de
educacion basica de la

los docentes de noveno afio de
institucion

educativa.

Como sugerencias mas alla del uso e
implementacion para el desarrollo del
Objeto Scorm, es la necesidad que debe
cubrir, puntualmente debera permitir
evaluara las dificultades de aprendizaje
de los estudiantes, a la vez facilitar de
datos e informacion sobre el tipo de
dificultad, el nivel de dificultad y demas

aspectos necesarios.
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Anexo 4 Instrumento de encuesta
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