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RESUMEN

La investigacion tuvo como objetivo proponer una guia de estrategias didacticas con el
uso de herramientas de gamificacion para potenciar el aprendizaje significativo en la
materia de Lengua y Literatura en estudiantes de tercer afio de Bachillerato de escolaridad
inconclusa. El estudio empled una metodologia con enfoque mixto y tipo documental,
campo y descriptiva. La muestra fue de 109 estudiantes, seleccionados mediante muestreo
aleatorio simple. Se aplicaron dos instrumentos: una encuesta de 8 preguntas dirigida a
los estudiantes y una entrevista semiestructurada de 6 preguntas para los docentes. El
analisis de datos se realiz6 mediante el programa IBM SPSS Statistics 23, utilizando
estadistica descriptiva basica y validacion con Alfa de Cronbach. Los resultados revelaron
que el 96.33% de los estudiantes reconoce el uso de herramientas gamificadas por sus
docentes, mientras que el 64.22% sefiala haber logrado un mayor aprendizaje mediante
estas estrategias. Destaca que el 73.39% considera eficiente el uso de herramientas como
Quizzis, Genially y Quizz para el desarrollo de la lectura comprensiva. Por su parte, los
docentes manifestaron una actitud positiva hacia la implementacién de estrategias de
gamificacion. Se disefio una guia didactica que incorpora un programa de capacitacion
docente, estrategias de implementacion y un sistema de evaluacion continua. Las
conclusiones evidencian que la implementacion de estrategias de gamificacion muestra
una alta efectividad, con un 96.33% de aceptacion estudiantil y un 100% de reportes de
aprendizaje efectivo. Se recomienda estructurar la implementacion a través de un
programa de capacitacion docente, el disefio de actividades que incorporen sistemas de
recompensas y desafios educativos, una integracion planificada en el curriculo, y un
sistema de evaluacion continua que permita monitorear y ajustar las estrategias
implementadas.

Palabras clave: Gamificacion, Guia didactica, Lengua y Literatura, Bachillerato
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ABSTRACT

The research aimed to propose a guide for didactic strategies using gamification tools to
enhance meaningful learning in Language and Literature subjects for third-year high
school students with incomplete schooling. The study employed a mixed-method
approach, incorporating documentary research, fieldwork, and descriptive analysis. The
sample consisted of 109 students, selected through simple random sampling. Two
instruments were used: an 8-question survey for students and a 6-question semi-structured
interview for teachers. Data analysis was performed using IBM SPSS Statistics 23,
applying basic descriptive statistics and validation using Cronbach’s Alpha. The results
revealed that 96.33% of students recognize their teachers’ use of gamified tools, while
64.22% indicate that these strategies have significantly improved their learning. Notably,
73.39% of the students recognize the usefulness of tools such as Quizziz, Genially, and
Quizz in developing reading comprehension. Additionally, teachers expressed a positive
attitude toward implementing gamification strategies. A didactic guide was designed,
incorporating a teacher training program, implementation strategies, and a continuous
evaluation system. The conclusion indicates that gamification strategies are highly
effective, with 96.33% of student approval and 100% of teachers reporting effective
learning. It is recommended to structure the implementation through a teacher training
program, the design of activities that incorporate reward systems and educational
challenges, planned curriculum integration, and a continuous evaluation system for
monitoring and adjusting strategies.

Keywords: Gamification, Didactic guide, Language and Literature, High School.
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CAPITULO |
PROBLEMA
1.1. Planteamiento del problema

Actualmente, la educacion enfrenta el desafio de adaptarse a las necesidades y
expectativas de una generacion de estudiantes inmersa en la tecnologia. La UNESCO
(2023) reconoce la importancia de integrar las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en la educacidn para promover el aprendizaje inclusivo y de calidad.
En este contexto, la gamificacion surge como una estrategia innovadora para enfrentar

los retos educativos contemporaneos.

A nivel global, la implementacion de estrategias de gamificacion en la educacion ha
ganado terreno en los Ultimos afios. Segn Deterding et al. (2011), la gamificacion se
define como "el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos™, lo que en
el &mbito educativo se traduce en la aplicacion de mecanicas y dinamicas de juego para

fomentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes con su aprendizaje.

En América Latina, la adopcion de la gamificacion en la educacion ha sido més lenta,
pero esta ganando impulso. Un estudio realizado por Ortiz-Coldn et al. (2018) en varios
paises de la region revel6 que, si bien existe un creciente interés por estas metodologias,
aun hay desafios significativos en cuanto a la formacion docente y la infraestructura

tecnoldgica necesaria para su implementacion efectiva.

En Ecuador, el Ministerio de Educacion (2021) ha reconocido la necesidad de innovar en
las practicas pedagogicas y ha promovido la incorporacion de las TIC en el aula. Sin
embargo, la aplicacion de estrategias de gamificacidn, especialmente en areas como
Lengua y Literatura, ain no se ha generalizado. Esto representa una oportunidad para

explorar el potencial de estas herramientas en el contexto educativo ecuatoriano.

El problema central que aborda esta investigacion es la falta de estrategias didacticas
innovadoras y efectivas para el aprendizaje significativo de Lengua y Literatura en el
tercer afio de Bachillerato. Este problema tiene multiples causas y efectos que es necesario

analizar.
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Causas

Resistencia al cambio. Muchos docentes se muestran reacios a incorporar nuevas
tecnologias y metodologias en su practica pedagogica. Segun Becker et al. (2017), esta
resistencia puede deberse a la falta de capacitacion, el miedo a lo desconocido o la

percepcion de que estas herramientas son complejas de implementar.

Falta de recursos tecnoldgicos. La escasez de infraestructura y dispositivos tecnoldgicos
en muchas instituciones educativas limita la posibilidad de implementar estrategias de
gamificacion. Esta brecha digital, sefialada por la CEPAL (2020), afecta particularmente

a las areas rurales y a los estudiantes de bajos recursos.

Desconocimiento de las herramientas de gamificacién. Muchos educadores no estan
familiarizados con las diversas herramientas y plataformas disponibles para gamificar el
aprendizaje. Kapp (2012) sefiala que este desconocimiento puede llevar a una

implementacion superficial o inefectiva de la gamificacion.
Efectos

Desmotivacion y desinterés. La falta de estrategias innovadoras puede resultar en una
disminucion de la motivacion y el interés de los estudiantes por el aprendizaje de Lengua
y Literatura. Csikszentmihalyi (1990) argumenta que el estado de "flujo” que se puede
lograr a través de actividades gamificadas es crucial para un aprendizaje profundo y

significativo.

Bajo rendimiento académico. La ausencia de métodos que promuevan el compromiso
activo de los estudiantes puede llevar a un rendimiento académico inferior al potencial.
Hanus y Fox (2015) sugieren que la gamificacion, cuando se implementa adecuadamente,

puede mejorar significativamente los resultados de aprendizaje.

Brecha entre la educacion y las expectativas de los estudiantes. La falta de integracion
de tecnologias y metodologias modernas en el aula puede crear una desconexién entre la

educacion formal y las experiencias cotidianas de los estudiantes en un mundo digital.

En el contexto especifico de la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez,
donde se enfoca este estudio, la problematica se agudiza debido a la naturaleza de la

poblacién estudiantil con escolaridad inconclusa. Estos estudiantes, que por diversas
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razones no pudieron completar su educacién en el tiempo regular, requieren estrategias
de aprendizaje que sean no solo efectivas sino también motivadoras y adaptadas a sus

circunstancias particulares.

La gamificacion, con su potencial para aumentar la motivacion, el compromiso y la
retencion de conocimientos, se presenta como una posible solucion a estos desafios. Sin
embargo, es crucial investigar como implementar estas estrategias de manera efectiva en
el contexto especifico de la ensefianza de Lengua y Literatura para estudiantes de tercer

afio de Bachillerato con escolaridad inconclusa.

Esta investigacion busca abordar esta brecha de conocimiento, examinando el impacto de
las herramientas de gamificacion en el aprendizaje significativo, identificando las
practicas actuales de los docentes, y desarrollando una guia didactica que pueda servir

como recurso para la implementacion efectiva de estas estrategias en el aula.
1.2. Preguntas de investigacion
Pregunta General

¢Como proponer una guia de estrategias didacticas con el uso de herramientas de
gamificacion para los estudiantes de Lengua y Literatura de tercer afio de Bachillerato de

escolaridad inconclusa en la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez?
Preguntas Especificas

e Cuales son las herramientas de gamificacion utilizadas por los docentes de
Lengua y Literatura de tercer afio de Bachillerato de escolaridad inconclusa en la
Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez?

e (Qué estrategias didacticas con el uso de herramientas de gamificacion se pueden
elaborar para los estudiantes de Lengua y Literatura de tercer afio de Bachillerato
de escolaridad inconclusa en la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata
Martinez?

e ;De qué manera se puede disefiar una guia de estrategias didacticas con el uso de
herramientas de gamificacion para los estudiantes de Lengua y Literatura de tercer
afio de Bachillerato de escolaridad inconclusa en la Unidad Educativa Municipal

Humberto Mata Martinez?
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1.3. Objetivos de investigacion
1.3.1 Objetivo General

Proponer una guia de estrategias didacticas con el uso de herramientas de gamificacion
para los estudiantes de Lengua y Literatura de tercer afio de Bachillerato de escolaridad

inconclusa en la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez.
1.3.2 Objetivos Especificos

e Identificar las herramientas de gamificacion utilizadas por los docentes de Lengua
y Literatura de tercer afio de Bachillerato de escolaridad inconclusa en la Unidad
Educativa Municipal Humberto Mata Martinez.

e Elaborar estrategias didacticas con el uso de herramientas de gamificacién para
los estudiantes de Lengua y Literatura de tercer afio de Bachillerato de escolaridad
inconclusa en la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez.

e Diseflar una guia de estrategias didacticas con el uso de herramientas de
gamificacion para los estudiantes de Lengua y Literatura de tercer afio de
Bachillerato de escolaridad inconclusa en la Unidad Educativa Municipal

Humberto Mata Martinez.
1.4. Justificacién

La presente investigacion es relevante para el area de Lengua y Literatura en el
Bachillerato General Unificado (B.G.U) ya que promueve el desarrollo del pensamiento
analitico y critico en los estudiantes. Se ha identificado que el aprendizaje en esta area
presenta dificultades significativas para varios estudiantes, generando inestabilidad
emocional y estrés, lo que evidencia la necesidad de implementar estrategias innovadoras

que optimicen el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Este estudio propone la integracién de aplicaciones gamificadas como estrategia de
aprendizaje, combinadas con las TIC como herramientas generadoras de conocimiento.
La implementacion de la gamificacién en Lengua y Literatura busca incrementar la
motivacion estudiantil, fomentar el aprendizaje activo y colaborativo, y personalizar los
métodos de ensefianza para estimular la creatividad, permitiendo la correccion de errores

y el mejoramiento de habilidades.
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Los beneficiarios directos de esta investigacién son los estudiantes de tercer afio de
Bachillerato de escolaridad inconclusa de la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata
Martinez, quienes podran acceder a una educacién mas dinamica y participativa. Como
beneficiarios indirectos se encuentran los docentes del area de Lengua y Literatura,
quienes contaran con nuevas herramientas pedagogicas, y la institucion educativa que

podré innovar sus procesos de ensefianza.

El proyecto demuestra factibilidad al contar con los recursos econémicos y tecnolégicos
necesarios, ademas de las autorizaciones pertinentes de la direccion institucional y el

apoyo de la comunidad educativa para su implementacion.

Esta investigacion se alinea con el Plan Nacional de Creacion de Oportunidades 2021-
2025, que en su objetivo 7 establece "Potenciar las capacidades de la ciudadania y
promover una educacién innovadora, inclusiva y de calidad en todos los niveles"
(Secretaria Nacional de Planificacion, 2021, p. 122). La implementacién de herramientas
gamificadas en modalidad virtual contribuye a la inclusion educativa, especialmente para
personas con escolaridad inconclusa, apoyando asi el incremento de las tasas de

alfabetizacion a nivel nacional.

El estudio se enmarca en la linea de investigacion de la UPEC "Innovacion en la
mediacion pedagdgica, aprendizaje y desarrollo. Formacion docente en el aula, la escuela
y la comunidad”, contribuyendo al desarrollo de nuevas estrategias pedagogicas que

mejoren la calidad educativa.
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CAPITULO 1
FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. Antecedentes de investigacion

Rosero et al. (2024) en su trabajo investigativo titulado “Los juegos interactivos para el
aprendizaje significativo en el &rea de Lengua y literatura” cuyo objetivo fue “plantear
una propuesta de juegos interactivos como recurso pedagégico para mejorar el
aprendizaje en el area de Lengua y Literatura en estudiantes de sexto afio de Educacion
Basica” en la Unidad Educativa “Crnl. Luciano Coral Morillo” en la ciudad de Tulcan,
Ecuador. La metodologia utilizada consistié en aplicar encuestas y entrevistas a 57
estudiantes y dos docentes de una Unidad Educativa. Los principales resultados
mostraron que, si bien un porcentaje significativo de estudiantes (60%) utiliza juegos
interactivos para el aprendizaje de la Lengua y la Literatura, aun existe una proporcién
considerable (40%) que no estd familiarizada con este tipo de recursos. El uso de
diferentes recursos interactivos, como Wordwall, Arbolabc, Liveworksheets y
Jiwsaplanet, vario entre los estudiantes (8%-49%), siendo algunos mas populares que
otros. Existe una percepcion diferente de los docentes (50%-50%) sobre el nivel de
conocimiento para aplicar juegos interactivos en el aula, destacandose diferencias en la
evaluacion de aspectos como la definicion de objetivos claros, transformacion del
aprendizaje en juego, propuesta de retos especificos, entre otros. Este estudio concluyo
que la propuesta detallada para mejorar el aprendizaje en Lengua y Literatura mediante
juegos interactivos representa un enfoque innovador y eficaz para promover el

aprendizaje significativo y participativo en el aula.

Lema et al. (2024) en su investigacion titulada “La capacitacion docente como apoyo para
la gamificacion en la asignatura de Lengua y literatura” tuvo como fin “proponer un plan
de capacitacién para contribuir a la gamificacion de la asignatura de Lengua vy literatura,
del segundo afio de educacion general basica en la unidad educativa Vicente Leon” de la
ciudad de Latacunga, Ecuador. Se llevd a cabo una investigacion aplicada con enfoque
mixto, utilizando métodos empiricos para recopilar datos, entre los que se incluyeron
encuestas basadas en cuatro dimensiones y ocho indicadores. Los resultados mostraron
una considerable carencia de conocimientos teoricos y practicos sobre la gamificacion en

la asignatura y el curso estudiados. A traves de una matriz de correlacion, se identifico
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unarelacion directa y positiva entre las dimensiones examinadas, destacando la necesidad
de crear un plan de formacion y apoyo constante que permita reducir la brecha entre la
teoria y la préactica, y facilitar la adopcion de la gamificacion en las clases de Lengua y

Literatura.

Zumba et al. (2024) en su trabajo investigativo titulado “La gamificacion para el
mejoramiento del proceso de ensefianza - aprendizaje en educacion basica” tuvo como
fin desarrollar un sistema de actividades para implementar la gamificacién con el apoyo
de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones. La metodologia de
investigacion fue cuantitativa y partieron de la aplicacion de métodos teéricos de
investigacion que permitieron sistematizar el conocimiento existente y tomar las buenas
practicas (disefio del sistema de actividades y construccion de la encuesta). Se aplicaron
las pruebas para probar la validez y la fiabilidad del instrumento (Coeficiente de Alpha
de Cronbach, Shapiro Wilk), correlacion (Rho Sperman) y el cumplimiento de la hipétesis
(Chi Cuadrado). La poblacion de estudio fueron los estudiantes de la asignatura de
Lengua y Literatura de séptimo afio de béasica de la escuela de Educacion Basica
“Chimborazo”. Los principales resultados fueron que la incorporacion de la gamificacion
con las TIC aumenta los niveles de motivacion, aprendizaje y experimentacion, logrando
una mejora del 99,12 % con un margen de error entre el 10 % y el 20 %. Estos datos
sugieren que los encuestados perciben la gamificacion respaldada por las TIC como una
estrategia viable para mejorar el proceso educativo en la asignatura de Lengua y Literatura

para estudiantes de séptimo grado.

Berrones et al. (2023) en su articulo denominado “La gamificacion en el aprendizaje
significativo de las asignaturas de educacion basica” tuvo por objetivo analizar las
posibles limitaciones y desafios de la implementacién de la gamificacion en la educacion
basica. Para ello utilizaron una metodologia de investigacion cualitativa de revision
bibliografica para examinar las limitaciones y desafios en la implementacion de la
gamificacion en la educacion basica, ademas de evaluar el rol del docente como
facilitador del aprendizaje significativo dentro de un entorno gamificado y ofrecer
recomendaciones para integrar de manera efectiva esta estrategia pedagdgica en las
asignaturas. Concluyeron que las principales dificultades estan vinculadas a factores
personales, escolares y socioambientales, lo que subraya la relevancia del docente en la
tarea de mantener el interés, promover el aprendizaje activo y mediar en las actividades

gamificadas. Ademas, recomendaron una planificacion cuidadosa de los juegos,
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considerando el perfil del estudiante y utilizando aplicaciones digitales que se ajusten a

las necesidades de la asignatura.

En la tesis de maestria de Velastegui (2022) titulada “La gamificacion en la ensefianza de
lectura comprensiva en el primer afio de bachillerato en la unidad educativa Luis Alfredo
Martinez” cuyo objetivo fue “determinar el uso de herramientas gamificadas (juegos) a
través de herramientas digitales, para mejorar el aprendizaje en el area de Lengua y
Literatura, en estudiantes del Primer Afio de Bachillerato”. Para llevar a cabo la
investigacion utilizé una metodologia mixta de corte transversal, la poblacién de estudio
fueron 120 estudiantes del Primer Afio de Bachillerato General Unificado y 7 docentes.
Los resultados revelaron que los docentes contindan utilizando métodos didacticos
tradicionales y dejan de lado el uso de plataformas virtuales, ademas de mostrar
desconocimiento en la aplicacion de la gamificacion en el aula. Como conclusion, el autor
recomienda integrar estrategias de gamificacion en los objetivos de aprendizaje,
contenidos y evaluacion. La propuesta incluye una guia detallada para implementar estas
estrategias, utilizando plataformas como Quizizz, Genially o Kahoot, que, tanto en
entornos educativos virtuales como presenciales, favorecen la motivacion intrinseca y

extrinseca de los estudiantes, propiciando un aprendizaje significativo.

Zamahsari et al. (2023) en su trabajo denominado “Una revision en el contexto del e-
learning: elementos de gamificacion para el aprendizaje de idiomas” tuvo por objetivo
principal “determinar y delinear minuciosamente los elementos de la gamificacion que se
consideran adecuados para su incorporacion en entornos de aprendizaje de idiomas”. La
metodologia de revisién empleada fue una revision sistematica de la literatura actual para
analizar y trazar de manera exhaustiva el uso efectivo de la gamificacion en el contexto
de la ensefianza de idiomas. Los resultados de este estudio demostraron que la integracién
deliberada de las caracteristicas del juego puede tener un impacto sustancial en la
motivacion y el compromiso de los estudiantes. Sin embargo, la eficacia de estos
componentes depende de los atributos individuales de los estudiantes y de los objetivos
educativos en cuestion. El articulo finaliza ofreciendo consejos para personalizar las
tacticas de gamificacion a fin de adaptarse a los distintos perfiles de los estudiantes en la
ensefianza de idiomas. Ademas, sugiere posibles areas de investigacion futura que puedan

contribuir al desarrollo y la mejora continuos de este enfoque pedagagico.
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Yaccob et al. (2022) en su investigacion titulada “Gamificacion de las aulas de inglés
como segundo idioma mediante la ensefianza y el aprendizaje gamificados” tuvo por
objetivo explorar la aplicacién de la gamificacion o el aprendizaje gamificado en la
ensefianza y el aprendizaje de ESL siglas en inglés (English as a Second Language). Para
esto utilizaron una metodologia de revision sistematica, los investigadores encontraron
que la motivacion, el compromiso y la competencia en el aprendizaje a través de un
enfoque de gamificacion podrian ayudar al aprendizaje significativo de ESL de los
estudiantes. También hallaron que la gamificacion tiene su propia estructura de
motivacion para despertar la participacion activa de los estudiantes. Los elementos de los
juegos que mejoran el compromiso de los estudiantes podrian mejorar el aprendizaje de
los estudiantes. Aunque, la competencia despierta naturalmente la participacion de los
estudiantes durante las lecciones de ESL, los hallazgos indicaron la necesidad de crear un
entorno seguro para evitar que los estudiantes se sientan desmotivados. Este articulo de
revision contribuye a la literatura que rodea las lecciones de ESL gamificadas.

Campos y Benedito (2018) en su investigacion denominada “Gamificacion en el proceso
de ensefianza y aprendizaje de la lectura en portugués” tuvo como fin explorar el impacto
de la gamificacion en el desarrollo de la competencia lectora y fomentar el aprendizaje
significativo a través de estrategias de ensefianza gamificadas. Para ello utilizaron una
metodologia de investigacion cualitativa y de observacion, basados en estudios sobre
lectura y gamificacion. La investigacion se llevo a cabo en el contexto de un entorno
educativo de la ciudad de S&o Paulo, dirigido especificamente a estudiantes de primer afio
de una licenciatura en Lengua y Literatura. Los principales hallazgos de este trabajo son:
la gamificacion mejora la competencia lectora en la ensefianza del portugués, los nativos
digitales requieren estrategias de aprendizaje interactivas y atractivas. Los autores
concluyeron que los recursos de gamificacion pueden contribuir significativamente para
el desarrollo de la competencia lectora, ya que promueven el protagonismo del estudiante,
involucrandolo en un contexto ficticio que lo reta a realizar tareas para lograr un objetivo

especifico, en un ambiente de sana competencia.

Kovalenko y Baranivska (2024) en su investigacion titulada “Gamificacion en la
ensefianza y el aprendizaje del inglés: analisis de la eficacia de los entornos de aprendizaje
gamificados para motivar a los estudiantes y mejorar la competencia linglistica”, tuvo
como objetivo investigar el impacto de la gamificacion en la motivacion y la competencia

linglistica de los estudiantes a través de un enfoque de métodos mixtos, que combind
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datos cuantitativos de evaluaciones previas y posteriores a la intervencion con
informacién cualitativa de entrevistas y observaciones de los estudiantes. La muestra
estuvo compuesta por estudiantes de diversos origenes linglisticos y niveles de
competencia, lo que permitio un analisis integral de la eficacia de la gamificacion en
diferentes grupos de estudiantes. Los hallazgos indicaron que los entornos de aprendizaje
gamificados mejoran significativamente la motivacion de los estudiantes. Los aspectos
competitivos y colaborativos de la gamificacion fomentan un sentido de logro y
comunidad entre los estudiantes, lo que conduce a una mayor participacion y un
compromiso sostenido. Los estudiantes informaron que las actividades gamificadas hacen
que el aprendizaje sea més agradable y menos estresante, lo que afecta positivamente su
disposicion a asumir riesgos y practicar habilidades linguisticas. Este trabajo destaca el
potencial de la gamificacibn como una herramienta poderosa en la ensefianza y el
aprendizaje del idioma inglés. Al crear un entorno de aprendizaje atractivo y de apoyo, la
gamificacion puede aumentar significativamente la motivacion de los estudiantes y el

dominio del idioma.

Serrano (2019) presento6 un articulo sobre la gamificacion como metodologia motivadora
en el aprendizaje de las Ciencias Sociales para la Universidad de Extremadura en Espafia
presento su articulo titulado “La gamificacion como metodologia motivadora en el
aprendizaje de las Ciencias Sociales”. Tuvo por objetivo valorar la eficacia de la
gamificacion como estrategia motivadora en el alumnado de Ciencias Sociales en la etapa
de la ESO. Su investigacion utilizé un enfoque cualitativo basado en estudios de caso. El
autor concluyé que la gamificacién aumenta la motivacion y el compromiso de los
estudiantes en el aprendizaje de las Ciencias Sociales. Ademas, basandose en la
gamificacion y el uso de sus herramientas el area de Ciencias Sociales y su compleja
ensefianza, se convierte en una ayuda para el mejoramiento de un aprendizaje correcto y
sostenido, en base a los juegos el disefio de las experiencias permite comparar

consecuencias de estilos gamificados con y sin el uso de las TIC en el aula.
2.2. Marco Tedrico
Fundamentacién Pedagdgica

La presente investigacion se fundamenta en diversas teorias pedagogicas que sustentan la

importancia del juego y la participacion activa en el proceso de aprendizaje. Uno de los
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principales referentes es Jean Piaget (2019), quien sostiene que el aprendizaje es un
proceso de construccion activa donde el estudiante desarrolla sus estructuras cognitivas a
través de la interaccion con el entorno, destacando el papel fundamental del juego en este

proceso de desarrollo cognitivo.

En esta misma linea, Vygotsky (1995) aporta una perspectiva sociocultural al aprendizaje,
sefialando que las interacciones sociales y las actividades ludicas son fundamentales para
el desarrollo cognitivo. El autor enfatiza que el juego no solo es una actividad recreativa,
sino una herramienta poderosa que crea zonas de desarrollo préximo, permitiendo que los

estudiantes alcancen niveles superiores de comprension y habilidad.

Por su parte, David Ausubel (2018) contribuye con su teoria del aprendizaje significativo,
estableciendo que el aprendizaje debe conectarse con los conocimientos previos del
estudiante para ser verdaderamente efectivo. En este contexto, Moreira (2021) explica
que las estrategias ludicas y la gamificacion pueden actuar como puentes cognitivos que
facilitan esta conexion, haciendo que el aprendizaje sea mas relevante y duradero para los

estudiantes.

Gardner (2019) a través de su teoria de las inteligencias multiples, respalda la importancia
de diversificar las estrategias de ensefianza. El autor argumenta que cada estudiante
aprende de manera diferente, y las actividades gamificadas pueden adaptarse para atender
estos diversos estilos de aprendizaje, permitiendo el desarrollo integral de las diferentes

inteligencias.

En el contexto especifico de la educacion de jovenes y adultos con escolaridad inconclusa,
Knowles (2020) desarrolla la teoria de la andragogia, enfatizando que el aprendizaje
adulto debe ser autodirigido y basarse en experiencias significativas. El autor sostiene que
las estrategias educativas deben considerar la autonomia y la motivacion intrinseca del

adulto aprendiz.

Diaz Barriga y Hernandez (2021) profundizan en la importancia de las estrategias
didéacticas activas, sefialando que la gamificacion representa una innovacion pedagogica
que permite crear ambientes de aprendizaje méas dindmicos y participativos. Los autores
argumentan que estas estrategias fomentan el desarrollo de habilidades cognitivas

superiores y competencias metacognitivas.
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Desde una perspectiva mas contemporanea, Prensky (2022) introduce el concepto de
"nativos e inmigrantes digitales"”, destacando la necesidad de adaptar las metodologias
educativas a las caracteristicas de los estudiantes actuales. El autor enfatiza que la
gamificacion puede servir como puente entre las formas tradicionales de ensefianza y las

nuevas demandas educativas del siglo XXI.
Fundamentacion Tecnologica

La integracion de la tecnologia en la educacion ha transformado significativamente los
procesos de ensefianza-aprendizaje. Siemens (2004) plantea la teoria del conectivismo,
sefialando que el aprendizaje en la era digital ocurre a través de conexiones dentro de
redes, donde la tecnologia juega un papel fundamental en cémo las personas aprenden,
comparten y crean conocimiento. El autor enfatiza que la capacidad de reconocer

conexiones y patrones es una habilidad clave en la sociedad actual.

En este contexto, Cabero Almenara (1999) profundiza en el concepto de Tecnologias del
Aprendizaje y el Conocimiento (TAC), argumentando que no basta con introducir
tecnologia en el aula, sino que es necesario transformar las herramientas tecnoldgicas en
instrumentos de formacién y aprendizaje. El autor destaca que las TAC deben orientarse
hacia usos formativos, tanto para docentes como para estudiantes, con el objetivo de

aprender mas y mejor.

La integracidn de herramientas digitales en el aula encuentra respaldo en los estudios de
Area Moreira (2009) quien sostiene que la competencia digital es fundamental en la
sociedad contemporanea. El autor propone un modelo de alfabetizacion digital que va
mas alla del uso instrumental de la tecnologia, abarcando dimensiones informacionales,

comunicativas y axiolégicas.

Desde la perspectiva de la gamificacion digital, Kapp et al. (2014) argumenta que la
tecnologia permite crear experiencias de aprendizaje mas inmersivas y personalizadas. El
autor sefiala que las herramientas digitales facilitan la implementacion de elementos de
juego como puntos, insignias y tablas de clasificacion, permitiendo un seguimiento mas

preciso del progreso del estudiante.

Por su parte, Gros Salvat (2021) analiza la relacién entre videojuegos y aprendizaje,

destacando como las tecnologias ludicas pueden desarrollar habilidades cognitivas
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complejas. La autora enfatiza que los entornos digitales gamificados promueven el
pensamiento estratégico, la resolucion de problemas y la toma de decisiones.

En el ambito especifico de la educacion de jovenes y adultos, Moreno (2020) destaca la
importancia de considerar la brecha digital. EI autor propone que las herramientas
tecnoldgicas deben seleccionarse considerando no solo su potencial pedagogico, sino
también su accesibilidad y facilidad de uso para estudiantes con diferentes niveles de

alfabetizacion digital.

Coll y Monereo (2008) profundizan en el impacto psicolégico de las TIC en el
aprendizaje, sefialando que las tecnologias no solo son herramientas para la ensefianza,
sino que modifican sustancialmente la manera en que procesamos la informacion y
construimos el conocimiento. Los autores enfatizan la necesidad de desarrollar nuevas

competencias para aprender en entornos digitales.

Adell y Castafieda (2021) introducen el concepto de Pedagogias Emergentes,
argumentando que las nuevas tecnologias requieren nuevos enfoques pedagdgicos. Los
autores sostienen que la gamificacion digital representa una de estas pedagogias
emergentes, capaz de aprovechar el potencial de las tecnologias para crear experiencias

de aprendizaje mas significativas y motivadoras.
Gamificacién en el campo de la educaciéon

La gamificacion ha surgido como una estrategia innovadora en el campo de la educacion,
ofreciendo nuevas formas de motivar y comprometer a los estudiantes en el proceso de
aprendizaje. Kapp (2012) define la gamificacion como "la utilizacién de mecanismos, la
estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la accion, promover
el aprendizaje y resolver problemas” (p. 9). En el contexto educativo, la gamificacion
implica la aplicacion de elementos y técnicas de juegos en entornos de aprendizaje para

aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
1. Mecanicas de juego

Las mecanicas de juego son los componentes basicos de la gamificacion que estructuran
la experiencia del usuario. Werbach y Hunter (2012) las describen como "los procesos
basicos que impulsan la accion y generan el compromiso del jugador™ (p. 78). Entre las

mecanicas mas comunes se encuentran:
26



o Sistemas de puntos: Proporcionan una forma tangible de medir el progreso y el
logro.

o Niveles de progresion: Ofrecen una sensacion de avance y dominio.

o Tablas de clasificacion: Fomentan la competencia y la comparacion social.

o Insignias o logros: Reconocen y recompensan el cumplimiento de objetivos
especificos.

o Desafios y misiones: Proporcionan metas claras y motivadoras.

Zichermann y Cunningham (2011) argumentan que estas mecanicas, cuando se
implementan adecuadamente, pueden "crear ciclos de compromiso que mantengan a los

usuarios motivados y comprometidos con la tarea de aprendizaje” (p. 36).
2. Dindmicas de juego

Las dinamicas de juego se refieren a los patrones de interaccion que surgen cuando los
estudiantes participan en actividades gamificadas. Segun Hunicke et al. (2004), las
dinamicas "describen el comportamiento en tiempo de ejecucién de las mecanicas
actuando sobre las entradas y salidas del jugador a lo largo del tiempo™ (p. 2). Algunas

dindmicas clave incluyen:

« Narrativa o storytelling: Proporciona contexto y significado a las actividades.

o Progresion: Ofrece una sensacion de avance y crecimiento.

« Retroalimentacidn inmediata: Permite a los estudiantes ajustar su desempefio en
tiempo real.

« Colaboracién y competencia: Fomenta la interaccion social y la motivacion.

» Restricciones: Afade desafio y tension a la experiencia de aprendizaje.

Deterding et al. (2011) sefialan que estas dinamicas "crean experiencias de juego
atractivas y motivadoras que pueden mejorar significativamente el compromiso de los

estudiantes con el contenido educativo™ (p. 10).
3. Componentes tecnologicos

La implementacién efectiva de la gamificacion en la educacion a menudo requiere el uso
de herramientas tecnolodgicas. Dicheva et al. (2015) argumentan que "la tecnologia puede

amplificar los efectos de la gamificacion al proporcionar un entorno interactivo y
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personalizado para el aprendizaje” (p. 78). Los componentes tecnolégicos mas relevantes

incluyen:

« Plataformas de gamificacidn: Ofrecen entornos integrados para crear y gestionar
experiencias de aprendizaje gamificadas.

e Aplicaciones moviles educativas: Permiten el aprendizaje ubicuo y personalizado.

o Herramientas de creacion de contenido interactivo: Facilitan la produccion de
materiales educativos gamificados.

o Sistemas de gestion de aprendizaje (LMS) con elementos de gamificacion:

Integran la gamificacion en los entornos de aprendizaje existentes.

Segun Kapp et al. (2014) "la eleccion y el uso adecuado de estos componentes
tecnoldgicos pueden marcar la diferencia entre una experiencia de gamificacién

superficial y una que realmente transforme el aprendizaje” (p. 55).

Plataformas de gamificacion educativa

Las plataformas de gamificacion educativa han revolucionado la forma de ensefiar y
aprender, proporcionando herramientas interactivas que transforman el proceso educativo
en una experiencia mas atractiva y significativa. Segin Marti-Parrefio et al. (2019) estas
plataformas integran elementos del juego como puntos, insignias y rankings para motivar

el aprendizaje, permitiendo una mayor participacion y compromiso de los estudiantes.

En este sentido, Garcia-Valcarcel y Hernandez (2013) destacan que Kahoot! es una de las
plataformas mas populares en el dmbito educativo, permitiendo crear cuestionarios

interactivos en tiempo real. Para la ensefianza de Lengua y Literatura, facilita:

Evaluacion de comprension lectora

Practica de vocabulario

Revision de conceptos gramaticales

Andlisis literario interactivo

De la misma manera, como sefiala Fernandez-Mesa (2020) Quizizz ofrece ventajas

especificas para el aprendizaje de lengua:

o Personalizacion de ritmos de aprendizaje

e Retroalimentaciéon inmediata
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o Generacion de informes detallados
« Adaptabilidad a diferentes niveles educativos

Segun Rodriguez (2019), Genially destaca por:

« Creacion de presentaciones interactivas
« Disefio de infografias dinamicas
o Desarrollo de juegos educativos personalizados

« Integracion de elementos multimedia

Estrategias gamificadas para la comprension lectora

La comprension lectora constituye una competencia fundamental en el area de Lengua y
Literatura. Solé (2021) plantea que las estrategias gamificadas pueden transformar
significativamente el proceso lector, convirtiendo una actividad tradicionalmente pasiva

en una experiencia interactiva y motivadora.
A. Estrategias basadas en niveles de lectura

Segun Cassany et al. (2003) las estrategias gamificadas deben abordar los tres niveles de

comprension lectora:

Nivel Literal
o Misiones de identificacion de informacion explicita
« Retos de secuenciacion de eventos
« Juegos de emparejamiento de personajes y caracteristicas

o Busquedas del tesoro textual

Nivel Inferencial

o Desafios de prediccion
o Aventuras de deduccién
« Enigmas sobre intenciones de personajes

+ Misiones de causa-efecto
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Nivel Critico

o Debates gamificados
e Juicios simulados sobre acciones de personajes
o Creacion de finales alternativos

e Retos de argumentacion

B. Estrategias segun momentos de lectura

Diaz Barriga y Hernandez (2021) propone organizar las estrategias gamificadas en tres

momentos:
Antes de la lectura

« Activacion de conocimientos previos mediante trivias
« Predicciones con sistemas de puntos
« Exploracion del paratexto a través de misiones

» Establecimiento de objetivos mediante desafios
Durante la lectura

o Mapas interactivos de la historia
« Sistema de insignias por identificacion de ideas principales
« Retos de vocabulario contextualizado

o Misiones de conexion intertextual
Después de la lectura

o Creacion de booktrailers
o Debates virtuales con puntuacion
e Reconstruccion gamificada de la historia

« Evaluacion entre pares mediante sistemas de recompensas
C. Implementacion con herramientas digitales

Gutiérrez-Braojos y Salmeron (2021) sugieren las siguientes aplicaciones:
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Comprensién general
e Socrative para cuestionarios interactivos
o Mentimeter para nubes de palabras colaborativas
o Padlet para mapas mentales gamificados

e Quizlet para vocabulario y conceptos clave
Analisis de textos

« Storyboard That para secuenciacion visual
o Genially para infografias interactivas
o Canva para creacion de historietas

« BookCreator para recreacion digital
D. Sistemas de recompensa y progresion
Torres (2021) propone estructurar las recompensas en:
Logros individuales

 Insignias por niveles de comprension alcanzados
o Puntos por participacion activa
o Medallas por superacion de retos

o Certificados digitales de progreso
Logros grupales

o Tablas de clasificacion por equipos
» Desafios colaborativos
e Proyectos gamificados

o Competencias intergrupos

Gamificacién en la produccion escrita

La gamificacion en la produccion escrita representa una innovadora aproximacién para
desarrollar habilidades de escritura. Cassany et al. (2003) sostiene que la incorporacién
de elementos ludicos en el proceso de escritura no solo aumenta la motivacion, sino que

también mejora significativamente la calidad de los textos producidos.
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Gamificacién en el desarrollo de competencias comunicativas

Las competencias comunicativas constituyen un eje fundamental en la formacion integral
del estudiante. Lomas (2021) afirma que la gamificacion proporciona un marco ideal para
el desarrollo de estas habilidades, creando contextos significativos y motivadores para la

comunicacion.

4. Tipos de actividades gamificadas

La gamificacion puede manifestarse en una variedad de actividades de aprendizaje. Plass
et al. (2015) sugieren que "diferentes tipos de actividades gamificadas pueden abordar
diversos objetivos de aprendizaje y estilos de aprendizaje” (p. 259). Algunas actividades

comunes incluyen:

o Cuestionarios interactivos: Evaldan el conocimiento de manera divertida y
desafiante.

o Juegos de rol educativos: Fomentan la empatia y la aplicacién practica del
conocimiento.

o Simulaciones: Permiten la practica en entornos seguros y controlados.

« Escape rooms virtuales: Promueven la resolucion de problemas y el trabajo en
equipo.

« Creacion de contenido por parte de los estudiantes: Fomenta la creatividad y el

aprendizaje activo.

Hamari et al. (2016) sefialan que "la diversidad de actividades gamificadas puede
mantener el interés de los estudiantes y abordar diferentes aspectos del aprendizaje” (p.
172).

5. Integracion curricular

La integracion efectiva de la gamificacion en el curriculo es crucial para su éxito. Mora
et al. (2017) argumentan que "la gamificacion debe alinearse cuidadosamente con los
objetivos de aprendizaje y el disefio curricular para ser verdaderamente efectiva” (p. 528).

Los aspectos clave de la integracion curricular incluyen:
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« Alineacion con objetivos de aprendizaje: Asegura que la gamificacion apoye
directamente los resultados educativos deseados.

o Adaptacion a diferentes estilos de aprendizaje: Permite una experiencia de
aprendizaje mas inclusiva.

o Personalizacion del contenido: Adapta la experiencia a las necesidades
individuales de los estudiantes.

o Evaluacion continua a través de elementos de gamificacion: Proporciona

retroalimentacion constante sobre el progreso del estudiante.

Landers (2014) subraya que "la gamificacion no debe ser un afiadido superficial, sino una

parte integral del disefio instructivo” (p. 760).
6. Aspectos motivacionales

La motivacion es un aspecto central de la gamificacion en la educaciéon. Ryan y Deci
(2000), en su teoria de la autodeterminacion, identifican tres necesidades psicoldgicas

basicas que la gamificacion puede abordar:

o Autonomia: La sensacién de tener control sobre las propias acciones.
« Competencia: El sentimiento de eficacia y capacidad para lograr resultados.
» Relacion: La conexion con otros y el sentido de pertenencia.

Sailer et al. (2017) argumentan que "los elementos de gamificacion pueden satisfacer
estas necesidades psicoldgicas, aumentando asi la motivacion intrinseca de los
estudiantes” (p. 372).

Ademas, otros aspectos motivacionales importantes incluyen:

o Relevancia y contextualizacion: Conecta el aprendizaje con situaciones del
mundo real.

« Feedback constructivo: Proporciona informacion util para mejorar el desempefio.

e Socializacion y pertenencia: Fomenta la interaccion y la colaboracion entre

estudiantes.
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Aprendizaje significativo en la educacion moderna

El aprendizaje significativo representa un pilar fundamental en la educacién moderna.
Ausubel (1983) lo define como “el proceso segun el cual se relaciona un nuevo
conocimiento o informacién con la estructura cognitiva del que aprende de forma no
arbitraria y sustantiva o no literal” (p. 18). Este proceso implica la interaccion entre
nuevos conocimientos y estructuras cognitivas existentes, denominadas "subsumidores”

0 "ideas ancla", que sirven como base para la construccion de nuevos significados.

Caracteristicas del aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo, segun la teoria de Ausubel (1983) presenta caracteristicas
distintivas que lo diferencian del aprendizaje memoristico o repetitivo. Estas
caracteristicas determinan la profundidad y permanencia del aprendizaje en la estructura

cognitiva del estudiante.

A. Caracteristicas Fundamentales

Moreira (2021) identifica las siguientes caracteristicas esenciales:
Interaccion con conocimientos previos

« Conexion entre nueva informacion y estructura cognitiva existente
« Modificacion de esquemas mentales previos
o Integracion de conceptos nuevos con antiguos

» Reconfiguracion del conocimiento
No arbitrariedad

o Relacion légica entre conceptos
o Coherencia en la construccion de significados
o Organizacion jerarquica del conocimiento

¢ Secuenciacién razonada de contenidos
Sustantividad

« Incorporacion de la esencia del concepto

o Comprension més alla de las palabras exactas
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o Capacidad de expresar el conocimiento de diferentes formas
o Flexibilidad en la aplicacion del conocimiento

B. Caracteristicas Procesuales
Diaz Barriga y Hernandez (2021) sefiala los siguientes aspectos del proceso:
Construccion personal

« Elaboracion individual de significados
o Interpretacion personal de la informacién
e Autonomia en el aprendizaje

o Desarrollo de estrategias propias
Actividad mental constructiva

« Procesamiento activo de la informacion
« Elaboracion de hipotesis
o Comprobacién de deducciones

« Construccion de representaciones mentales
Funcionalidad

o Aplicabilidad préactica del conocimiento
« Transferencia a nuevas situaciones
o Resolucion de problemas reales

« Utilidad en contextos diversos
C. Caracteristicas Motivacionales
Segun Coll y Monereo (2008) el aprendizaje significativo presenta:
Disposicién para aprender

o Actitud positiva hacia el aprendizaje
« Motivacion intrinseca
o Curiosidad epistémica

e Compromiso con el proceso



Implicacion afectiva

« Vinculacion emocional con el contenido
o Desarrollo de autoconcepto positivo
 Satisfaccion por el logro

e Autorregulacion del aprendizaje

Condiciones para el aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo emerge como un proceso complejo que requiere condiciones
especificas para su desarrollo efectivo. Ausubel (1983) enfatiza que la transformacion de
la informacion en aprendizajes duraderos y aplicables depende de una serie de

condiciones fundamentales que deben considerarse en el proceso educativo.

En relacion con el material de aprendizaje, Novak (2010) destaca la importancia de que
este sea potencialmente significativo, lo que implica una estructura légica interna
coherente y una secuenciacion adecuada de contenidos. EI material debe establecer
conexiones claras con la estructura cognitiva del estudiante, actuando como puente entre
lo conocido y lo nuevo por aprender. Ademas, debe ser psicolégicamente significativo,

es decir, adaptado al desarrollo cognitivo del estudiante y contextualizado en su realidad.

Por su parte, Moreira (2021) profundiza en las condiciones relacionadas con el estudiante,
sefialando que la disposicién para aprender constituye un elemento crucial. Esta
disposicion se manifiesta a través de una actitud positiva hacia el aprendizaje y una
motivacion intrinseca que impulsa al estudiante a comprometerse activamente con su
proceso de aprendizaje. Las ideas de anclaje relevantes, es decir, los conocimientos
previos pertinentes y una estructura cognitiva organizada, son igualmente fundamentales

para la construccion de nuevos significados.

En cuanto al rol docente, Diaz Barriga & Hernandez (2021) enfatiza la importancia de su
papel como mediador en el proceso de aprendizaje. ElI docente debe implementar
estrategias didacticas que activen los conocimientos previos, utilicen organizadores
gréficos efectivos y planteen situaciones problema que estimulen el pensamiento critico.
La evaluacion formativa, con su retroalimentacion continua y seguimiento del proceso,

se convierte en una herramienta fundamental para garantizar el aprendizaje significativo.
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El contexto educativo, segun Coll y Monereo (2008) juega un papel determinante en el
proceso. Un ambiente de aprendizaje positivo, caracterizado por espacios adecuados y
recursos disponibles, facilita la construccion de significados. La interaccion social,
materializada en el trabajo colaborativo y el didlogo constructivo, enriquece el proceso
de aprendizaje. La organizacion curricular, con su flexibilidad programética y
contextualizacion del aprendizaje, proporciona el marco necesario para el desarrollo de

aprendizajes significativos.

1. Conocimientos Previos

Los conocimientos previos constituyen el punto de partida del aprendizaje significativo.
Moreira (2012) sefiala que "el factor mas importante que influye en el aprendizaje es lo
que el alumno ya sabe" (p. 30). Este concepto se fundamenta en varios aspectos clave:

« La identificacion de conceptos previos relevantes permite establecer conexiones
significativas con el nuevo material.

o La activacion de experiencias personales relacionadas con el tema facilita la
construccién de significados.

o La conexidn entre conocimientos nuevos y previos debe ser sustantiva y no

arbitraria.

Novak (2010) argumenta que "los conocimientos previos actian como organizadores que
facilitan el aprendizaje significativo y permiten dar sentido a nuevas experiencias" (p.
23).

2. Comprension Conceptual

La comprensién conceptual va mas alla de la memorizacion y requiere un procesamiento
profundo de la informacién. Segun Mayer (2002) "la comprension conceptual implica la
capacidad de construir conexiones significativas entre diferentes piezas de informacion™

(p. 226). Los elementos clave incluyen:

o La explicacion de conceptos en palabras propias demuestra una verdadera
comprension.
o La identificacion de relaciones entre conceptos revela la estructura del

conocimiento.
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e La aplicacion de conceptos en nuevos contextos evidencia la transferencia del
aprendizaje.
e La creacion de mapas conceptuales ayuda a visualizar y organizar el

conocimiento.

3. Transferencia de Aprendizaje

La transferencia representa la capacidad de aplicar lo aprendido en nuevos contextos.
Bransford et al. (2000) definen la transferencia como "la capacidad de extender lo que se

ha aprendido en un contexto a nuevos contextos” (p. 51). Los elementos clave incluyen:

« Aplicacion de conocimientos en situaciones de la vida real
« Resolucion de problemas utilizando aprendizajes previos
o Creacidn de conexiones interdisciplinarias

« Adaptacion de conceptos a nuevos contextos

Perkins y Salomon (2012) sefialan que "la transferencia efectiva requiere una
comprension profunda y flexible del conocimiento, que permita su adaptacion a diferentes

situaciones™ (p. 248).

4. Habilidades Linguisticas

En el contexto del aprendizaje de Lengua y Literatura, las habilidades linguisticas son
esenciales. Cassany et al. (2003) sefialan que "el desarrollo de las habilidades lingisticas
implica el dominio de las cuatro destrezas basicas: escuchar, hablar, leer y escribir" (p.

88). Los componentes clave incluyen:

o Comprension lectora mejorada
o Expresion escrita clara y coherente
o Comunicacién oral efectiva

o Uso apropiado de vocabulario especifico

5. Pensamiento Critico y Creativo

El desarrollo del pensamiento critico y creativo es fundamental para el aprendizaje
significativo. Paul y Elder (2005) definen el pensamiento critico como "el proceso de
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analizar y evaluar el pensamiento con el propdésito de mejorarlo” (p. 7). Los elementos

clave incluyen:

Analisis y evaluacion de textos literarios

Generacion de ideas originales en la produccion textual

Argumentacion fundamentada

Interpretacion de diferentes perspectivas literarias
6. Aprendizaje de representaciones

El aprendizaje de representaciones constituye la forma mas béasica y fundamental del
aprendizaje significativo, siendo la base sobre la cual se construyen los demas tipos de
aprendizaje. Ausubel (1983) lo define como el proceso mediante el cual se atribuyen
significados a determinados simbolos o palabras, estableciendo una correspondencia

entre el simbolo y su referente.

En este contexto, Moreira (2021) profundiza explicando que el aprendizaje
representacional implica aprender el significado de simbolos particulares (tipicamente
palabras) o aprender lo que estos representan. Este proceso va mas alla de una simple
asociacion entre el simbolo y el objeto; implica una relacion sustantiva y no arbitraria con

la estructura cognitiva del aprendiz.

El proceso de aprendizaje representacional, segin Diaz Barriga y Hernandez (2021) se
desarrolla de manera progresiva y evolutiva. En las primeras etapas, los simbolos tienden
a representar objetos o conceptos especificos y concretos, pero gradualmente evolucionan
para representar categorias mas amplias y abstractas. Por ejemplo, un nifio primero
aprende que la palabra "perro™ representa a su mascota especifica, pero posteriormente
comprende que esta palabra representa una categoria mas amplia de animales con

caracteristicas similares.

7. Aprendizaje de proposiciones
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El aprendizaje de proposiciones representa uno de los niveles mas complejos del
aprendizaje significativo, implicando la comprension y construccion de significados a
partir de la relacion entre conceptos. Ausubel (1983) establece que este tipo de
aprendizaje va mas alla de la simple suma de los significados de las palabras individuales,
requiriendo la captacion del significado de las ideas expresadas en forma de

proposiciones.

Moreira (2021) profundiza en esta conceptualizacion sefialando que el aprendizaje
proposicional implica aprender el significado de ideas expresadas verbalmente a través
de conceptos bajo la forma de una proposicion; es decir, aprender el significado que esta
mas alla de la suma de los significados de las palabras o conceptos que componen la
proposicion. Este proceso requiere un mayor nivel de elaboracion cognitiva y

comprension.
El aprendizaje significativo en la educacion de jovenes y adultos

El aprendizaje en contextos de escolaridad inconclusa presenta un panorama complejo y
multifacético que requiere una comprension profunda para su abordaje efectivo. Knowles
(2020) enfatiza que estos estudiantes, al retornar al sistema educativo, traen consigo un
rico bagaje de experiencias y conocimientos que influyen significativamente en su

proceso de aprendizaje, configurando una dinamica educativa particular y Unica.

En el aspecto motivacional, Torres (2021) identifica una caracteristica distintiva en estos
estudiantes: una fuerte motivacién intrinseca impulsada por deseos de superacién
personal y mejora de oportunidades laborales. Sin embargo, como sefiala Diaz Barriga y
Hernandez (2021) esta motivacion inicial puede verse afectada por experiencias previas
de fracaso escolar y temores académicos que requieren especial atencion por parte de los

educadores.

El procesamiento cognitivo de estos estudiantes, segin Moreira (2021) presenta patrones
especificos caracterizados por un aprendizaje fundamentado en la experiencia y una
marcada necesidad de aplicabilidad inmediata de los conocimientos. Esta orientacion
practica se convierte en un factor crucial para el disefio de estrategias de ensefianza

efectivas.
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Garcia Ferrando (2007) profundiza en el componente socioafectivo, destacando la
presencia de una autoestima académica vulnerable que requiere especial atencion. La
necesidad de reconocimiento y la valoracion de la interaccion social se convierten en
elementos fundamentales para el proceso de aprendizaje. Estos aspectos emocionales,

lejos de ser secundarios, constituyen pilares fundamentales para el éxito académico.
Estrategias para promover el aprendizaje significativo

La promocion del aprendizaje significativo en contextos educativos requiere un enfoque
estructurado y sistematico que considere las particularidades de los estudiantes y sus
procesos de aprendizaje. Diaz Barriga y Hernandez (2021) sostiene que las estrategias
deben orientarse hacia la construccion activa de significados, facilitando la conexion entre

los nuevos conocimientos y las estructuras cognitivas existentes.

Ausubel (1983) enfatiza que las estrategias efectivas deben partir de la activacion de
conocimientos previos, considerandolos como anclajes para la nueva informacion. Esta
base teorica ha llevado al desarrollo de diversas estrategias que, segiin Moreira (2021),

pueden clasificarse en diferentes categorias segun su funcion y momento de aplicacion.

Las estrategias preinstruccionales, como sefiala Coll y Monereo (2008) resultan
fundamentales para preparar el terreno del aprendizaje. Estas incluyen la exploracién de
conocimientos previos mediante técnicas como lluvia de ideas, discusiones guiadas y
organizadores previos. Su implementacion permite establecer un puente cognitivo entre

lo que el estudiante ya sabe y lo que necesita aprender.

Durante el proceso de instruccion, Novak (2010) destaca la importancia de mantener
activo el compromiso del estudiante con su aprendizaje. Las estrategias coinstruccionales
incluyen el uso de mapas conceptuales, analogias y organizadores graficos que ayudan a
estructurar y relacionar la informacion nueva. Estas herramientas facilitan la construccién

de redes conceptuales significativas.

En la fase postinstruccional, Pozo (2022) enfatiza la necesidad de consolidar los
aprendizajes mediante estrategias que promuevan la reflexion y la transferencia. Las
actividades de sintesis, proyectos de aplicacion y resolucion de problemas permiten a los

estudiantes integrar y aplicar los nuevos conocimientos en contextos diversos.
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La gamificacion como facilitadora del aprendizaje significativo

La gamificacidbn emerge como una estrategia innovadora y potente para facilitar el
aprendizaje significativo, estableciendo puentes entre la motivacion intrinseca del juego
y la construccion de conocimientos duraderos. Werbach y Hunter (2012) sostiene que la
gamificacion, cuando se implementa de manera adecuada, crea un entorno propicio para
el desarrollo de conexiones significativas entre los nuevos aprendizajes y las estructuras

cognitivas existentes.

Kapp (2012) profundiza en esta relacion sefialando que los elementos del juego
proporcionan un marco estructurado donde los estudiantes pueden explorar, experimentar
y construir significados de manera activa. La retroalimentacion inmediata, las metas
escalonadas y los desafios progresivos caracteristicos de la gamificacion se alinean

naturalmente con los principios del aprendizaje significativo propuestos por Ausubel.

En el contexto de la escolaridad inconclusa, Marin (2015) destaca cémo la gamificacion
puede transformar la experiencia educativa al proporcionar un ambiente seguro para el
error y el aprendizaje. Los estudiantes que retoman sus estudios frecuentemente cargan
con experiencias previas de fracaso escolar; la gamificacion permite reencuadrar estos
fracasos como oportunidades de aprendizaje, similar a como funcionan los intentos

repetidos en un juego.

Torres (2021) identifica varios mecanismos a traves de los cuales la gamificacion facilita

el aprendizaje significativo:
Activacion emocional

Genera estados emocionales positivos

Reduce la ansiedad ante el aprendizaje

Promueve la disposicidn para aprender

Fortalece la autoeficacia
Construccion activa
o Fomenta la exploracion y descubrimiento
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o Permite la experimentacion segura

 Facilita la construccion de significados

o Promueve el aprendizaje por indagacion
Competencia Docente

Los docentes utilizan o estan sujetos a la implementacion de recursos, habilidades y
actitudes necesarias para proporcionar conocimientos, aprendizaje y dominio de los temas
que necesitan aprender los estudiantes, resolviendo con éxito las situaciones que los
docentes encuentran en el proceso de ensefianza. Segun Parra (2018) “Descubrir nuevas
maneras de motivarlos es uno de nuestros objetivos prioritarios como docentes, ya que la
motivacion en la educacion determina el nivel de esfuerzo que el estudiante va a realizar
para adquirir los contenidos” (p.6). Los docentes deben estar preparados para afrontar
cualquier circunstancia que complique el aprendizaje; implementar o desarrollar la
préactica es fundamental para el interés de los estudiantes y que la clase sea lo mas ameno
posible.  Durante el proceso de instruccién premian a los estudiantes por los
conocimientos que han adquirido. Esta metodologia tiene como objetivo mantener el
interés de los estudiantes y proporcionarles una sensacion de motivacion y crecimiento.
Valero et al. (2020) menciona que “Los elementos a incorporar son: las dinamicas
recompensas, estatus, logros, competicion y altruismo en el marco educativo, no se trata
de utilizar juegos en si, sino tomar algunos elementos y mecanicas de funcionamiento
para enriquecer la experiencia de aprendizaje” (p.45). La formacion docente incluye la
capacidad de proponer un ambiente de aprendizaje divertido y entretenido, esto juega un
papel fundamental en la creacion de herramientas de evaluacion adecuadas que ayuden a
detectar dificultades en los estudiantes y realizar actividades de refuerzo utilizando

diferentes estrategias de ensefianza.
2.3. Marco Legal

Esta seccion se fundamenta en los articulos de la Constitucion, la Ley Organica de
Educacion Intercultural (LOEI), Reglamento a la LOEI, Acuerdos Ministeriales y Codigo

de Convivencia Institucional (CCI), mismos que se describen a continuacion:

43



Constitucién de la Republica del Ecuador (2008), determina que:
Titulo I1.- Derechos

Capitulo segundo. - Derechos del Buen Vivir

Seccion quinta. - Educacion

Art. 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 &rea prioritaria de la
politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social
y condicién indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la
sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso
educativo. (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008)

Este articulo expresa que la educacién representa un elemento primordial dentro del
Sistema Constitucional, se puede apreciar que la educacion es un derecho publico y esta
garantizada por el Estado y que no puede ser evadido, pues el Estado brinda una
educacién gratuita e integral a través de las diferentes instituciones educativas fiscales y
fiscomisionales, mismas que estan en la obligacion de fomentar la inclusién e igualdad
social para que nuestros educandos tengan acceso al hecho educativo, pero esto no exime

que las familias y la sociedad deban involucrarse en el proceso educativo.

Art. 27 de la Constitucion de la Republica establece que la educacion debe estar
centrada en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico, en el marco del
respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la democracia;
sera participativa, obligatoria, intercultural, democrética, incluyente y diversa, de
calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la
paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual

y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar.

La educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los derechos
y la construccion de un pais soberano, y constituye un eje estratégico para el

desarrollo nacional.

Este articulo sefiala claramente que la educacion es parte de la condicién humana, donde

se centra en la préactica de valores, en aspectos sociales, en el conocimiento y
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especialmente propende el desarrollo de competencias y capacidades que les sirva en y
para la vida. En este trabajo se aborda la competencia lectora, misma que es indispensable
para que nuestros estudiantes tengan la capacidad de comprender, analizar e interpretar
textos escritos, con el firme propdsito de adquirir y aprehender conocimientos que les

permitiran conseguir sus metas

Ley Orgénica de Educacion Intercultural (2011) (LOEI)
Titulo I.- De los Principios Generales.

Capitulo unico. - Del Ambito, Principios y Fines

Art. 3.- Fines de la educacion. - Son fines de la educacion:

a. El desarrollo pleno de la personalidad de las y los estudiantes, que contribuya a
lograr el conocimiento y ejercicio de sus derechos, el cumplimiento de sus
obligaciones, el desarrollo de una cultura de paz entre los pueblos y de no
violencia entre las personas, y una convivencia social intercultural, plurinacional,

democrética y solidaria;

b. El fortalecimiento y la potenciacion de la educacion para contribuir al cuidado
y preservacién de las identidades conforme a la diversidad cultural y las
particularidades metodoldgicas de ensefianza, desde el nivel inicial hasta el nivel
superior, bajo criterios de calidad,;

d. El desarrollo de capacidades de analisis y conciencia critica para que las
personas se inserten en el mundo como sujetos activos con vocacion
transformadora y de construccién de una sociedad justa, equitativa y libre (LOEI,
2011).

g. Lacontribucién al desarrollo integral, autbnomo, sostenible e independiente de
las personas para garantizar la plena realizacion individual, y la realizacién

colectiva que permita en el marco del Buen Vivir o Sumak Kawsay.

Para lograr este cometido, los docentes debemos hacer de nuestra préctica educativa, una
tarea en la que se promueva una educacion integral desde tempranas edades, con
metodologias activas e innovadoras a fin de ser inculque el amor por la lectura, ya que es

la Gnica manera para que los estudiantes puedan prepararse y auto educarse y
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posteriormente no tengan problemas en los estudios superiores y alcancen el Buen Vivir

y sean entes Utiles en la sociedad.

Titulo 11.- De Los Derechos y Obligaciones

Capitulo segundo. —

De las Obligaciones del Estado respecto del Derecho a la Educacion

Art. 6.- Obligaciones. - La principal obligacion del Estado es el cumplimiento
pleno, permanente y progresivo de los derechos y garantias constitucionales en
materia educativa, y de los principios y fines establecidos en esta Ley. El Estado

tiene las siguientes obligaciones adicionales:
e. Asegurar el mejoramiento continuo de la calidad de la educacion;

f. Asegurar que todas las entidades educativas desarrollen una educacion integral,
coeducativa, con una vision transversal y enfoque de derechos; m. Propiciar la
investigacién cientifica, tecnolégica y la innovacion, la creacién artistica, la
practica del deporte, la proteccion y conservacion del patrimonio cultural, natural

y del medio ambiente, y la diversidad cultural y linguistica. (LOEI, 2011)

Bajo este articulo, se considera al Estado como el principal responsable del cumplimiento
de todo lo relacionado con el control educativo, por ello el mismo debe garantizar una
mejora continua de la educacién. De igual forma debe procurar que las instituciones

educativas promuevan el desarrollo y formacion del estudiante.
Art. 7.- Derechos. - Las y los estudiantes tienen los siguientes derechos:

b. Recibir una formacién integral y cientifica, que contribuya al pleno desarrollo
de su personalidad, capacidades y potencialidades, respetando sus derechos,
libertades fundamentales y promoviendo la igualdad de género, la no
discriminacién, la valoracion de las diversidades, la participacion, autonomia y

cooperacion;

Este derecho de los estudiantes corrobora lo mencionado en la Constitucion, debemos
garantizar su formacion holistica, promoviendo el desarrollo de sus capacidades y

potencialidades con la finalidad de que sean capaces de desenvolverse en su entorno

46



inmediato y la mejor forma de conseguir esto es desarrollando sus competencias lectoras

que les facilitaran ser criticos, reflexivos y autonomos.

Art. 22.- Competencias de la Autoridad Educativa Nacional. - La Autoridad
Educativa Nacional, como rectora del Sistema Nacional de Educacion, formulara
las politicas nacionales del sector, estdndares de calidad y gestion educativos, asi
como la politica para el desarrollo del talento humano del sistema educativo. La
competencia sobre la provision de recursos educativos la ejerce de manera

exclusiva la Autoridad Educativa Nacional (...).

Este articulo de ley denota que el Ministerio si cumple con la dotacion de recursos
educativos en forma gratuita como son los textos que estan al alcance de todos los
estudiantes de las instituciones educativas publicas del pais, sin distincion de region, zona
o lugar donde se encuentren; y, para lograr los estandares de calidad debemos todos aunar
esfuerzos, asi en los establecimientos educativos aplicar estrategias y metodologias
activas que les motiven a los estudiantes a practicar la lectura, pero también en los hogares
deben inculcar y dar ejemplo de comportamientos lectores a fin de que los nifios desde

tempranas edades se vuelvan avidos de la préactica lectora.
Acuerdos Ministeriales

Acuerdo Nro. MINEDUC-ME-2016-00020-A
Disposiciones transitorias

TERCERA. - DISPONER que, para la Educacion General Basica Preparatoria,
Elemental y Media se destinen al menos treinta (30) minutos diarios a la lectura
libre de textos relacionados con todas y cada una de las areas de conocimiento
propuestas en el curriculo, o a la lectura recreativa, en el contexto de la actividad

escolar cotidiana.

Con lafinalidad de fortalecer y fomentar el habito lector en los miembros de la comunidad
educativa que involucra a estudiantes, padres y madres de familia, docentes y personal
administrativo, el Ministerio de Educacion implanté el Programa para el fomento de la
lectura “Yo leo”. Este programa ha favorecido que en las instituciones educativas se
haga énfasis en la practica de la lectura en forma holistica y no solamente en el area de

Lengua y Literatura, puesto que la lectura es una accion que se debe realizar en todas las
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asignaturas, todos los docentes debemos fortificar este programa que ha permitido
participar con mucho éxito en la “Fiesta de la Lectura” como estrategia pedagogica, cuyo
objetivo es propiciar el desarrollo de lenguajes y potencialidades expresivas,

comunicativas y creativas de los educandos.
Acuerdo Ministerial MINEDUC-2021-00023-A

Articulo 1.- Expedir la POLITICA EDUCATIVA PARA EL FOMENTO DE LA
LECTURA “JUNTOS LEEMOS” para su implementacion en todas las ofertas,
modalidades y sostenimientos educativos del Sistema Nacional de Educacion,
documento que consta como anexo al presente Acuerdo Ministerial y es parte

integrante del mismo.

Articulo 3.- Finalidad.- La POLITICA EDUCATIVA PARA EL FOMENTO DE
LA LECTURA “JUNTOS LEEMOS” tiene la finalidad de propiciar el fomento
de la lectura para el desarrollo del comportamiento lector de toda la comunidad
educativa y su localidad, con la participacion de las y los actores del Sistema
Nacional de Educacién y otros actores, como parte de la formacién integral y
multidimensional, del ejercicio del derecho a la igualdad de oportunidades de

todas y todos los ciudadanos y con enfoque diverso e inclusivo.

El Ministerio de Educacion mediante este Acuerdo de fecha 22 de abril de 2021, expidid
la Politica Educativa para fomentar la lectura y su respectiva implementacion en todas
las instituciones educativas del pais, esta politica es muy importante por cuanto mantiene
firme el proposito de hacer uso de textos y otros recursos pedagdgicos que promuevan la
lectura; considerando que segun los datos del Centro Regional para el Fomento del Libro
en América Latina y el Caribe (CERLALC) de la UNESCO, en Ecuador se lee
aproximadamente 0,5 libros al afio, quedando muy por detras de otros paises como Chile
0 Argentina que leen de 5,4 a 4,6 libros por afio. Estos datos reflejan el poco
comportamiento lector que tenemos los ecuatorianos, por ello nuestro que hacer educativo

debe tener como préactica diaria la lectura a nivel individual y colectivo.
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CAPITULO HII
METODOLOGIA
3.1. Descripcidn del area de estudio/grupo de estudio

La poblacion de estudio son los estudiantes adultos con escolaridad inconclusa de tercero
de bachillerato de la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez del ciclo
escolar septiembre 2023 — enero 2024, ubicada en el Centro Histérico de Quito en las
calles Mejia y Venezuela. Se va a tomar en cuenta a los estudiantes de tercero de
bachillerato, es decir a un total de 75 estudiantes que estan cursando el nivel académico

para la aplicacion de la encuesta.

Figura 1

Localizacién

AP

Nota. Tomado de Google Maps (2024)

Para la presente investigacion se da uso de la poblacion de estudiantes de tercero de
bachillerato con estudios inconclusos virtual y docentes de Lengua y Literatura de la
Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez, tabla 1, por otra parte, las

entrevistas seran realizadas a todos los docentes de la asignatura de Lengua y Literatura.
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Tabla 1.

Poblacion
Docentes de literatura 2
Estudiantes de tercero de 150
bachillerato
Total 152

Fuente: Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez

El método para la seleccion de la muestra es el muestreo probabilistico, es decir toda la
poblacién tiene la misma probabilidad de ser seleccionada mediante el muestreo aleatorio
simple asignando un nivel de confianza del 95% y un margen de error del 5% con una

proporcién de éxito equiprobable.

Ecuacién 1

Muestreo Aleatorio Simple

B N*Zi*pxq
e2x(N—1)+Z2xp=q

n

N: Poblacion

e: Margen de error 5% (0,05)

Z: Nivel de confianza 95%, (1,96)

p: Probabilidad de éxito 50% (0,5)
g: Probabilidad de fracaso 50% (0,5)
n: Muestra

B 150 * 1,962 % 0,5 * 0,5
0,052 % (150 — 1) + 1,962 % 0,5 % 0,5

n

n =109
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Misidn

Vision

Somos una oferta educativa extraordinaria del Municipio del DMQ que brinda un
servicio de formacion en Bachillerato General Unificado, con especializacion en
Ciencias, mediada por las TIC que aporte a la disminucién del rezago escolar con
calidad y calidez, apoyo psicopedagogico mediante procesos inclusivos,
integrales de calidad y calidez, con el apoyo de personal altamente calificado
(EDVI Bachillerato, 2024, p.1).

En el 2022 ser un referente a nivel nacional en la provision de servicio educativo
virtual a nivel de bachillerato mediante la consolidacion del Centro de Educacién
Virtual e implementacién de procesos investigacion, desarrollo e innovacién
(EDVI Bachillerato, 2024, p.2,)

3.2. Enfoque y tipo de investigacion

Enfoque

En la presente investigacion se da uso de un enfoque mixto, es decir, tiene un enfoque

cuantitativo y cualitativo, que segin Ortega (2018) menciona que:

Implica una recoleccion, analisis e interpretacion de datos cualitativos y
cuantitativos que el investigador haya considerado necesarios para su estudio. Este
método representa un proceso sistematico, empirico y critico de la investigacion,
en donde la vision objetiva de la investigacion cuantitativa y la vision subjetiva
de la investigacion cualitativa pueden fusionarse para dar respuesta a problemas

humanos (p.21).

Por tanto, el enfoque mixto combina la obtencion y analisis de datos con la percepcion de

los datos cuantitativos y cualitativos. De esta manera, el enfoque cuantitativo se aplicara

para el

analisis estadistico de las encuestas aplicadas a los estudiantes de tercero de

bachillerato, mientras que, el enfoque cualitativo se utilizara al analizar la subjetividad de

los con

ocimientos y aplicacion de la gamificacién por parte de los docentes.
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Tipo de investigacion

La investigacion es del tipo descriptiva, basada en enfoques cuantitativos y cualitativos,
que permite un analisis critico basado en investigaciones bibliogréaficas utilizando fuentes
primarias y secundarias como libros de texto y estrategias, bibliotecas universitarias
(Proquest, Redalyc) y otras. Util para reconocer estrategias de aprendizaje en la asignatura
“Lengua y Literatura”, asi como para gestionar la gamificacion en el desarrollo de las
clases, segin Nicomedes (2019) menciona que “comprende la coleccion de datos para
probar hipotesis o responder a preguntas concernientes a la situacion corriente de los
sujetos del estudio. Un estudio descriptivo determina e informa los modos de ser de los
objetos” (p.2). El enfoque descriptivo permitira obtener las caracteristicas primordiales

de los individuos de estudio, obteniendo resultados acordes a la investigacion realizada.
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3.3 Definicion y operacionalizacion de variables

Tabla 2.

Variable Independiente: Herramientas de gamificacion

Concepto Dimensién Indicador items Técnica/
Instrumento

Las herramientas de Aprendizaje Elementos Considera Usted ;Qué el docente da uso de herramientas  Encuesta

gamificacién se refierena  (juegos educativos): Segln Yacelga y gamificadas en el desarrollo de la clase? Cuestionario

"la utilizacion de Flores (2020) “sistema renovador que ¢Considera eficiente utilizar juegos como: Quizzis,

mecanismos, la estética y propicie el desarrollo de Genially, Quizz, entre otros. Para el desarrollo de la

el uso del pensamiento, competencias en los estudiantes” lectura comprensiva?

para atraer a las personas, (p-2).

incitar a la accion, Instrumentos de medicién: Segln Efectividad La gamificacion ha generado competencia en el

promover el aprendizajey  LOpez et al. (2020) “conocer el nivel desarrollo del aprendizaje en usted

resolver problemas” de autorregulacién que tienen los

(Kapp, 2012, p.9). Enel  estudiantes en su comportamiento Recompensas ¢En el desarrollo de juegos el docente incluye

contexto educativo, estas  educativo, dado que posibilita recompensas?

herramientas implican la intervenir de manera preventivaen su  pesafios ¢Qué actividades incluye el docente como desafio en la

aplicacidon de elementos y
técnicas de juegos en
entornos de aprendizaje
para aumentar la
motivacion y el
compromiso de los

estudiantes.

transicion a la Educacion” (p.2).

asignatura?
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Tabla 3.

Variable Dependiente: Aprendizaje significativo de Lengua y Literatura

Concepto Dimensién Indicador items Técnica/
Instrumento
Segin  Rodriguez ~ (2019) Aprendizaje: Competencia ¢Cémo promueve el Encuesta

considera que el aprendizaje
significativo es un “Objetivo en
el que los docentes

basan su practica educativa,

articulando para esto una
planificacion curricular la cual
es el conjunto de contenidos
opciones metodoldgicas,
estrategias educativas, textos y

materiales para secuenciar las

actividades que han de
realizar” (p.25).

Segulin Baque (2021) menciona que “es la
adquisicion de nuevos conocimientos con
significado, comprensién, criticidad y
posibilidades de usar esos conocimientos en
explicaciones, argumentaciones y solucion de
situaciones o problemas” p.4.

Conocimiento: Segun Villasana et al. (2021)
“elemento bésico del desarrollo econémico y
social, porque el conocimiento se produce a
partir de una combinacion de informacion,
experiencia, valor y normativas internas”’

(p-3).

Mecanismos: Segun Martinez (2024)
“desarrollo de habilidades cognitivas y en
situaciones cotidianas que requieren el uso de
la atencion” (p.6)

Retroalimentacion

Habilidades

docente el
incremento de la
competencia en la
asignatura?

¢El docente da uso de
técnicas de
representacion
gréafica con ejemplos
para entender la
materia de Lengua y
Literatura?

Ha desarrollado un
aprendizaje efectivo
en el &rea de Lengua
y Literatura

Cuestionario
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3.4 Procedimientos

Fase 1. Identifica las herramientas de gamificacion utilizadas por los docentes de
Lengua y Literatura de tercer afio de Bachillerato de escolaridad inconclusa en la

Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez.

Se utilizé la técnica de la encuesta aplicada a 109 estudiantes mediante un cuestionario
en Google Forms. El instrumento fue disefiado para identificar las herramientas de
gamificacion mas utilizadas por los cinco docentes de la institucion, encontrando que
Genially y Canva son las principales herramientas empleadas para mejorar el aprendizaje

de los estudiantes.

La informacién se recopil6 de manera inmediata a través de la aplicacién online,

permitiendo determinar estrategias para optimizar el proceso de aprendizaje.

Fase 2. Elaboracion de estrategias didacticas con el uso de herramientas de
gamificacion para los estudiantes de Lengua y Literatura de tercer afio de
Bachillerato de escolaridad inconclusa en la Unidad Educativa Municipal

Humberto Mata Martinez.

Se realizo la triangulacion de informacion de diferentes estudios para determinar las
estrategias correspondientes al proceso, basandose en el curriculo de Lengua y Literatura.
Se establecieron como herramientas principales de gamificacion: Genially, Quizziz,

Forms y Canva, con el objetivo de mejorar la comprension de los estudiantes.

El anélisis permitié definir estrategias especificas para cada herramienta, considerando

su potencial para optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Fase 3. Disefio de una guia de estrategias didacticas con el uso de herramientas de
gamificacion para los estudiantes de Lengua y Literatura de tercer afio de
Bachillerato de escolaridad inconclusa en la Unidad Educativa Municipal

Humberto Mata Martinez.

A partir de la identificacion y seleccion de las herramientas de gamificacion, se disefid
una guia que incorpora estrategias especificas para cada herramienta. La guia se enfoca
en expandir el uso mas allda de las dos herramientas iniciales (Genially y Canva),
implementando Quizziz y Forms como recursos adicionales para generar conocimiento

de manera ladica y mejorar los niveles de comprension de los estudiantes.
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La guia proporciona instrucciones detalladas para la implementacion de cada herramienta
en el contexto educativo, facilitando su integracién en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
3.5. Consideraciones bioéticas

Las consideraciones bioéticas son aquellos principios aplicados en la presente
investigacion que deliberan la autonomia, la confidencialidad, la transparencia y la

revision ética. Estas consideraciones son importantes para garantizar que se respeten los

En la confidencialidad garantiza la proteccion de la informacion obtenida en esta
investigacion. Se utiliza métodos seguros para almacenar los datos de la encuesta

aplicada.

Revision ética es necesaria para obtener una aprobacion por parte de un comité de ética
antes del desarrollo de la investigacion a desarrollar, por lo que se evalud y se determind

que cumple con los requisitos éticos para su desarrollo.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

En este capitulo se presentan los resultados y su discusion a partir del analisis de los datos
recopilados durante el desarrollo de la investigacion. Se discuten estos hallazgos y se
analizan sus implicaciones en el contexto estudiado. A lo largo de este capitulo se
examinan los datos recopilados para responder a las preguntas de investigacion
planteadas, de esta manera, se presentaran los resultados tanto cualitativos como
cuantitativos fundamentado mediante el analisis critico, generando una vision exhaustiva

de los resultados de la investigacion.

El andlisis y tabulacién de la informacion se dio mediante el manejo del programa
estadistico IBM SPSS mismo que permitid codificar la base de datos obtenido mediante

la encuesta establecida.

Fase 1: Identifica las herramientas de gamificacion utilizadas por los docentes de Lengua
y Literatura de tercer afio de Bachillerato de escolaridad inconclusa en la Unidad

Educativa Municipal Humberto Mata Martinez.

Se utilizé la técnica de la encuesta aplicada a 109 estudiantes mediante un cuestionario
en Google Forms. El instrumento fue disefiado para identificar las herramientas de
gamificacion mas utilizadas por los cinco docentes de la institucion, encontrando que
Genially y Canva son las principales herramientas empleadas para mejorar el aprendizaje

de los estudiantes.

La técnica de la encuesta de acuerdo con Sanchez et al. (2022) citando a (Tourangeau,
2004) menciona que es un “método sistematico para la recopilacion de informacion de
[una muestra de] los entes, con el fin de construir descriptores cuantitativos de los
atributos de la poblacion general de la cual los entes son miembros” (p.51). Por tanto, la
encuesta estudia las caracteristicas generales del grupo por investigar. Mientras que la
entrevista es un instrumento de investigacion basado en el subjetivismo, es decir, el

conocimiento de un individuo ante el objeto o problema de investigacion planteado.

En este sentido, la entrevista de acuerdo a Kvale (2011) “es un camino clave para explorar
la forma en que los sujetos experimentan y entienden su mundo. Proporciona un acceso

unico al mundo vivido de los sujetos, que describen en sus propias palabras sus
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actividades, experiencias y opiniones” (p.32). Ademaés, como sefiala Denzin (2001) “la
entrevista es una forma de conversacion, no de interrogacion. El arte de la entrevista
consiste en producir conversaciones con niveles de profundidad que generen

conocimiento” (p.23).

En este contexto, tanto para la encuesta como para la entrevista serd necesario elaborar
un cuestionario para abordar problemética de esta investigacion. El cuestionario
representa uno de los instrumentos fundamentales en la investigacion social y educativa.
A lo largo de su desarrollo histérico, diversos autores han contribuido a su

conceptualizacion y comprensién desde diferentes perspectivas tedricas y metodologicas.

Garcia Ferrando (2007) ofrece una definicion fundamental del cuestionario como "una
técnica que utiliza un conjunto de procedimientos estandarizados de investigacion
mediante los cuales se recoge y analiza una serie de datos de una muestra de casos
representativa de una poblacion o universo mas amplio, del que se pretende explorar,

describir, predecir y/o explicar una serie de caracteristicas" (p.123).

La informacién se recopil6 de manera inmediata a través de la aplicacion online,

permitiendo determinar estrategias para optimizar el proceso de aprendizaje.
Validez y confiabilidad del instrumento

El instrumento encuesta realizado para estudiantes se validan en cuanto a dos expertos
del area de innovacion educativa, que son parte del area de Lengua y Literatura, los cuales

tienen como items de evaluacion

e Claridad en la redaccion.

e Presenta coherencia interna.

e Libre de incitacion a respuestas.
e Lenguaje adecuado.

e Mide la variable de estudio.

e Recomendacion de eliminar o modificar la pregunta.

Validacion de contenido

Para la validacién de la encuesta se aplico una encuesta piloto para posteriormente aplicar
la validacion mediante Alfa de Cronbach tabla 4, que segin Gonzélez et al. (2023)

menciona que “el Alpha de Cronbach se interpreta con los siguientes valores: 0.25 en la
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correlacion o coeficiente, esto indica baja confiabilidad; si el resultado es 0.50, la
fiabilidad es media o regular. En cambio, si supera el 0.75 es aceptable, y si es mayor a
0.90 es elevada” (p.7). Por tanto, este indice permite evaluar la magnitud en que los items
de un instrumento estan correlacionados entre ellos. En la presente investigacion la
validacion de contenido obtuvo un valor de 0,80 es decir, el instrumento es valido para

su aplicacion.

Tabla 4.
Alpha de Cronbach

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

0.80 8

4.1. Encuesta a estudiantes
Uso de herramientas gamificadas en el desarrollo de la clase

De acuerdo con la figura 1, el 96.33% de los encuestados consideran que el docente da
uso de las herramientas gamificadas en el desarrollo de la clase, el minimo de estudiantes
considera que el docente no utiliza las herramientas gamificadas. Por tanto, la mayoria de
los estudiantes consideran que el docente utiliza herramientas gamificadas en el
desarrollo de la clase generando interés y buscando reinventar la educacién, con nuevas
estrategias en el aula, mediante el uso de distintas herramientas gamificadas que
complementen el aprendizaje, como Genially, Prezi, Wordwall, y pensando en los
beneficios que recibiran los estudiantes al disfrutar de una clase mas creativa e interactiva,
es necesario que el docente incursione en el mundo de los videojuegos (Albuja, 2022,
p.14) . El desarrollo de juegos en el aula de clase incrementa la motricidad en el estudiante
captando su atencion e incentivandolo a mejorar su aprendizaje con respecto a la

asignatura.
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Figura 1.
Uso de herramientas gamificadas

m Sl
mNO

Nota. La figura 1 representa el uso de herramientas gamificadas por el docente en el
desarrollo de la clase, segun la percepcién obtenida por la encuesta realizada a los

estudiantes.
Mayor aprendizaje con la gamificacion

De acuerdo con la figura 2, el 64.22% de los estudiantes siempre han generado
competencia en el desarrollo del aprendizaje en base a la gamificacion, el 6.42% de los
estudiantes nunca han generado competencia en el aprendizaje. Por tanto, la mayoria de
los estudiantes generan aprendizajes mediante la aplicacién de herramientas de
gamificacion. Segun Gomez (2022) “identificaron la existencia de un mejoramiento en la
tematica con mayor dificultad en el diagndstico, asi mismo se presenta mayor
comprension en la forma de solucionar problemas a partir del conocimiento adquirido”
(p.2). Las herramientas de gamificacion generan una clase interactiva en la cual se evalla

los conocimientos mediante juegos e incrementa su competitividad estudiantil.
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Figura 2.
Nivel de competitividad

0 0,92%

18,26% M Siempre

B Casi Siempre
20,18% p ® Ocasionalmente
Casi Nunca

B Nunca

Nota. La figura 2 representa el nivel de competitividad obtenido mediante el uso de
herramientas gamificadas en el desarrollo de la clase, segun la percepcion obtenida por

la encuesta realizada a los estudiantes.
Recompensas en el desarrollo de juegos

De acuerdo con la figura 3, el 58.72% de los estudiantes manifiestan que el docente
desarrolla juegos e incluye recompensas, en tanto que el 21.10% de los estudiantes
mencionan que el docente casualmente incluye recompensas en el desarrollo de los
juegos, el 6.42% de los estudiantes mencionan que el docente nunca incluye recompensas
en el desarrollo de los juegos. Por tanto, la mayoria de los estudiantes estan de acuerdo

que el docente da uso de recompensas en el desarrollo de los juegos.
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Figura 3.
Uso de recompensas

u Siempre

m Casi Siempre

B Ocasionalmente
Casi Nunca

B Nunca

Nota. La figura 3 representa el uso de recompensas en el desarrollo de los juegos
realizados por el docente, segun la percepcion obtenida por la encuesta realizada a los
estudiantes.

Actividades como desafio en la asignatura

De acuerdo con la figura 4, el 66.97% de los estudiantes mencionan que el docente
incluye como desafio la aplicacion de juegos en el desarrollo de la clase, el 21.10% de
los estudiantes mencionan que el docente incluye ensayos como desafio en la asignatura,
mientras que el 9.17% de los estudiantes mencionan que el docente incluye como desafio
las pruebas en la materia. Por tanto, la mayoria de los estudiantes mencionan que el

docente realiza juegos como desafio en la asignatura.
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Figura 4.
Actividades desafio

W Juegos
® Ensayos
= Monografias

Pruebas

Nota. La figura 4 representa las actividades que incluye el docente como desafio en la
asignatura, segun la percepcion obtenida por la encuesta realizada a los estudiantes.

Incremento del aprendizaje en la asignatura

De acuerdo con la figura 5, el 54.13% de los estudiantes mencionan que el docente
promueve el desarrollo competitivo mediante practicas en clase, el 33.94% de los
estudiantes mencionan que el docente promueve el incremento de la competencia
mediante juegos, el 4.59% de los estudiantes mencionan que el docente promueve el
incremento de la competencia mediante trabajos grupales, el 7.34% de los estudiantes
mencionan que el docente promueve el incremento de la competencia mediante trabajos
individuales. Por tanto, el analisis preliminar sugiere que las préacticas en el desarrollo de
la clase y los juegos son las estrategias mas efectivas percibidas por los estudiantes para

promover la competencia.
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Figura 5.

Promueve la competencia

M Juegos
M Trabajos Grupales
Trabajos Individuales

54,13%

Practicas en clase

Nota. La figura 5 representa la forma en que el docente promueve la competencia en la

asignatura, segun la percepcion obtenida por la encuesta realizada a los estudiantes.

Desarrollo de la lectura comprensiva con juegos como Quizzis, Genially y Quizz

De acuerdo con la figura 6, el 73.39% de los estudiantes consideran eficiente utilizar
siempre juegos gamificados para el desarrollo de la lectura comprensiva, el 16.51% de
los estudiantes casi siempre consideran eficiente utilizar juegos gamificados para el
desarrollo de la lectura comprensiva, el 10.09% de los estudiantes casi nunca consideran
eficiente utilizar juegos en el aula de clase para el aprendizaje de la lectura comprensiva.
Por tanto, la mayoria de los estudiantes consideran eficiente el manejo de los juegos
como: Quizzis, Genially, Quizz, entre otros. Para el desarrollo de la lectura comprensiva.
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Figura 6.
Eficiencia del uso de juegos

W Siempre

™ Casi Siempre
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Nota. La figura 6 representa la eficiencia del uso de juegos para el desarrollo de la
lectura comprensiva en clase, segun la percepcion obtenida por la encuesta realizada a

los estudiantes.
Técnicas de representacion grafica para entender la materia de Lenguay Literatura

De acuerdo con la figura 7, el 88.07% de los estudiantes consideran que el docente da uso
de técnicas de representacion grafica para entender la materia, el 11.93% de los
estudiantes mencionan que el docente casi siempre da uso de técnicas de representacion
gréfica. Por tanto, la totalidad de estudiantes consideran importante el uso de técnicas de

representacion grafica para entender la materia de Lengua y Literatura.
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Figura 7.
Uso de técnicas de representacion grafica

M Siempre

m Casi Siempre

m Ocasionalmente
Casi Nunca

B Nunca

Nota. La figura 7 representa el uso de técnicas de representacion gréfica con ejemplos
por el docente en el desarrollo de la clase, segun la percepcion obtenida por la encuesta

realizada a los estudiantes.
Desarrollo del aprendizaje efectivo en el area de Lengua y Literatura

De acuerdo con la figura 8, el 100% de los estudiantes han obtenido un aprendizaje
efectivo en el area de Lengua y Literatura. Por tanto, el desarrollo del aprendizaje
mediante la gamificacion genera una mejora en el aprendizaje. Segun Zambrano (2023)
menciona que “es necesario sentar las bases tedricas del modelo constructivista y la
influencia de las teorias sociocultural, inteligencias multiples, motivacion y modelos de
comportamiento, con el fin de potencializar y desarrollar habilidades cognitivas,

socioafectivas y metacognitivas” (p.59).
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Figura 8.
Desarrollo efectivo del aprendizaje

m Sl
100,00% B NO

Nota. La figura 8 representa el desarrollo efectivo del aprendizaje mediante la
aplicacion de la gamificacion, segun la percepcion obtenida por la encuesta realizada a

los estudiantes.
4.2. Entrevista a docentes
1. ¢Conoce que es la gamificacion? Explique

Entrevistado 1: La gamificacion tiene varios elementos que permiten hacer una clase
mas dindmica donde tengan ciertos potenciadores para que motiven la participacion y
tenga todo este escenario. Interfaz de retos y también de medallas para que se pueda

construir el conocimiento avanzando en toda la Comunidad.

Entrevistado 2: Si, conozco lo que es la gamificacion en si, la gamificacion es el uso de

juegos ludicos para la aplicacion en las clases para tener un mejor aprendizaje.

Conclusion: Los docentes estan de acuerdo con que la gamificacién permite realizar una
clase mas dindmica, siendo una herramienta potenciadora para la motivacion y

participacion estudiantil.
2. ¢Como aplica la gamificacion en el aula de clase?

Entrevistado 1: Al trabajar en los entornos virtuales nos ayudamos de lo que son las
herramientas tecnoldgicas que permiten en si tener una gama de formato. Que ya tienen
ciertos enlaces con retos con potenciadores y medallas. Sin embargo, cuando queremos
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trabajar un poco mas de participacion se pueden crear en otro tipo de herramientas como
en Google Phone o con Jamboard. Se pueden aplicar la construccion mediante incégnitas,

adivinanzas que te permitan pasar de un nivel a otro.

Entrevistado 2: Bueno, la gamificacion la aplico de diferentes maneras, dependiendo de
la tematica. Lo he aplicado para finalizar una clase para poder tomar una pequefia
evaluacion o herramienta que ayude a verificar que los estudiantes han obtenido los
aprendizajes requeridos, entonces he aplicado algunos juegos ludicos en kahoot, Canva,

Genially.

Conclusion: Los docentes estan de acuerdo en la aplicacion de la gamificacion como
potenciador de conocimientos en juegos ludicos.

3. ¢Considera que dar uso de desafios en clase genera mayor conocimiento?

Entrevistado 1: Si, estoy méas que convencida, porque los desafios que les permiten a
ellos es también indagar en su propia experiencia en sus conocimientos previos,
asumiendo también la poblacion con la que yo trabajo que ellos tienen un bagaje bien
extenso de lo que es, conocimientos previos, experiencias, contextos de vida y estos
desafios les permiten a ellos enlazar todo esto con los conocimientos y poder construir

algo nuevo.

Entrevistado 2: Si, porque muchas de las veces los estudiantes también se motivan
dependiendo del tipo de desafio que se le ponga. Y esto también en la parte del desafio
también tiene que ver bastante la parte de la tecnologia. Y en eso juega también la

gamificacion, el desafio de aprender mediante el juego.

Conclusion: De esta manera, los docentes estdn de acuerdo con dar uso de la

gamificacion como desafio genera un crecimiento en los conocimientos.

4. ¢Como promueve el desarrollo del aprendizaje?

Entrevistado 1: Bueno, al promoverlo dentro de la clase es justamente primero dando un
entorno de confianza y de relacion con el estudiante, porque es un poco mas dificil el
hecho de estar detrds de una Camara, entonces siempre, el escenificar lo que es nuestro
entorno como docentes, me parece importantisimo para que ellos se sientan como a gusto,
como que estan entrando en el mundo de la fantasia o del reto que ellos van a asumir.

Entonces, de esta manera se hace el enlace propio y que todas las clases sean repetitivas
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en los elementos de gamificacion, porque de nada sirve una clase si y la otra no, porque
se van olvidando. Como seria la metodologia entonces, si en todas las clases se utilizan
todos los elementos de gamificacion o dos o 3 que sean los importantes, ellos llevan
asumiendo el como es la dinamica de la clase, cdmo es la participacion y cémo van a
hacer ellos la construccién de todo el nacimiento y sobre todo al momento de utilizar las
insignias, ellos no se acostumbran, que es el punto, sino es el momento que yo tengo para
poder participar y demostrar lo que sé y ayudar con eso a los demas a que puedan seguir

aprendiendo.

Entrevistado 2: Para promover el desarrollo de aprendizaje he ocupado més que todo las
TIC, todo lo que tiene que ver con infografias, juegos ludicos, qué mas con algunas
herramientas que nos han ayudado para obtener, para que los estudiantes obtengan un

mayor aprendizaje dentro del uso de estas nuevas tecnologias.

Conclusion: Los docentes promueven el desarrollo del aprendizaje mediante infografias
y juegos ludicos para que los estudiantes obtengan un mayor aprendizaje dentro del uso

de estas nuevas tecnologias.

5. ¢Qué herramientas de gamificacién da uso usted en su aula de clase?

Entrevistado 1: Bueno, las herramientas de gamificacion que uso generalmente en clase

son: Quizz, Kahoot, Genially y Educaplay.

Entrevistado 2: Las herramientas de gamificacion que da uso en el aula de clase para

obtener més participacion se utilizar Google Phone, Jamboard, Quizz, Kahoot

Conclusién: El uso de herramientas de gamificacion en el aula de clase mas utilizadas

son: Kahoot y Quizz para el desarrollo 6ptimo y avance en el aprendizaje.

6. ¢Considera factible implementar estas herramientas dentro del contexto

educativo?

Entrevistado 1: Si considero implementar estds herramientas, debido a que el

aprendizaje no se hace aburrido, sino interactivo y ladico y genera un mayor aprendizaje.

Entrevistado 2: Si considero importante la implementacion de estas herramientas, ya que
el aprendizaje se vuelve interactivo y divertido en lugar de aburrido, lo que conduce a un

mayor nivel de aprendizaje.
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Conclusién: De acuerdo con lo mencionado por los docentes estan de acuerdo con su uso

factible para ser implementado las herramientas de gamificacion dentro del contexto

educativo.

El compendio de los resultados de las entrevistas se lo presenta en la tabla 5.

Tabla 5.

Resultados de la entrevista aplicada a docentes

Dimension Entrevistado 1 Entrevistado 2
Gamificacion Elementos Juegos ludicos
Dinamismo Mejor aprendizaje

Manejo de herramientas de

gamificacion en clase

Potenciador

Motivacién y participacion en

diferentes escenarios

Gama de formatos

Desafios

Habilidad para el manejo

Mecanismos de uso en el Desafios Infografias
desarrollo de la clase
Adivinanzas Juegos
Premios
Tipos de herramientas de Google Phone Kahoot
gamificacién
Jamboard Quizz
Quizz
Discusion

La presente investigacion tuvo como proposito determinar el uso de la gamificacién en el

area de Lengua y Literatura en el abordaje de los estudiantes de tercero de bachillerato en

la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez, el estudio determind que la

percepcion de la gamificacion en el uso de la clase es significativa, los estudiantes
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consideran que los docentes deben realizar adaptaciones curriculares para la aplicacion
correcta de la gamificacion, los estudiantes perciben en su mayoria a los docentes les

interesa el rendimiento académico. Segun Quinde et al., (2024)

Es fundamental sefialar que el uso de estas herramientas dentro de los procesos de
ensefianza, que son establecidos por los docentes en su disefio curricular y en las
practicas derivadas del proceso de ensefianza-aprendizaje, permite a los

estudiantes convertirse en consumidores de estos recursos (p.3).

Por tanto, hay que tener en cuenta que los estudiantes necesitan la orientacion y el
acompariamiento generando un incremento en sus capacidades y no solo al rendimiento

académico.

El primer propdésito de los objetivos especificos era identificar las herramientas de
gamificacion utilizadas por los docentes de Lengua y Literatura de tercer afio de
Bachillerato de escolaridad inconclusa en la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata
Martinez y se determina que existe un uso continuo de las herramientas de gamificacion,
siendo los maés utilizados Quizz y Genially, ademés los estudiantes informan que la
aplicacion de gamificacion permite incrementar sus conocimientos o aprendizaje. Segun
Quinde et al. (2024)

Los alumnos necesitan a alguien que refuerce los conocimientos y guie la
ensefianza, por esta razdn, es necesario adaptarse a la tecnologia y a los servicios
que ésta ofrece. El aprendizaje con la herramienta Educaplay es divertido,
interesante y ludico, es una herramienta que no da lugar al aprendizaje tradicional,
donde los alumnos se sienten abiertos al proceso pedagdgico, logrando
profundizar y solidificar sus conocimientos con capacidad de analisis y sintesis,
contribuyendo al aprendizaje significativo para formar personas Utiles en la

sociedad (p.3).

El aprendizaje con las herramientas de gamificacion es interesante, dando lugar al
aprendizaje mediante aplicaciones de la tecnologia como motivador significativo para

formar personas utiles en la sociedad.

Como segundo objetivo se plantea elaborar estrategias didacticas con el uso de
herramientas de gamificacion para los estudiantes de Lengua y Literatura de tercer afio

de Bachillerato de escolaridad inconclusa en la Unidad Educativa Municipal Humberto
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Mata Martinez. De esta manera, para dar respuesta a este objetivo se trabajo con los
docentes del area de Lengua y Literatura mediante una entrevista permitiendo identificar
el manejo de las herramientas de gamificacion existiendo una claridad en el proceso de
adaptaciones considerando la viabilidad para el mejoramiento de la educacion en los
estudiantes. Segin Marieta (2023) “El Ministerio de Educacién ecuatoriano plantea el
Enfoque a la Agenda Educativa Digital como estrategia para la inclusion de las TIC como
un proceso de innovacion pedagogica que trascienda el conocimiento, implementado
como instrumento de politica publica (...)” (p.18). Por tanto, se plantea la necesidad de
ejecutar, evaluar, y planificar diversas estrategias que permitan llevar a cabo la

transformacion digital en el ambito educativo.

Por altimo, se determina si existe un incremento del conocimiento en el abordaje de los
estudiantes de bachillerato, para ello se plantea ddisefiar una guia de estrategias didacticas
con el uso de herramientas de gamificacion para los estudiantes de Lengua y Literatura
de tercer afio de Bachillerato de escolaridad inconclusa en la Unidad Educativa Municipal
Humberto Mata Martinez. Afirmando el aprendizaje efectivo cuando los estudiantes
piensan que el docente al momento de aplicar adaptaciones curriculares basado en la

gamificacion considera el avance en la lectura comprensiva.
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CAPITULO V
PROPUESTA
5.1. Nombre de la propuesta

Guia de estrategias didacticas basado en el uso de las herramientas de gamificacion para
los estudiantes de Tercero De Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa
Humberto Mata Martinez.

Datos Informativos

e Institucion: Unidad Educativa Humberto Mata Martinez

e Direccidn: calles Mejia 'y Venezuela

e Provincia: Pichincha

e Canton: Distrito Metropolitano de Quito

e Beneficiarios: Docentes y estudiantes de tercero de bachillerato de Lengua y

Literatura.

Fase 2. Elaboracidn de estrategias didacticas con el uso de herramientas de gamificacién
para los estudiantes de Lengua y Literatura de tercer afio de Bachillerato de escolaridad

inconclusa en la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez.

La fase de elaboracion de estrategias didacticas con herramientas de gamificacion fue una
etapa crucial en el desarrollo de la investigacion. Este proceso se elaboré tomando en
cuenta tres componentes importantes que permitieron la implementacion segura de la

gamificacion en el aula.
Estrategias de motivacion y compromiso

El primer componente se enfocé en las estrategias de motivacion y compromiso, donde
se disefid un sistema estructurado de puntos e insignias utilizando las plataformas
Genially y Quizziz. Este sistema se complemento con tablas de clasificacion que
permitieron a los estudiantes visualizar su progreso y fomentar una competencia
saludable. Como sefialan Valero et al. (2020), "Los elementos a incorporar son: las
dindmicas recompensas, estatus, logros, competicién y altruismo en el marco educativo,
no se trata de utilizar juegos en si, sino tomar algunos elementos y mecanicas de

funcionamiento para enriquecer la experiencia de aprendizaje” (p.45). Se establecieron
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desafios semanales con niveles de dificultad progresivos, adaptados especificamente para
mantener el interés y la motivacion de los estudiantes adultos. Esto se alinea con lo
planteado por Quinde et al. (2024) quienes afirman que "Los alumnos necesitan a alguien
que refuerce los conocimientos y guie la ensefianza, por esta razon, es necesario adaptarse
alatecnologiay a los servicios que ésta ofrece” (p.3). Las recompensas se disefiaron tanto
para logros individuales como grupales, promoviendo asi diferentes formas de

participacion y reconocimiento.
Estrategias de desarrollo de competencias linguisticas

El segundo componente se enfocé en el desarrollo de competencias linguisticas mediante
actividades gamificadas especificas. Segun Garcia-Valcarcel y Herndndez (2013), las
plataformas como Kahoot son "una de las plataformas mas populares en el ambito
educativo, permitiendo crear cuestionarios interactivos en tiempo real™ que facilitan la
evaluacion de comprension lectora y el andlisis literario interactivo. Se crearon ejercicios
de comprension lectora utilizando Kahoot, que permitieron una participacion interactiva
y dindmica. La produccién escrita se trabajo a traveés de Jamboard, incorporando un
sistema de retroalimentacion entre pares que foment6 el aprendizaje colaborativo. Como
sefiala Fernandez-Mesa (2020), Quizziz ofrece ventajas especificas para el aprendizaje
de lengua como la "personalizacion de ritmos de aprendizaje, retroalimentacion inmediata
y generacion de informes detallados”. Para el desarrollo de vocabulario, se
implementaron ejercicios en Quizziz, mientras que el analisis literario se abord6 mediante
presentaciones interactivas en Genially que, segin Rodriguez (2019), destaca por su
capacidad para crear "presentaciones interactivas, disefio de infografias dinamicas y
desarrollo de juegos educativos personalizados”, permitiendo asi una exploracion mas

significativa de los textos.
Estrategias de desarrollo de competencias linguisticas

El tercer componente se enfoco en las estrategias de evaluacion y retroalimentacion,
elementos cruciales para el proceso de aprendizaje. Como sefialan Kovalenko y
Baranivska (2024), "los estudiantes informaron que las actividades gamificadas hacen
que el aprendizaje sea mas agradable y menos estresante, lo que afecta positivamente su
disposicion a asumir riesgos Yy practicar habilidades linguisticas”. Se disefiaron
evaluaciones formativas utilizando juegos en Kahoot, que permitieron valorar el progreso

de los estudiantes de manera menos estresante y mas efectiva. Se desarrollaron rubricas
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digitales que incorporaron elementos de gamificacion, haciendo el proceso de evaluacion
mas comprensible para los estudiantes. Esto se alinea con lo planteado por Zumba et al.
(2024), quienes encontraron que "la incorporacion de la gamificacion con las TIC
aumenta los niveles de motivacion, aprendizaje y experimentacion, logrando una mejora
del 99.12% con un margen de error entre el 10% y el 20%". Los cuestionarios interactivos
para autoevaluacion y los sistemas de respuesta en tiempo real proporcionaron
retroalimentacion inmediata, lo que segun Campos y Benedito (2018) "promueve el
protagonismo del estudiante, involucrandolo en un contexto ficticio que lo reta a realizar

tareas para lograr un objetivo especifico, en un ambiente de sana competencia".

Cada una de estas estrategias fue disefiada considerando objetivos de aprendizaje
especificos alineados con el curriculo de Lengua y Literatura. Se presto atencion al nivel
de complejidad, asegurando que fuera apropiado para estudiantes adultos con escolaridad
inconclusa. La flexibilidad fue un factor clave en el disefio, permitiendo adaptaciones
segun los diferentes ritmos de aprendizaje presentes en el aula. Ademas, se incorporaron
mecanismos de seguimiento y evaluacion para monitorear la efectividad de las estrategias

implementadas.

La implementacion de estas estrategias se organizé en modulos progresivos, facilitando
una transicion gradual hacia el uso de herramientas de gamificacion. Este enfoque
permitid que tanto docentes como estudiantes se familiarizaran con las nuevas
metodologias de manera paulatina, reduciendo la resistencia al cambio y aumentando las

probabilidades de éxito en la implementacion.

Este proceso de elaboracién de estrategias didacticas demostrd ser fundamental para la
consecucion de los objetivos del proyecto, proporcionando un marco estructurado pero
flexible para la implementacion efectiva de la gamificacion en el contexto especifico de

la educacion de adultos con escolaridad inconclusa.
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Fase 3. Disefio de una guia de estrategias didacticas con el uso de herramientas de
gamificacion para los estudiantes de Lengua y Literatura de tercer afio de Bachillerato de

escolaridad inconclusa en la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez.

LA GAMIFICACION
ENLENGUA Y
LITERATURA

01 Objetivos
02 Normas

D3 Mecanismos
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Definicion del producto

La propuesta es una guia de manejo ludico orientado al uso de las aplicaciones
gamificadas, para el desarrollo de destrezas educativas dando a conocer los beneficios
que genera la literatura, de esta manera, se pretende incentivar la comprension y retencién

de las reglas gramaticales, ortogréficas, entre otros.

El instrumento aplicado para la validacion del documento de “Guia de estrategias
didacticas basado en el uso de las herramientas de gamificacion para los estudiantes de
Tercero De Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Humberto Mata

Martinez”.

La capacitacién para los docentes sera realizada en el lapso de una semana con una

duracion de una hora y media en el horario de 11:30 am a 13:00 pm.
Justificacion de la propuesta

La guia didactica fue disefiada para los docentes de tercero de bachillerato mencionando
la conveniencia de dar uso de herramientas gamificadas por los docentes como
implemento académico mas completo en el aprendizaje. Segun (Quesada, 2014) citado
por Mallitasig y Freire (2020) “La gamificacion tiene como fin, lograr que una actividad
educativa no ludica se vuelva algo interesante para el estudiante. Esta nueva técnica anima
a los individuos a realizar tareas que son aburridas, con el objetivo de conseguir logros o
recompensas” (p.3). Por lo tanto, la gamificacion es una herramienta importante en el

desarrollo del aprendizaje literario.
Objetivo General

Crear una guia de uso didactico en el manejo de plataformas gamificadas para docentes
de Tercero De Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Municipal

Humberto Mata Martinez.
Objetivo Especifico

Exponer el beneficio de la guia de uso didactico mediante la aplicacion de herramientas
gamificadas en el cronograma de actividades para el aprendizaje del estudiante.
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Manejar la guia didactica en las aulas de clase mediante plataformas digitales que

incremente el conocimiento de los alumnos.

Evaluar el beneficio ofrecido por las aplicaciones gamificadas en la aplicacion de las

clases para estudiantes de Tercero De Bachillerato General Unificado.
Informacién complementaria

En el uso de la guia didactica para los docentes de tercero de bachillerato en la Unidad
Educativa Municipal Humberto Mata Martinez, es importante destacar las siguientes

indicaciones:

e Tener un dispositivo electrénico.
e Verificar el manejo del dispositivo electronico.
e El docente debe tener competencias en el uso de las aplicaciones gamificadas.

e Establecer una busqueda de la plataforma seleccionada a través del navegador.
Estructura de la propuesta
La guia didactica planteada mantiene la siguiente estructura:

e Andlisis

e Disefio

e Desarrollo

e Implementacion

e Evaluacién

Anélisis de factibilidad de la propuesta

La factibilidad legal de la presente propuesta se evidencia por la validez de ajuste segln
los lineamientos de aplicacion obligatoria emitido en el informe PASA LA VOZ realizada
por el Ministerio de Educacion (2021) “se relacionan directamente con las diferentes
areas del aprendizaje y promueve en los estudiantes un espiritu critico y reflexivo frente
al contexto que los envuelve, aspecto primordial para la apropiacion de conocimientos”
(p.3). De esta manera, se establece el manejo de un curriculo con adaptaciones en el

manejo de las herramientas gamificadas, la cual cuenta con la aprobacion de las
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autoridades de la Unidad Educativa Humberto Mata Martinez para el manejo en el
presente afio lectivo 2023- 2024.

La factibilidad econdmica es relevante ya que la propuesta permite la ensefianza mediante
aplicaciones en modalidad de gratuidad, el presente trabajo serd parte de un plan
operativo, liderado por el investigador y monitoreado por las autoridades academicas
durante su ejecucion. La propuesta “Guia de estrategias didacticas basado en el uso de las
herramientas de gamificacion para los estudiantes de Tercero De Bachillerato General
Unificado de la Unidad Educativa Humberto Mata Martinez” serd entregada en formato

de archivo digital, por lo que se decide que la gestion del proyecto no tendré ningun costo.

La implementacion de la propuesta se considera factible debido a que se encuentran
disponibles los materiales y herramientas digitales necesarios para su implementacion.
La preparacion del profesorado en el area de Lengua y la Literatura es adecuada para
conceder a los estudiantes de los conocimientos necesarios para la ensefianza pertinente

de la Literatura.
Paradigma metodoldgico

La Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez responde al paradigma
constructivista, que supone que el conocimiento adquirido es resultado de las acciones
cognitivas del educando durante la fase de aprendizaje. Esta propuesta se ajusta a este
paradigma porque su disefio estd enfocado al estudio de la historia y el conocimiento
humanos. el cual surge del nivel de aprendizaje alcanzado en base a los datos aprendidos

durante la leccion.
Procedimiento

1. Se inicia con un programa de capacitacion docente detallado sobre los
fundamentos de la gamificacion.

2. Profundiza en las mecanicas, dinamicas y componentes del juego, explicando
coémo cada elemento contribuye al proceso de aprendizaje.

3. Establece una clara distincion entre gamificacion y el simple uso de herramientas
digitales.

4. El material utilizado para apoyo en el aprendizaje debera ser mediante un

navegador de su confianza.
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5. Se realizara una actividad en clase para complementar la definicion teérica del

docente de la parte Literata de estudio.

6. Como un contenido extracurricular se establece realizar debates con la temética de

estudio, donde el docente ingresara una pregunta y los alumnos responderan y

comentaran las respuestas entre los comparieros.

7. En el proceso de evaluacion se establece un cuestionario para los docentes y

autoridades con la finalidad de verificar la viabilidad de implementar la propuesta

en las clases.

Capacitacion a docentes

Segn Werbach y Hunter (2012), para implementar exitosamente la gamificacion en el

aula, es fundamental que los docentes comprendan que esta va mas alla del uso de juegos

o herramientas digitales. Como sefiala Kapp (2012), la gamificacion implica "el uso de

mecanicas, estéticas y pensamiento de juegos para involucrar a las personas, motivar la

accion, promover el aprendizaje y resolver problemas” (p.10).

Objetivos de la Capacitacion

o Comprender los fundamentos tedricos y conceptuales de la gamificacion

« Diferenciar entre gamificacion y aprendizaje basado en juegos

« Identificar y aplicar los elementos fundamentales de la gamificacion

« Disefiar experiencias gamificadas efectivas
Contenidos del Programa
Fundamentos de la Gamificacién (8 horas)
e Marco teorico y conceptual
« Diferencias entre gamificacion y aprendizaje basado en juegos
« Psicologia de la motivacion y el compromiso
o Casos de éxito en educacion
Elementos de la Gamificacion (12 horas)
Mecénicas

o Sistemas de puntos
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o Niveles y progresion
o Desafios y misiones
o Tablas de clasificacion
« Insignias y recompensas

Dinamicas
o Narrativa y storytelling
e Progresion
e Relaciones y estatus
e Restricciones
e Emociones

Componentes
o Avatares
o Colecciones
o Combates
e Desbloqueo de contenidos
e Rankings

Disefio de Experiencias Gamificadas (16 horas)

o Anadlisis de necesidades educativas
« Definicidn de objetivos de aprendizaje
o Seleccion de elementos de gamificacion
o Creacion de narrativas educativas
o Disefio de sistemas de progresion

o Evaluacion y ajuste



Planificacién de actividades

Actividad

Programa de  capacitacion
docente detallado sobre los

fundamentos de la gamificacion

Realizar una evaluacion
diagnostica a estudiantes sobre el

taller de la gamificacion.

Recopilar la informacion
obtenida en la evaluacion

diagnostica.

Disefiar un plan de guias
didacticas basadas en las
actividades.

Implementar la  rdbrica de
evaluacion en estudiantes de
tercero de bachillerato general

unificado.

Valorar laaplicacion de la rabrica
de evaluacion basada en

herramientas de gamificacion

Elaborar un cuestionario de
satisfaccion para aplicarlo luego
del taller a estudiantes de tercero

de bachillerato general unificado.

Socializacioén de los resultados de

evaluacion.
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Cuadro de contenidos

Unidad 1: Poesia Ecuatoriana Siglo XIX.

Dia N™-1 (Lunes)

Juego de Tronos . =S8l | Tema: Juego de Tronos

Objetivo  de

- Examinar los conocimientos obtenidos en clase
Aprendizaje

Actividades de Desarrollo

Ingresar en Genially

Ingresar al enlace:
https://view.genially.com/66¢3473e480fd9662e5da72¢e/interactive-content-
unidad-1-lenqua-y-literatura

A continuacion:
1.- Presentacion del Tema:
Normativas para la continuidad del juego

El desarrollo del juego esta basado en el proceso de items ubicados en la
unidad 1 de estudio.

Basado en la historia de dragones el estudiante, debera responder
correctamente las preguntas, de lo contrario sera eliminado.

3.- Juego de tronos 1.-Estudiantes

Temporalidad
Inicio 11:30
Fin 13:00
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Unidad 2: Transformacion De La Cultura Escrita En La Era Digital

Dia N™ 2 (Martes)

Tema: Quizzis

Objetivo  de | Determinar los niveles de aprendizaje obtenidos por el
Aprendizaje | estudiante en clase

Actividades de Desarrollo

Normativas para la continuidad del juego
Ingreso a Quizzis

Ingreso al enlace:

1.- Presentacion del Tema: https://quizizz.com/embed/quiz/66c2bdd12cb21db54d09133e

3.~ Quizzis juego de 1 -Estudiantes

preguntas

Temporalidad
Inicio 11:30
Fin 13:00

84



https://quizizz.com/embed/quiz/66c2bdd12cb21db54d09133e

Unidad 3: Transformacion De La Cultura Escrita En La Era Digital

Dia N™ 3 (Miercoles)

Tema:

Kahoot

Objetivos de

Aprendizaje | estudiante en clase

Determinar los niveles de aprendizaje obtenidos por el

Actividades de Desarrollo

1.- Presentacion del Tema:

Normativas para la continuidad del juego

Ingreso a Kahoot

Ingreso al enlace: https://kahoot.it/challenge/03537379?challenge-
id=5824f89b-415d-4157-b7bb-5ca05d166726_ 1724114734342

3.- Kahoot juego de
preguntas

1.-Estudiantes

Temporalidad

Inicio

11:30

Fin

13:00
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WEB SITE

Tema: WEB SITE

Objetivos de | Determinar los niveles de aprendizaje obtenidos por
Aprendizaje | el sitio web “WebLit”.

Lenguay Literatura

Actividades de Desarrollo

https://educamente3.webnode.ec/

1.- Presentacion del Tema:

1. Estudiantes

3.- Pégina con los contenidos de

A 2. Docentes
aprendizaje

El desarrollo de la pagina web busca presentar los articulos de aprendizaje de la materia de Lengua y
Literatura junto con los enlaces de ingreso a las diferentes aplicaciones de gamificacion.
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Etapa de Desarrollo

Obteniendo la informacidn reflejada en el juego aplicada al grupo de estudio se pretende
establecer las normativas necesarias para definir las estrategias de ensefianza, el material

didactico y la respectiva aplicacion en la clase.
Clases Sincronicas

El desarrollo de las clases sincronicas serd mediante la plataforma Zoom, estas clases
seran establecidas para el horario de 11:30 a 13:00 en el lapso de 3 dias a la semana, la

actividad tiene la finalidad de brindar mas conocimientos.
Clases asincroénicas

Para el desarrollo de clases asincronicas se da uso de la plataforma Moodle un foro

mediante el cual responderan en un lapso de una hora.
Etapas de implementacion
La ejecucidon del material y los contenidos de estudio en el proceso educativo son:

1. Preparar las areas interactivas para obtener conocimientos.
2. Enel desarrollo de la capacitacion se concedera reconocimiento a los trabajos que

defiendan un comentario centrado al tema de estudio.
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Evaluacion de la propuesta innovadora
Evaluacion Diagndstica generador
Evaluado: Docente generador
Modalidad: Presencial

Instruccion: Lea con cuidado los siguientes pardmetros y responda con un visto,
tomando en cuenta la escala de 5 es siempre y 1 es nunca, cabe recalcar la importancia de

su sinceridad.

Siempre  Casi Pocas A veces Nunca

siempre veces
OBJETIVO PARAMETROS

Registrar el uso | Da uso de las herramientas
de las | gamificadas en el aula de
aplicaciones clase.

gamificadas por

los docentes de Usa herramientas

Lengua y gamificadas en la materia.

Literatura.

Los estudiantes se sienten
motivados debido al manejo
de las aplicaciones
gamificadas.

Utiliza juegos con el fin de

mejorar el aprendizaje.

Ponderacion

Utiliza la gamificacion 20- 25

No desarrolla las actividades | 15 - 20

No se muestra motivado 15-0
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Evaluacion de disefio
Encargado: Docente generador
Evaluado: Docente
Modalidad: Autoevaluacion

Instrucciones: Lea con cuidado los siguientes pardmetros y responda con un visto,
tomando en cuenta la escala de 5 es muy pertinente y 1 No es pertinente, cabe recalcar la

importancia de su sinceridad.

Muy Es Es Es poco No es

pertinente pertinente | parcialmente pertinente pertinente

DI pertinente

Presentacién

Tipo de producto

Justificacion

Objetivos

Estructura

Analisis

Disefio

Contenido

Evaluacién
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Ponderacion

Puntaje | Valoracion

35-45 Muy pertinente
25-35 Es pertinente
15-25 Es poco pertinente
5-15 No es pertinente
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Evaluacion para la aplicacion del proyecto
Encargado: Docente generador

Evaluado: Docente

Modalidad: Autoevaluacion

Instrucciones: Lea detenidamente los siguientes parametros y responda con un visto.

Rubrica De Evaluacién Taller De Capacitacion Docente

Objetivo General: ¢ Se supera las dificultades en el manejo de
aplicaciones gamificadas?

Obijetivo Especifico 1 ;Se demuestra el beneficio de las
aplicaciones gamificadas en la educacién?

Obijetivo Especifico 2 ¢La guia didactica es 0til en el desarrollo
del aprendizaje en los alumnos?

Obijetivo Especifico 3 ¢ Los docentes apoyan la implementacion de
aplicaciones gamificadas en el aula de clase?

¢El taller de capacitacion fue realizado con tiempo?

¢El taller de capacitacion cuenta con profesionales eficientes?

Ponderacion

Valor Calificacion

6 Si Muy Adecuado

4Si;2No | Adecuado

3Si;3No | Parcialmente Adecuado

2Si;4No | Poco Adecuado

6 No Nada Adecuado
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Valoracion de la propuesta

Heteroevaluacion de los directivos

Encargado: Lider

Evaluado: Lider, Coordinador y asistentes

Modalidad: Evaluacién formativa sumativa

Instrucciones: Leer detenidamente los siguientes parametros y responda con un visto,

cabe recalcar la importancia de su sinceridad.

Heteroevaluacion de los directivos

Si

No

Guia de
estrategias
metodologicas
basado en la
gamificacion para
los docentes de
Tercero De
Bachillerato
General
Unificado de la
Unidad Educativa
Municipal
Humberto Mata

Martinez

El proyect6 fue realizado con éxito

¢En la implementacion y ejecucion de la

propuesta los docentes de Tercero De
Bachillerato General Unificado reconocen el uso

de herramientas virtuales?

¢El proyecto incluyd en su planificacion

procesos de evaluacion?

¢En la ejecucién del proyecto, los datos

recopilados en la evaluacion fueron analizados?

¢.Con el andlisis de las evaluaciones del

proyecto, se tomd decisiones importantes?
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Ponderacion

5 Si Muy Adecuado

4 Si;1No | Adecuado

3Si;2No | Parcialmente Adecuado
1Si;4No | Poco Adecuado

5No Nada Adecuado
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Encuesta de satisfaccion

Encargado: Docente generador

Evaluados: Docentes del area de Lengua y Literatura de Tercero de Bachillerato

General Unificado de la Unidad Educativa Humberto Mata Martinez

Modalidad: Presencial

Aplicar una Guia de estrategias didacticas
basado en el uso de las herramientas de
gamificacion para los estudiantes de
Tercero De Bachillerato General Unificado
de la Unidad Educativa Humberto Mata

Martinez.

Muy

Satisfecho

Satisfecho

Poco

Satisfecho

Insatisfecho

Nada

Satisfecho

¢Con el taller de gamificacion como se

sintio?

¢En el espacio donde se realizo el taller de

gamificacion como se sintio?

¢Con el manejo de aplicaciones gamificadas

como se sintio?

¢Como se sintié con el horario en que se

realizé el taller de gamificacion?

Ponderacién

20-15 Muy Satisfactorio
15-10 Satisfactorio

10-5 Poco Satisfactorio
5-0 Nada Satisfactorio
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

En relacion al objetivo de identificar las herramientas de gamificacion utilizadas
por los docentes, se encontr6 que las principales herramientas empleadas son
Genially, Jamboard y Quizzis, con una adopcion significativa del 96.33% de los
docentes que implementan estas herramientas gamificadas en sus clases. Esto
demuestra una alta disposicion del profesorado para integrar elementos de
gamificacion en su practica docente.

Respecto al objetivo de elaborar estrategias didacticas con herramientas de
gamificacion, se determind que las estrategias mas efectivas incluyen el uso de
recompensas, desafios y competencias constructivas, donde el 58.72% de los
estudiantes confirman que sus docentes implementan sistemas de recompensas y
el 73.39% considera eficiente el uso de juegos para el desarrollo de la lectura
comprensiva. Estas estrategias han demostrado incrementar la motivacion y
participacion activa de los estudiantes.

En cuanto al objetivo de disefiar una guia de estrategias didacticas con
herramientas de gamificacion, se logré desarrollar una guia integral que incorpora
un programa de capacitacion docente, estrategias de implementacion especificas
y un sistema de evaluacién continua. La efectividad de esta guia se refleja en que
el 100% de los estudiantes reportan haber obtenido un aprendizaje efectivo en el

area de Lengua y Literatura mediante el uso de estas estrategias gamificadas.

Recomendaciones

Con respecto a las herramientas de gamificacion identificadas, se recomienda
establecer un programa estructurado de capacitacion continua para los docentes
que no solo se enfoque en el uso técnico de Genially, Jamboard y Quizzis, sino
también en la integracion pedagdgica efectiva de estas herramientas. Es
importante ampliar gradualmente el repertorio de herramientas gamificadas y
mantener actualizados a los docentes sobre las nuevas tecnologias educativas
disponibles, asegurando que su implementacion responda a objetivos pedagogicos
claros.
Para fortalecer las estrategias didacticas con gamificacion, se recomienda
desarrollar un sistema de recompensas y desafios mas elaborado que considere
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diferentes estilos de aprendizaje y niveles de competencia. Es importante disefiar
actividades que combinen el trabajo individual y colaborativo, estableciendo
metas progresivas que mantengan el interés de los estudiantes. Se sugiere
documentar y compartir las experiencias exitosas entre docentes para crear un
banco de estrategias probadas y efectivas.

Para la implementacion efectiva de la guia didactica, se recomienda establecer un
sistema de seguimiento y evaluacion continua que permita medir el impacto de
las estrategias gamificadas en el aprendizaje. Este sistema deberia incluir
indicadores tanto cuantitativos como cualitativos, retroalimentacion regular de
estudiantes y docentes, y ajustes periodicos de las estrategias segun los resultados
obtenidos. Ademas, es importante crear espacios de intercambio de experiencias

entre docentes para enriquecer y mejorar constantemente la guia.
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Anexo A. Certificado del abstract por parte de idiomas

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI - FOREIGN AND NATIVE
LANGUAGES CENTER

ABSTRACT- EVALUATION SHEET

NAME: Matilde Verdnica Gualpa Quevedo
DATE: Viernes, 21 de febrero de 2025
Topic: “La gamificacién en el aprendizaje de Lengua y Literatura”

MARKS AWARDED

QUANTITATIVE AND QUALITATIVE

Use new learnt

Use a little new
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI-
FOREIGN AND NATIVE LANGUAGES CENTER

Informe sobre el Abstract de Articulo Cientifico o
Investigacion.

Autor: Matilde Veronica Gualpa Quevedo
Fecha de recepcién del abstract: 20 de febrero de 2025
Fecha de entrega del informe: 21 de febrero de 2025

El presente informe validara la traduccion del idioma espaniol al inglés si alcanza

un porcentaje de: 9 — 10 Excelente.

Si la traduccion no esta dentro de los parametros de 8 — 10, el autor debera realizar
las observaciones presentadas en el ABSTRACT, para su posterior presentacion
y aprobacion.

Observaciones:

Después de realizar la revision del presente abstract, éste presenta una apropiada
traduccidn sobre el tema planteado en el idioma Inglés. Seguin la ribrica de
evaluacion de la traduccién en Inglés, ésta alcanza un valor de 9,5; por lo cual se

valida dicho trabajo.

Revisado por: Aprobado paor:

JESSICA  firmads
digitaimente por
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Docente del CIDEN Director de Centros Académicos y de

Formacién Complementaria
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Anexo B. Certificado de autorizacién

Consentimiento informado para investigacion:
Directivo de institucion

El propésito de esta ficha de consentimiento es proveer a la MSc. Liliana Chamba
Analista Pedagoégica de la Unidad Educativa Municipal “Humberto Mata Martinez", una
clara explicacién de la naturaleza de esta investigacion, asi como de su rol en ella
como Analista Pedagoégica de la institucion.

La presente investigacion es conducida por la Lcda. Verénica Gualpa, docente de la
Unidad Educativa Municipal “Humberto Mata Martinez” de la modalidad de Educacion
a Distancia Virtual Intensiva. La meta de este estudio es: Identificar las normativas de
uso de la Gamificacién en las clases virtuales.

Esta investigacién sera realizado en los cursos de Tercero de Bachillerato General
Unificado de la modalidad de Educaciéon a Distancia Virtual Intensiva; por lo que
solicito su autorizacion para realizar este proceso de investigacion.

Yo, Liliana Chamba, autorizo la realizacion de la investigacion en la Unidad Educativa
Municipal “Humberto Mata Martinez” de la modalidad de Educacién a Distancia Virtual
Intensiva del distrito de 17D05, conducida por la Leda. Verénica Gualpa. He sido
informada de que la meta de este estudio es Identificar las normativas de uso de la
Gamificacion en las clases virtuales.

Me han indicado también que se realizara la aplicacion de las encuestas que sera de
20 minutos por clase virtual.

Se reconoce que la participacion en este estudio es estrictamente voluntaria. La
informacién que se recoja sera confidencial y no se usara para ningln otro propésito
fuera de los de esta investigacion. Las respuestas dadas en la encuesta seran
codificadas usando un nimero de identificacion.

Entiendo que una copia de esta ficha de consentimiento me seréa entregada, y que
puedo pedir informacion sobre los resultados de este estudio cuando éste haya
concluido. Para esto, puedo contactarme al correo:
veronicagualpaquevedo_@live.com.

04 de marzo del 2024
MSc. Liliana Chamba Fecha
Analista Pedagégica
Unidad Educativa “Humberto Mata
Martinez”
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Anexo C. Validacion de expertos

Quito, 23 de febrero del 2024
MSc. Manuel Herrera
Tutor Académico de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi

Presente. —

Yo, Matilde Verédnica Gualpa Quevedo estudiante de la Maestria en Educacion, Tecnologia e Innovacion
de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi, me dirijo a usted distinguida Magister, desedndole éxitos

en tan distinguidas funciones que desempefia en benéfico de la educacion.

El motivo del presente es para solicitarle muy comedidamente, su colaboracion dada su experiencia en el
area tematica para la revision, evaluacién y validacion del presente cuestionario que sera aplicado en la
realizacion del trabajo de investigacion titulado: “La gamificacion en el aprendizaje de Lengua y
Literatura” el cual sera presentado como trabajo de grado para optar al Titulo de Magister en Educacion,

Tecnologia e Innovacién, en mencionada Institucién de Educacion Superior.

Los objetivos del estudio son:

1.4.1. Objetivo General

Proponer la guia de estrategias didacticas con el uso de herramientas de gamificacion para los estudiantes
de Lengua y Literatura de tercer afio de Bachillerato de escolaridad inconclusa en la Unidad Educativa
Municipal Humberto Mata Martinez.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Identificar las herramientas de gamificacion utilizadas por los docentes de Lengua y Literatura de
tercer afio de Bachillerato de escolaridad inconclusa en la Unidad Educativa Municipal Humberto
Mata Martinez.

e Elaborar estrategias didacticas con el uso de herramientas de gamificacion para los estudiantes de
Lengua y Literatura de tercer afio de Bachillerato de escolaridad inconclusa en la Unidad

Educativa Municipal Humberto Mata Martinez.
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Tabla 1. Operacionalizacion de variables

POLITECNICA
DEIL CARCHI

EDUGCAMOS PARA TRANSFORMAR EL MUNDO

Concepto Dimensién Indicador items Técnica/
Instrumento
Las herramientas de Aprendizaje Elementos Considera Usted ;Qué el docente da uso de herramientas  Encuesta
gamificacion se refieren a gamificadas en el desarrollo de la clase?
"la utilizacion de (juegos educativos): Segun Yacelga Cuestionario
mecanismos, la estética y et al (2020) “sistema renovador que ¢Considera eficiente utilizar juegos como: Quizzis,
. ropicie el rroll niall izz, entre otros. Para el rroll I
el uso del pensamiento, propicie el desarrollo de Genially, Quizz, entre otros. Para el desarrollo de la
mpetencias en | iantes” lectura comprensiva?
para atraer a las personas, competencias en los estudiantes ectura comprensiva
incitar a la accion, (p-2).
romover el aprendizaje - , . e .
P P 1y Instrumentos de medicion: Segun Efectividad La gamificaciobn ha generado competencia en el
resolver problemas” , ) o
P Lopez et al. (2020) “conocer el nivel desarrollo del aprendizaje en usted
(Kapp, 2012, p. 9). Enel ., .
de autorregulacion que tienen los

contexto educativo, estas di .

. o estudiantes en su comportamiento Recompensas ¢En el desarrollo de juegos el docente incluye
herramientas implican la ducativo. dad ibili

o educativo, dado que posibilita recompensas?
aplicacion de elementosy . . .
intervenir de manera preventiva en su

técnicas de juegos en Desafios ¢Qué actividades incluye el docente como desafio en la

entornos de aprendizaje
para aumentar la

motivacion y el

transicion a la Educacion” (p.2).

asignatura?
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DEIL CARCHI

EDUGCAMOS PARA TRANSFORMAR EL MUNDO

Concepto Dimension Indicador items Técnica/
Instrumento
Segin  Rodriguez  (2019) Aprendizaje: Competencia ¢Cémo promueve el Encuesta

considera que el aprendizaje
significativo es un “Objetivo en

el que los docentes

basan su practica educativa,

articulando para esto una
planificacién curricular la cual
es el conjunto de contenidos
opciones metodoldgicas,

estrategias educativas, textos y

materiales para secuenciar las

Segun Baque (2021) menciona que “es la
adquisicién de nuevos conocimientos con
significado, comprensién, criticidad y
posibilidades de usar esos conocimientos en
explicaciones, argumentaciones y solucion de

situaciones o problemas” p.4.

Conocimiento: Segln Villasana et al. (2021)  Retroalimentacion
“elemento bésico del desarrollo econémico y

social, porque el conocimiento se produce a

partir de una combinacion de informacion,

experiencia, valor y normativas internas”
(p.3).

docente el
incremento  de la Cuestionario
competencia en la

asignatura?

¢El docente da uso de
técnicas de
representacion

grafica con ejemplos
para entender la
materia de Lengua y

Literatura?
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actividades  que

realizar” (p.25).

han

de

Mecanismos: Segin Martinez (2023)
“desarrollo de habilidades cognitivas y en
situaciones cotidianas que requieren el uso de

la atencion” (p.6)

Habilidades

Ha desarrollado un
aprendizaje efectivo
en el area de Lengua

y Literatura
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION

Encuesta dirigida a estudiantes de la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez

Los datos proporcionados son estrictamente confidenciales y seran utilizados tUnicamente con fines estadisticos, de

acuerdo con el Art. 21 de la Ley Estadistica. Proyecto educativo.

Art. 21.- Los datos individuales que se obtengan para efecto de estadistica y censos son de caracter reservado; en
consecuencia, no podran darse a conocer informaciones individuales de ninguna especie, ni podran ser utilizados para
otros fines como de tributacion o conscripcién, investigaciones judiciales y, en general, para cualquier objeto distinto

del propiamente estadistico o censal.

Solo se darén a conocer los resimenes numéricos, las concentraciones globales, las totalizaciones y, en general, los

datos impersonales.

Objetivo: Identificar las herramientas de gamificacion utilizadas por los docentes de Lengua y Literatura de tercer

afio de Bachillerato de escolaridad inconclusa en la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez

Instrucciones: Lea con atencion y conteste

1. Considera Usted ¢Qué el docente da uso de herramientas gamificadas en el desarrollo de

la clase?
Si
No
2. La gamificacién ha generado competencia en el desarrollo del aprendizaje en usted

Siempre
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Casi Siempre

D
(GD)
C_ D Ocasionalmente
D
(GD)

Casi Nunca

3. ¢En el desarrollo de juegos el docente incluye recompensas?

() Siempre

DR
- Casi Siempre

-, Ocasionalmente
D)
Casi Nunca

Nunca

4. ¢Qué actividades incluye el docente como desafio en la asignatura?

ab)
() Juegos

Ensayos
Monografias
Pruebas

5. ¢Como promueve el docente el incremento de la competencia en la asignatura?

C_) Juegos

D)
D) Trabajos Grupales

Trabajos Individuales

Practicas en clase
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6. ¢Considera eficiente utilizar juegos como: Quizzis, Genially, Quizz, entre otros? para el

desarrollo de la lectura comprensiva

() Siempre

O Casi siempre
-

) Ocasionalmente
-

Casi Nunca
Nunca

7. ¢El docente da uso de técnicas de representacion grafica con ejemplos para entender la

materia de lengua y literatura?

-
() Siempre

Casi Si

asi Siempre

-,

) Ocasionalmente

Casi Nunca

Nunca

8. Ha desarrollado un aprendizaje efectivo en el area de lengua y Literatura
O °

No

118



VALIDEZ DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

JUICIO DE EXPERTOS

Estimado profesional, usted ha sido elegido a participar en el proceso de evaluacién del instrumento de investigacion.

Agradecemos de antemano sus aportes que permitiran validar el instrumento y obtener informacion valida, criterio

requerido para la investigacion. A continuacién, le presentamos una lista de cotejo, sirvase analizar y cotejar el

instrumento de investigacion que responde al tema: “La gamificacion en el aprendizaje de Lengua y Literatura”, le

solicitamos en base a su criterio y experiencia profesional, validar el presente instrumento para su aplicacion. Para

cada criterio se debe considerar la siguiente escala.

1 Muy Poco 2 Poco 3 Regular 4 Aceptable 5 Muy aceptable
CRITERIO DE VALIDEZ ARGUMENTO | OBSERVACIONES
Y/O SUGERENCIAS
PUNTUACION
12 345
Validez de contenido X
Validez de criterio metodolégico X
Validez de intencion y objetividad de medicion X
y/o observacion
Las preguntas responden a los objetivos de X
investigacion
Total parcial 12 |5
TOTAL 17
PUNTUACION:
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De 4 a 11: No Valida Reformular

De 12 a 14: No Valida Modificar

dainl

De 15 a 17: Valida mejorar

De 18 a 20: Valida Aplicar

Nombres y apellidos Manuel Mesias Herrera Osejos
Grado Académico MAGISTER

C.1: 1003009550
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Quito, 23 de febrero del 2024

MSc. Liliana Chamba

Analista Pedagdgica de Educacion a Distancia Virtual Intensiva
Presente. —

Yo, Matilde Verénica Gualpa Quevedo estudiante de la Maestria en Educacién,
Tecnologia e Innovaciéon de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi, me dirijo a
usted distinguida Magister, desedndole éxitos en tan distinguidas funciones que

desempena en beneficio de la educacion.

El motivo del presente es para solicitarle muy comedidamente, su colaboraciéon dada

su experiencia en el drea temdtica para la revisidn, evaluacion y validacién del presente
cuestionario que serd aplicado en la realizaciéon del trabajo de investigacion titulado:
“La gamificacion en el aprendizaje de Lengua y Literatura?l cual serd presentado

como frabajo de grado para optar al Titulo de Magister en Educacion, Tecnologia e

Innovacion, en mencionada Institucién de Educaciéon Superior.

Los objetivos del estudio son:

1.4.1. Objetivo General

Proponer la guia de estrategias diddcticas con el uso de herramientas de gamificacion
para los estudiantes de Lengua vy Literatura de tercer ano de Bachillerato de escolaridad
inconclusa en la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez.

1.4.2 Objetivos Especificos
. lIdentificar las herramientas de gamificacién utilizadas por los docentes de Lengua y
Literatura de tercer aiio de Bachillerato de escolaridad inconclusa en la Unidad
Educativa Municipal Humberto Mata Martinez.
« Elaborar estrategias didacticas con el uso de herramientas de gamificacion para los
estudiantes de Lengua y Literatura de tercer afio de Bachillerato de escolaridad

inconclusa en la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez.

AUTORA MATILDE VERONICA GUALPA QUEVEDO

TUTOR MSc. TONY FABRICIO ALCIVAR LOOR
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VALIDEZ DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
JUICIO DE EXPERTOS
Estimado profesional, usted ha sido elegido a participar en el proceso de evaluacién del

instrumento de investigacion.

Agradecemos de anfemano sus aporfes que permitiran validar el insfrumento y obtener
informacién vdlida, criterio requerido para la investigacién. A continuacién, le
presentamos una lista de cotejo, sirvase analizar y cotejar el instrumento de investigacion
gue responde al tema: "La gamificacion en el aprendizaje de Lengua vy Literatura”, le
solicitfamos en base a su criterio y experiencia profesional, validar el presente instrumento

para su aplicaciéon. Para cada criterio se debe considerar la siguiente escala.

1 Muy Poco 2 Poco 3 Regular 4 Aceptable 5 Muy
aceptable
CRITERIO DE VALIDEZ i ARGUMENTO | OBSERVACIONES
PUNTUACION Y/O SUGERENCIAS
1 2 3 4 5
Validez de contenido X
Validez de criterio metodoldgico X
Validez de intencién y objetividad de X
medicion y/o observacion
Las preguntas responden a los objetivos X
de investigacion
Total parcial 20
TOTAL 20
PUNTUACION:
De 4 a 11: No Vdlida Reformular
De 12 a 14: No Vdlida Modificar
De 15 a 17: Valida mejorar
De 18 a 20: Valida Aplicar
Nombres y apellidos Liliana Pilar Chamba Montesdeoca

Grado Académico MAGISTER

Calle Antisana y Av. Universitaria
Telf: (06) 2980837 - 2984435
info@upec.edu.ec
www.upec.edu.ec

Tulcan - Ecuador
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
Entrevista dirigida a docentes de la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata

Martinez
Los datos proporcionados son estrictamente confidenciales y serdn utilizados

Unicamente con fines estadisticos, de acuerdo con el Art. 21 de la Ley Estadistica.
Proyecto educativo.

Art. 21 .- Los datos individuales que se obtengan para efecto de estadistica y censos son
de cardcter reservado; en consecuencia, no podrdn darse a conocer informaciones
individuales de ninguna especie, ni podrdn ser utilizados para otros fines como de
tributacién o conscripcidninvestigaciones judiciales y, en general, para cualquier
objeto distinto del propiamente estadistico o censal.

Solo se dardn a conocer los resiUmenes numéricos, las concentraciones globales, las

totalizaciones y, en general, los datos impersonales.

Objetivoidentificar las herramientas de gamificacion utilizadas por los docentes de
Lengua vy Literatura de tercer ano de Bachillerato de escolaridad inconclusa en la
Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez
Instruccionestea con atencién y conteste

1. ¢Conoce que es la gamificacion? explique

2. ¢Como aplica la gamificacion en el aula de clase?

3. ¢Considera que dar uso de desafios en clase genera mayor conocimiento?

4

. ¢Como promueve el desarrollo del aprendizaje?
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VALIDEZ DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
JUICIO DE EXPERTOS
Estimado profesional, usted ha sido elegido a participar en el proceso de evaluacion del

instrumento de investigacion.

Agradecemos de antfemano sus aportes que permitirdn validar el insfrumento y obtener
informacién vdlida, criterio requerido para la invesfigacion. A confinuacion, le
presentamos una lista de cotejo, sirvase analizar y cotejar el instfrumento de investigacién
gue responde al fema: "La gamificacion en el aprendizaje de Lengua v Literatura”, le
solicitamos en base a su criterio y experiencia profesional, validar el presente instrumento

para su aplicacién. Para cada criterio se debe considerar la siguiente escala.

1 Muy Poco 2 Poco 3 Regular 4 Aceptable 5 Muy
aceptable
CRITERIO DE VALIDEZ i ARGUMENTO OBSERVACIONES
PUNTUACION Y/O SUGERENCIAS
1 2 3 4 5
Validez de contenido X
Vdlidez de criterio metodoldgico B
Validez de intencién y objetividad de X
medicién y/o observacion
Las preguntas responden a los objetivos X
de investigacion
Total parcial 20
TOTAL 20
PUNTUACION:
De 4 a 11: No Vdlida Reformular |
De 12 a 14: No Vdlida Modificar
De 15 a 17: Valida mejorar
De 18 a 20: Vdlida Aplicar
Nombres y apellidos Liliana Pilar Chamba Montesdeoca

Grado Académico MAGISTER
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION

Entrevista dirigida a docentes de la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez

Los datos proporcionados son estrictamente confidenciales y seran utilizados tUnicamente con fines estadisticos, de

acuerdo con el Art. 21 de la Ley Estadistica. Proyecto educativo.

Art. 21.- Los datos individuales que se obtengan para efecto de estadistica y censos son de caracter reservado; en
consecuencia, no podran darse a conocer informaciones individuales de ninguna especie, ni podran ser utilizados para
otros fines como de tributacion o conscripcion, investigaciones judiciales y, en general, para cualquier objeto distinto

del propiamente estadistico o censal.

Solo se darén a conocer los resimenes numéricos, las concentraciones globales, las totalizaciones y, en general, los

datos impersonales.

Objetivo: Identificar las herramientas de gamificacion utilizadas por los docentes de Lengua y Literatura de tercer

afio de Bachillerato de escolaridad inconclusa en la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez

Instrucciones: Lea con atencion y conteste

¢ Conoce que es la gamificacion? explique
¢ Como aplica la gamificacion en el aula de clase?
¢Considera que dar uso de desafios en clase genera mayor conocimiento?

¢Como promueve el desarrollo del aprendizaje?

¢ Considera factible implementar estas herramientas dentro del contexto educativo?

1
2
3
4
5. ¢Qué herramientas de gamificacion da uso usted en su aula de clase?
6
7. ¢Qué herramientas de gamificacion da uso usted en su aula de clase?

8

¢Considera factible implementar estas herramientas dentro del contexto educativo?
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VALIDEZ DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

JUICIO DE EXPERTOS

Estimado profesional, usted ha sido elegido a participar en el proceso de evaluacién del instrumento de investigacion.

Agradecemos de antemano sus aportes que permitirdn validar el instrumento y obtener informacion valida, criterio

requerido para la investigacion. A continuacién, le presentamos una lista de cotejo, sirvase analizar y cotejar el

instrumento de investigacion que responde al tema: “La gamificacion en el aprendizaje de Lengua y Literatura”, le

solicitamos en base a su criterio y experiencia profesional, validar el presente instrumento para su aplicacion. Para

cada criterio se debe considerar la siguiente escala.

1 Muy Poco 2 Poco 3 Regular 4 Aceptable 5 Muy aceptable
CRITERIO DE VALIDEZ ARGUMENTO | OBSERVACIONES
Y/O SUGERENCIAS
PUNTUACION
12 3405
Validez de contenido X
Validez de criterio metodolégico X
Validez de intencién y objetividad de medicion X
y/o observacion
Las preguntas responden a los objetivos de X
investigacion
Total parcial X
TOTAL 16
PUNTUACION:
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De 4 a 11: No Valida Reformular

De 12 a 14: No Valida Modificar

De 15 a 17: Valida mejorar

dainl

De 18 a 20: Valida Aplicar

Nombres y apellidos Liliana Pilar Chamba Montesdeoca

Grado Académico Magister en Educacion, Tecnologia e Innovacion

C.1 1003009550
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Quito, 23 de febrero del 2024

MSc. Jefferson Torres

Docente de la Unidad Educativa Juan Montalvo
Presente. —

Yo, Matilde Verénica Gualpa Quevedo estudiante de la Maestria en Educacién,
Tecnologia e Innovacion de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi, me dirijo a
usted distinguida Magister, desedndole éxitos en tan distinguidas funciones que

desempena en beneficio de la educacion.

El motivo del presente es para solicitarle muy comedidamente, su colaboracién dada

su experiencia en el drea temdatica para la revisidén, evaluacion y validacion del presente
cuestionario que serd aplicado en la realizacién del trabajo de investigacidn titulado:
“La gamificacion en el aprendizaje de Lengua y Literatura?! cual serd presentado

como frabajo de grado para optar al Titulo de Magister en Educacion, Tecnologia e

Innovacion, en mencionada Institucion de Educacidn Superior.

Los objetivos del estudio son:

1.4.1. Objetivo General

Proponer la guia de estrategias diddcticas con el uso de herramientas de gamificacion
para los estudiantes de Lengua vy Literatura de tercer ano de Bachillerato de escolaridad
inconclusa en la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez.

1.4.2 Objetivos Especificos
« Identificar las herramientas de gamificacién utilizadas por los docentes de Lengua y
Literatura de tercer afio de Bachillerato de escolaridad inconclusa en la Unidad
Educativa Municipal Humberto Mata Martinez.
o Elaborar estrategias didacticas con el uso de herramientas de gamificacion para los
estudiantes de Lengua y Literatura de tercer afio de Bachillerato de escolaridad

inconclusa en la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez.

AUTORA MATILDE VERONICA GUALPA QUEVEDO

TUTOR MSc. TONY FABRICIO ALCIVAR LOOR
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION

Encuesta dirigida a estudiantes de la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata
Martinez
Los datos proporcionados son estrictamente confidenciales y serdn utilizados

Unicamente con fines estadisticos, de acuerdo con el Art. 21 de la Ley Estadistica.
Proyecto educativo.

Art. 21 .- Los datos individuales que se obtengan para efecto de estadistica y censos son
de cardcter reservado; en consecuencia, no podrdn darse a conocer informaciones
individuales de ninguna especie, ni podrdn ser utilizados para otros fines como de
tributacién o conscripcidnyestigaciones judiciales y, en general, para cualquier

objeto distinto del propiamente estadistico o censal.

Solo se dardn a conocer los resiUmenes numéricos, las concentraciones globales, las

totalizaciones y, en general, los datos impersonales.

Objetivadentificar las herramientas de gamificacién utilizadas por los docentes de
Lengua y Literatura de tercer ano de Bachillerato de escolaridad inconclusa en la
Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez

Instruccioneksea con atencién y conteste
1.  Considera Usted ;Qué el docente da uso de herramientas gamificadas en el
desarrollo de la clase?
Si
No
2. Lagamificacion ha generado competencia en el desarrollo del aprendizaje en
usted
Siempre
Casi Siempre
Ocasionalmente
Casi Nunca
Nunca
3.  ¢Enel desarrollo de juegos el docente incluye recompensas?
Siempre
Casi Siempre
Ocasionalmente
Casi Nunca
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¢Qué actividades incluye el docente como desafio en la asignatura?
Juegos

Ensayos

Monografias

Pruebas

¢ Como promueve el docente el incremento de la competencia en la asignatura?
Juegos

Trabajos Grupales

Trabajos Individuales

Préacticas en clase

¢ Considera eficiente utilizar juegos como: Quizzis, Genially, Quizz, entre otros?

para el desarrollo de la lectura comprensiva

7.

Siempre

Casi siempre
Ocasionalmente
Casi Nunca

Nunca

El docente da uso de técnicas de representacion grafica con ejemplos para

entender la materia de lengua y literatura?

Siempre

Casi Siempre

Ocasionalmente

Casi Nunca

Nunca

Ha desarrollado un aprendizaje efectivo en el area de lengua y Literatura
Si

No
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VALIDEZ DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
JUICIO DE EXPERTOS
Estimado profesional, usted ha sido elegido a participar en el proceso de evaluaciéon del

instfrumento de investigacion.

Agradecemos de antfemano sus aportes que permitirdn validar el insfrumento y obtener
informacién vdlida, criterio requerido para la investigacién. A continuacién, le
presentamos una lista de cotejo, sirvase analizar y cotejar el instrumento de investigacion
que responde al fema: “La gamificacion en el aprendizaje de Lengua vy Literatura”, le
solicitamos en base a su criterio y experiencia profesional, validar el presente instrumento

para su aplicacion. Para cada criterio se debe considerar la siguiente escala.

1 Muy Poco 2 Poco 3 Regular 4 Aceptable 5 Muy
aceptable
CRITERIO DE VALIDEZ i ARGUMENTO | OBSERVACIONES
PUNTUACION Y/O SUGERENCIAS
1 2 3 4 5
Validez de contenido X
Validez de criterio metodoldgico X
Validez de intencion y objetividad de X
medicién y/o observacion
Las preguntas responden a los objetivos X
de investigacion
Total parcial 20
TOTAL 20
PUNTUACION:
De 4 a 11: No Vdlida Reformular
De 12 a 14: No Vdlida Modificar
De 15 a 17: Valida mejorar
De 18 a 20: Vdlida Aplicar
Nombres y apellidos Jefferson Andrés Torres Maza

Grado Académico MAGISTER
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
Entrevista dirigida a docentes de la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata

Martinez
Los datos proporcionados son estrictamente confidenciales y serdn utilizados

Unicamente con fines estadisticos, de acuerdo con el Art. 21 de la Ley Estadistica.
Proyecto educativo.

Art. 21 .- Los datos individuales que se obtengan para efecto de estadistica y censos son
de cardcter reservado; en consecuencia, no podrdn darse a conocer informaciones
individuales de ninguna especie, ni podrdn ser utilizados para otros fines como de
tributacién o conscripcidinyvestigaciones judiciales y, en general, para cualquier

objeto distinto del propiamente estadistico o censal.

Solo se dardn a conocer los resUmenes numéricos, las concentraciones globales, las

totalizaciones y, en general, los datos impersonales.

Objetivotdentificar las herramientas de gamificacién utilizadas por los docentes de
Lengua y Literatura de tercer ano de Bachillerato de escolaridad inconclusa en la
Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez
Instruccionekea con atencidn y conteste

1. ¢Conoce que es la gamificacion? explique

2. (Como aplica la gamificacion en el aula de clase?

3. ¢Considera que dar uso de desafios en clase genera mayor conocimiento?

4

. ¢Como promueve el desarrollo del aprendizaje?
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VALIDEZ DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
JUICIO DE EXPERTOS
Estimado profesional, usted ha sido elegido a participar en el proceso de evaluacion del

instrumento de investigacion.

Agradecemos de antemano sus aportes que permitirdn validar el instrumento y obtener
informacion vdlida, criterio requerido para la investigacion. A confinuacion, le
presentamos una lista de cotejo, sirvase analizar y cotejar el instrumento de investigacion
gue responde al fema: “La gamificacién en el aprendizaje de Lengua y Literatura”, le
solicitamos en base a su criterio y experiencia profesional, validar el presente instrumento

para su aplicacién. Para cada criterio se debe considerar la siguiente escala.

1 Muy Poco 2 Poco 3 Regular 4 Aceptable 5 Muy
aceptable
CRITERIO DE VALIDEZ i ARGUMENTO | OBSERVACIONES
PUNTUACION Y/O SUGERENCIAS
1 2 3 4 5
Validez de contenido X
Validez de criterio metodoldgico X
Validez de intencion y objetividad de X
medicién y/o observacion
Las preguntas responden a los objetfivos X
de investigacion
Total parcial 20
TOTAL 20
PUNTUACION:
De 4 a 11: No Vdlida Reformular
De 12 a 14: No Vdlida Modificar
De 15 a 17: Vdlida mejorar
De 18 a 20: Vdlida Aplicar
Nombres y apellidos Jefferson Andrés Torres Maza

Grado Académico MAGISTER
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION

Entrevista dirigida a docentes de la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata Martinez

Los datos proporcionados son estrictamente confidenciales y seran utilizados Unicamente con fines
estadisticos, de acuerdo con el Art. 21 de la Ley Estadistica. Proyecto educativo.

Art. 21.- Los datos individuales que se obtengan para efecto de estadistica y censos son de caracter
reservado; en consecuencia, no podran darse a conocer informaciones individuales de ninguna especie, ni
podran ser utilizados para otros fines como de tributacidn o conscripcion, investigaciones judiciales y, en

general, para cualquier objeto distinto del propiamente estadistico o censal.

Solo se daran a conocer los resimenes numéricos, las concentraciones globales, las totalizaciones y, en
general, los datos impersonales.

Obijetivo: Identificar las herramientas de gamificacion utilizadas por los docentes de Lengua y Literatura
de tercer afio de Bachillerato de escolaridad inconclusa en la Unidad Educativa Municipal Humberto Mata
Martinez

Instrucciones: Lea con atencion y conteste

¢Conoce que es la gamificacion? explique

¢Coémo aplica la gamificacion en el aula de clase?

¢Considera que dar uso de desafios en clase genera mayor conocimiento?

¢Como promueve el desarrollo del aprendizaje?

¢Qué herramientas de gamificacion da uso usted en su aula de clase?

¢Considera factible implementar estas herramientas dentro del contexto educativo?

¢ Qué herramientas de gamificacion da uso usted en su aula de clase?

© N o g bk w D PF

¢ Considera factible implementar estas herramientas dentro del contexto educativo?
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VALIDEZ DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

JUICIO DE EXPERTOS

Estimado profesional, usted ha sido elegido a participar en el proceso de evaluacion del instrumento de
investigacion.

Agradecemos de antemano sus aportes que permitiran validar el instrumento y obtener informacién vélida,
criterio requerido para la investigacion. A continuacion, le presentamos una lista de cotejo, sirvase analizar
y cotejar el instrumento de investigacion que responde al tema: “La gamificacion en el aprendizaje de
Lengua y Literatura”, le solicitamos en base a su criterio y experiencia profesional, validar el presente
instrumento para su aplicacion. Para cada criterio se debe considerar la siguiente escala.

1 Muy Poco 2 Poco 3 Regular 4 Aceptable 5 Muy aceptable
CRITERIO DE VALIDEZ ARGUMENTO | OBSERVACIONES
Y/O SUGERENCIAS
PUNTUACION
12 345
Validez de contenido X
Validez de criterio metodolégico X
Validez de intencion y objetividad de medicion X
y/o observacion
Las preguntas responden a los objetivos de X
investigacion
Total parcial X
TOTAL 16
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PUNTUACION:

De 4 a 11: No Valida Reformular

De 12 a 14: No Valida Modificar

De 15 a 17: Vélida mejorar

daigl

De 18 a 20: Vélida Aplicar

Nombres y apellidos Jefferson Andrés Torres Maza

Grado Académico Magister en Educacion, Tecnologia e Innovacion

“hrm, Firmsdo electrénijcanente por:

JEFFERSQN
ANDRES TORRES

C.1 1721539359
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Anexo D. Fotos entrevista
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