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RESUMEN
El inglés es uno de los idiomas mas hablados en el mundo y se considera una
lengua franca global. Es la lengua materna de millones de personas en paises como
Estados Unidos, Reino Unido, Canad4, Australia y Nueva Zelanda, pero también es
ampliamente hablada como segundo idioma en muchas partes del mundo, lo que
ha provocado que en cada instancia sea fundamental ensefiar el inglés como
segunda lengua desde edades muy tempranas. Ante esta coyuntura la investigacion
realizada en la Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi” se enfocé en
proponer estrategias metodolégicas de gamificacion, que permitan el aprendizaje
del idioma inglés como lengua extranjera en los estudiantes de Educacién General
Basica Subnivel Medio. Para lograr el objetivo propuesto se utilizo el enfoque mixto,
como también los métodos inductivo-deductivo y el analitico-sintético, para la
recopilacién de informacion se aplicé las técnicas de la encuesta y la entrevista, asi
como un test. Se evidencié que los estudiantes presentan deficiencias importantes
en las cuatro habilidades del idioma inglés, por lo que se identifica que las
metodologias tradicionales no dan resultados favorecedores en el aprendizaje de
los educandos. Se concluye que es necesario utilizar herramientas de gamificacion
gue permitan implementar estrategias metodologicas dirigidas a los docentes

encargados de la ensefianza del idioma inglés.

Palabras claves: inglés, gamificacion, aprendizaje, estrategias metodoldgicas.
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SUMMARY

English is one of the most widely spoken languages in the world and is considered
a global lingua franca. It is the mother tongue of millions of people in countries such
as the United States, the United Kingdom, Canada, Australia and New Zealand, but
it is also widely spoken as a second language in many parts of the world, which has
made it essential in every instance to teach the language. English as a second
language from a very early age. Given this situation, the research carried out in the
Educational Unit “Consejo Provincial del Carchi” focused on proposing gamification
methodological strategies that allow the learning of English as a foreign language in
students of Basic General Education Sub-Medium Level. To achieve the proposed
objective, the mixed approach was used, as well as the inductive-deductive and
analytical-synthetic methods, for the collection of information, the survey and
interview techniques were applied, for which the instruments, a questionnaire and a
guestion guide as well as the test tool was used, which allowed us to obtain as a
result that the students present significant deficiencies in the four skills of the English
language, which is why it is identified that traditional methodologies are not giving
favorable results in the learning of the learners. Therefore, it is concluded that it is
necessary to use gamification tools that allow implementing methodological
strategies aimed at teachers in charge of teaching the English language.

Keywords: English, gamification, learning, methodological strategies.
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CAPITULOI.

PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

El constante aprendizaje del idioma inglés ha adquirido una gran relevancia
en diversos ambitos de nuestra sociedad actual, en el ambito politico, econémico,
turistico y educativo, este Ultimo ha experimentado transformaciones en sus
enfoques pedagogicos al integrar recursos tecnoldgicos ya que estos propician y
facilita una amplia gama de actividades que promueven el proceso de ensefianza-
aprendizaje del inglés como segunda lengua desde edades muy tempranas.

A pesar de este prominente escenario, Ecuador ocupa una oposicion
desventajosa en comparacién con las demas naciones a nivel mundial. Segun el
informe de English Proficiency Index (EPI, 2021) Ecuador mantiene un nivel de
dominio muy bajo del idioma inglés llegando a apenas alcanzar el nivel Al,
comprendiendo solo sefiales basicas y llegando a ocupar el puesto 82 entre 111
paises, lo que es muy preocupante para los docentes que observan que las actuales
generaciones estudiantiles se encuentran cada vez mas desmotivadas por aprender
el idioma inglés como lengua extranjera.

Las Directrices Curriculares Nacionales de inglés (DCNI) pretenden que los
estudiantes que culminan la secundaria alcancen un nivel B1 segun ElI Marco
Comun Europeo de Referencia para los Idiomas (MCER) y que los profesores
implementen una ensefianza comunicativa-funcional del inglés. Adicionalmente,
organizaciones educativas privadas y publicas han proporcionado datos sobre el
nivel bajo de dominio del inglés en la poblacion. De la misma manera existe
evidencia empirica acerca de una ensefianza ineficaz del inglés en instituciones
educativas ecuatorianas dentro del contexto del curriculo de inglés anterior (Ortega
y Argudo, 2016).

Tena et al. (2021) indica que la ensefianza tradicional a través del tiempo, ha
logrado transmitir conocimientos de manera efectiva sin la necesidad de contar con
una amplia gama de recursos, esto ha promovido el desarrollo del esfuerzo personal
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y la autodisciplina entre los estudiantes. Sin embargo, hasta cierto punto, el empleo
de un uUnico enfoque metodoldgico no tuvo un impacto negativo en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, pero con la llegada de la tecnologia, junto con las
redes sociales, plataformas en linea, videojuegos, aplicaciones y otros recursos
digitales, ha derivado a un cambio significativo en los intereses y preferencias de la

generaciones actuales de estudiantes.

Esta tranformacion ha generado una disminucion en el interés y la
participacion de los estudiantes en la realizacion de sus tareas académicas, lo que
a su vez se ha traducido en un rendimiento académico deficiente en el aprendizaje
del inglés como lengua extranjera. Este declive en el desempefio académico tiene
un impacto negativo en el nivel de dominio del idioma por parte de los estudiantes,

lo cual representa un desafio importante en la educacion contemporanea.

Por lo que el Ministerio de Educacién en el curriculo priorizado con énfasis
en competencias de Educacion General Basica subnivel Medio (2021) recomienda
fusionar la ensefianza tradicional con metodologias activas como la gamificacion la
cual ofrece herramientas innovadoras, ademas Quintero et al. (2021) menciona que
la gamificacion “aporta a los estudiantes una manera diferente de aprender una
segunda lengua de forma ludica y didactica, promoviendo asi la motivacion y el
interés de los estudiantes” (p. 6); como también permitiendo al docente ser mas

versatil al momento de ensefiar el idioma inglés.

En la actualidad, de acuerdo la experiencia del investigador se puede sefalar
gue un creciente niamero de estudiantes se encuentran con una gran brecha digital
al llegar a la escuela, debido a que se encuentran en un aula educativa donde
todavia en su mayoria se utilizan métodos tradicionales de ensefianza sin tomar en
cuenta herramientas digitales como apoyo para el aprendizaje autonomo y

motivador para el estudiante.

Asi pues, las presentes tendencias tecnolégicas nos brindan un amplio
abanico de aplicaciones y plataformas educativas interactivas que tributan en el
desarrollo de las diferentes actividades y estrategias metodoldgicas que el docente

debe llevar a cabo para alcanzar el logro de las competencias y habilidades
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linglisticas requeridas y enmarcadas en el aprendizaje del idioma inglés como
lengua extranjera, es potestad entonces del profesor hacer uso de las mas efectivas
y eficientes aplicaciones tecnoldgicas en pro de un proceso de aprendizaje con altos
canones de calidad.

Por tal motivo se presenta la pregunta de investigacion: ¢Cuales son las
herramientas de gamificacion que permitan implementar estrategias metodolégicas
necesarias para que el docente de Educacion General Bésica Media (EGBM)
mejore el proceso de aprendizaje del idioma inglés de los estudiantes de séptimo
afno de Educacion General Basica Subnivel Medio de la Unidad Educativa “Consejo

Provincial del Carchi” de la ciudad de Tulcan?

1.2. Preguntas de investigacion
1. ¢Cuales son las competencias linguisticas de los estudiantes de
séptimo afio de Educacién Basica Subnivel Medio para la apropiacién de las

habilidades receptivas y productivas del idioma inglés?

2. ¢ Cudles son las herramientas de gamificacion enmarcadas como
estrategias metodoldgicas para el aprendizaje del idioma inglés de los
estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica?

3. ¢Cuales son las estrategias metodologicas de gamificacion que
contribuyan al aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de séptimo
Afo de Educacion General Basica Subnivel Medio de la Unidad Educativa

“Consejo Provincial del Carchi’?

1.3. Objetivos de investigacién
1.3.1. Objetivo General
» Proponer herramientas de gamificacion como estrategia metodoldgica para
el aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera en los estudiantes

de Educacion General Basica Media.



1.3.2. Objetivos Especificos

>

Diagnosticar las competencias linguisticas del idioma inglés en los
estudiantes de séptimo afio de Educacion General Bésica Subnivel Medio de
la Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi”.

Identificar herramientas de gamificacion como estrategia metodoldgica que
permita el aprendizaje del idioma inglés.

Diseflar estrategias metodolégicas de gamificacibn que contribuyan al
aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de séptimo Afio de
Educaciéon General Basica Subnivel Medio de la Unidad Educativa “Consejo

Provincial del Carchi”.

1.4. Justificacion

Las actuales demandas y exigencias del mundo de hoy hacen que sea

necesaria la implementacion de un sistema educativo vanguardista que reduzca las

brechas transicionales entre antiguos paradigmas, tendencias emergentes y

cambios generacionales que influyen en los procesos de aprendizaje. En la

actualidad los avances tecnolOgicos surgen como respuesta para enfrentar esta

problematica. Entre estas nuevas tendencias se encuentra la gamificacion siendo

una metodologia activa que ha cobrado gran relevancia en los entornos educativos.

Mayorga et al. (2021) reportan que:

El uso de la tecnologia en el aprendizaje de inglés facilita tanto a estudiantes
como a profesores, ya que existen herramientas que son de mucha ayuda,
por sus técnicas de aprendizaje, como es el uso de la gamificacién que
pueden ser utilizada en cualquier lugar mediante un dispositivo electrénico,
lo cual convierte esas tareas tradicionales en divertidas, motivando al

estudiante a practicar mas y por ende a mejorar su nivel de inglés (p.264).

La gamificacion ha dado excelentes resultados en el proceso de aprendizaje

en estudiantes de otros paises que cursan la asignatura de inglés, evidenciando un

mayor interés, motivacion y mejoras en las competencias linguisticas, ademas la

gamificacion ha permitido innovar de manera significativa los entornos de



aprendizaje con el uso de los elementos del juego convirtiéndolos en ambientes mas

interactivos, placenteros e interesantes.

En tal sentido, esta investigacion plantea la implementacion de herramientas
de gamificacién como estrategia metodoldgica que permita el aprendizaje del inglés
de los estudiantes de séptimo afio de Educacién General Basica Subnivel Medio de
la Unidad Educativa Consejo Provincial del Carchi. Arce y Valdivia (2020) afirman
que “se ha demostrado que los estudiantes desarrollan sus habilidades cognitivas
mejor en un contexto competitivo para mejorar su rendimiento global y optimizar la

ejecucion de determinadas actividades a través de la gamificacion” (p.196).

Timbe et al. (2020) manifiestan que “El uso de métodos de aprendizaje
basados en la tecnologia y gamificacion, ayudan al profesor en el salon de clases a
desarrollar lecciones de inglés de calidad, brindando a la vez la motivacién de los
estudiantes para aprender” (p. 166).

Por lo que radica en la necesidad de apoyar al docente mediante estrategias
metodoldgicas que incluyan innovadoras metodologias como la gamificacion que
fomente el compromiso y la participacion activa de los estudiantes, promoviendo asi
un aprendizaje mas efectivo y significativo, transformando el aula en un entorno de
ensefianza mas dinamico y atractivo para los estudiantes. Esto, a su vez, les brinda
la oportunidad de superar las barreras tecnolégicas y motiva a los estudiantes a

desarrollar sus habilidades y competencias linguisticas en el idioma inglés.

En tal sentido, surge la siguiente propuesta presentado herramientas de
gamificacibn como estrategias metodologicas que motiven el aprendizaje en
estudiantes de séptimo de Educacion General Basica con soluciones tangibles a las
distintas falencias que son parte del proceso de aprendizaje del idioma inglés como
lengua extranjera mejorando asi las competencias y habilidades linguisticas en el

participante.

La presente investigacion se justifica desde el punto de vista educativo ya
gue estas herramientas proporcionan funcionalidades que facilitan la incorporacion

de elementos de juego, como puntos, insignias, tablas de clasificacion y otros en
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diversos contextos los cuales incrementan la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, proporcionando experiencias practicas de aprendizaje a través de
juegos y simulaciones, generando el desarrollo de habilidades clave y creando un
entorno estimulante y atractivo facilitando un aprendizaje mas efectivo y significativo
gue le permitan mejorar su capacidad para enfrentar y resolver problemas en

diferentes contextos.

Asimismo, desde el punto de vista social se puede justificar que la
gamificacién promueve la interaccion social entre los estudiantes al involucrarlos en
actividades ludicas y colaborativas ya que los juegos ofrecen oportunidades para la
comunicacion, el trabajo en equipo y la competencia amistosa, lo que fomenta la
participacion activa y el aprendizaje socialmente constructivo, por lo que los
estudiantes pueden interactuar y practicar el idioma inglés de manera significativa
a través de juegos de roles, debates, colaboraciones en linea y actividades de

resolucion de problemas.

Como también es muy importante recalcar que desde el punto de vista
axiolégico la gamificacion fomenta la motivacion intrinseca de los estudiantes al
hacer que el proceso de aprendizaje sea divertido, emocionante y gratificante, como
también promueve el valor del esfuerzo y la perseverancia ya que los juegos suelen
presentar desafios y obstaculos que requieren que los estudiantes se esfuercen y
superen dificultades para avanzar, como también fomenta valores importantes
como la colaboracion, la solidaridad, el respeto, la honestidad y la equidad los
cuales se aprende por los juegos que establecen reglas y normas que deben ser
respetadas por todos los participantes los cuales le ayudaran a su capacidad de

enfrentar los desafios de la vida con actitud valiosa y ética.

El presente estudio se adscribe a las lineas de investigacion institucional de
la Universidad Politécnica Estatal del Carchi: Fundamentos pedagdgicos,
metodoldgicos y curriculares del proceso de ensefianza-aprendizaje en articulacion
con el sistema nacional de educacién y la innovacion en la mediacion pedagodgica,
aprendizaje y desarrollo; se tienen en consideracion los parametros establecidos
por la institucion debido a que la innovacion en la educacion desempefia un papel
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crucial en los procesos de ensefianza-aprendizaje; asi como también en relacion
con el Objetivo 4 del desarrollo sostenible (ODS), que busca garantizar una
educacion inclusiva, equitativa y de calidad, del mismo modo que permite promover
oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos. La transformacién
constante de los métodos educativos, impulsada por avances tecnologicos y
pedagogicos, se convierte en un medio efectivo para superar las barreras
tradicionales en el acceso a la educacion, al integrar enfoques innovadores en la
ensefianza, se puede lograr una mayor equidad, asegurando que las oportunidades
de aprendizaje estén disponibles para todos, independientemente de su ubicacion,
origen socioecondmico o habilidades particulares. Esta conexion entre innovacion
en la mediacion pedagogica y el Objetivo 4 se alinea con la vision del Plan Nacional
de Desarrollo 2021-2025, donde la educacion se destaca como la piedra angular
para mejorar la vida de los ciudadanos y fomentar un desarrollo sostenible y
equitativo, ya que la implementacion efectiva de estrategias innovadoras en la
ensefianza contribuird significativamente a la construccion de una sociedad mas

educada, inclusiva y preparada para enfrentar los desafios del siglo XXI.



CAPITULO I

FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de la investigacién

Vélez (2020) realizdé la investigacion: Gamificacion en técnicas de
aprendizaje mediante aulas virtuales metaféricas en educacion superior modalidad
en linea. La presente propuesta propone algunas herramientas de gamificacion sus
ventajas y desventajas en las aulas virtuales metaféricas de la Universidad Técnica
del Norte. Se enmarca en el enfoque mixto con la aplicacion de encuestas dirigidas
a docentes de educacion superior modalidad en linea, con un muestro de diez
estudiantes y ciento diez docentes de educacion superior. Concluyendo que tanto
docentes como estudiantes evaluaron positivamente las estrategias de gamificacion
en las aulas virtuales metafdricas que ofrecen muchos beneficios académicos pero
gue todavia hay que trabajar mucho para que los docentes apliqguen y experimenten
en sus clases como estrategia didactica tangible. Este antecedente ayudara a
revisar las herramientas de gamificacion propuestas como también las ventajas y

desventajas en los procesos educativos.

Timbe et al. (2020) en la investigacion: Gamificacion como estrategia
innovadora en la ensefianza del inglés, plantearon como objetivo de estudio mejorar
el grado de participacion de los estudiantes, asi como la concentracion y el dominio
de contenidos de la lengua inglesa ya que es importante la implementacion de
herramientas gamificadoras como por ejemplo la plataforma Classcraft. Los
investigadores desarrollaron el trabajo de investigacion utilizando una metodologia
experimental con un enfoque epistemoldgico mixto, para la recoleccion de datos
utilizaron las técnicas de la entrevista y la encuesta aplicando un muestreo aleatorio
estratificado a 1215 estudiantes. Los datos recopilados los procesaron mediante la
estadistica descriptiva y prueba de Chi-cuadrado de Pearson, mientras que el
analisis hermenéutico para la informacion cuantitativa. Dando como resultados que
el 88,61% de estudiantes declaran que a través del juego pueden aprender mejor

los conocimientos y el 86.61% dice que les gustaria que los docentes utilicen
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herramientas gamificadoras como estrategia en las clases. Este antecedente
ayudara a la investigacion a considerar el classcraft como herramienta de
gamificacion.

Cajamarca et al. (2020), en su investigacion titulada Alianza entre
aprendizaje y juego: Gamificacion como estrategia metodoldgica que motiva el
aprendizaje del inglés, establecen como objetivo del presente trabajo, comprobar
como la aplicacion de la plataforma Edutainment Mobbyt como estrategia
metodoldgica ha tenido un efecto positivo en el aprendizaje del idioma inglés en las
aulas de la Unidad Educativa Particular "La Providencia" en la ciudad de Azogues.
La metodologia utilizada es de tipo explicativa con un disefio cuasi experimental,
para lo cual realizaron un muestreo aleatorio estratificado que incluyé a 98
estudiantes de séptimo grado de educacion bésica, por consiguiente, examinaron
los datos a través de un analisis descriptivo con la prueba T de Student utilizando el
software SPSS. Este antecedente contribuird a que la investigacion considere la

plataforma Edutainment Mobbyt como una herramienta de gamificacion.

Sanchez (2018) realiz6 la investigacion: Gamificacidn: una estrategia para la
adquisiciéon de vocabulario del idioma inglés nivel preintermedio, el objetivo es
presentar como estrategia de gamificacion la plataforma Kahoot, una propuesta
para la adquisicion de vocabulario del idioma inglés de nivel preintermedio, para la
presente investigacion ha utilizado el disefio cuasi experimental con la técnica de
muestreo no probabilistico, como instrumento de recoleccion la técnica de la
encuesta con 2 cuestionarios realizados en tecnologia AJAX conocido como google
forms. El estudio ha aplicado a 60 estudiantes y 2 docentes de la Carrera de
Odontologia de UDLA de Quito, concluyendo que los estudiantes han aceptado esta
nueva estrategia de manera positiva y que les ha facilitado la consolidacion de los
conocimientos del vocabulario en el idioma inglés. Este antecedente ayudara a
considerar la aplicacion de los cuestionarios con la tecnologia AJAX como google

forms.

Pitoyo y Asib (2020) realizaron la investigacion: Gamification-based

assessment: the washback effect of quizizz on students’ learning in higher
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education, tiene como objetivo proponer una evaluacion atractiva para los
estudiantes utilizando la gamificacion a través de una plataforma de evaluacion
llamada Quizizz que permita tanto al docente como al estudiante explorar el
washback (efecto lavado) el cual consiste en una reflexidén que realiza el docente al
final del proceso de evaluacion sobre su método de ensefianza y en tal sentido
realizar las respectivas mejoras y medidas correctivas que encaminen el proceso
de aprendizaje hacia a un mejor desarrollo de las competencias y destrezas
requeridas a fin de que los estudiantes se encuentren mas motivados a aprender de

manera significativa.

Los investigadores utilizaron un cuestionario de preguntas, una ficha de
observacion y la técnica entrevista en profundidad, con un muestreo intencional
donde participaron 18 estudiantes. El resultado del estudio muestra que los
estudiantes estaban motivados y que querian seguir haciendo pruebas gamificadas
con Quizizz. Este antecedente ayudara a la investigacion a considerar la plataforma

Quizizz como una herramienta de la gamificacion.

Arce y Valdivia (2020) en la investigacion: Adapting Competitiveness and
Gamification to a Digital Platform for Foreign Language Learning, establecieron
como obijetivo el analizar los efectos resultantes de proporcionar un recurso digital
aplicando la gamificacion que refuerce el procesamiento de la informacion adquirida
en el aprendizaje del idioma inglés y cuyas actividades se basan principalmente en
la competitividad. Su trascendencia radica en mostrar que la motivacion y la
competitividad son factores importantes a tener en cuenta a la hora de desarrollar
estas herramientas. Para investigar el tema utilizaron un cuestionario de preguntas
cerradas, la estadistica descriptiva, el alfa de Cronbach y las correlaciones tomando
como muestra 114 estudiantes de la “Universidad Nacional de San Agustin de
Arequipa”, Peru. Los resultados de esta investigacion demostraron que el uso de
recursos digitales como material de apoyo en clase es efectivo y motivador. Este
antecedente ayudarda a la investigacion a considerar la metodologia utilizada como
también tomar en cuenta a la estadistica descriptiva para analizar y describir los

datos obtenidos en la investigacion.
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Noris et al. (2019) en la investigacion: Aplicacion movil para el aprendizaje
del idioma inglés en el cuarto grado, plantearon como objetivo principal implementar
una aplicacién movil disefiada que se llama “Aprende jugando” que permita un mejor
desarrollo de las habilidades basicas del idioma inglés. Para la investigacion
implementaron la aplicacion movil a 26 estudiantes de cuarto grado de la escuela
primaria “Republica de Chile” utilizando la metodologia Mobile-D en un entorno de
desarrollo integrado, Android Studio y el lenguaje de programacion Java. Utilizando
una guia de observacion en clase para constatar el nivel de motivacion de los
estudiantes obtuvieron que, del total de estudiantes, 24 se mantuvieron atentos
durante la clase es decir el 92.3%. Este antecedente ayudara a la investigacion a
considerar el uso de las aplicaciones como estrategias metodoldgicas de
gamificacion.

Mora y Camacho (2019) en su investigacion titulada Classcraft: inglés y juego
de roles en el aula de educacion primaria, explican como facilitar la adquisicion de
la gramatica basica del inglés al utilizar la plataforma y motivar al alumnado con
estrategias de gamificacion. Para llevar a cabo esta investigacion han seleccionado
una metodologia activa y participativa, de caracter constructivista y han elegido
como destinatarios alumnos del sexto afio de educacion primaria optando por
aplicarla en el primer trimestre del curso (septiembre-diciembre). Esta propuesta
didactica se desarrolla a través de cuatro tareas centrales basadas en Classcraft, la
primera se considera como una introduccion detallada al universo que acompafara
al alumnado durante un trimestre y, por lo tanto, no evaluable, las tres tareas
restantes presentan criterios distintos de evaluacion. Este antecedente ayudara a la
investigacion a considerar la herramienta educativa Classcraft para el proceso de

ensefianza-aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera.

O’Brien y Yebra (2019) realizaron la investigacion: Disefio de una Escape
Room Educativa como herramienta gamificada y motivadora para el aprendizaje del
inglés en Primaria, el objetivo es presentar una propuesta apoyada en la
gamificacion donde expone la Escape EDU y la ClassDojo como plataformas de

gamificacion importantes para la motivacion en la ensefianza- aprendizaje del
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idioma inglés. Ademas, toman en cuenta los puntos y el curriculo Aragonés
basandose en los criterios de evaluacion y los contenidos para realizar la
evaluacion. La metodologia utilizada en el presente trabajo toma el aporte de un
proceso de busqueda y analisis de informacion de fuentes bibliograficas, tanto
primarias como secundarias. La presente investigacion ayudara a considerar la

Escape room y ClassDojo como herramienta de gamificacion.

2.2. Marco tedérico

2.2.1. La Educacién postpandemia COVID 19

Con el pasar de los afios, la educacion ha transitado por diferentes procesos
de cambio que comprueban su adaptabilidad ante las necesidades de la sociedad
de hoy. Un claro ejemplo es lo vivido durante la pandemia del COVID 19 donde toda
la comunidad educativa tuvo que abordar y aprender de plataformas educativas
para dar continuidad al proceso educativo ante tal contingencia. Cabe destacar que
fueron cambios abruptos e inesperados pero que dieron paso a procesos de
innovacién educativa en las escuelas, de tal forma que el Ministerio de Educacion
en el curriculo priorizado con énfasis en competencias de Educacion General Basica
subnivel Medio (2021) propone que se fusione metodologias tradicionales con
metodologias activas donde se incluya recursos digitales como plataformas,
aplicaciones, redes sociales, juegos serios que permitan la participacion activa e

interactiva de los estudiantes.

El actual curriculo priorizado con énfasis en competencias de Educacion
General Basica Subnivel Medio (2021) sefiala “que el énfasis curricular propuesto
en este documento nace para satisfacer las necesidades de la realidad educativa
actual donde es fundamental priorizar aquellas destrezas que permiten el desarrollo
de competencias claves para la vida” (p.5), por lo que el curriculo establece la
ensefianza por competencias comunicacionales, matematicas, digitales vy
socioemocionales cada una valoradas e importantes para el desarrollo integral del

estudiante que en la actualidad cada vez son necesarias para la vida.

Kuklinski y Cobo (2022) reportan que aunque las herramientas tecnolégicas

han revolucionado la sociedad en las ultimas décadas todavia los recursos digitales
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no han sido suficientemente aprovechados en la educacién por lo que lo crucial es
gue el docente fomente la construccion de experiencias de aprendizaje tomando en
cuenta que se integre lo pedagdgico, cognitivo y tecnolégico dejando atras solo la
repeticion y memorizaciéon en los procesos educativos accediendo a que el actor
didactico sea el estudiante y el guia de aprendizaje el docente para que de esta
manera el proceso educativo sea revolucionado y transformado continuamente de

acuerdo a las necesidades del sector laboral.

Conejero (2022) manifiesta que la educacion en la actualidad ha trascendido
a determinados paradigmas ideol6gicos que han llegado a posicionarse a las aulas
de clase, son tres pilares ideologicos que se han instalado en la conciencia de los
docentes como la economia siendo el mercado laboral quien determine los
programas de estudio, los contenidos, el financiamiento de la produccion de
conocimientos del sistema educativo; como también sefiala que el segundo pilar
reside en la competitividad en donde al estudiante se le ha inculcado individualismo
y competencia por el hecho de la competencia laboral que tendra debido a la falta
de empleo que se evidencia en la sociedad actual, y como tercer pilar manifiesta a
la aceptacion técita donde dice que cualquier cambio profundo social que se desee

insertar empeorard las cosas.

De los antes expuesto se entiende que la educaciéon en la actualidad se ha
transformado velozmente por algunos factores como la tecnologia, el mercado
laboral o la sociedad, los cuales han obligado a la educacién a realizar una
metamorfosis completa de acuerdo las competencias y habilidades que necesita
desarrollar el estudiante para que al egresar del colegio no tenga dificultades en
continuar sus estudios universitarios o al ingresar al mundo laboral, por lo que es
valioso se dé la debida importancia al desarrollo de habilidades blandas, educacion
en valores, y al desarrollo de competencias comunicacionales, matematicas,

digitales y socioemocionales.
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2.2.2. Las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC) y su aplicacion
en la educacion.

Es evidente entonces que desde que llegaron Las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) a la sociedad han generado cambios
significativos sin dejar atras la educacién, lo que ha hecho imprescindible que el
docente deba estar activo en el aprendizaje de las TIC para poder integrarlos en su
guehacer educativo permitiendo enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Por lo que ademas ha sido necesario que el Ministerio de Educacion cambie el
curriculo en donde “considera indispensable enfocarse en el desarrollo de las
competencias comunicacionales, matematicas, socioemocionales y digitales que
abarcan el pensamiento computacional y la ciudadania digital” (Curriculo priorizado
con énfasis en competencias de Educacién General Basica subnivel Medio, 2021,
p.7). De modo que, las competencias digitales permiten la construccion de los

aprendizajes significativos como también el desarrollo de habilidades para la vida.

Rama (2021) destaca que el impacto de la tecnologia sobre la educacién ha
permitido que nuevas herramientas y recursos se incorporen en las aulas, que han
sido muy eficientes en transmitir informacion desde libros hasta herramientas que
se estan virtualizando e incorporando como componentes de una nueva pedagogia
digital asi como las formas de comunicacion, los repositorios de contenidos, formas
de gestion institucional, formas de evaluacion, creacion de ambientes de

aprendizaje, como también en la investigaciéon y la difusién de conocimiento.

Por su parte Blasco et al. (2022) afirman que en estas Ultimas décadas sobre
todo en la pandemia del COVID-19, la tecnologia digital ha jugado un papel activo
en la sociedad y como es evidente también esta transformando el paradigma de la
ensefanza-aprendizaje el cual ha permitido nuevos entornos de aprendizaje que
permiten a los estudiantes aprender e interactuar en cualquier lugar y momento con
un amplia gama de dispositivos electrénicos, de tal manera que los libros estan
guedando de lado surgiendo nuevas estrategias educativas alternativas en donde
el docente es considerado como un facilitador mientras que los estudiantes son los

agentes de su propio aprendizaje en un entorno colaborativo e inclusivo.
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En este sentido, el actual curriculo priorizado con énfasis en competencias
de Educacion General Basica subnivel Medio (2021) sefiala que las competencias
digitales bésicas son un conjunto de conocimientos y habilidades necesarios en la
actualidad, para que el educando a través del uso responsable de los dispositivos,
de las aplicaciones tecnoldgicas y de las redes acceda y gestione adecuadamente
la informacion con intereses educativos que inciten a la lectura, la escritura y el

calculo.

Por consiguiente la tecnologia en el contexto educativo ha ido teniendo
transformaciones de acuerdo a las necesidades de la sociedad actual, por lo que el
Ministerio de Educacion en el curriculo priorizado con énfasis en competencias de
Educacion General Basica subnivel Medio (2021) esta impulsando la incorporacion
de metodologias activas y el uso de las tecnologias de la informacion y
comunicaciéon (TIC) en las clases presenciales ya que debido a la pandemia los
docentes tuvieron que incursionar en el uso de estas nuevas plataformas
permitiendo la innovacion en las clases virtuales, sin embargo al llegar a las clases
presenciales se han topado con varios obstaculos que les ha limitado seguir
aplicando lo aprendido, volviendo en su mayoria al uso de las conocida
metodologias tradicionales y en otros casos teniendo que el docente ser mas
recursivo y requerir plataformas que le permitan interactuar de manera asincronica
o herramientas de gamificacion que no requieran el uso de teléfonos celulares por

todos los estudiantes.

2.2.3. Historia del juego y gamificacion

Hace aproximadamente 4.000 afios a.C. aparecen los primeros juegos donde
involucra estrategia, planificacion y la inteligencia como el tablero o la jabalina. Asi
mismo, cada civilizacion como Egipto, India, Los Mayas, Aztecas, Grecia y Roma
tenian sus propios juegos y reglas que permitian la integracién de nifios, hombres y
mujeres, por lo que se puede decir que el juego ha estado presente a través del
tiempo como una expresion importante en el ser humano que permite en el nifio el

desarrollo de habilidades sociales y cognitivas (Hernando y Gémez, 2018).
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Coérdoba y Ospina (2019) consideran que el juego ha sido utilizado en los procesos
de aprendizaje sobre todo en edades preescolares, pero en la actualidad debido a
la tecnologia, los juegos digitales y videojuegos han modificado el interés de los
nifos y jévenes lo que ha generado que en las escuelas exista un desinterés en los
aprendizajes, por lo que expertos educativos se encuentren enfaticos en maximizar
el interés introduciendo el juego en la educacibn como también en disefar
herramientas gamificadas que sirvan de apoyo al docente para generar lecciones
mas interactivas que capten la atencion y fortalezcan el aprendizaje del educando.

Bajo este contexto, la palabra gamificacion no se conocia todavia hasta por
el aflo 2003, el disefiador Nick Pelling fue el primero en crear elementos ludicos al
hardware en la consultora Conundra que mas tarde lo cerrd por no tener éxito. Ya
con la idea de los mecanismos del juego en el afio 2007 la compafia Brunch Ball
lanzé la primera plataforma de gamificacion como su producto, que incluia los
componentes del juego para los fines comerciales de su empresa, aunque en esos
tiempos todavia no se conocia el término gamificacion ellos fueron los pioneros en

usar conceptos del juego en sus compafias (Khaitova, 2021).

Gonzélez et al. (2022) menciona que la gamificacién es considerada como
una metodologia activa implementada en los procesos de ensefianza-aprendizaje,
gue permite introducir elementos de juego en los entornos educativos facilitando la
interiorizacion de conocimientos e incrementando la motivacién y la implicacion de

los estudiantes.

Asi mismo Mora et al. (2022) hace referencia a este concepto y expone que
“la gamificacion es la incorporacion de elementos de los juegos en los escenarios
del aula, para proporcionar a los estudiantes oportunidades de actuar de forma

autbnoma, mostrar competencia y aprender en relacién con los demas” (p. 691).

Por lo tanto, la gamificacion permite incluir los elementos del juego en
procesos educativos favoreciendo a la motivacion extrinseca e intrinseca del
educando, como también fortalece el compromiso y participacion entre sus pares y
docente mejorando significativamente sus habilidades cognitivas, sociales y

emocionales.
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2.2.4. El desarrollo de la gamificaciéon en la educacion

Como puede observarse la gamificacion paso de ser utilizada en primeras
instancias en el mundo empresarial y laboral a implementarse en el contexto
educativo permitiendo la aplicaciéon de elementos y principios del juego en
ambientes de aprendizaje con el propésito fundamental de incrementar la
motivacion en los estudiantes, influir en la conducta mejorando la integracion entre
sus pares como también permitiendo memorizar los conocimientos de una manera

divertida.

Por lo tanto, en todas las disciplinas es importante incluir nuevas
metodologias y mas aun cuando la asignatura para la mayoria de alumnos es
desmotivante, el aprender el inglés como segunda lengua es de perseverancia por
lo que conviene el uso adecuado de una estrategia didactica como la gamificacion,
asi pues para Molina et al. (2021) es importante que para “llevar a cabo el acto
educativo del aprendizaje del idioma inglés, requiere que los docentes asuman
nuevos retos, distintos del modelo tradicional en la clase de inglés, orientados al

logro de aprendizajes significativos y el desarrollo de habilidades linguisticas”.

Cajamarca et al. (2020) opinan que se lo debe hacer con mucha cautela ya que al
utilizar en todas las teméaticas se puede caer en la indiferencia por parte de los
estudiantes cayendo en la monotonia y repeticion, por lo que es importante que el
docente esté en continuo aprendizaje e investigacidbn sobre metodologias de
vanguardia que permitan retroalimentar en el proceso pedagdgico del educando y
“‘que lo coloquen en una posicidn ventajosa, en funcion de las exigencias que

demanda la sociedad actual” (Molina et al., 2021, p.728).

Por lo tanto, el docente tiene que tener un enfoque equilibrado en el uso de
aplicaciones y plataformas de gamificacion porque es importante recordar que
dichas tecnologias son herramientas y recursos que complementan el proceso de
ensefianza- aprendizaje del estudiante, pero no deben reemplazar por completo la
interaccion humana y las metodologias tradicionales, como la interaccion el aula, el
didlogo, la retroalimentacion personalizada y la comunicacion cara a cara entre
estudiantes y docentes asegurando una experiencia educativa holistica y equitativa.
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2.2.5. Larelacion de jugar, juego, juego digital

Sin duda para transformar actividades pedagogicas en un juego es
importante tomar en cuenta que segun Calebe et al. (2021) el juego es una actividad
gue debe tener al menos un jugador, como también reglas definidas y condiciones
para poder obtener la victoria y es un videojuego si se presenta en una pantalla.
Existen cinco tipos de juegos: simbdlicos, fisicos, reglados, draméaticos, con objetos,
los cuales aportan el desarrollo de muchas caracteristicas en el jugador como
interaccion, entretenimiento, desafio, curiosidad, relevancia, normas entre otros
(Manassero et al., 2021).

Por lo tanto, es importante que en el juego se incluya experiencias que sea
motivadoras y capten la atencion del jugador o en este caso del estudiante y a la
vez permitan la concentracion y satisfaccion que tanto se busca en las actividades

pedagdgicas que permiten la interiorizacion de los conocimientos.

2.2.6. Elementos de la gamificacion
Los investigadores Roa et al. (2022) establecen a los elementos de la gamificacion

gue se aplican en los juegos como:

Un primer plano en donde aparecen las dinamicas, elementos no tangibles
pero que influyen en la motivacion de los participantes y que parten de las
necesidades e inquietudes humanas. En un segundo plano se encuentran los
componentes que regulan el juego y establecen su funcionamiento y que
sirven fundamentalmente para impulsar la accion; este segundo plano se
denomina mecanicas. Por ultimo, aparecen los elementos mas visibles y
tangibles como los puntos, las insignias, los combates o las clasificaciones
gue sirven para establecer una dinamica positiva cumpliendo con la mecanica

del juego y que se denominan componentes (p.107).

2.2.6.1. Dindmicas del juego. Las dinamicas corresponden a las
motivaciones internas que tiene el individuo para jugar como las emociones, el
sentido del progreso, la recompensa, el reconocimiento, la narrativa, el altruismo, la

competencia, la cooperacion (Valda y Rivero, 2015).
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2.2.6.2. Mecéanicas del juego. Las mecanicas del juego son las reglas y los
retos que establece el juego como la recoleccién de objetos, las clasificaciones de
niveles, los feedbacks, las comparativas, los premios, los estados de juego de
victoria, las transacciones (Valda y Rivero, 2015).

2.2.6.3. Componentes del juego. los componentes dependen de los tipos
de juegos que se realice siendo los elementos usados los avatares, los logros, las
luchas contra jefes, niveles, las insignias, los puntos, los regalos, colecciones,
combate, conquistas, graficas sociales, mercancias virtuales, equipos, desbloqueo
de contenido y tablas de lideres (Valda y Rivero, 2015).

Entonces Huamani (2021) menciona que “al disefiar una estrategia de
gamificacion no es necesario tomar todos los elementos que se muestran, sino que
pueden elegir de acuerdo a las necesidades e intereses de sus estudiantes, el
contexto y el aprendizaje que se quiere alcanzar” (p.35). Por estas razones, al ser
los elementos del juego un lenguaje comudn que hablan entre nifios, nifias y jovenes
es pertinente aprovecharlo como un canal de comunicacién entre profesores y
alumnos que apoye en una interaccion positiva en el aula de clase, aunque el reto
esta en que los profesores accediesen a indagar y aprender para perfeccionar sus

estrategias de ensefianza de acuerdo a las exigencias educativas del siglo XXI.

Figura 1
Elementos de la gamificacién
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Nota. Elementos de gamificacién. Fuente: Google (2022).
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2.2.7. La psicologiay su relacion con la gamificacion

El término gamificacion es nuevo pero el juego siempre ha existido, puesto
gue para el nifio ha sido su forma de comunicacion y expresion sobre todo cuando
la ausencia de lo verbal esta presente, lo que ha permitido por ejemplo que
psicologos utilicen al juego como herramienta para identificar situaciones que a los

nifios o nifias les esta afectando o les dificulta decir o expresar.

Freud (1920) revela que el juego infantil ha sido utilizado por los nifios para
replicar lo que les ha causado una intensa impresion sea esta negativa o positiva,
asi pues si es negativa creara contenido de un juego que le permita aflorar sus
sentimientos, haciendo consciente lo inconsciente, pero si ha habido un momento
positivo por ejemplo un juego o una historia contada por un adulto buscara la
repeticion provocandole placer que instintivamente va seguir pidiendo repeticiones

por la gratificacion inmediata que obtiene.

Cabe destacar que el juego infantil es una forma de expresiéon y exploracion
para los nifios, ya que a través de este ellos pueden aprender sobre el mundo que
los rodea, como desarrollar habilidades sociales, emocionales y procesar sus
emociones para superar los traumas y recuerdos negativos recreandolas como una
forma de procesar sus pensamientos y sus miedos y también los adultos pueden

aprender mucho sobre sus necesidades y como pueden apoyarlos.

Jorge (2021) afirma que, a través del juego simbdlico, con fantasias
inconscientes, ayuda a que se exprese la ansiedad y las defensas, como también
facilita el control imaginario sobre la realidad, por medio de la exaltacion de diversos
roles que ayudan a la expresion y liberacion de conflictos que han sido ignorados o

cancelados promoviendo a la comprension y elaboracion de experiencias vividas.

El juego simbdlico puede ayudar a los nifios a desarrollar un sentido de
control sobre la realidad, ya que pueden crear su propio mundo y establecer sus
propias reglas las cuales les puede ayudar a sentirse mas seguros y en control de
sus vidas, como también puede ayudarles a desarrollar sus habilidades sociales y
emocionales cuando juegan juntos los nifilos aprenden a compartir, cooperar y

resolver conflictos expresando sus emociones de una manera sana y apropiada.
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Jorge (2021) sefala que el juego es importante en el transcurso del ciclo vital
del ser humano ya que permite adquirir y desarrollar conocimientos como también
capacidades tanto intelectuales, motoras, emocionales, sociales y psicoldgicas, es
més favorece en la transmision de normas y valores muy importantes en el
desarrollo integral de cada ente, entonces el juego es importante desde las primeras

etapas de la vida ya que esto repercutira en el desarrollo social en la adultez.

En efecto el juego ha ayudado desde edades muy tempranas a comunicarse
e interactuar con los demas lo que ha permitido expresar sentimientos y emociones
tal vez retraidas, asi mismo el juego al ser placentero ocasiona que se desee la
repeticion y mas si es competitivo lo que provoca que el jugador repita el juego
muchas veces hasta lograr su objetivo, todos estos aspectos encaminados a la
educacion permiten que el estudiante ya no sea un simple receptor sino que se
convierta en una participe de su aprendizaje, en donde un juego con sus pares
promovera una sana competencia, que apoyandose entre si les ensefiara que es
mejor trabajar en equipo, haciéndoles saber que cada uno es un miembro valioso e
importante de su clase logrando asi una pertenencia social, y a la vez satisfaciendo

sus necesidades emocionales.

2.2.7.1. Motivadores extrinsecos e intrinsecos en la gamificacion.

Los motivadores extrinsecos e intrinsecos influyen en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes de manera positiva 0 negativa sabiendo que los
estimulos recibidos internos y externos seran determinantes para que el educando

desee 0 no aprender algo nuevo.

La motivacién extrinseca es aquella que se relaciona con estimulos externos
gue recibe una persona cuando realiza una accion o actividad, es decir el esfuerzo
se direcciona para obtener una recompensa o incentivo, entre esas recompensas
pueden ser obtener buenas calificaciones, el pase de afio, graduarse, aprobar el
curso etc., como también puede influir el reconocimiento de su docente o
compafieros por lo que sera una motivacion efimera de acuerdo a los intereses que

tiene en ese momento de su vida (Martinez y Ochoa, 2021).
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Asi como la motivacion extrinseca puede ser una fuerza poderosa, también
puede ser contraproducente, a menudo, se enfoca en las recompensas 0 castigos
en lugar de la tarea en si misma, lo que puede resultar en una disminucion del
atractivo de las tareas y reducir la probabilidad de que una persona las lleve a cabo.
Esto ocurre porque la motivacion proviene de factores externos, como incentivos,

amenazas o la presion social, en lugar de una genuina pasion o interés en la tarea.

Esto implica que como docentes se usa generalmente las recompensas
externas como una calificacion, la competencia entre compafieros, o por el contrario
si existiera un mal comportamiento habria un castigo externo como una sancion, lo
gue ha demostrado que en la mayoria de los educandos estudien las asignaturas
con desaire sin una motivacion intrinseca aparente que le permita continuar sus

estudios con un sentido de pertenencia, o por autodeterminacion.

Sin embargo Escobar et al. (2021) manifiestan que en un estudio que han
realizado en una institucion publica y en otra institucion privada encontraron que con
la motivacion extrinseca los estudiantes valoran el ser aceptados, disfrutan de la
competencia entre pares y las actividades ludicas que ven como recompensay en
las dos instituciones sefialan que los alumnos necesitan constantes refuerzos
afectivos, de confianza y acompafiamiento lo que es muy importante para procesos

de autorregulacion.

Mientras que la motivacion intrinseca procede de un estimulo interno que
tiene una persona para realizar una actividad, es decir que encuentra la satisfaccion
dentro de uno mismo no de factores externos, sino mas bien de factores internos
como la autodeterminacion, desafio, curiosidad y esfuerzo seran las que
direccionen al sujeto a realizar una actividad o a aprender algo nuevo sin presion de
ningun aspecto externo ya que el interés proviene de si mismo (Martinez y Ochoa,
2021).

La motivacion intrinseca es un tipo de motivacion que proviene del interior de
la persona causada por el interés, el reto o el disfrute de la tarea en si, en la que no
necesita una recompensa o un castigo para hacerlo, obviamente la motivacion

intrinseca es generalmente mas efectiva que la motivacion extrinseca, en la que
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una de las cosas importantes para aumentar dicha motivacion intrinseca es
proporcionando oportunidades de eleccion, como también oportunidades de desafio
y una retroalimentacion positiva de esta manera es mas probable que deseen

continuar con su trabajo.

Escobar et al. (2021) afirman que los estudiantes disfrutan del logro cuando
siente que son capaces de cumplir con las actividades y realizan procesos de
autorreflexion para mejorar; en cuanto a las expectativas dice que en la institucion
publica los estudiantes aspiran estudios técnicos mientras que en la institucion

privada los estudiantes desean obtener titulos de tercer nivel.

Aguilar et al. (2021) plantean que, a través de las herramientas de la
gamificacién y una combinacion adecuada de la motivacion extrinseca e intrinseca,
incluyendo recompensas extrinsecas al inicio de una tarea puede fomentar la
motivacién intrinseca promoviendo conductas orientadas a un aprendizaje mas
atractivo, divertido y profundo, a la par la emocion que se deriva del juego que

despierta en el estudiante curiosidad y avidez por aceptar un desafio nuevo.

Como puede observarse es mas dificil motivar intrinsecamente, pero se
puede ayudar de la motivacion extrinseca pero positivamente desde las
recompensas como por ejemplo utilizando los elementos de la gamificacion, los
cuales pueden captar la atencion de los estudiantes cuando obtienen puntos,
insignias, avatares, ranking, niveles, entre otros, mientras que el docente logra la
participacion y atencion importantes para la comprension de los contenidos para un

aprendizaje interiorizado.

2.2.8. Beneficios de la gamificacidn para el aprendizaje

Muchos articulos elogian los multiples beneficios que tiene la gamificacion
para el aprendizaje del idioma inglés, siendo una metodologia innovadora que el
docente puede emplear en sus clases implementando a las metodologias
tradicionales que ha venido aplicando permitiéndose innovar sus clases, como
también tener algunas ventajas que segun (Lazaro, 2019) el estudiante puede ser

beneficiado porque:
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v Provoca altas dosis de motivacién por realizar actividades
ludicas.

v Al divertirse el cerebro genera un neurotransmisor llamado
dopamina el cual impacta en la motivacion y permite prestar atencién en lo
gue se esta haciendo.

v La gamificacion permite la obtencion de recompensas mas
frecuentemente.

v La libertad para equivocarse y tener un feedback instantaneo,
progreso e historia.

v Premia y reconoce el empefio académico que da el estudiante
en su proceso formativo.

v Ayuda al estudiante a identificar facilmente sus avances y
progresos de su aprendizaje.

v La gamificacion permite mejorar el desempefio académico del
estudiante a través del uso de tecnologias y dinamicas integradoras.

v Propone al estudiante una via como mejorar la comprension de
materias académicas que se le dificultan debido al cambio de paradigma.

v Premia el esfuerzo.

v Informa sobre la implicacion de cada alumno.

v Sugiere procedimientos para mejorar la calificaciéon de la
asignatura.

v Ayuda asimilar los contenidos tedricos.

2.2.9. Plataformas web y apps de gamificacién educativas como herramientas

de gamificacidn para el aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera.

Se presenta seis herramientas de gamificacion que incluyen plataformas y

aplicaciones que son el resultado de la investigacion de acuerdo a los instrumentos

de investigacion aplicados considerando ademas las cinco destrezas curriculares
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gue precisa el Ministerio de Educacién a través del Curriculo Priorizado por

Competencias Subnivel Medio.

2.2.9.1. Classcraft. “Es una plataforma de gamificacién en linea y gratuita
que permite a los instructores convertir las clases en juegos de rol y a los estudiantes
adquirir conocimientos en entornos inmersivos gamificados, inicialmente lanzado en
2014” (Zhang et al., 2021, p.1).

Classcraft es una plataforma educativa en linea que tiene como propdsito
motivar a los estudiantes a aprender y fomentar la colaboracién en el aula, en este
juego educativo los estudiantes se organizan en equipos y participan en un mundo
de fantasia, donde ganan puntos de experiencia y avanzan de nivel al completar
tareas y alcanzar objetivos académicos. Ademas, el juego incorpora elementos de
juegos de rol y estrategia, lo que brinda a los estudiantes la oportunidad de
desarrollar habilidades sociales y de pensamiento critico mientras aprenden, esto
satisface la necesidad emocional de competir y, al mismo tiempo, promueve un
sentido de pertenencia social al trabajar en equipo de manera divertida y

colaborativa.

2.2.9.2. Baamboozle. Es una plataforma en linea que se utiliza para crear
juegos entretenidos que promueven la idea de que el proceso de aprendizaje debe
ser agradable. Esto, a su vez, ayuda a los docentes a reforzar los conceptos y a
implicar a todos los estudiantes en el proceso educativo. Se trata de una aplicacion
apasionante basada en juegos que permite a los nifios a colaborar en actividades
conjuntas, como consecuencia, se formaran dos equipos que competiran en el juego
en donde el profesor tiene la flexibilidad de elegir el juego en funcion del contenido,
no solo con propdsitos educativos, sino también para afadir diversion a la
experiencia ya que los participantes pueden involucrarse activamente en este juego,

en vista de que responderan a las preguntas de uno en uno (Saud et al., 2022)

2.2.9.3. Blooket. Se emplea como una herramienta de evaluacion, tanto para
cuestionarios como para asignaciones. La distincién clave respecto a Kahoot y
Quizizz, que son otras plataformas también aptas para cuestionarios, radica en que

Blooket hace que los cuestionarios sean mas atractivos al ofrecerlos como juegos
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en linea, sumado a ello la plataforma ofrece una variedad de catorce juegos, que
incluyen Monster Brawl, Gold Quest, Crypto Hack, Fishing Frenzy, Deceptive Dinos,
Blook Rush, Battle Royal, Tower Defense, Cafe, Factory, Racing y Crazy Kingdom
(Nugroho y Romadhon, 2022).

Los juegos de Blooket han sido disefiados con la intencion de ser
entretenidos y cautivantes, al mismo tiempo que ofrecen una experiencia educativa
eficaz, al mismo tiempo la plataforma es altamente intuitiva y tiene la capacidad de
estimular la participacion activa de los estudiantes, lo que les permite reconocer sus
logros y promover el aprendizaje colaborativo, lo que posibilita la adaptacién de la
experiencia de aprendizaje a las necesidades y habilidades individuales, y es por
ello que Blooket ha ganado popularidad de manera creciente entre profesores y
estudiantes, especialmente en entornos de aprendizaje en linea y educacion
hibrida.

2.2.9.4. Educandy. Es adecuada para su uso en la educacion como un
cuestionario que no resulta aburrido, debido a que contiene muchos juegos de
palabras, esta aplicacion es apropiada para su uso en la ensefianza de cualquier
idioma, ya que se puede jugar en el aula de forma directa o utilizarla durante el
aprendizaje a distancia, ademas se puede jugar de forma individual, enfrentarse a
la computadora o competir con amigos, debido a que se puede adaptar segun las

necesidades de los educandos.(Ulya et al., 2021).

Educandy ofrece una variedad de ocho tipos de juegos, tales como
crucigramas, sopas de letras, anagramas, emparejamiento, el ahorcado, juegos de
memoria, de seleccion multiple y tres en raya, estos juegos son personalizables con
el contenido que el profesor desea impartir, lo que permite un seguimiento del
progreso de los estudiantes, a su vez esto facilita la evaluacién de la comprension
del material y la capacidad de ajustar el enfoque de ensefianza segun sea necesario
fomentando la autonomia del estudiante, proporcionando retroalimentacion y

promoviendo la conexion con el entorno de aprendizaje.

2.2.9.5. Mobbyt. Es posible disefiar juegos tanto en un formato sencillo como

en un formato multinivel, se puede elegir entre diversas modalidades y personalizar
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el nombre del juego junto con las preguntas y sus respectivas opciones, ademas se
tiene la capacidad de definir el tiempo disponible para responder cada pregunta, con
opciones que incluyen un modo normal y otro mas extenso. Para crear un juego, es
necesario tener un minimo de diez preguntas, asi como asociar imagenes con las
respuestas correspondientes, una vez que se ha guardado las preguntas, se puede
compartir el enlace con los estudiantes para que accedan a la pagina y participen
en el juego de Mobbyt. La principal ventaja de esta plataforma radica en su
capacidad de fusionar juegos, tecnologia y educaciéon, permitiendo a los docentes
adaptar el contenido de sus clases al contexto a través de los materiales que crean

en esta plataforma (Tomala, 2021).

2.2.9.6. Gimkit. Es una herramienta util para evaluar el proceso de
aprendizaje puesto que es posible llevar a cabo una variedad de ejercicios en linea
gue se asemejan a los juegos en linea en términos de su interfaz, asimismo, esta
plataforma digital se encuentra disponible para su acceso a través de dispositivos
como smartphones, tabletas y computadoras portatiles, el uso de herramienta
simplifica el proceso de evaluacion para los docentes y contribuye a la reduccién
del consumo de papel en el ambito educativo permitiendo que el proceso de
aprendizaje sean mas interesantes e innovadores, de manera que los estudiantes

no experimenten sensacion de aburrimiento (Rohimat et al., 2023).

Esta plataforma educativa en linea brinda a los profesores la capacidad de
disefiar sus propios juegos basados en preguntas especificas de sus materias o
seleccionar entre una amplia variedad de juegos creados por otros educadores. Un
aspecto intrigante es que cada respuesta correcta permite al jugador acumular
dinero, que puede utilizar para adquirir ventajas, mejorar su puntuacion o incluso
emplear estrategias perjudiciales para el otro equipo, como imponer restricciones
de tiempo o bloquear ciertas preguntas, entre otras opciones. La plataforma ofrece
un total de 22 juegos, que pueden ser utilizados durante un periodo de 15 dias sin
restricciones en cuanto al nimero de jugadores, desde el momento en que se inicia
Gimkit.
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2.2.10. El aprendizaje y los tipos de aprendizaje

El aprendizaje es innato en cada ser humano desde sus primeras etapas ,el
disefio cerebral lo predispone asi desde que nace para ir perfeccionando sus
conocimientos permitiéndole cambiar su estilo de vida de acuerdo a las demandas
de la sociedad, toda estrategia de aprendizaje involucra una actividad cognitiva
intervenida por diversos aspectos como cognitivos, motivacionales y afectivos que
se exteriorizan en los tipos de habilidades que se extiende para administrar la
relevancia del conocimiento, de forma légica y secuencial convirtiendo al estudio en
una actividad centrada y concreta que le sera util y relevante de acuerdo a los

intereses de cada sujeto (Ramirez et al., 2019).

Para el Ministerio de Educacion Ecuador (2021) “El aprendizaje debe
desarrollar una variedad de procesos cognitivos. Los estudiantes deben ser
capaces de poner en practica un amplio repertorio de procesos, tales como:
identificar, analizar, reconocer, asociar, reflexionar, razonar, deducir, inducir,

decidir, explicar, crear, etc.” (p.13).

Las autoras Baque y Portilla (2021) indican que “la estrategia de aprendizaje
internaliza un proceso en el alumno/ a ya que, son mas bien conductas que facilitan
el aprendizaje, y para ello utilizan una gran cantidad de recursos, actividades y

medios” (p.13).

Es evidente entonces que el aprendizaje es un proceso mediante el cual se
adquiere conocimientos, habilidades, valores, preferencias y patrones de conducta
a lo largo de la vida modificando de acuerdo a las necesidades de la vida cotidiana
gue permitiran perfeccionar la ejecucion de tareas, el analisis de datos o resolver

problemas de una manera mas eficaz.

De acuerdo a como los estudiantes procesan la informacién han
evolucionado diferentes tipos de aprendizaje que propician el acceso al

conocimiento, algunos de los cuales son:

2.2.10.1. Aprendizaje cognitivo. “Cognitivo” proviene del vocablo latino

noscere, que significa “conocer”. Este tipo de aprendizaje “resulta importante para
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conocer los procesos basicos y profundos que forman el conocimiento en los
estudiantes. Un papel relevante para este tipo conocimiento es el de la formacion

de conceptos y del razonamiento l6gico”(Gil, 2020, p.21).

El estudiante procesa y entiende la informacion de su entorno fisico y social
relacionandola con la informacion ya existente en su cerebro incluyendo sus
procesos internos como la percepcion, la memoria, el razonamiento, la atencién que
le permitiran comprender mejor los conocimientos nuevos, alcanzar conclusiones,

anunciar eventos y resolver problemas de manera mas efectiva.

La gamificacion en el aprendizaje cognitivo puede ser una herramienta
efectiva para hacer que el proceso de adquisicion de conocimientos y habilidades
sea mas atractivo y motivador. Sin embargo, es importante recordar que no todos
los estudiantes responden de la misma manera a la gamificacion, por lo que es
fundamental adaptar las estrategias segun las necesidades y preferencias

individuales.

2.2.10.2. Aprendizaje afectivo. Se refiere a como las emociones, actitudes
y valores afectan nuestra capacidad para aprender y retener informacién. Como
manifiesta Melo y Diaz (2018) “se puede decir que la capacidad de aprender que

tienen las personas se ve influenciado directamente por sus emociones” (p.240).

Cabe destacar que ese tipo de aprendizaje se visualiza como un paradigma
contemporaneo y emergente ya que en la actualidad se evidencia estudiantes
desmotivados y sin la correcta gestion de sus emociones influyendo
significativamente en su aprovechamiento y comportamiento lo que ha provocado
gue en el actual Curriculo del Ministerio de Educacién Ecuador se le dé la debida

importancia tanto el desarrollo afectivo como el cognitivo.

La gamificacion en el aprendizaje afectivo consigue ayudar a los estudiantes
a comprender y manejar sus emociones de manera mas efectiva, asi como a
mejorar sus relaciones interpersonales. Es importante adaptar las estrategias de

gamificacién a las necesidades y preferencias de los estudiantes, ya que las
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habilidades emocionales son altamente personales y pueden variar de un individuo

a otro.

2.2.10.3. Aprendizaje social. “El aprendizaje social de muchos animales
gregarios les permite adquirir nuevas, o mejorar viejas habilidades, conocimientos
via la observacion de la interaccion entre especificos. Especialmente los infantes o
individuos inmaduros pueden depender fuertemente de dichos procesos para su

supervivencia’(Ojeda et al., 2018, p. 6).

Es evidente entonces que el aprendizaje social se enfoca a como se aprende
a través de la interaccion con otras personas obteniendo informacién o
intercambiando ideas desde los otros, desarrollando de esta manera habilidades de
liderazgo, optimizando el trabajo en equipo y colaborativo y reforzando vinculos
entre sus pares, en la actualidad es propicio permitir herramientas de colaboracién
que permitan a los alumnos intercambiar, comunicar y compartir opiniones que

promuevan la emulacion positiva de grupo.

La gamificacion en el aprendizaje social permite ser una herramienta efectiva
para mejorar las habilidades de comunicacion, trabajo en equipo y empatia de los
estudiantes, asi como para fomentar la participacion activa en entornos sociales de
aprendizaje. Como en cualquier enfoque de gamificacidn, es importante adaptar las
estrategias segun las necesidades y preferencias de los estudiantes para garantizar

un aprendizaje efectivo y atractivo.

2.2.10.4. Aprendizaje significativo. Orddfiez (2019) manifiesta que, segun
la teoria de Ausubel, el aprendizaje significativo supone “la interaccion entre el
conocimiento nuevo y el ya existente, de forma que ambos se modifican. Los
conocimientos nuevos adquieren significado y a la vez, la estructura cognitiva del
aprendiz se modifica, adquiriendo nuevos significados, mas diferenciados y mas
estables” (p. 20).

Este tipo de aprendizaje se produce cuando la informacién se relaciona con
conocimientos previos donde el estudiante muestra interés o disposicion por

aprender, que mediante una participacion activa adquiere conocimientos nuevos
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gue representa un significado personal los cuales los pueda aplicar en contextos

diversos en su vida diaria.

La gamificacion en el aprendizaje significativo busca hacer que el proceso de
adquisicién de conocimientos sea mas relevante y significativo para los estudiantes,
permitiéndoles conectar los conceptos con su vida cotidiana y aplicarlos en
situaciones reales. Esta estrategia puede mejorar la motivacion y el compromiso de
los estudiantes, lo que a su vez puede conducir a un aprendizaje mas profundo y

duradero.

2.2.10.5. Aprendizaje basado en juegos ABJ

El autor Cornella et al. (2020) explica que el aprendizaje basado en juego en
inglés Game based learning tiene como enfoque el aprendizaje a través de la
utilizacion de juegos siendo los mismos un vehiculo que motiva y apoya a realizar
una tarea especifica, donde el docente selecciona y sistematiza los contenidos que
desea incluir y ademas realiza el seguimiento de todo el proceso del juego de

aprendizaje que se ha propuesto.

Barco et al. (2021) reportan que el aprendizaje basado en juegos (ABJ) se
encuentra en un crecimiento exponencial en esta Ultima década, utilizdndolo como
estrategia educativa en la educacion preescolar pero conforme pasa a los siguientes
subniveles va perdiendo su valor, a pesar de que Vygotsky y Piaget han sido los
precursores de manifestar que el juego tiene potencialidades educativas enormes y
favorece a la adquisicion de aprendizajes, el juego todavia se siente que es

exclusivamente para los nifios y nifias de educacién infantil.

Ante la situacion planteada el uso de metodologias nuevas como el
aprendizaje basado en juegos diversifican los procesos de ensefianza-aprendizaje
fomentando la motivacion, autonomia, potenciando la creatividad y la imaginacion,
ademas permite el desarrollo de la interdisciplinariedad y multidisciplinariedad
creando escenarios complejos que permitan el desenvolvimiento del estudiante de
todos los subniveles, generando aptitudes colaborativas y la conexidén entre sus

pares.
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2.2.11. Metodologias activas en el proceso de ensefianza-aprendizaje del
idioma inglés.

Las metodologias activas han permitido generar un cambio revelador en el
paradigma educativo las cuales permiten que el estudiante se involucre mas en sus
aprendizajes como un ente dinamico, activo, comprometido y auténomo,
fomentando el trabajo colaborativo, cooperativo y contextualizado, siendo las
metodologias activas diversos métodos, técnicas y estrategias que emplean los
docentes para generar interés y motivacion en los educandos promoviendo el

aprendizaje significativo (Bravo y Vigueras, 2021).

Bajo este contexto, el actual curriculo priorizado con énfasis en competencias
de Educacion General Basica subnivel Medio (2021) destaca que “las metodologias
activas permiten colocar al estudiante en el centro de los aprendizajes, motivan
ademas la curiosidad, la investigacion, la generosidad intelectual y mejoran la

comunicacién entre los miembros de la comunidad educativa” (p.12).

Considerando que las metodologias activas revelan gran importancia para
los procesos educativos es importante tener presente que ademas necesitan o van
acompafiadas de las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC), por lo
gue es necesario estar continuamente indagando herramientas innovadoras
educativas que facilite incorporar actividades asincrénicas para retroalimentar las
actividades que se realizar en una clase presencial fomentando de este modo la

autonomia en los aprendizajes y a su vez el trabajo en equipo.

A continuacioén, se presenta las metodologias activas que los autores (Bravo
y Vigueras, 2021) explican son las metodologias mas apropiadas para mejorar el

proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés:

Aprendizaje experiencial. Se origind en el 1983 pero se desarroll6
ampliamente a principios del siglo XX en el contexto educativo estadounidense, esta
metodologia favorece a la participacion del estudiante en la construccion de su
conocimiento a través de experiencias practicas y significativas. “Superando la
brecha existente entre la teoria y la practica, que es una de las limitaciones del

paradigma educacional tradicional, por lo que se les otorga la oportunidad de
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experimentar conociendo y afianzando sus capacidades personales y profesionales

en un ambiente seguro y controlado” (Olavarria y Fuentes, 2019, p.847).

El aprendizaje experiencial es una metodologia educativa que se basa en la
idea de que los estudiantes aprenden mejor cuando estan activamente involucrados
en su proceso de aprendizaje y cuando pueden relacionar lo que estan aprendiendo
con experiencias practicas y significativas. Por ejemplo, en lugar de aprender
palabras y frases de manera aislada, los estudiantes pueden aplicar el inglés en
situaciones reales, como ordenar comida en un restaurante, hacer compras o
resolver problemas cotidianos. Esto hace que el aprendizaje sea mas relevante y

practico.

Aprendizaje basado en proyectos. “Esta estrategia implica la planificacion
de las fases de un proyecto en el proceso de ensefianza-aprendizaje segun el
contexto educativo en el que se va a trabajar, para lograr los objetivos propuestos

en el acto didactico’(Auxiliadora et al., 2022, p.177).

Esta metodologia permite que el estudiante se involucre trabajando en
proyectos concretos aplicando sus conocimientos adquiridos en la solucion de un
tema planteado de acuerdo a su contexto, en el que ellos seran los que investiguen
y recopilen la informacién, la analicen y compartan con su grupo colaborativo que
luego plantearan la solucién en una presentacién o producto y reflexionaran sobre
lo aprendido. Por lo tanto, el aprendizaje basado en proyectos (ABP) posibilita
incursionar en diferentes areas de conocimiento fortaleciendo su aprendizaje de
manera autdbnoma y sus capacidades antes desconocidas (Instructivo para la

elaboracion de Proyectos Interdisciplinarios, 2021).

Los proyectos del ABP se basan en situaciones de la vida real, lo que permite
a los estudiantes aplicar el inglés en un contexto auténtico, esto hace que el
aprendizaje sea mas significativo, ya que los estudiantes ven la utilidad préactica del

idioma en su vida cotidiana.

Gamificacion. Jara y Montoya (2022) expresan que la gamificacion como

metodologia activa en el sistema educativo es el proceso de aplicar elementos de
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juego en ambitos no ladicos con el objetivo de mejorar la motivacién, el aprendizaje
significativo y la participacion de los educandos, de ahi que se ha demostrado que
es una herramienta efectiva para mejorar el proceso de aprendizaje utilizando
elementos del juego como puntos, logros, desafios que permiten mejorar el proceso
de aprendizaje de manera mas activa e innovadora. También, al utilizar juegos
educativos como plataformas, aplicaciones, videojuegos entre otros se puede
aumentar la comprensién y retencién de la informacién de manera significativa.
Ademas, los autores indican que se debe tener presente que no solo es jugar para
aprender o tener una experiencia significativa, sino que aquella permite la
interaccion de aspectos que puedan ser convertidos en juego, es decir, incluye un

proceso de preparacion metodologica para conseguir los resultados planteados.

En conclusion, la gamificacion es una metodologia cada vez mas utilizada ya
gue pueden situar el inglés en contextos reales, lo que facilita la comprensién y
aplicacion de vocabulario y estructuras gramaticales en situaciones cotidianas
puesto que los juegos ofrecen oportunidades para la practica constante del idioma
en donde pueden interactuar con el idioma de manera activa y regular, lo que mejora

su fluidez y confianza.

Flipped classroom o aula invertida. Jara et al. (2022) expone que con esta
metodologia se invierte el modelo tradicional que se desarrolla en el aula por un
material que pueda ser utilizado fuera del salon de clase, en el que el docente
interviene como guia para proporcionar el contenido y material a los estudiantes a
través de videos grabados, creados por el mismo o por otros, que se los distribuye
a través de una plataforma de facil acceso para todos los educandos, ellos en casa
identifican la informacion relevante a través de apuntes o fichas y llevan sus dudas,
reflexiones y comentarios a la clase en donde el docente propone actividades

practicas y diversas para abordar las dudas y comprobar la comprension del tema.

Ante lo expuesto la metodologia flipped classroom o aula invertida apoya al
aprendizaje autbnomo puesto que los estudiantes pueden revisar en casa los
contenidos cuantas veces sea necesario, acceder a recursos de aprendizaje en
linea, como videos, grabaciones de audio y aplicaciones interactivas, que les
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permiten escuchar y ver el inglés auténtico hablado por hablantes nativos. Esto
mejora su comprension auditiva y pronunciacion. De igual manera con esta
metodologia se valora al docente ya que él sera el que aclare sus dudas y profundice
el tema optimizando el tiempo en el aula con actividades que le permitan enfocarse

en profundizar los temas desde lo que ya tienen como conocimientos previos.

2.2.12. Competencias linguisticas del idioma inglés en base al curriculo
priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, digitales,
matematicas y socioemocionales de Subnivel Medio de Educacién General
Basica.

La responsabilidad de la ensefianza del idioma inglés en las Unidades
Educativas correspondientes a la Educacion General Basica y Bachillerato recae en
el Ministerio de Educacion. Este organismo indica que es imperativo regirse por el
actual curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, digitales,
matematicas y socioemocionales del Subnivel Medio de Educacion General Basica,
el cual incluye el despliegue de las cinco destrezas curriculares que se espera que

los estudiantes de quinto, sexto y séptimo afio alcancen.
De acuerdo a los autores De La Cruz et al., (2021) afirman lo siguiente:

En lo referente a la normativa ecuatoriana, se desprende que la ensefianza
de una lengua extranjera se la puede subdividir en dos partes. La primera
estd a manos del Ministerio de Educacion que es el ente que regula el
aprendizaje del inglés en la Educacion General Basica (EGB) y bachillerato.
Por otro lado, la enseflanza de un segundo idioma en las Universidades,
Escuelas Politécnicas, Institutos y Conservatorios Superiores estan
regulados por el Consejo de Educacion Superior (CES) a través de,
principalmente, la Ley Organica de Educacion Superior (LOES) y el
Reglamento de Régimen Académico (RRA) (LOES, 2018). (p.17)

De acuerdo con el Curriculo de los Niveles de Educacion Subnivel Medio
(2019) “se espera que los estudiantes alcancen un cierto nivel de inglés al egresar
de Educacion General Basica Media, en el caso de aprobar el séptimo afio de

Educacion General Basica alcanzara el nivel A2” (p.411).
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Segun el Marco Comun Europeo de Referencia Linguistica (MCER) (2002)

existen seis niveles de competencia de la lengua:
Nivel A: usuario bésico.
Nivel Al: corresponde al nivel principiante
Nivel A2: corresponde al nivel elemental
Nivel B: usuario independiente
Nivel B1: corresponde al nivel intermedio
Nivel B2: corresponde al nivel intermedio alto
Nivel C: usuario competente
Nivel C1: corresponde al nivel avanzado
Nivel C2: corresponde al nivel muy avanzado
En el nivel de aprendizaje A2 se determina que:

Es capaz de comprender frases y expresiones de uso frecuente relacionada
con areas de experiencia que le son especialmente relevantes (informacion
basica sobre si mismo y su familia, compras, lugares de interés, ocupaciones,
etc.). Sabe comunicar a la hora de llevar a cabo tareas simples y cotidianas
gue no requieran mas que intercambios sencillos y directos de informacion
sobre cuestiones que le son conocidas o habituales. Sabe describir en
términos sencillos aspectos de su pasado y su entorno, asi como cuestiones

relacionadas con sus necesidades inmediatas. (MCER, 2002, p.26)

Por lo que el Curriculo de los Niveles de Educacion Subnivel Medio (2019)

concibe:

Las 4Cs (contenido, cultura, comunicacion y cognicion) a través de la
integracion de cinco destrezas curriculares: Comunicacion oral (incluye
hablar y escuchar), Lectura, Escritura, Lenguaje a través de las Artes, y

Comunicacion y Conciencia Cultural, las funciones linglisticas se
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enmarcaran dentro de los estandares internacionales del Marco Comun

Europeo de Referencia Linguistica (MCER). (p.406)

Las Destrezas con Criterios de Desempefio (DCD) de las asignaturas que
forman parte del Curriculo priorizado con énfasis en competencias
comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales preparan a los nifios,
nifias y adolescentes para desenvolverse en la cotidianidad de forma eficaz y deben
ser desarrolladas considerando su importancia en el contexto actual. (Curriculo
priorizado con énfasis en competencias de Educacion General Bésica subnivel
Medio, 2021).

El curriculo de inglés como lengua extranjera (2019) incluye la destreza
curricular 1: Communication and cultural awareness (Comunicacién y conciencia
cultural) y otra destreza curricular 5 llamada Language through the Arts (Lenguaje
a través de las artes), ambos desempefian un papel importante en acercar a los
estudiantes a la diversidad sociocultural de su pais de una manera que promueve
la reflexion y la investigacion, al mismo tiempo que los exponen a otras culturas y
lenguajes, permitiéndoles una comprensibon mas profunda y una mayor

consolidacion de su propia identidad.

Cavalheiro (2020) indica que es importante promover una mayor conciencia
intercultural donde implica no solo enfocarse en la cultura general, sino también
abogar por un enfoque en las culturas especificas, donde se preste atencion al
estimulo de una comunicacion intercultural multilinglie efectiva. Esto implica
fomentar interacciones interpersonales entre individuos de diversos origenes
culturales, creando actividades mas auténticas que promuevan la reflexion y la

comunicacion intercultural real.

Con respecto a la destreza curricular 2: Oral communication (comunicacion
oral), el curriculo de inglés como lengua extranjera (2019) comprende la relevancia
de las habilidades de escuchar y hablar como componentes fundamentales en el
desarrollo de la competencia comunicativa en el aprendizaje del inglés. No obstante,

esto no excluye la interconexion constante y continua que existe entre la
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comunicacioén oral y las habilidades de lectoescritura, por lo que se reconoce que el

habla y la escritura se influyen mutuamente.

El MCER (2002) explica que, en expresion oral en general en el A2 el
estudiante “sabe hacer una descripcion o presentaciéon sencilla de personas,
condiciones de vida o trabajo, actividades diarias, cosas que le gustas o no le

gustan, en una breve lista de frases y oraciones sencillas” (p.62).
Mientras que en comprension auditiva en general en el A2 se debe:

Comprender lo suficiente como para poder enfrentarse a necesidades
concretas siempre el discurso esté articulado con claridad y con lentitud. Como
también comprende frases y expresiones relacionadas con areas de prioridad
inmediata (por ejemplo, informacion personal y familiar muy béasica, compras, lugar
de residencia, empleo) siempre que el discurso este articulado con claridad y con
lentitud. (MCER, 2002, p.69)

El objetivo principal de la destreza curricular 3: Reading (lectura) es
“desarrollar estudiantes que sean dispuestos y capaces de interactuar de forma
autbnoma con textos escritos para realizar una variedad de tareas, como extraer
informacion, aprender sobre el mundo que los rodea y comunicar” (Curriculo de

inglés como lengua extranjera, 2019, p. 422).

El MCER (2002) en comprension de lectura en general en el A2 estudiante

tendria la habilidad para:

Comprender textos breves y sencillos sobre asuntos cotidianos si contienen
vocabulario muy frecuente y cotidiano, o relacionado con el trabajo,
comprende textos breves y sencillos que contienen vocabulario muy
frecuente, incluyendo una buena parte de términos de vocabulario

compartidos a nivel internacional. (p.71)

En el curriculo de inglés como lengua extranjera (2019) explica que el
Curricular Thread 4: Writing (escritura) puede describirse como un proceso
intelectualmente sofisticado y metacognitivo que implica la consideracion de

numerosos elementos previos, tales como la intencion del autor, el anhelo de
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comunicar y compartir ideas, el conocimiento del vocabulario, los diversos tipos de

texto.

El MCER (2002) manifiesta que en expresion escrita en general en el A2 el
estudiante “Escribe una serie de frases y oraciones sencillas enlazadas con

conectores sencillos tales como “y”, “pero” y “porque” (p.64).

2.2.13. Teorias sobre el Aprendizaje que sustentan la metodologia activa
gamificacion en la educacién.

2.2.13.1. Teoria sociocultural del juego de Lev Vygotsky. La teoria de
Vygotsky es relevante para la investigacion contemporanea sobre el juego porque
proporciona una metateoria que puede organizar lineas dispares de investigacion y
plantea nuevos problemas para estudios futuros. La teoria de la imaginacion
creativa de Vygotsky y su teoria del juego evolucionaron junto con su teoria
psicolégica general desde el principio y son partes integrales de esta teoria. En
pocas palabras, Vygotsky propuso un desarrollo de la teoria de la creatividad en la
gue la imaginacion creativa se desarrolla a partir de los nifios, jugar actividades en
una funcién mental superior que se puede regular conscientemente a través del
habla interior. En la adolescencia se alcanza un nuevo nivel de creatividad como La
imaginaciéon y el pensamiento en conceptos comienzan a interactuar, pero no es

hasta que la edad adulta que la creatividad madura por completo (Smolucha, 1992).

Gallardo y Gallardo (2018) afirman que el juego para Vygotsky es un proceso
de sustitucién; es la realizacién imaginaria, ilusoria, de deseos irrealizables; sefiala
gue la imaginacién constituye esa nueva formaciéon que falta en la conciencia del
nifio en la primera infancia, y que representa una forma especificamente humana
de la actividad de la conciencia; que en el juego el nifio crea una situacion ficticia y
una estructura sentido/cosa, en la que el aspecto semantico, el significado de la
palabra, el significado del objeto es dominante, determina su conducta; subraya que
el nifio no simboliza en el juego, sino que desea, satisface el deseo, hace pasar a
través de la emocion las categorias fundamentales de la realidad; y sostiene que un

caracter esencial del juego es la regla, transformada en afecto.
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Gallardo y Gallardo (2018) indican que el juego con sus pares o con un adulto
le permite al nifio potenciar su imaginacion creativa, recrear situaciones ficticias que
le permitirAn fortalecer sus habilidades sociales y culturales porque permite
exteriorizar sentimientos, emociones, vivencias, pensamientos, ensayar roles que
ejercen las personas adultas en la sociedad y representar situaciones reales o

imaginarias de la vida cotidiana.

La actividad ladica le permite al nifio explorar el mundo, desarrollar la
inteligencia, la creatividad; satisfacer las necesidades de orden afectivo; crecer en
virtudes y moral, como también el juego potencia el desarrollo psicomotor, la
motivacion y las emociones, y algo muy importante al socializar con los demas
favorece el lenguaje, la comunicacion, incrementa la atencion, la memoria, el
autoconcepto, la autoestima, el crecimiento personal que le permite afirmar la
personalidad, el Yo, en la etapa infantil. Por lo que es muy importante aprovechar
la gamificacibn en el aprendizaje del idioma inglés ya que es un vehiculo
fundamental que tienen los nifios para aprender y asimilar nuevos conceptos,
habilidades y experiencias, que debe ser tomada en cuenta en la educacion porque
es una herramienta pedagogica primordial.

2.2.13.2. Teoria constructivista segun Jean Piaget.

En su libro “Seis estudios de psicologia” Piaget (1991) explica que:

Toda la vida mental, asi como también la propia vida orgéanica, tiende
a asimilar progresivamente el medio ambiente, y lleva a cabo esta
incorporacion mediante estructuras, u 6rganos psiquicos, cuyo radio
de accion es mas o menos extenso: la percepcion y los movimientos
elementales (prension, etcétera) dan en primer lugar acceso a los
objetos préximos y en su estado momentaneo, y posteriormente la
memoria y la inteligencia practicas permiten simultaneamente
reconstituir su estado inmediatamente anterior y anticipar sus

proximas transformaciones. (p.16-17)

En el constructivismo de Piaget, Hinojoza y Regalado (2020) indican que:
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Cada individuo tiene su desarrollo cognitivo bajo su propio ritmo, bajo
SUs propios procesos cognitivos internos. En este enfoque, la
centralidad del proceso de aprendizaje se encuentra en el estudiante.
El docente pasa a un segundo plano o a uno no relevante”. (p.133)

Piaget utiliza un enfoque constructivista, segun el cual el conocimiento es
construido a través de la interaccion con el ambiente y la experiencia, argumenta
gue los educandos construyen sus propias representaciones del mundo a medida
que creceny maduran, y que estas representaciones cambian y evolucionan cuando
adquieren nueva informacion y experiencia. Asi mismo la construccion del
conocimiento de cada individuo no se debe condicionar a la temporalidad o como
también al espacio, es decir se puede combinar el aprendizaje presencial con
elementos del aprendizaje en linea como la gamificacion incluyendo una variedad
de medios y tecnologias como videos, juegos, redes sociales que se ajuste a las

necesidades y al ritmo de aprendizaje de cada estudiante.

2.2.13.3. Teoria de aprendizaje Social de Albert Bandura.

“La Teoria del aprendizaje social, posteriormente rebautizada como Teoria
cognitivo social del aprendizaje” (Rodriguez y Cantero, 2020, p.73), en la que
Bandura y Walters (1963) revelan que “hay bastantes pruebas de que puede haber
aprendizaje por observacion de la conducta de otros, incluso cuando el observador
no reproduce las respuestas del modelo durante la adquisicion y, por tanto, no
recibe refuerzo” (p.9).

Rodriguez y Cantero (2020) explican que Bandura dio mucha importancia al
aprendizaje por observacion en donde se manifiesta que el aprendizaje es un
proceso cognitivo que se vincula directamente con el contexto social en el que se
desarrollen los nifios y nifias, siguiendo modelos sociales que encuentran en la
familia, escuela o medios de comunicacion, por lo tanto en el proceso de aprendizaje
se incluyen dos elementos importantes: el factor cognitivo y el factor social
destacados porque otras personas influyen en la propia conducta y en la
personalidad de un individuo imitandose sin necesidad de que exista un castigo o

recompensa.
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El aprendizaje social de Bandura revela que los individuos pueden aprender
nuevos comportamientos al observar y modelar el comportamiento de otros en su
entorno social, enfatizando la importancia de los procesos cognitivos, como la
atencioén, la memoria y la motivacion, del mismo modo plantea la gamificacion en
donde los estudiantes pueden observar a otros compafieros resolver un problema
o completar un desafio lo que les puede dar un modelo positivo a seguir, ademas,
la retroalimentacién en tiempo real que se proporciona a través de la gamificacion
puede mejorar la motivacion y la confianza de los jugadores ayudandoles a aprender

mas efectivamente.

2.3. Marco legal

Para la investigacion se describen las leyes, reglamentos y normas en
relacion a una educacién con ambiente ladicos, que rigen el sistema educativo
ecuatoriano. La educacién primaria y secundaria en el Ecuador se ampara con los
siguientes instrumentos legales como La Constitucion de la Republica del Ecuador
(2008), la Ley Organica De Educacion Intercultural (LOEI, 2014), el Codigo de la
Nifiez y Adolescencia (2013) y la Ley Organica de Educacion Intercultural (2023)
gue garantizan el derecho fundamental a una educacién de calidad a todo

ciudadano y ciudadana.

El marco legal del presente proyecto se toma como base legal al Registro

Oficial de la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) manifiesta:

Art. 277.- Para la consecucion del buen vivir, seran deberes generales del
Estado:

6. “Promover e impulsar la ciencia, la tecnologia, las artes” (...) (p. 89)
En el Art. 347 indica:
Sera responsabilidad del Estado:

8. “Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso

educativo” (...) (op.cit., p.107).
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Con estos articulos la Constitucion de la Republica del Ecuador se
responsabiliza de integrar a la educacion las Tic las cuales nos permiten incorporar
herramientas que ayudan a mejorar el proceso de ensefianza- aprendizaje de los

estudiantes de educacién general basica y bachillerato.

Por su parte el Reglamento General a la Ley Organica de Educacion
Intercultural (2014) Titulo | de los principios generales, capitulo Unico del ambito,

principios y fines.

En el Art. 2. Principios. — La actividad educativa se desarrolla atendiendo a
los siguientes principios generales, que son los fundamentos filosdficos,
conceptuales y constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones

y actividades en el ambito educativo:

h. Interaprendizaje y multiaprendizaje. - Se considera al interaprendizaje y
multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades
humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la informacién y sus
tecnologias, la comunicacion y el conocimiento, para alcanzar niveles de

desarrollo personal y colectivo (...) (p. 9).

Este articulo propone que a través del interaprendizaje y el multiaprendizaje
los estudiantes desarrollen sus capacidades y habilidades por medio de algunos
factores importantes como el acceso a la informacion y sus tecnologias tan

importantes para desenvolvernos en la era digital que se vive actualmente.

Ademas, El Codigo de la Nifiez y Adolescencia (2013) sefiala en los

siguientes articulos:

Art. 26.- (...) “Este derecho incluye aquellas prestaciones que aseguren una
alimentacion nutritiva, equilibrada y suficiente, recreacion y juego, acceso a los

servicios de salud, a educacion de calidad, (...) (p. 6).

Art. 38.- Objetivos de los programas de educacién. - La educacion basica y
media aseguraran los conocimientos, valores y actitudes indispensables

para:
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a)

“‘Desarrollar la personalidad, las aptitudes y la capacidad mental y fisica
del nifio, nifa y adolescente hasta su maximo potencial, en un entorno
ladico y afectivo. Empezando desde la escuela con ambientes ludicos y
afectivos, con una educacioén holistica en nifios, nifias y adolescentes les

permitira ser un ente positivo para la sociedad” (op.cit., p. 59).

De acuerdo con la Ley Organica de Educacion Intercultural (2023), se detallan los

siguientes articulos fundamentales para la presente propuesta.

b)

Art. 3. Enfoques minimos. - Para el adecuado ejercicio de sus
competencias, la Autoridad Educativa Nacional observara los siguientes
enfoques minimos en el disefio e implementacion de la politica educativa
nacional:

Literal b. (...) “para su desarrollo y promocion se debe partir de enfoques
holisticos, integradores e inclusivos que garanticen oportunidades de
aprendizaje para la vida” (p.5).

También el Art. 94.- Innovacion educativa. — “Una innovacion educativa
plantea la implementacion de cambios significativos en los procesos
educativos. Esto incorpora cambios en aspectos de la didactica, la
pedagogia, la tecno-pedagogia, la gestién educativa y la gestién escolar.
El fin dltimo de lainnovacion debe ser el mejorar la calidad de la educacion
o del elemento de la educacion que aborda” (op.cit., p. 34).

Finalmente se cita el Articulo 96.- Practicas educativas innovadoras.-
“Aportan al proceso de transformacion educativa con cambios que se
enmarcan en procesos pedagdgicos especificos, teniendo como eje
principal el interés de fortalecer la calidad de la ensefianza y el
aprendizaje de un grado o curso, subnivel o nivel educativo, area del
conocimiento o programa; para lo cual, se contara con participacion
docente, sin perjuicio de que vincule o no a miembros de la localidad y a

actores o aliados estratégicos” (op.cit., p. 35).
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CAPITULO III

METODOLOGIA

3.1. Descripcion del Area de Estudio y Grupo de estudio

La presente investigacion se realiz6 en la Unidad Educativa “ Provincial del
Carchi” ubicada en la ciudad de Tulcan en el barrio sur, calle Camilo Ponce e
Inglaterra, es una institucion de educacidon regular y sostenimiento fiscal que
corresponde a la Direccion Distrital 04D01 San Pedro de Huaca -Tulcén, de régimen
Sierra con modalidad presencial que cuenta con 3 sedes: Sede 1 que ofrece el nivel
de educacién inicial y primer afio de Educacion Basica, Sede 2 que brinda los
niveles de elemental y media y la matriz que cuenta con nivel superior, bachillerato
general unificado y bachillerato técnico en contabilidad, con un total de 935

estudiantes y 50 profesionales docentes.

De acuerdo con el docente Licenciado Milton Lopez, la Unidad Educativa
“Consejo Provincial del Carchi” se fundé el 04 de febrero de 1985, los moradores
del barrio Sur al mando del padre Cornelio Boezo parroco de la iglesia Cristo Rey
junto con la Licenciada Beatriz de Vizuete profesora del colegio Tulcan, el Sr. Radl
Narvéez representante del Sindicato de Choferes, el Sr. profesor Luis Salomie de la
Direccion de Educacion y algunos personajes importantes, solicitaron la creacion
del colegio femenino del Sur con la finalidad de descongestionarle al colegio Tulcan,
ante esa situacion una vez creado el colegio por el Dr. Camilo Gallegos Dominguez
y el Sr Hugo Ruiz Prefecto Provincial de aquel entonces, solicité que lleve el nombre
de Consejo Provincial del Carchi con la finalidad de poder proporcionar y dotar a la

institucion educativa de sus necesidades primordiales.

El primer afio lectivo que funcionoé fue el periodo septiembre 1985- julio 1986
se empez6 con octavo que empezé a funcionar en la escuela de capacitacion para
choferes profesionales “Miguel Delgado Fierro”, gracias al apoyo del secretario
general Sr. Narvaez les facilito un aula para poder empezar. Al ver que seguian
creciendo los grados y ya no habia aulas en la escuela de choferes se tuvo que

solicitar el apoyo de la escuela “Otto Arosemena Gémez” paso a funcionar en la
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modalidad vespertina de una a seis y treinta de la tarde trabajando con octavo,
noveno y décimo, hasta que el Consejo Provincial adquirio el terreno por el afio de
1987.

Hace aproximadamente nueve afios por disposicion del Ministerio de
Educacion en el gobierno del presidente Rafael Correa se dispuso la unificacion de
las escuelas en una sola Unidad y asi la Unidad Educativa “Consejo Provincial del
Carchi” comenzé a receptar los estudiantes de las escuelas del sector rural como
Chulamues, Guama alto, Guama bajo, entre otros sectores, ademas en la actualidad

se tiene estudiantes de nacionalidad venezolana y colombiana.
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\\E Unidad Educativa
< ~ Unidad Educativa
¥4 Restauran tes 0 Hoteles (8 Qué hacer @ Transporte publico yr P Aparcamientos B Fan ias '¢ [E Cajer
Viveres Tsraer [a) T "
OMERCIAL pe L Fund. lo d
AHORR Av. Seminario e o Ancianos Sara Espindola o
o
RS
&
2 AACROFERRETERIAS P;A\\e CDE
o ustrial B
(&) &
\b(é
Ferte milftar Tolesn @) SmecieSald” '
v UNIDAD EDUCATIVA
M Banco Pichincha ’ CONSEJO.
o U.Educativa Consejo "
© provincial sede 2 : El Par
O & @© @ & ; :
. . o CDLA SIMON S
olegar G aCancha @) SOLVAR
AD o 3
S &
©  Q7V7+JQ, Vicente de la carrera, Tulcén (&) % Froc
A crstweiions = Guardens plastine © Suerscns
©  Reclamar esta empresa i 8 9o souias &
O  Anadir una etiqueta =
o2
Z Sugerir un cambio Go glea\gna
aVoe - -

Nota. La figura muestra el croquis de la Unidad Educativa Consejo Provincial del Carchi.
Fuente: Google Maps (2022).

Con respecto a la poblacion de estudio de la Unidad Educativa Consejo
Provincial del Carchi en el periodo 2011 — 2022, se trabajé con el total de la
poblacion de setenta y siete (77) estudiantes en edades comprendidas entre los

once y doce afios de edad, de séptimo afio de Educacién General Basica y el total
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de la poblacion de tres (3) docentes del area de inglés; los cuales son la fuente

fundamental para obtener la informacion relacionada al tema.
A continuacién, la tabla 3 especifica la poblacién objeto de estudio de la
investigacion

Tabla 1
Poblacién objeto de estudio de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del
Carchi”

Poblacion a investigar

Categoria Numero

Estudiantes 77
Docentes 3
Total, poblacién 80

3.2. Enfoque y tipo de investigacion

3.2.1. Enfoque

Como sefialan Hernandez et al. (2018) los métodos de investigacién mixta
son la integracion sistematica de los métodos cuantitativo y cualitativo en un solo
estudio con el fin de obtener una “fotografia” mas completa del fenomeno. Estos
pueden ser conjuntados de tal manera que las aproximaciones cuantitativa y
cualitativa conserven sus estructuras y procedimientos originales (“forma pura de
los métodos mixtos”). Alternativamente, estos métodos pueden ser adaptados,
alterados o sintetizados para efectuar la investigacion y lidiar con los costos del

estudio (“forma modificada de los métodos mixtos”) (p. 546).

En la presente investigacion se vio la necesidad de utilizar el enfoque mixto
ya que los dos enfoques son importantes para la recoleccion de datos y comprobar
la idea a defender; con el enfoque cuantitativo se realiz6 una encuesta a los
estudiantes de séptimo afio de Educaciéon General Basica Subnivel Medio de la
Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi”, para conocer la preferencia de

los juegos educativos que usan para aprender el idioma inglés como también la
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frecuencia del uso de los juegos educativos para mejorar las competencias

lingUisticas del idioma inglés.

Ademas, con el enfoque cuantitativo se aplicd un test respondiendo al
objetivo “Diagnosticar las competencias linguisticas del idioma Inglés en los
estudiantes de séptimo Afio de Educacion Basica subnivel Medio de la Unidad
Educativa “Consejo Provincial del Carchi” de manera presencial a 77 estudiantes de
septimo afios de Educacion General Basica Subnivel Medio de manera presencial,
el cual ayudd a diagnosticar el nivel de conocimiento en las destrezas curriculares:
Communication and cultural awareness, Oral Communication, Reading, Writing and
Language through the arts. En cuanto al enfoque cualitativo permitio la realizacion
de una entrevista a los docentes del area de inglés para saber que estrategias

didacticas utilizan actualmente, y conocen sobre gamificacion y sus herramientas.

3.2.2. Tipo de Investigacion
A continuacion, se detalla los tipos de investigacion que se utilizaron para la

presente investigacion:

e Investigacion Exploratoria. “La investigacion exploratoria es aquella
gue se efectlia sobre un tema u objeto desconocido o poco estudiado,
por lo que sus resultados constituyen una vision aproximada de dicho
objeto, es decir, un nivel superficial de conocimientos” (Arias, 2016).
Esta investigacion nos permitird explorar las herramientas de la
gamificacion mas optimas en internet que hasta el momento es un
tema poco aprovechado en educacion, las cuales podran ser utilizadas
en los estudiantes que serviran para motivar el aprendizaje del idioma
inglés.

e Investigacion Descriptiva. Segun Rocha (2015) sefiala que el
investigador realiza un proceso para detallar las caracteristicas o
propiedades de grupos, individuos o fendmenos especificos, que
servirAn para describir comportamientos o atributos de las
poblaciones, fendbmenos o hechos o fenbmenos investigados, por

ejemplo, con datos describir las costumbres, tradiciones, mitos, ritos
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de una poblacion humana sin realizar una explicacion causal de los
mismos. Con esta investigacion se diagnosticara las competencias
lingUisticas y se descubrira el nivel de aprendizaje del idioma inglés de
los estudiantes de educacion basica del subnivel medio.
Investigacion Documental. La investigacion documental es un
proceso basado en la busqueda, recuperacion, analisis, critica e
interpretacion de datos secundarios, es decir, los obtenidos y
registrados por otros investigadores en fuentes documentales:
impresas, audiovisuales o electronicas. Como en toda investigacion,
el propésito de este disefio es el aporte de nuevos conocimientos
(Arias, 2016). Por lo tanto, para esta investigacion se utilizara fuentes
bibliograficas como articulos, papers electronicos, instrumentos
legales, entro otros referentes a la gamificacion y sus herramientas
que serviran como referente para el estudio.

Investigacion de campo. Como manifiesta Rocha (2015) la
investigacion de campo es utilizada cuando se tiene la oportunidad de
obtener los datos o la informacion de fuentes primarias en el sitio,
donde ocurre el fendmeno. La investigacion se desarroll0 in situ en la
Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi” obteniendo
informacion fidedigna y necesaria, aplicando encuestas, entrevistas y
test de inglés a estudiantes de educacion general basica subnivel

medio.

3.3. Definicién y operacionalizacion de variables

Variable Independiente: Gamificacion. “La gamificacién es una estrategia

formativa basada en los elementos del juego que incrementan la motivacion en el

aprendizaje y el desarrollo de competencias” (Sanchez, 2018) .

La gamificacion es utilizar los elementos del juego en actividades que no se

asocian entre si como por ejemplo la educacién, siendo muy importante la

implementacion de estas dinamicas en las aulas ya que los estudiantes llamados

“nativos digitales” que ha sido expuestos al uso de la tecnologia a edad mas
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temprana utilizando el internet, los videojuegos, plataformas, aplicaciones entre
otros, pero que las han usado para el ocio y entretenimiento; asi pues los docentes
podrian extraer los puntos fuertes de estas herramientas para aplicarlas en los
procesos de ensefianza del idioma inglés llamando su atencién, motivandolos para

mejorar los aprendizajes en los educandos.

Variable dependiente: Aprendizaje del idioma inglés. El proceso de
ensefianza-aprendizaje de una segunda lengua debe estar respaldado por un buen
dominio de estrategias que propicien el desarrollo de las cuatro habilidades del
lenguaje (escuchar, hablar, leer y escribir), de tal forma que implique una constante
practica y exposicion al idioma en diferentes contextos y situaciones (Molina et al.,
2021).
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Tabla 2

Operacionalizacion de variable independiente: Gamificacion.

Conceptualizacion

Dimensiones

Indicadores

items

Técnica e instrumentos

“La gamificaciéon es una estrategia
formativa basada en los elementos
del juego que incrementan la
motivacion en el aprendizaje y el
desarrollo de competencias”
(Sanchez, 2018).

Herramientas de

gamificacién

Juegos educativos

Dinamicas del juego

Mecéanicas del juego

Componentes del juego

Plataformas y Apps

Sopas de letras
Juegos de memoria
Busqueda del tesoro
Crucigrama

Adivina la palabra

Limitaciones
Emociones
Narracion
Progresion

Retos
Competencia
Cooperacion
Feedbacks

Recompensa e incentivos

Acumulacién de puntos
Escalado de niveles
Clasificaciones

Obtencidn de insignias

1- ¢Qué tan importante considera crear un juego
educativo que optimice el aprendizaje del idioma
inglés?

2- ¢ Esta de acuerdo con que las clases de inglés se
volverian méas entretenidas si se aplican juegos
educativos en el aula?

3-¢Esta de acuerdo en que la aplicacion de juegos
educativos en el aula mejoraria su aprendizaje?.
(Escala de Likert)

4-; Con que frecuencia utiliza los juegos educativos
para aprender el idioma inglés de manera
autobnoma?.

5- ¢ Estaria interesado en aprender el idioma inglés
a través de juegos educativos?

6- ¢,Con qué frecuencia utiliza su profesor juegos en
el aula o juegos en linea? (Escala de Likert)

7- ¢Con cuéan de los siguientes juegos educativos
le gustaria aprender el idioma inglés?

8-¢,Cuadl de estos componentes le gustaria
estuviese en el juego educativo para el aprendizaje
del idioma inglés como lengua extranjera?

9-¢,Con qué frecuencia utiliza la computadora para
practicar juegos educativos?.

10-¢,Con que frecuencia utiliza el teléfono
inteligente para practicar juegos educativos?

11-¢Con que frecuencia ejercita las habilidades de
habla, escucha, escribir y lectura en el idioma inglés
utilizando juegos educativos?

Método: Se aplic6 una encuesta al
universo de la poblacion de
estudiantes (74), de séptimo afio de
Educacion General Bésica, para medir
la variable independiente.

Instrumentos: Formato de
cuestionario conformado por 11
preguntas con escala de Likert.

Técnica: Encuesta
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Tabla 3

Operacionalizacién de variable dependiente:

Aprendizaje del idioma inglés

Conceptualizacion Egrgensno Indicadores items Técnica e instrumentos
1- ;Cuédles son las estrategias didacticas que utiliza para la ensefianza del idioma . L )
Hash cards ing?és’) g q P Método: Se aplico una entrevista a
Brainstorming 2 ¢ Estaria interesado en integrar en su préactica docente la gamificacion para la los tres d9centes_ de la Unidad
= i~ o léen Educativa “Consejo Provincial del
Free talk ensefianza del idioma inglés? Carchi’ bt inf .
) 3 ¢ Considerada adecuada la gamificacion en el aula como estrategia didactica para d alrcl r parta to _enerd_lg 'ortr_‘namon
Estrategia  5ming la ensefianza del idioma inglés? Mencione los beneficios de esta estrategia didactica 2€' '8 estrategias didacticas y
s en los procesos educativos. metodologias Ut'l'z"."da. en el
didacticas  ynscrambling 4 ¢ Cuéles herramientas de gamificacion cree usted son practicas para el desarrollo pr(t)cg_sot de aprendizaje de los
game de las habilidades en el idioma inglés en los estudiantes de séptimo afio de estudiantes
I . educacion general basica? Instrumento: guion de entrevista.
Listening tomusic 5 g |5 actualidad existen mecanicas del juego como los retos, la competencia, los _ _
Watching movies feedbacks, la cooperacion, la recompensa e incentivos. ¢Utiliza usted algunas de  Técnica: Entrevista
estas mecéanicas en el aula?
El proceso de ensefanza- Working in pairs 6 De estas recompensas: acumulacién de puntos, escalado de niveles,
aprendizaje de una segunda lengua o clasificaciones, obtencion de insignias o medallas digitales. ¢, Cudl cree usted que le
debe estar respa|dado por un buen Smgmg songs interese mas al _estudiante Yy por qUé7 ] ] ]
dominio de estrategias que Book and CD 7 ¢ Cree que es importante aplicar las competencias entre estudiantes para mejorar
propicien el desarrollo de las cuatro el aprendizaje del idioma inglés? 3 _ _
habilidades del lenguaje (escuchar, Blogs 8 ¢Cree que es importante aplicar la cooperacion entre estudiantes para mejorar el
hablar, leer y escribir), de tal forma aprendizaje del idioma inglés? o o
que impligue una constante Social network 9- ¢ Por qué considera que es importante el feedbacks en el aprendizaje del idioma
practica y exposicion al idioma en ocial networks inglés? 3 o ]
diferentes contextos y situaciones Games on line 10- ¢Cuédles cree usted son las competencias linglisticas importantes que debe
(Molina et al., 2021). desarrollar el estudiante de 7mo de educacion basica?
Podcasts 11- A su criterio. ¢Cree usted que se mejoraria las competencias lingiisticas
i Iatf induciendo la gamificacién en el aula?
Online Platforms 12- ¢Esta de acuerdo en que la gamificacion favorece los entornos de aprendizaje
haciéndolos mas atractivos e interactivos?
Apps 1. Read the text about Indian and Japan and complete the similarities and Método: Se aplic6 un test al
differences in the chart. universo de la poblacion de
Social networks 2. Look at the pictures and write the corresponding socially responsible behaviors  estudiantes (7), de séptimo afio de
p P g y resp j pum
at home, at school and towards the environment. Educacién General Basica, para
3. Answer the questions with your likes and dislikes. conocer las competencias
4.  Look the gestures and choose the correct word. linguisticas.
Estrategia  Metodologia 5. Read the digital party's invitation and write your confirmation.
s de activa: La 6. Listening and match the people with the corresponding work.
ensefianz gamificacion 7. Read the description about Andrew’s activities and complete the sentences.
a- 8. Listen and put the letter in order to form the colors.
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Conceptualizacion

Dimensio
nes

Indicadores

items

Técnica e instrumentos

aprendizaj
e

Competen
cias
linguistica
senel
idioma
Inglés

Communication
and cultural
awareness

Oral
communication

Reading
Writing

Language through
the arts

9.

10.

Complete the conversation. Use the word bank.

Look the map and answer the questions with the prepositions of place. Use the

word bank.

11.
. Match the pictures with the corresponding healthy eating and hygiene habits.

Read the following information and order the pictures in the correct sequence.

. Read and choose the correct answer.

. Read the passage and color the main idea.

. Read the paragraphs and choose the right option

. Look at the flashcards and tick the correct personal pronoun.

. Look at the picture and describe him or her.

. Complete the information and write a message about mom’s card.

. Order the words to form the questions.

. Complete family tree with the family members.

. Read the story and match the sentences with the right picture.

. Read the story and draw

. Use speech bubbles to complete a comic story.

. Read the following text and identify the topic sentences and supporting ideas.
25.

Read about Otavalefio typical costume in Ecuador and color the pictures

according the reading.

Instrumento: Formato de
cuestionario conformado por 25
items.

Técnica: Observacion
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La investigacion se realizo con la ayuda de la técnica entrevista al universo
de la poblacion de docentes (3) del area de inglés de la de la Unidad Educativa
“Consejo Provincial del Carchi”, utilizando un guion de entrevista para conocer sus
opiniones acerca de la gamificacibn como metodologia activa y sus componentes,

como también si las han investigado o si las aplican en sus clases.

Ademas, se necesitara de la técnica la encuesta para una poblacién de 77
estudiantes de séptimo afio de Educaciéon General Basica Subnivel Medio, a los
cuales se les aplicara un cuestionario de preguntas cerradas con la ayuda de la
herramienta Google forms y conocer con qué frecuencia utilizan los juegos
educativos para aprender el idioma inglés igualmente cuales son los juegos
educativos que emplean para mejorar sus competencias linguisticas del idioma
inglés.

Asimismo, se aplicé un test que ayudo a diagnosticar el nivel de conocimiento
de los 77 estudiantes de séptimo afio de Educacidén General Basica Subnivel Medio
en las competencias linguisticas: Communication and cultural awareness, Oral

Communication, Reading, Writing and Language through the arts.

3.4. Procedimientos

El procedimiento que se realiz6 para la investigacion se detalla a continuacion
conforme a las siguientes etapas que se han realizado de acuerdo a los objetivos
especificos:

Fase 1. Diagnostico de las competencias linguisticas del idioma inglés
en los estudiantes de séptimo Afio de Educacién Béasica subnivel medio de la
Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi”. Se aplicé un test con 25
items a 77 estudiantes en edades comprendidas entre los once y doce afios de
edad, de séptimo afio de Educacion General Basica de manera presencial, es
importante mencionar que este instrumento fue validado previamente por cinco
docentes expertos del area de Inglés, después de que se obtuvieron los resultados

de validacion ( ver anexo E), se procedio a la presentacion de la investigacion a la
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autoridad de la institucion para que asi se apruebe el respectivo permiso para la
aplicacion del instrumento que nos sirvid para conocer las competencias lingiisticas
gue tiene los estudiantes en el idioma inglés de acuerdo al curriculo priorizado con
énfasis en competencias comunicacionales, digitales, matematicas vy

socioemocionales de Subnivel Medio de Educacién General Basica.

De acuerdo a los resultados se evidencia en los estudiantes de séptimos
afos deficiencias significativas en las destrezas curriculares del idioma inglés como
segunda lengua, por lo que se ha identificado que las metodologias tradicionales
utilizadas no estan logrando los resultados deseados en cuanto a la adquisicién de
conocimientos, por lo que se reitera la necesidad de replantear estrategias
metodoldégicas de gamificacibn que motiven a los estudiantes y mejoren su

rendimiento en el aprendizaje del idioma.

Fase 2. Identificacibn de las herramientas de gamificacion como
estrategia didactica que permita el aprendizaje del idioma inglés. Se aplicé 74
encuestas a través de la herramienta Google Forms con previa autorizacion de los
representantes legales de los estudiantes de séptimo afio de Educacion General
Basica. Ademas, se realiz0 tres entrevistas a los docentes del area de inglés a la
Licenciada Soledad Coral como coordinadora del area de Inglés con el titulo de
Licenciado en Pedagogia del Idioma Inglés, asi mismo la Licenciada Ada Luz
Mueses con el titulo de Licenciado en Pedagogia del Idioma Inglés y al Licenciado
Nelson Pozo con el titulo de Licenciado en Pedagogia del Idioma Inglés de la Unidad
Educativa “Consejo Provincial del Carchi”, esta entrevista fue aplicada de manera
presencial, es importante mencionar que todos los instrumentos de investigacion
fueron validados previamente por tres expertos de la Universidad Politécnica Estatal
del Carchi, ya con los resultados positivos de la validacion (ver anexo F), se procedié
a la presentacion del estudio a las autoridades de la institucion para su respectivo

permiso para la aplicacion de los instrumentos.

Los estudiantes encuestados de séptimos afios de Educacion General

Basica Media expresaron su frecuente uso de aplicaciones y videojuegos como
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forma de entretenimiento, y mostraron interés en incorporar juegos educativos
digitales en el aula como una manera de aumentar la motivacion y fomentar el

autoaprendizaje.

En relacién al conocimiento y la aplicacion de herramientas de gamificacion
como aplicaciones y plataformas educativas por parte de los docentes del area de
inglés de la “Unidad Educativa Consejo Provincial del Carchi”, se puede deducir que
tienen conocimiento sobre esta metodologia activa, sin embargo, no la han
implementado en sus aulas debido a la falta de comprensién sobre como integrarla
en un contexto presencial, por lo que es evidente que existe un interés en explorar
nuevas estrategias metodologicas, no obstante es necesario proporcionar a los
docentes la capacitacion y orientacion adecuadas para que puedan aprovechar al

maximo estas herramientas y promover un aprendizaje significativo en el aula.

Fase 3. Disefio de las estrategias metodoldgicas de gamificacion que
contribuyen al aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de séptimo
Afio de Educaciéon Basica Subnivel Medio de la Unidad Educativa “Consejo
Provincial del Carchi”. Con los resultados de la fase 1y 2, se llevé a cabo el
andlisis de los datos recopilados mediante la aplicacion de los instrumentos de
investigacioén, los cuales demostraron como resultado la necesidad fundamental e
imprescindible de facilitar estrategias metodolégicas de gamificacion, presentando
seis estrategias entre plataformas y aplicaciones educativas, las cuales contribuiran
significativamente a mejorar las competencias linglisticas cruciales para el
aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera, para el desarrollo de las
planificaciones fue considerado el curriculo priorizado con énfasis en competencias
comunicacionales, digitales, matematicas y socioemocionales de Subnivel Medio de

Educacion General Béasica, que se detalla en el (anexo G).

3.5. Consideraciones bioéticas
En la presente investigacion se ha tomado en cuenta los principios éticos que
rigen para la participacion de personas en este tipo de estudios. Es por eso que fue

realizada con la previa autorizacion escrita de las autoridades educativas y docentes

56



de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi”; socializados oportunamente
de los aspectos mas relevantes de la investigacion como: tema, objetivos,
importancia de la participacion (ver anexo B). Asi mismo se protege la privacidad y
la confidencialidad de la informacion recopilada de los estudiantes, asegurandose
de que los datos sean tratados de manera confidencial y que no sean compartidos

sin su consentimiento explicito.
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CAPITULO IV.

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados de la Aplicacion del Test, Encuesta y Entrevista.

Luego de la aplicacion de una encuesta para levantar informacion sobre la
variable independiente, disefiada con un cuestionario estructurado en base a once
preguntas dirigido a estudiantes de séptimo Afio de Educacién General Basica
Subnivel Medio de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi”, dicha
encuesta se realizo con la herramienta Google Forms la cual permitio recopilar la
informacion para luego proceder a tabular los resultados, los que se presentan a

continuacion, para cada una de las variables definidas en la investigacion.

Fase 1. Diagnéstico de las competencias linguisticas del idioma inglés
en los estudiantes de séptimo Afio de Educacion Basica subnivel medio de la

Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi

4.1.1. Aprendizaje del idioma inglés

El test realizado para diagnosticar los conocimientos sobre la variable
dependiente el aprendizaje del idioma inglés, que responde al objetivo N.° 1.
Diagnosticar las competencias linguisticas del idioma inglés en los estudiantes de
séptimo afio de Educacion General Bésica Subnivel Medio de la Unidad Educativa
“Consejo Provincial del Carchi”, fue aplicada de manera presencial, y se obtuvo la
respuesta de 77 estudiantes del séptimo afio de los paralelos A, B, y C de la Unidad
Educativa “Consejo Provincial del Carchi”; a continuacion se muestra la tabulacion
e interpretacion de los resultados obtenidos de las 25 items realizados que constan
los cinco Curricular Thread del curriculo priorizado por competencias.
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Curricular Thread 1: Communication and cultural awareness.

Figura 3
Comunicacion y conciencia cultural
80%
70%
60%
8 50%
7] 40%
[S)
S 30%
o 20% Correcto
10?’ Incorrecto
Item 1 Iltem 2 Item 3 ltem 4 Item 5 Sin respuesta
Correcto 6% 0 13% 0 10% 0 34% 0 13%
Incorrecto 40% 0 69% 0 57% 0 62% 0 48%
Sinrespuesta 53% 0 18% 0 32% 0 4% 0 39%
Communication and cultural awareness

Nota. La figura muestra los resultados de los cinco items evaluados del tema curricular comunicacion
y conciencia cultural.

Item 1. Read the text about Indian and Japan and complete the

similarities and differences in the chart.

De acuerdo a la informacion recopilada el 6% de los estudiantes pueden leer
un texto en inglés acerca de diferentes culturas e identificar las similitudes y
diferencias entre ellas, mientras que el 40% respondié de manera incorrecta y el

53% no contestd dejando en blanco dicha pregunta.

Se interpreta que el 93% de los estudiantes tienen dificultades en la lectura
independiente de textos apropiados para el nivel en inglés, por lo que se infiere que
es debido a la falta de interés por la lectura de textos de diferentes culturas del

Ecuador y del mundo.

Como manifiesta Moreno et al. (2022) es fundamental fomentar la participacion de
los nifios en la lectura desde temprana edad, preferiblemente en pequefios grupos.
Este enfoque les brinda la oportunidad de discutir y argumentar sobre textos a su

propio ritmo, utilizando materiales que les resulten interesantes, como cuentos,
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pequefias historias de diferentes culturas con ilustraciones y juegos de vocabulario,
ya que este método no solo facilita un aprendizaje mas positivo, sino que también

impulsa el desarrollo cognitivo y social de los nifios.

Por este motivo, se propone la implementaciéon de la estrategia de gamificacion
namero 1, utilizando Classcraft, para que los estudiantes puedan explorar la cultura
de la India y Japon a través de misiones que les brinden experiencias mas
entretenidas y emocionantes, estas misiones les permitirdn descubrir aspectos
relacionados con el arte, la arquitectura, asi como festivales y celebraciones

caracteristicos de ambos paises.

Item 2. Look at the pictures and write the corresponding socially

responsible behaviors at home, at school and towards the environment.

En los resultados de la figura 3, con referencia a este item el 69% de los
estudiantes han respondido de manera incorrecta, el 18% no ha respondido y solo
el 13% puede identificar y manifestar comportamientos socialmente responsables
en el hogar, en la escuela y hacia el medio ambiente en el idioma inglés. Por lo que
de las respuestas manifestadas se deduce que un grupo alto no alcanza el indicador
propuesto esto pone en manifiesto la necesidad de fomentar estrategias
metodoldgicas de gamificacibn que permita motivar e incentivar el proceso de

aprendizaje en el idioma inglés.
Item 3. Answer the questions with your likes and dislikes.

Respecto a si los estudiantes pueden hacer preguntas con sus gustos y
disgustos se tiene en la figura 3, que el 57% de los estudiantes a los cuales se les
aplicé el test han respondido de manera incorrecta, mientras que el 32% no han
respondido, por otra parte, solo el 10% si puede intercambiar preferencias
personales basicas con sus compafieros para expresar gustos y disgustos en el
idioma inglés. Lo que se concluye que al 89% de estudiantes se tendra que reforzar
continuamente la oralidad y la expresion con sus preferencias las mismas que le

permitan presentar sus ideas de manera efectiva, expresar opiniones con claridad
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y coherencia mejorando la interaccion con sus comparferos y de esta manera ir

perfeccionando las habilidades linguisticas en el idioma inglés.

Las deficiencias identificadas en los estudiantes son elementos cruciales a
tener en cuenta al desarrollar la estrategia de gamificacién nimero 6 con Gimkit. En
esta estrategia, se introduce el juego “Do you like?" que los educadores pueden
utilizar como apoyo para fortalecer los conocimientos y fomentar que los estudiantes
formulen preguntas y expresen sus preferencias y desagrados entre sus

compafieros.
Item 4. Look the gestures and choose the correct word.

Los resultados obtenidos en este item, expresan que el 62% de los
estudiantes de séptimo Afo de Educacion General Basica Media contestaron de
manera incorrecta, mientras que el 4% no contestaron y con un porcentaje del 34%
los estudiantes interpretaron de manera correcta las caracteristicas de la
comunicacién no verbal reconociendo los gestos de manera apropiada. Por lo que
se infiere de las respuestas obtenidas que a pesar de que no es un porcentaje
considerable, la tercera parte de los estudiantes reconoce los gestos para
representarlas en el idioma inglés lo que es importante para el desarrollo de

habilidades utilizando caracteristicas verbales y no verbales de la comunicacion.
Iltem 5. Read the digital party's invitation and write your confirmation.

Los resultados obtenidos en la figura 3, se tiene que el 48% de los estudiantes
de séptimo afio de Educacion Basica Media respondieron este item
incorrectamente, el 39% no respondieron y el 13% de los estudiantes puede usar
los recursos impresos o digitales en situaciones sociales como por ejemplo una
invitacion de una fiesta de cumpleafos. En consecuencia, mas del 87% de los
estudiantes de séptimo afio todavia no desarrolla la habilidad de usar una variedad
de fuentes de comunicacion oral y escrita para interactuar con otros en situaciones

sociales.
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Curricular Thread 2: Oral communication

Figura 4

Comunicacion oral
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Iltem 6 ltem 7 ltem 8 ltem 9 Item 10
Correcto 22% 0 5% 0 45% 0 4% 0 2%
Incorrecto 78% 0 43% 0 51% 0 58% 0 34%
Sin respuesta 0% 0 52% 0 4% 0 38% 0 64%
Oral communication

Nota. La figura muestra los resultados de los cinco items evaluados del tema curricular comunicacién
oral.

Item 6. Listening and match the people with the corresponding work.

En cuanto al Curricular Thread Oral Communication (Comunicacion Oral),
segun se muestra en la figura 4, los resultados indican que el 78% de los estudiantes
enfrenta dificultades al inferir quién esta hablando y comprender la situacion,
mientras que el 22% responde de manera acertada. Esto sugiere que los
estudiantes encuentran desafios al escuchar textos breves y sencillos,
especialmente cuando se presentan simultdneamente imagenes y ayudas visuales,

como ocurrio en este caso con el audio de personas que hablan sobre su trabajo.

El curriculo de inglés como lengua extranjera (2019) expone la importancia de
las habilidades auditivas y orales como elementos esenciales para cultivar la
competencia comunicativa durante el proceso de aprendizaje del inglés. De ahi la
importancia de proponer estrategias metodologicas que utilicen herramientas de

gamificacién, con el fin de comprometer al estudiante de manera mas entusiasta en

62



las actividades, al mismo tiempo que le posibilitan el desarrollo de sus competencias

linglisticas en situaciones cotidianas de comunicacion.

Item 7. Read the description about Andrew's activities and complete the

sentences.

Los datos obtenidos de la figura 4 indican que el 52% de los estudiantes de
séptimo afio de Educacién General Basica Medio de la Unidad Educativa “Consejo
Provincial del Carchi” ha dejado en blanco, mientras que el 43% han respondido
incorrectamente y solo el 5% de los estudiantes pueden registrar e identificar
informacion clave de un texto sencillo utilizando siempre apoyo visual como

imagenes, o videos.

De acuerdo a los resultados, permite tener claro que el 95% de los estudiantes
tienen deficiencia en recordar e identificar informacion clave de un texto relacionado
a un vocabulario familiar como en este caso los dias de la semana, por lo que se
hace evidente la necesidad de disefar estrategias de ensefianza innovadoras que
logren llegar eficazmente a los estudiantes, con el objetivo de subir los niveles de

rendimiento escolar en esta habilidad especifica, la comunicacion oral.
Item 8. Listen and put the letter in order to form the colors.

En cuanto a si los estudiantes pueden escuchar y poner en orden las letras
para formar los colores, segun la figura 4, se tiene que el 51% de los estudiantes
han contestado incorrectamente, seguido del 45% que han contestado
correctamente y el 4% no han contestado.

Lo que se concluye que en este item los estudiantes si pueden deletrear
palabras, aunque con errores frecuentes que con la practica y la aplicacion de la
estrategia de gamificacion nimero 2 Baambozle como estrategia metodolégica
planteada en esta investigacion, se espera fortalecer el aprendizaje del idioma

inglés en los estudiantes.

Item 9. Complete the conversation. Use the word bank.
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Respecto al item 9, se destaca en la figura 4 que el 58% de los estudiantes
aplicados el test ha respondido incorrectamente, mientras el 38% no han respondido
y solo el 4% de los estudiantes han completado correctamente una conversacion,
usando el bando de palabras.

Se deduce que el 96% de los estudiantes requiere entornos educativos mas
dinamicos en el aula, donde puedan interactuar de manera espontanea con sus
compafieros al plantear preguntas sencillas, lo que les facilitaria describir
situaciones simples y compartir experiencias familiares. Este enfoque gradual
contribuiria a superar progresivamente el temor y la vacilacién al expresarse

oralmente.

Item 10. Look the map and answer the questions with the prepositions

of place. Use the word bank.

Los resultados de la figura 4, presentan que el 64% de los estudiantes de
séptimo Afio de Educacion General Basica Subnivel Medio de la Unidad Educativa
“Consejo Provincial del Carchi” ha dejado en blanco el item 10, mientras que el 34%
ha respondido de manera incorrecta y solo el 2% ha respondido correctamente este

item.

Por lo tanto, se infiere que el 98% de los estudiantes enfrenta significativas
dificultades al formular y responder preguntas que impliquen el intercambio de
informacion, como solicitar direcciones utilizando preposiciones de lugar. Ante esta
situacion, se ha identificado la necesidad de incorporar la plataforma educativa
Baamboozle. En esta plataforma, los estudiantes participardn en la actividad
"prepositions of place"” en equipos, seleccionando tarjetas en la pantalla, cada
respuesta correcta sumara puntos para el equipo correspondiente, siendo el equipo
ganador el que haya acumulado mas puntos al final, de esta manera, se fortaleceran
los conocimientos en los estudiantes, al mismo tiempo que se fomenta una actividad

lidica y saludablemente competitiva.
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Figura

Lectura

Curricular Thread 3: Reading

Porcentaje
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Reading

Item 15
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78%
14%

Nota. La figura muestra los resultados de los cinco items evaluados del tema curricular lectura.

Item 11. Read the following information and order the pictures in the

correct sequence.

estudiantes de séptimo afio de educacion General Béasica Subnivel Medio
respondieron de manera incorrecta, el 4% de los estudiantes ha dejado en blanco,
mientras que el 32% de los estudiantes, puedan seguir instrucciones cortas paso a

paso ilustradas a través de imagenes en experimentos cientificos simples o

Con referencia a esta interrogante, la figura 5 especifica que el 64% de los

proyectos de arte como la elaboracion de un molinillo de viento.

para la comprension de lectura en el nivel A2 es importante que el estudiante debe
tener la capacidad de entender textos breves y simples sobre temas cotidianos,

siempre y cuando utilicen vocabulario muy frecuente y comun, ya sea relacionado
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con la vida diaria o el ambito laboral. Ademas, se espera que comprenda textos
breves y simples que empleen vocabulario de uso frecuente, incluyendo términos

comunes a nivel internacional.

Item 12. Match the pictures with the corresponding healthy eating and

hygiene habits.

Los datos obtenidos en la figura 5 indican que el 73% de los estudiantes han
respondido de manera incorrecta mientras que el 15% de los estudiantes no han
respondido y solo el 12% han contestado correctamente la relacion de imagenes

con los correspondientes habitos de higiene y alimentacién saludable.

Por lo que se puede deducir que el 88% de los estudiantes de séptimo afio de
Educacién General Basica Media de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del
Carchi” no demuestran una buena comprension de textos transversales breves y
sencillos en los cuales se tenga que emparejar, etiquetar o responder preguntas
sencillas por lo que es necesario relacionarlo al inglés con otras metodologias

activas como la gamificacion.
Item 13. Read and choose the correct answer.

En cuanto a esta interrogante la figura 5, presentan que el 52% de los
estudiantes no respondieron dejando en blanco, en tanto que el 39% contestd
incorrectamente y solo el 9% contest6 el item correctamente la lectura relacionada

a la Playa en donde escoge correctamente.

Lo que se concluye que el 91% de los estudiantes no logran determinar y
comprender el significado de palabras y frases especificas en el idioma inglés de un
texto sencillo informativo que se acompafian con apoyo visual como graficos, por lo
gue es importante incrementar la lectura de textos sencillos en inglés practicando
en el aula y en casa con una de las plataformas planteadas en esta investigacion
como Blooket en donde se propone estrategias metodoldgicas de gamificacién que

apoyaran para potenciar la habilidad lectora.
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Item 14. Read the passage and color the main idea.

Los resultados de la figura 5, indica que el 36% de los estudiantes de séptimo
afno de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del
Carchi” han contestado incorrectamente, mientras que el 13% de los estudiantes no
han contestado, por otra parte, el 51% de los estudiantes han contestado
correctamente el item que consiste en leer un parrafo con el tema “Rain Forest” en

donde se tenia que colorear la idea principal.

De acuerdo a los expuesto se infiere que el 51% de los estudiantes de los
estudiantes de séptimo afilo de Educacién General Basica Media de la Unidad
Educativa “Consejo Provincial del Carchi”’ les ha resultado facil identificar la idea
principal de un texto sencillo, Sin embargo, esto se debe a que, al obtener una vista
previa del grafico, pudieron identificar rapidamente la idea principal, no

necesariamente porque realizaran una lectura completa y comprensiva del texto.
Item 15. Read the paragraphs and choose the right option

Se interpreta de la figura 5 que el 78% de los estudiantes ha contestado
incorrectamente el item, asi mismo el 14% de los estudiantes han dejado sin
responder y solo el 8% de los participantes han podido leer los parrafos donde se
describe dos profesiones dando opciones para que el estudiante seleccione la

respuesta correcta.

Lo se concluye que el 92% de los estudiantes de séptimo afio de Educacion
General Basica Media de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi” no
han alcanzo la destreza de hacer y apoyar inferencias a partir de evidencia de un
texto sencillo en el idioma inglés, inferimos que es crucial que los docentes estén
familiarizados con estrategias metodoldgicas adaptadas a las necesidades y
avances de los estudiantes. Por lo tanto, se sugiere la estrategia de gamificacion
namero 3 Blooket, que incluye el juego "professions and occupations”, en este
juego, los docentes podran aplicar preguntas especificas y elegir entre las quince

modalidades de juegos disponibles en esta plataforma.
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Curricular Thread 4: Writing

Figura 6
Escritura
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Iltem 16 Item 17 Iltem 18 Item 19 Item 20
Correcto 25% 0 9% 0 19% 0 22% 0 32%
Incorrecto 74% 0 62% 0 72% 0 64% 0 48%
Sin respuesta 1% 0 29% 0 9% 0 14% 0 20%
Writing

Nota. La figura muestra los resultados de los cinco items evaluados del tema curricular Escritura.

Item 16. Look at the flashcards and tick the correct personal pronoun.

De acuerdo a lo expuesto en la figura 6, se tiene que el 74% de los estudiantes
de séptimo afio de Educaciéon General Basica Media de la Unidad Educativa
“Consejo Provincial del Carchi” han contestado de manera incorrecta, mientras que
el 1% no ha contestado, y solo el 25% de los estudiantes recuerda y practica nuevo

vocabulario con un set de flashcards de los pronombres personales.

Por lo expuesto anteriormente el curriculo de inglés como lengua extranjera (2019)
explica que el Curricular Thread 4: Writing (escritura) es un proceso intelectualmente
avanzado y metacognitivo, ya que este proceso implica tener en cuenta diversos
elementos previos, como la intencién del autor, el deseo de comunicar y compartir
ideas, el conocimiento del vocabulario y los diferentes tipos de texto, incorporando

recursos de aprendizaje sencillos que pueden ser impresos como un diccionario de
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imagenes o un juego de tarjetas, implementando ademas el uso de juegos digitales

gue permitan reforzar el nuevo vocabulario.
Item 17. Look at the picture and describe him or her.

Los resultados obtenidos de la figura 6, presenta que el 62% de los estudiantes
gue hicieron el test contestaron incorrectamente, el 29% de los estudiantes no
contestaron y solo el 9% de los estudiantes pudieron describir a un nifio y nifia a

través de la observacion de las imagenes.

Lo que se concluye que el 91% de los estudiantes de séptimo afio de
Educaciéon General Basica Media de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del
Carchi” no han alcanzado la destreza de escribir un parrafo breve y sencillo para
describirse a si mismo o a otras personas o a animales, lugares y cosas con apoyo
de un gréafico o usando palabras clave por lo que es importante que el docente

refuerce contantemente en clase el writing de péarrafos cortos y sencillos.

Item 18. Complete the information and write a message about mom’s

card.

Los resultados de figura 6, indican que el 72% de los estudiantes han
contestado incorrectamente, mientras que un 9% no han contestado y solo un 19%
de los estudiantes han completado correctamente el mensaje en una tarjeta para el

dia de la madre.

De acuerdo a lo expuesto se puede concluir que el 81% de los estudiantes de
séptimo afo de Educacién General Basica Media de la Unidad Educativa “Consejo
Provincial del Carchi” tienen falencias en la escritura en inglés con una variedad de
tipos de textos cortos y simples que pueden ser en forma impresa o en linea como
un saludo en una tarjeta de cumpleafios, nombres y direcciones; Por lo que esto
refuerza la idea de la importancia de proponer nuevas estrategias metodolégicas de
gamificacién que permitan a los educadores alternar con enfoques tradicionales que

le permitan mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje.
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Item 19. Order the words to form the questions.

Los datos obtenidos en la figura 6, indican que el 64% de los estudiantes han
respondido de manera incorrecta, el 14% de los estudiantes no han contestado y el
22% de los estudiantes han podido ordenar las palabras para formas las preguntas

relacionadas a gustos y preferencias.

Lo que se entiende sobre las respuestas obtenidas que el 78% de los
estudiantes tienen deficiencias para escribir preguntas WH para identificar cosas en
comun y preferencias exponiendo la incapacidad de transmitir y organizar
informacion usando hechos y detalles. ¢ Por lo que es necesario ofrecer la estrategia
de gamificacion numero 4 “Educandy” en donde se presenta un juego llamado What
...do you like? con el que podra jugar con la modalidad Spell It con el que podra

completar las palabras hasta formar la preguntas WH.
Iltem 20. Complete family tree with the family members.

De acuerdo con la informacion recopilada en el test, la figura 6 presenta que el
48% de los estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica Media de la
Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi”, han contestado incorrectamente,
el 20% no contestaron y el 32% de los estudiantes acertaron la respuesta

completando el arbol familiar correctamente.

Por lo que se infiere que el 68% de los estudiantes no pueden aplicar un mapa
mental eficazmente para presentar vocabulario sencillo como los miembros de la
familia en el idioma inglés, por lo que es importante que el docente implemente en
las clases mapas mentales, presentaciones en power point, audios, wikis,

plataformas educativas entre otros.
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Curricular Thread 5: Language through the arts

Figura 7
Lenguaje a través de las artes
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Incorrecto 71% 0 30% 0 38% 0 27% 0 23%
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Language through the arts

Nota. La figura muestra los resultados de los cinco items evaluados del tema curricular Idioma a
través de las artes.

Iltem 21. Read the story and match the sentences with the right picture.

Los resultados de la figura 7, se obtiene que el 71% de los estudiantes de
séptimo respondieron incorrectamente, mientras que el 20% no respondieron y solo
el 9% respondieron correctamente el item donde leen el cuento “A lion and a mouse

tale” y une las oraciones con el gréafico correcto.

Se infiere que el 91% de los estudiantes de séptimo afio de Educacion General
Basica Media de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi”’ tienen
dificultades para emplear imagenes, audio, video o TIC para responder
individualmente o en grupos textos escritos literarios utilizando criterios
preestablecidos. Por este motivo, se ha introducido la estrategia de gamificacion
namero 5 Mobbyt, en la cual los docentes pueden asignar el juego "A Lion and
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Mouse Tale" como tarea sincrénica o asincronica, permitiendo a los estudiantes

participar en modalidades de juego como memoria y duchazo.

Item 22. Read the story and draw

En relacién con este item, se observa en la figura 7 que el 65% de los
estudiantes de séptimo afio de Educaciéon General Basica Media de la Unidad
Educativa “Consejo Provincial del Carchi” no ha respondido, el 30% de los
estudiantes han contestado incorrectamente y solo el 5% de los estudiantes leyeron
correctamente la historia “On the farm” y realizaron un dibujo de acuerdo a la

historia.

Por lo tanto, se infiere que el 95% de los estudiantes de séptimo afo de
Educacion General Basica Media de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del
Carchi”, les cuesta mucho leer y comprender un texto literario en el idioma inglés
donde se tiene que ilustrar con expresiones graficas lo que se ha entendido por lo
tanto que es importante inculcar la lectura comprensiva con textos literarios cortos
gue incluyan ilustraciones graficas que permitan el desarrollo de la habilidad
reading.

Item 23. Use speech bubbles to complete a comic story.

Los datos presentados en la figura 7, se interpreta que el 43% de los
estudiantes han respondido correctamente el item 23 que corresponde a completar
una historia cémica con textos breves acerca de sus gustos y preferencias, mientras
gue el 38% de los estudiantes contesté incorrectamente y el 19% de los estudiantes

no respondio.

Lo que permite tener claro que a los estudiantes les atrae recursos creativos
utilizando las TIC para recrear escenas y temas familiares en el idioma inglés,
permitiendo que el estudiante desarrolle competencias como la creatividad, el

trabajo colaborativo y la participaciéon en clase.
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Tal como manifiesta Vasquez et al. (2022), el arte digital es una disciplina creativa
gque hace uso de diversas técnicas computacionales, asi como plataformas,
dispositivos y redes sociales ya que estas herramientas posibilitan la creacion de
producciones creativas y originales, facilitando el desarrollo de habilidades

comunicativas mediante la expresion a través de muasica, imagenes y lenguaje.

Iltem 24. Read the following text and identify the topic sentences and

supporting ideas.

Los resultados de la figura 7 con referencia a este item determinan que el 68%
de los estudiantes no respondieron, asi mismo el 27% contestaron incorrectamente
y solo el 5% de los estudiantes lograron leer y comprender el texto “A | like you” e

identificaron la idea principal e ideas secundarias.

En consecuencia, se deduce que el 95 % de los estudiantes de séptimo afio de
Educacion General Basica Media de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del
Carchi” no alcanzaron la habilidad del Curricular Thread 5: Language through the
arts, ya que se les dificulta leer un texto literario en donde se tiene que organizar
informacion para completar un mapa mental en el que se completa con la idea

principal y las ideas secundarias.

Item 25. Read about Otavalefo typical costume in Ecuador and color the

pictures according the reading.

De acuerdo a los resultados obtenidos, la figura 7 presenta que el 55% de los
estudiantes no han contestado, el 23% han contestado de manera incorrecta y el
22% de los estudiantes han logrado leer un texto en el idioma inglés acerca de la
vestimenta tipica de los trajes tipicos de los otavalefios de Ecuador para luego

colorear los graficos de acuerdo a la lectura.

Lo que concluye que el 78% de los estudiantes los estudiantes de séptimo afio
de Educacion General Basica Media de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del
Carchi” presentan dificultades para leer textos donde refleja la cultura tradicional y

popular ecuatoriana.
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Estos resultados son factores a considerar para el desarrollo de la propuesta, en
vista que las estrategias metodoldgicas de gamificacion son un aporte significativo
gue se ofrece a los docentes que imparten la asignatura de inglés como segunda
lengua extranjera ya que les permitiran utilizar los juegos disefiados por el
investigador o desarrollados por otros usuarios, y ademas pueden crear sus propios
juegos creativos, competitivos y dinamicos que le serviran para profundizar los

procesos de ensefianza-aprendizaje.

4.1.1. Herramientas de gamificacion.
Andlisis de los datos obtenidos a través de la encuesta que responde al
objetivo especifico N.° 2. Identificar herramientas de gamificacibn como estrategia

didactica que permita el aprendizaje del idioma inglés.

ftem 1 ¢Qué tan importante considera crear un juego educativo que

optimice el aprendizaje del idioma inglés?

Figura 8
Importancia del juego educativo para el aprendizaje del idioma inglés
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Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta realizada acerca de la importancia del juego
educativo para el aprendizaje del idioma inglés.

De acuerdo a los resultados obtenidos, la figura 8 presenta que el 83.8 % de

los estudiantes consultados consideran que es muy importante el juego educativo
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en el aprendizaje del idioma inglés, el 9.5% de los estudiantes manifiestan que es
importante, mientras que el 2,7% considera que es algo importante, el 1.4% sostiene

gue es poco importante y el 2.7% que no es importante.

Los resultados muestran que el juego para el estudiante es muy importante
no solo fuera del aula sino también dentro de la misma, ya que los juegos educativos
permiten que el estudiante se sienta motivado y mejore sus aprendizajes en las

diferentes asignaturas como en el caso del inglés.

ftem 2 ¢Esta de acuerdo con que las clases de inglés se volverian mas

entretenidas si se aplican juegos educativos en el aula?

Figura 9

Aplicacion de juegos educativos en el aula
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Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta realizada acerca de la aplicacion de juegos
educativos en el aula.

Los datos obtenidos en la figura 9 indican que, el 87,8% de los estudiantes
consultados estan de acuerdo con que las clases de inglés se volverian mas
entretenidas si se aplican juegos educativos en el aula, mientras que el 9.5% esta
de acuerdo, el 1,4% se encontrd indeciso y de igual manera el 1.4% totalmente en
desacuerdo, por lo que se puede apreciar que los estudiantes buscan

entretenimiento en todos los ambientes de su vida incluyendo en la escuela, debido
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a que la era digital ha llegado exponencialmente y ha provocado que los docentes
tengan que buscar nuevas metodologias que permitan atraer y mantener la atencion

del educando.

item 3 ¢Esta de acuerdo en que la aplicacion de juegos educativos en

el aula mejoraria su aprendizaje?

Figura 10
Aplicacion de juegos educativos para mejorar el aprendizaje.
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Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta realizada acerca de la aplicacion de juegos
para mejorar el aprendizaje.

En cuanto a, si la aplicacion de juegos educativos en el aula puede mejorar
el aprendizaje, los resultados de la figura 10 presenta que el 77% de los estudiantes
consultados estan totalmente de acuerdo, el 13.5 % de acuerdo, mientras que el
5,4% se encuentran indecisos, el 1,4% en desacuerdo y el 2.7% totalmente en

desacuerdo.

Se infiere que para potenciar el aprendizaje de los estudiantes, resulta
crucial incorporar juegos educativos en el entorno del aula. Esto implica hacer uso
de plataformas y aplicaciones educativas para dinamizar las clases, enfocandose
en momentos especificos que faciliten la retroalimentaciéon de los contenidos y la

internalizacion de conocimientos, aunque no de manera constante.
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ftem 4 ¢Con que frecuencia utiliza los juegos educativos para aprender

el idiomainglés de manera autbnoma?

Figura 11

Frecuencia de utilizacidon de juegos educativos para el aprendizaje del inglés.
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Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta realizada acerca de la frecuencia de utilizacion
de juego educativos para el aprendizaje del inglés.

Los resultados de la figura 11, permiti6 conocer que el 32.4% de los
estudiantes encuestados han utilizado muy frecuentemente los juegos educativos
para el aprendizaje del idioma inglés de manera autonoma, y frecuentemente un
18,9 % lo que considero es muy positivo porque se complementa con los
aprendizajes que tienen en el aula y de esta manera existe un autoaprendizaje, sin
embargo el 27% manifiesta que ocasionalmente utiliza los juegos educativos, el

12.20% utilizan raramente y el 9.5 % nunca los juegos educativos.

Por lo tanto, segln los resultados de la encuesta, se infiere que la mayoria
de los estudiantes emplea juegos educativos, ya sean digitales o no digitales, no
solo como una fuente de entretenimiento, sino también como herramienta para su

autoaprendizaje, este enfoque contribuye al aumento de la capacidad creativa, la
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mejora en la toma de decisiones, la resolucion de conflictos y el fortalecimiento de

los conocimientos adquiridos.

ftem 5 ¢Estaria interesado en aprender el idioma inglés a través de
juegos educativos?

Figura 12

Interés en aprender el idioma inglés a través de juegos educativos
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80,0%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%
20,0%
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interesado

Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta realizada acerca del interés en aprender el
idioma inglés a través de juegos educativos.

Con referencia a esta interrogante, la figura 12, presenta que el 85.1% de los
estudiantes encuestados estan muy interesados, el 8.1% se encuentran bastantes
interesados en aprender el idioma inglés a través de juegos educativos, mientras

gue el 5,4% est4 algo interesado y el 1,4% se encuentran muy poco interesados.

Segun los datos recopilados, se desprende que la mayoria de los estudiantes
de séptimo afio de Educacion General Basica Media de la Unidad Educativa
“Consejo Provincial del Carchi”, manifiestan que tiene un fuerte interés en aprender
a través de juegos educativos, ya que estos resultan atractivos y dinamicos,
captando su atencién de manera efectiva. Por ende, se sugiere que la integracion

de la gamificacion en la ensefianza del idioma inglés podria facilitar
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significativamente el proceso de aprendizaje, proponiendo asi una alternativa

valiosa a los métodos tradicionales.

ftem 6 ¢ Con qué frecuencia utiliza su profesor juegos en el aula o juegos

en linea?

Figura 13
Frecuencia de la utilizacion del profesor de juegos en el aula o en linea
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Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta realizada acerca de la frecuencia de la
utilizacion del profesor de juegos en el aula o en linea.

Segun los datos obtenidos de la figura 13, sobre la frecuencia con la que los
profesores emplean juegos en el aula o juegos en linea, se observa que el 29.7%
los utiliza con gran frecuencia, seguido por el 28.4% que los utiliza de manera
frecuente. En cuanto al uso ocasional, el 25.7% de los profesores lo emplea,
mientras que el 14.9% lo hace de manera rara. Por ultimo, solo el 1.4% indica que

los profesores nunca han utilizado este tipo de juegos.

Las respuestas proporcionadas por los estudiantes de séptimo afio de
Educacion General Basica Media de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del
Carchi” indican que la mayoria de los docentes emplea juegos en el aula o juegos

en linea como estrategia para lograr un aprendizaje significativo de los estudiantes.
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Este hallazgo sugiere que la propuesta presentada en la investigacion podria ser
bien recibida por parte de los profesores, ya que se alinea con la practica actual en

la institucion educativa.

item 7 ¢Con cudl de los siguientes juegos educativos le gustaria

aprender el idioma inglés?

Figura 14
Preferencia de juegos educativos para aprender el idioma inglés
40,0% 36,5%
35,0%
30,0%
25,0% 21,6% 21,6%
20,0%
15,0% 13,5%
10,0% 6,8%
5,0% : |
0,0%
Sopa de letras Juego de memoria Busqueda del tesoro Crucigrama Adivina la palabra

Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta realizada acerca de la preferencia de los juegos
educativos que tienen los estudiantes para aprender el idioma inglés.

Al consultar a los estudiantes sobre los juegos educativos que le gustaria
aprender con el idioma inglés, de la figura 14 se obtiene que el 36,5% les gusta la
sopa de letras, seguido con el 21,6% de los estudiantes les gusta los juegos de
memoria y la busqueda del tesoro, mientras que el 13,5% les gusta el juego adivina

la palabra y finalmente con el 6,8% manifiestan que les gusta el crucigrama.

Lo que se concluye que los juegos educativos, especialmente aquellos de
mayor preferencia como la sopa de letras, el juego de memoria y la busqueda del
tesoro, son beneficiosos ya que ofrecen un enfoque ludico y atractivo para el

aprendizaje, lo que facilita la participacion activa de los estudiantes como también
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fomentan el desarrollo de habilidades cognitivas como la memoria, la atencién y el
razonamiento. Ademas, estos resultados posibilitaron la elaboraciéon de estrategias
metodolégicas de gamificacion que se centran especificamente en los tipos de

juegos que atraen a los estudiantes.

item 8 ¢Cual de estos componentes le gustaria estuviese en el juego

educativo para el aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera?

Figura 15

Preferencia de los componentes del juego educativo
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puntos insgnias digitales  medallas digitales

Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta realizada acerca de la preferencia de los
componentes del juego educativo.

De acuerdo a los resultados obtenidos de la figura 15, reflejan que el 44,6%
de los estudiantes encuestados prefieren la acumulacién de puntos que estuviesen
como componente en el juego educativo para el aprendizaje del idioma inglés como
lengua extranjera, mientras que el 25,7% le gusta el escalado de niveles, el 14,9%
de los estudiantes prefieren las clasificaciones, el 9,5% obtencion de medallas

digitales y el 5,3% obtencién de insignias digitales.

Segun lo expuesto, en un juego resulta crucial incorporar al menos un

elemento, como puntos, niveles, clasificaciones, entre otros, que permita observar
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el progreso del jugador. Asimismo, es importante que el estudiante sienta que es
recompensado por su esfuerzo, lo cual lo motivara a continuar jugando y, al mismo
tiempo, a aprender con niveles de dificultad creciente.

item 9 ¢ Con que frecuencia utiliza la computadora para practicar juegos

educativos?

Figura 16
Frecuencia del uso de la computadora para la practica de juegos educativos.
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Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta realizada acerca de la frecuencia del uso de
la computadora para la practica de juegos educativos.

Los resultados de la figura 16, se obtiene que el 21.6% de los estudiantes de
séptimo afio de Educacién General Basica Media de la Unidad Educativa “Consejo
Provincial del Carchi” utilizan muy frecuentemente la computadora para la practica
de juegos educativos, el 6.8% usa frecuentemente la computadora, mientras que el
29,7% ocasionalmente, el 14,9% raramente y el 27% nunca utilizan la computadora

para practicar juegos educativos.

Por lo tanto, se deduce que los estudiantes no emplean la computadora con
regularidad para practicar juegos educativos, lo que se infiere que utilizan otros
dispositivos, como teléfonos inteligentes o tablets, que ofrecen comodidades y

facilidades que la PC no proporciona.
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item 10 ¢ Con que frecuencia utiliza el teléfono inteligente para practicar

juegos educativos?

Figura 17
Frecuencia del uso del teléfono inteligente para practicar juegos educativos
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Nota. La figura muestra los resultados de la encuesta realizada acerca de la frecuencia del uso del
teléfono inteligente para practicar juegos educativos.

Los datos presentados en la figura 17, indican que el 31.1% utilizan muy
frecuentemente el teléfono inteligente para practicar juegos educativos, el 13.5%
frecuentemente, mientras que el 28,4% ocasionalmente, el 16.2 % raramente y el
10.8% de los estudiantes encuestados nunca utilizan el celular para jugar

aplicaciones educativas.

Segun lo expuesto, se observa un contraste con la pregunta anterior, ya que
el uso de la computadora es poco frecuente en comparacion con el teléfono, que se
utiliza con mayor regularidad para practicar juegos educativos. Esto se atribuye a la
ventaja en tamafo, autonomia y accesibilidad que ofrece el teléfono, promoviendo

asi una cultura de uso establecida en la era digital. Por lo tanto, es crucial fomentar
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entre los estudiantes el uso adecuado del teléfono en actividades gamificadas

educativas, contribuyendo asi al fortalecimiento del aprendizaje del idioma.

ftem 11 ¢Con que frecuencia ejercita las habilidades de habla, escucha,

escribir y lectura en el idioma inglés utilizando juegos educativos?

Figura 18

Frecuencia del ejercicio de las habilidades del idioma inglés utilizando juegos
educativos.
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Nota. La figura muestra los resultados de la frecuencia del idioma inglés utilizando juegos educativos.

Con referencia a esta interrogante en la figura 18 se puede visualizar que el
17.6% de los estudiantes encuestados muy frecuentemente ejercita las habilidades
de habla, escucha, escribir y lectura en el idioma inglés utilizando juegos educativos,
mientras que el 18.9% frecuentemente, ocasionalmente y raramente el 25.7% y el

12,20% nunca practican las habilidades de manera libre.

De las respuestas manifestadas por los estudiantes encuestados son pocos
los que practican de forma autonoma las habilidades del idioma inglés. Por ello,
resulta crucial que los docentes fomenten progresivamente el uso de herramientas
de gamificacion en el proceso de ensefianza, aprovechando asi las ventajas de la
tecnologia. Estas herramientas no solo motivaran a los estudiantes, sino que
también contribuirdn a inculcar el espiritu de autoaprendizaje en ellos desde las

aulas.
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4.1.2. Herramientas de gamificacion.

La entrevista realizada sobre la variable independiente herramientas de
gamificacién responde al objetivo N°2. Identificar herramientas de gamificacion
como estrategia metodologica que permita el aprendizaje del idioma inglés; en
donde se muestra la interpretacion de los resultados a través de una diagramacion,
matrices de contrastacion y triangulacion de las trece preguntas abiertas.
Primeramente, se ha hecho una transcripcién del contenido hablado facilitando la
revision y andlisis posterior, inmediatamente se realizé la codificacion abierta que
consiste en etiquetar fragmentos de informacidén con palabras clave o frase que
represente las ideas o0 conceptos relevantes, seguidamente se realiz0 la
triangulacion que implica comparar y contrastar los datos de la informacion de las

tres entrevistas, para finalmente interpretar y sintetizar los resultados en una gréfica.
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Tabla 4

Matriz 1. Gamificacion para la ensefianza del Idioma Inglés

Categorias Subcategorias N° Texto Pag. 1
GAMIFICACION
Dinamicas del < Limitaciones 1 Investigadora: ¢De estas dindmicas del juego: limitaciones, emociones,
juego « Emociones 2 narracion, progresion? ¢, Cual cree usted que es importante para el desarrollo de
« Narracion 3 habilidades linguisticas en los estudiantes de 7mos y por qué?
« Progresion 4 Entrevistado 1: Pienso que la emocion es importante ya que los estudiantes
5 sobre todos los niflos que se encuentren entusiasmados van a aprender mejor
6 y van a desarrollar mejor las habilidades.
7 E 2: Es importante que desde el docente se encuentre motivado por innovar y
8 causar emocion en el estudiante y hacer la clase mas dinamica porque si no un
9 estudiante desinteresado no aprendera.
10 E 3: Los nifios tienen que estar emocionados en los nuevos temas que se les
11 va a impartir para que puedan asimilar de mejor manera los conocimientos y
12 puedan interiorizarlos.
Mecanicas del 13 I: En la actualidad existen mecanicas del juego como los retos, la competencia,
Juego 14 los feedbacks, la cooperacion, la recompensa e incentivos. ¢Utiliza usted
« Retos 15 algunas de estas mecénicas en el aula? Suste_nte su respuesta. _
« Competencia 16 E 1l La 'cooperacu')n, §obre todo, no necesariamente que se hagan diferentes
- Cooperacion 17 grupos sino la cooperacion dentrq del aula porque aho_ra al menos con este retra_so
. Feedbacks 18 que hemos temdo por la pano!emla hay algunos estudiantes que tienen un poquito
19 mas la capacidad de memorizar entonces al proponer que se recuerde la clase
) Reco_mpen_sase 20 anterior con el feedback si ayuda mucho entonces entraria los dos, que se
Incentivos 51  recuerde la clase anterior y en cooperacién en grupo vayan avanzando en el
29 trabajo en clase.
23 E 2: Si, mas comun en inglés se usa el feedback que es la retroalimentacion que
24 sirve para reforzar los conocimientos que se hace en la hora de clase._
o5 E 3: Si, justamente_los retos en donde tienen que conseguir algo a los nifios les
26 encanta como el §|mple_hecho Qe _pasa_lrlqs a borrar la pizarra para ellos es un
27 premio, cositas asi sencillas estan interiorizando lo que se les est4 ensefiando.

Matriz 1. (Cont.)
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Categorias

Subcategorias

NO

Texto Péag. 2

28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53

I: ¢Cree que es importante aplicar la competencia entre estudiantes para
mejorar el aprendizaje del idioma inglés? Sustente la respuesta

E 1: Si es bueno, si sirve porque hay estudiantes que se motivan y tienen un
poquito mas de atencion y si un estudiante ve que el otro comparfero sabe
entonces se empuja a los demas a que si él puede yo también puedo y puedo
avanzar y es un grupito que va hacer competencia con los demas y pueden
avanzar adelante el curso en ese sentido. Yo no lo veo mal en hacer este tipo de
competencia sana que les permita mejorar y de que sigan avanzando.

E 2: No estoy de acuerdo en aplicar la competencia mas bien no tomarle como
competencia sino como incentivo para que los estudiantes trabajen en
parejas o en grupos mas bien en este sentido seria de tomarle la competencia
para que desarrollen mejor el dominio del idioma inglés.

E 3: Si, en ciertas partes se podria incluir la competencia entre ellos e

igualmente mediante juegos para que ellos logren llegar al fin de lo que se

guiere alcanzar.

I: ¢ Cree que es importante aplicar la cooperacion en estudiantes para mejorar
el aprendizaje del idioma inglés? Sustente la respuesta.

E 1: Si sirve mucho, hay estudiantes que dominan mas el idioma inglés o tienen
mas deseos de aprender y si es bueno ir agrupando entre los que mas saben 'y
los que no para motivarlos también a aprender un poquito y los que saben vayan
también viendo que dificultades tienen sus compafieros y en ese sentido puedan
ayudarse.

E 2: La cooperacion, el trabajo grupal, el trabajo en parejas es la base

fundamental para poder desarrollar habilidades en cualquier asignatura que se

esté aprendiendo es fundamental que haya la union entre estudiantes, padres

de familia y profesores y mucho mejor la cooperacion entre ellos.

Matriz 1. (Cont.)
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Categorias Subcategorias

NO

Texto Pag. 3

Componentes * Acumulacion de
del juego puntos.
 Escalado de niveles
* Clasificaciones
* Obtencion de
* insignias digitales
* Obtencion de
* medallas digitales.

54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82

E 3: Si es muy importante la cooperacion porque se ayudan, por ejemplo,

cuando se esta ensefiando los colores y alguien que dice que color es este y

el otro estudiante dice yellow. Se ayudan se cooperan entre ellos, entonces si

ellos aprenden de sus compafieros van a interiorizar mas los aprendizajes.

I: ¢Por qué considera que es importante el feedback en el aprendizaje del
idioma inglés?

E 1: Si es necesario porque de ahi se parte, porque si usted no recuerda los
temas anteriores 0 no recuerda vocabulario anterior es dificil avanzar a la
siguiente clase, claro que partiendo de cero en muchos de los casos se atrasa
bastante, pero hay que hacerlo, ya que es mas util que haya un feedback de lo
aprendido se parta de ahi y se avance.

E 2: Es muy importante el feedback en este caso la retroalimentacién porque
de pronto quedan algunas dudas al terminar la clase, y este feedback se la
realiza en la siguiente clase para poder afianzar el conocimiento que se les dio
en la anterior clase.

E 3: Es importante el feedback porque los estudiantes van a ver donde han

fallado, donde hay errores, a veces los estudiantes se forman falsas

expectativas de lo que han aprendido o de lo que van a lograr aprender sin

esto no estamos hablando de un aprendizaje significativo.

I: De estos componentes: acumulacion de puntos, escalado de niveles,
clasificaciones, obtencién de insignias o medallas digitales. ¢ Cual cree usted
que le interese mas al estudiante y por qué?

E 1: La acumulacion de puntos porque lamentablemente nosotros tenemos la
nota, poque el trabajo que lo hacen en clase lo hacen por el punto que se va
obtener, si seria bueno cambiar que no necesariamente sea por la nota en si
sino por el aprendizaje que va a obtener, pero pues lo que mas los entretiene
y les llama la atencion y presiona un poquito al aprendizaje es que usted hace
el trabajo y tiene un premio, una recompensa a la actividad que realiza.

Matriz 1. (Cont.)
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Categorias

Subcategorias

NO

Texto Pag. 4

83
84
85
86
87
88

E2: A mi criterio lo mas interesante es incentivarlos con notas colocandoles
buenas notas pienso que es el mejor incentivo.

E 3: Hablando de nifios a ellos les interesa mas insignias, el hecho que se
les ponga una carita feliz para ellos es un premio o recompensa, todavia no
se identifican con la nota para ellos es mas la felicitacion del profesor y la
felicitacion del padre de familia para ellos es todo.

Nota. Transcripcion y codificacion de las entrevistas (2022).

Figura 19
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La gamificacion

e La acumulacion de puntos es lo mas
utilizado.

e Las calificaciones son el mejor incentivo.

e A los estudiantes les interesa mas las

e Laemocién ayuda a mejorar el aprendizaje.
El docente debe encontrase motivado.

e Los estudiantes emocionados interiorizan los

conocimientos.

Componentes Dinamicas del
del juego juego

1
GAMIFICATION
/ &,‘ \J. | _T_ W ¢

La cooperacion ayuda a nivelar el grupo.

e Elfeedback sirve para reforzar los
conocimientos.

e Los retos permiten interiorizar lo que se les

ensefa.

Nota. La figura muestra la sintesis de la informacién recolectada de la entrevista referente a la gamificacion.
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Tabla 5

Matriz 2. Aprendizaje del idioma inglés.

Categorias Subcategorias N° Texto Pag. 1
* Flash cards 1 Investigadora: ¢ Cuales estrategias didacticas utiliza para el aprendizaje del
Estrategias * Brainstorming 2 idioma inglés?
didacticas * Role play 3 Entrevistado 1: Dependiendo de la edad entre mas pequefiitos sean pues es
« Free talk 4 mas dinamica esta gamificacion, pero por lo general se usa las flash cards,
- Gaming 5 tarjetitas de ayu_d_a o carteles para que los estudiantes puedan identificar y
« Unscrambling game 6 completgr las a_ct|V|dades. _ ) o _
« Listening to music 7 E 2:' EX|st¢n diferentes estrategias de ensefanza- apr_endlzaje por ejemp!o
« Watching movies 8 [luvia de ideas, enlz_ices, escuchar y completar, unir; bueno hay un sin
L : 9 namero de estrategias que se toman para la enseflanza de cualquier
* V\(orlgng In pairs 10 asignatura, estas estrategias se las usa y se las realiza en el desarrollo de
* Singing songs 11  cada clase por ejemplo en una cancién para que escuche y complete.
* Book and CD 12  E 3: En la ensefianza del idioma inglés es muy importante lo que usted esta
. Blogs 13 mencionando la gamificacién, como también la memorizacién, la motivacién, la
* Social networks 14 practica, trabajo en pares, repeticion de vocabulario, todas estas dinamicas
* Games on line 15 como el role play.
* Podcasts 16 I: ¢ Considera adecuada la gamificacion en el aula como estrategia didactica
* Online platforms 17 para el aprendizaje del idioma inglés? Mencione los beneficios de esta
* Apps 18 estrategia didactica en los procesos educativos. Sustente su respuesta.
* Social networks 19 E1l: Se hace la clase mas dinamica, no Unicamente usted va a llegar y dice
20 el tema, sino que va a variar siendo mas dindmico es muy probable que los
21 estudiantes recuerden la actividad e interioricen los conocimientos.
22 E 2: Es muy importante ya que practicamente despierta el interés de los
23 estudiantes para aprender el idioma inglés por medio de juegos y dinamicas
24 gue se realizan en el actuar de cada estudiante para que ellos puedan estar
25 activos y se pueda desarrollar una clase correctamente.
26 E 3: Si es adecuada la gamificacion porgue beneficia a los nifios ya que
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Matriz 2. (Cont.)

Categorias

Subcategorias

NO

Texto Péag. 2

Estrategias de
ensefanza-
aprendizaje

Metodologia activa: La
gamificacion

27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53

aprenden a través del juego, a memorizar, a que recuerdan a largo plazo, y
lo mas importante interiorizan los contenidos.

Investigadora: ¢ Estaria interesado en integrar en su practica docente

la gamificacion para el aprendizaje del idioma inglés? Sustente la respuesta.
Entrevistado 1: Si porque son utiles sobre todo en el aprendizaje de otro
idioma, es muy importante el uso de gamificacion para que muchos de los
estudiantes que tienen este estilo de aprendizaje por imagenes puedan
aprender mejor y en el caso de que los estudiantes que tengan las destrezas
de escuchar hacer jueguitos para que por ahi sea mejor el aprendizaje.

E 2: Correcto, esto siempre se lo ha realizado, la gamificacidon no es mas que
dindmicas grupales o play game que se dice juegos con los nifios o con los
jévenes que se lo realiza al inicio de la clase que se toma entre 5 a 7
minutos.

E 3: De hecho, hoy estoy trabajando con nifios y con ellos es muy importante
la gamificacion porque a través del juego ellos aprenden sobre todo en
inglés.

I: ¢Cudles herramientas de gamificacion cree usted son practicas para el
desarrollo de las habilidades en el idioma inglés en los estudiantes de séptimo
afio de educacion general basica? ¢De qué manera implementaria la
gamificacion en el aula?

E1l: Como le decia el uso de las flashcards dependiendo del tema o con
diferentes actividades pienso que hacer las tarjetitas es muy util para que
vaya aprendiendo como también actividades de completar para que de
acuerdo al tema ellos puedan desarrollar la actividad, la destreza que se tenga
planificada.

E 2: Lo mas préctico es trabajar con juegos, con canciones esa es la parte
fundamental para los nifios de escuela.
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Matriz 2. (Cont.)

Categorias

Subcategorias

NO

Texto Pag. 3

Competencias
lingliisticas en el
idioma inglés

* Communication and
cultural awareness

* Oral Communication

* Reading

* Writing

* Language through the
arts.

54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
79
70
71
72
73

75
76
77
78
79
80

E 3: Son nifios todavia los estudiantes de séptimo, entonces igual se les puede
ensefar a través de canciones, musica, imitacion, Total physical response
es un método que ellos imitan que se tiene que actuar con gestos.

I: ¢Esta de acuerdo en que la gamificacion favorece los entornos de
aprendizaje convirtiéndolos en mas atractivos e interactivos?

El: Si en verdad si los hace mas atractivos e interactivos y falta también
gue los docentes nos adentremos un poquito mas en buscar variedad de
estas gamificaciones para aplicarlas en el aula no solamente la situacion
del uso del internet de enviarles tareas sino también ir aplicando en el aula
para las instituciones que no contamos con este beneficio.

E 2: Si, I6gicamente que los hace mas atractivos mas interesantes y mas
practicos porque desarrolla la practica en el aula del desarrollo de las tareas
y del aprendizaje del idioma inglés.

E 3: Si estoy de acuerdo como repito en los nifilos es muy importante la
gamificacion.

Investigadora: ¢Cuales cree usted son las competencias lingiiisticas
importantes que debe desarrollar el estudiante de séptimo de educacion
béasica?

Entrevistado 1: Entre las competencias linglisticas seria que el estudiante
sepa la pronunciacion de las palabras, sepa la estructura de oraciones,
en este tiempo se ha dejado de lado esta situacion de poner énfasis en que el
idioma tiene su propia gramatica, sus propias leyes digamoslo asi y se ha
dejado suelto y yo veo que los estudiantes no tienen un correcto aprendizaje
hay cosas que se olvidan, mientras si usted les va ensefiando por estructura
ellos ya van acordandose que partes de la oracion y hasta el vocabulario
puede ir, incluir en las oraciones o en los temas o en los parrafos que van a
empezar a redactar.

E 2: Practicamente es duro cumplir con el aprendizaje del idioma
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Matriz 2. (Cont.)

Categorias Subcategorias N°

Texto Pag. 4

81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105

inglés para que desarrollen las destrezas linglisticas que es hablar, escribir,
escuchar y leer, lo mas préactico, es que se pueda llegar a que los estudiantes
aprueben unas tres competencias depende de cada docente, depende el
tiempo, depende el material didactico y depende el nimero de horas a la
semana, es muy importante antes por ejemplo los jovenes tenian dos horas a
la semana no se podia hacer nada esperemos que en estos tiempos el
Gobierno més bien afiance el incremento del numero de horas para poder
subir el nivel de aprendizaje del idioma inglés.
E 3: Al ser nifios que pasan de la escuela al colegio, entonces yo creo en el
inglés lo mas importante es el input y el output; entender y también sacar lo
que han comprendido cosas sencillas, pero a su nivel, que ellos sepan
comunicarse hablar y escuchar.
I: A su criterio. ¢ Cree usted que se mejoraria las competencias linguisticas
induciendo la gamificacion en el aula?
El: Claro que si, en los juegos o en actividades que les hagan crear las
competencias, o por los puntos o premios si motiva a los estudiantes a
aprender el idioma.
E 2: Si l6gicamente, esto seria como parte prioritaria que todo docente use la
gamificaciéon en este caso que es el uso de dinAmicas de grupo y juegos para
aprender en la clase.
E 3: Si, claro que si como dije a través del juego ellos indirectamente piensan
gue no estan aprendiendo sino estan jugando esto es parte de la vida diaria
del nifio entonces van comprendiendo, van interiorizando, analizando y en
este caso pronunciando bien, escuchando las palabras, escribiendo
dependiendo el tipo de juego que se tenga.

Nota. Transcripcion y codificacion de las entrevistas (2022).
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Figura 20
Aprendizaje del idioma inglés

El estudiante debe saber la pronunciacién de palabras. \ /' Las estrategias mas utilizadas son las flash cards. \
Estructurar oraciones. e Las estrategias més utilizadas son la lluvia de ideas, enlaces,
Incrementar vocabulario. escuchar-completar, unir, escuchar canciones

e Asi mismo trabajo en pares, repeticion de vocabulario, role play.

e La gamificacion dinamiza la clase e incrementa el interés de los
estudiantes.

¢ Los nifios y nifias interiorizan los contenidos y los recuerdan a

largo plazo. J

Competencia

Desarrollar habilidades para hablar, escribir, escuchar y leer.
El input y el output.
Motivacion en el aprendizaje a través del juego.

[ eieee )

s linguisticas Estrategias
del idioma J  didacticas

Estrategias de
ensefanza-
aprendizaje

El estilo visual mejora el aprendizaje.

La gamificacion engloba dinamicas grupales o play game.
Los nifios aprenden a través del juego.

La gamificacion se debe aplicar en el aula y fuera de ella.
La gamificacion convierte a los entornos educativos en
espacios mas atractivos e interesantes.

Nota. La figura muestra la sintesis de la informacion recolectada de la entrevista referente a la gamificacion.
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Matriz de Contrastacion y Triangulacion
Tabla 6

Matriz 1. de contrastacion Gamificacion, Categoria Dinamica del juego

CATEGORIA SUJETOS SIGNIFICANTES

Sujeto 1 Sujeto 2 Sujeto 3

SINTESIS INTERPRETATIVA

Manifesté que la El docente dio a Sefial6 que los
emocion es muy conocer que desde nifios tienen que
importante para el docente debe estar emocionados
que los estar motivado previamente para
estudiantes para que innove 'y que asi asimilen
aprendan mejory cause emocion en de mejor manera
desarrollen mejor  los estudiantes en los conocimientos.
las habilidades una clase

dinamica.

Dinamicas del juego

De acuerdo a lo expuesto los
docentes estan de acuerdo en que
las dinamicas del juego son
importantes para el desarrollo de
las habilidades linguisticas en los
estudiantes de séptimos sobre todo
cuando involucran las emociones
positivas ya que ayuda a facilitar un
clima de clase favorecedor para
consolidar los aprendizajes

Nota. Contrastacion de los datos de la informacién de las tres entrevistas (2022).
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Tabla 7

Matriz 2. de contrastacion Gamificacion, Categoria Mecanica del juego

CATEGORIA

SUJETOS SIGNIFICANTES

Sujeto 1

Sujeto 2

Sujeto 3

SINTESIS INTERPRETATIVA

Mecanicas del juego

Declar6 que la
cooperacion es muy
importante dentro del
aula ya que de esta
manera los estudiantes
se apoyaran con los
estudiantes que tienen
mejor capacidad de
memorizacion y asi van
avanzando todo el
grupo. Ademas,
considera que el
feedback de lo
aprendido ayuda mucho
a la clase a recordar los
temas tratados y
reforzar los
conocimientos.
Asimismo, cree que la
competencia sana es
importante para que los
estudiantes se motiven y
presten mas atencion.

Sefialé que en el area de
inglés es mas comun usar
el feedback que sirve para
reforzar los conocimientos
porque de pronto quedan
algunas dudas al terminar
la clase y con el feedback
podra afianzar los
conocimientos que se le
dio en la clase anterior.
Por otra parte, manifiesta
gue no esta de acuerdo
con la competencia sino
considera que es mejor el
trabajo en parejas o en
grupos, la cooperacién
que es la base
fundamental para
desarrollar las habilidades
en el idioma inglés.

Mencioné que los retos
les encantan a los
nifos, conseguir algo
con su propio esfuerzo
permite interiorizar lo
gue se les esta
ensefiando, igualmente
dice que la
competencia se podria
incluir mediante juegos
para que ellos logren
llegar al fin de lo que
se quiere alcanzar,
ademas es muy
importante la
cooperacion porque se
ayudan entre ellos
entonces si aprenden
de sus comparieros
van a interiorizar mas
los aprendizajes.

En cuanto a las mecénicas del
juego los docentes estan de
acuerdo con la importancia de
incluir retos, competencias,
cooperacion y feedbacks en el
proceso de ensefanza-
aprendizaje del idioma inglés en
los estudiantes ya que por
ejemplo la cooperacion permite el
trabajo en pequefios grupos para
mejorar el aprendizaje individual
y el de los demas miembros del
grupo, como también el feedback
gue mayoria de los docentes
entrevistados los utiliza porque
dicen que apunta a que el
educando logre sus objetivos en
el proceso de aprendizaje. Al
incluir la competencia sana en los
juegos, los nifios aprenden a
perder y a ganar, crear vinculos
con sus compafieros, resolver
conflictos y a compartir.

Nota. Contrastacion de los datos de la informacion de las tres entrevistas (2022).
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Tabla 8

Matriz 3. de contrastacion Gamificacion, Categoria Componentes del juego

CATEGORIA

SUJETOS SIGNIFICANTES

Sujeto 1 Sujeto 2

Sujeto 3

SINTESIS INTERPRETATIVA

Manifestd que, de Se refiere a que las
los componentes del notas es una manera

juego lo mas de incentivar a los
utilizado es la estudiantes y que al
acumulacion de colocarles buenas
puntos que notas se motiva a
lamentablemente se mejorar sus

utiliza para poner aprendizajes.

una nota por un
trabajo realizado,
pero dice que seria
bueno cambiar que
no necesariamente
se motive al
estudiante por la
nota en si sino por el
aprendizaje que se
va a obtener.

Componentes del
juego

Sefial6 que, a los
nifios les interesa
las insignias que
cualquier premio es
significativo para
ellos desde
ponerles una carita
feliz hasta una
felicitacion del
profesor o grupo ya
que ellos no se
identifican todavia
con una nota.

De acuerdo a lo expuesto se
puede evidenciar que los
docentes entrevistados no
utilizan los componentes del
juego en sus aulas como
escalado de niveles, las
clasificaciones, obtencién de
insignias digitales, medallas
digitales, mientras que la
acumulacion de puntos esta
enfocado a una calificacion que
se asigna por un trabajo o una
prueba realizada mas no como
define la gamificacion, donde
se asigna un valor a acciones y
se van acumulando los puntos
a medida que van realizando
dichas acciones.

Nota. Contrastacion de los datos de la informacién de las tres entrevistas (2022).
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Tabla 9

Matriz 4. de contrastacion Aprendizaje del idioma inglés, Categoria Estrategias didacticas

. SUJETOS SIGNIFICANTES SINTESIS
CATEGORIA
Sujeto 1 Sujeto 2 Sujeto 3 INTERPRETATIVA
Dio a conocer que Menciono que existen  Sefialé que en la Todos los sujetos
dependiendo de la diferentes estrategias enseflanza del idioma entrevistados

Estrategias
Didacticas

edad entre mas
pequefos sean los
estudiantes se deberia
utilizar la gamificacién
ya que la clase se hace
mas dinamica y
recuerdan la actividad
e interiorizan los
conocimientos, pero
por lo general lo que
mas se utiliza son las
flash cards, tarjetas de
ayuda o carteles.

de ensefianza-
aprendizaje tales como
la lluvia de ideas,
enlaces, escuchary
completar, unir, o con
canciones para que
escuche y complete,
Asimismo la
gamificacién es muy
importante porque
despierta el interés de
los estudiantes en
aprender el idioma
inglés por medio de
juegos y dinamicas
haciéndolas la clase
mas activa.

inglés es importante la
memorizacion, la
motivacion y la
practica con el trabajo
en pares, repeticion de
vocabulario, el role
play, ademas cree que
es adecuada la
gamificacion porque
beneficia a los niflos a
memorizar, a recordar
a largo plazo y lo mas
importante interiorizan
los contenidos.

manifiestan que las
estrategias didacticas
mas utilizadas son las
tradicionales como las
flash cards, role play,
canciones entre otras
evidenciando la falta de
induccion en su préctica
docente nuevas
estrategias
metodolbgicas como la
gamificacion y sus
componentes.

Nota. Contrastacion de los datos de la informacién de las tres entrevistas (2022).
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Tabla 10

Matriz 5. de contrastacion Aprendizaje del idioma inglés, Categoria Estrategias de ensefianza aprendizaje

. SUJETOS SIGNIFICANTES SINTESIS
SISOl Sujeto 1 Sujeto 2 Sujeto 3 INTERPRETATIVA
Sefial6 que al Menciond que la Dio a conocer que De acuerdo a lo
introducir la gamificacion siempre actualmente estaba expuesto se puede

gamificacién en el
aula como estrategia
de ensefanza
aprendizaje del idioma
inglés los estudiantes
pueden aprender
mejor y afianzar sus
habilidades y
destrezas. Ademas,
como herramientas de
gamificacion

se lo ha realizado, que
no es mas que
dinamicas grupales o
play game que se lo
realiza al inicio de
clases que se toma de
5 a 7minutos.
Asimismo, dice que
utiliza como
herramienta de
gamificacién juegos o
manifiesta que utiliza canciones que es

las flash cards fundamental para los
dependiendo del tema nifios de la escuela.
para que vayan

aprendiendo de

acuerdo a la destreza

gue tenga planificada.

estrategias de
ensefianza
aprendizaje

trabajando con nifios y
con ellos es muy
importante utilizar la
gamificacion en clase
porgue a través del
juego ellos aprender
el inglés, por lo tanto,
se les puede ensefiar
a través de canciones,
musica. Imitacion,
total physical
response que es un
método que tienen
gue imitar con gestos.

evidenciar que los
docentes estan de
acuerdo en introducir la
gamificacion y la han
utilizado
empiricamente, pero es
necesario conocer y
hacer uso de las
herramientas
gamificadas digitales
que le permitan al
estudiante motivarse y
mejorar los
aprendizajes del idioma
inglés.

Nota. Contrastacion de los datos de la informacién de las tres entrevistas (2022).
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Tabla 11

Matriz 6. de contrastacion Aprendizaje del idioma inglés, Categoria Competencia lingiisticas del idioma inglés.

CATEGORIA

SUJETOS SIGNIFICANTES

SINTESIS INTERPRETATIVA

Sujeto 1 Sujeto 2 Sujeto 3
Competencias se refiere que entre  Menciond que es Sefal6 que al ser El Ministerio de educacién a través del curriculo
linglisticas en el las competencias dificil que el nifos que pasan de  priorizado por competencias plantea cinco

idioma inglés

linglisticas que el
estudiante debe
conocer en el idioma
inglés es la
pronunciacion de las
palabras, la
estructura de
oraciones, el
vocabulario y la
redaccion de
parrafos.

estudiante alcance a
desarrollar todas las
competencias
linglisticas del
idioma inglés ya que
el tiempo que se
dispone de acuerdo
al curriculo es muy
limitado con dos
horas a la semana es
imposible que el
estudiante desarrolle
las habilidades de
hablar, escribir,
escuchar y leer por lo
gue considero que es
importante que
aprueben tres
competencias, pero
depende de casa
docente.

la escuela al colegio
es importante el input
y el output, que
comprendan cosas
sencillas a su nivel
como también que
sepan la habilidad de
hablar y escuchar.

curricular Thread: Communication and cultural
awareness, Oral communication, Reading,
Writing, Language through the Arts, que el
estudiante de séptimo de educacién de basica
debe desarrollar en el idioma inglés sin
embargo como manifiesta uno de los docente el
tiempo de clase que se designa es muy limitado
para obtener todas estas competencias en el
estudiante por lo que ellos sugieren que se
priorice manifestando que es importante la
habilidad de hablar, escuchar y redaccién es
decir la escritura.

Nota. Contrastacion de los datos de la informacion de las tres entrevistas (2022).
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4.2. DISCUSION

Con respecto a la discusion, se revisa primeramente el objetivo general de la
presente investigacion, en donde se propone herramientas de gamificacion como
estrategia metodolégica para el aprendizaje del idioma inglés como lengua
extranjera en los estudiantes de Educacién General Basica Media, empezando por
la recoleccion de informacién para realizar el marco tedrico y metodologico que
permitieron entender si el docente conoce la gamificacion como metodologia activa

y si laintegra en su practica docente para el aprendizaje del idioma inglés.

El enfoque mixto permitié obtener una vision mas amplia y profunda del
problema de investigacion, ya que contribuy6 a realizar una entrevista dirigida a los
docentes del area de inglés de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi”,
una encuesta y un test a los estudiantes de la misma institucion, con los hallazgos
obtenidos de diferentes perspectivas se identifico las caracteristicas y necesidades
del grupo estudiado que permitieron disefiar las estrategias metodoldgicas de
gamificacion.

Ante la situacion planteada, los resultados demuestran que es crucial y
primordial que el educador se actualice continuamente para asegurarse que esta
brindando a sus estudiantes una educacion de alta calidad, asi pues, con el acceso
a las ultimas metodologias de ensefianza como la gamificacion, que le provee de
herramientas y recursos educativos ladicos para mejorar los entornos de
aprendizaje convirtiéndolos en mas atractivos e interactivos para los estudiantes y
en consecuencia optimizar la percepcion del conocimiento adquirido y el desarrollo
de competencias, como es evidente ademas, se tendra una mejor relacion con los
estudiantes ya que al entender las necesidades y expectativas de ellos se adaptara

la ensefianza a las ultimas tendencias que pueden estar interesados en utilizar.

Como lo sostiene Lopez (2019) es un desacierto generalizar y aplicar una
sola estrategia, teoria o técnica ya que cada grupo est4d conformado por una
diversidad de estudiantes que adquieren el conocimiento de una manera libre y

eficaz, por lo que, es importante que se incluya el juego desde temprana edad y la
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gamificacidon como metodologia que permite desarrollar habilidades para mejorar la
atencion, la motivacion y el esfuerzo en todos los grupos heterogéneos; de la misma
manera Delgado et al. (2020) opinan que la gamificacion tiene muchas ventajas en
el educando entre las notables son que mejoran la autonomia personal aplicando
sus propias habilidades y experimentando sus aciertos y desaciertos sin la

frustracion académica que comunmente existen en las aulas de clase.

De acuerdo con lo que defienden los autores también coincide con los
hallazgos de esta investigacion expuestos a través de la entrevista aplicada a los
docentes del area de inglés, quienes mencionaron que es importante aprovechar de
las nuevas metodologias como la gamificacién que beneficien a los educandos para
gue aprendan a traves del juego, memoricen e interioricen los contenidos; de igual
manera la Guia de Apoyo Para Los Docentes En La Implementacion de Metodologia
STEM-STEAM, establecida por el Ministerio de Educacion (2021) integra materias
cientifico- técnicas y artisticas que le permiten desarrollar en los estudiantes
habilidades del siglo XXI para que a futuro puedan desempefiarse en un ambiente
académico o laboral competitivo, incluyendo las innovadoras metodologias activas
tales como el Aprendizaje Basado en Problemas, el Aprendizaje Basado en
Proyectos, el flipped classroom ,el aprendizaje cooperativo y la gamificacion

adaptandose a los aprendizajes esenciales del estudiante de la era digital.

En este contexto, se indica las competencias linglisticas del idioma inglés
alcanzadas por los estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica,
evaluados a través del test que nos proporcion6 la informacion de manera
sistematica y objetiva de acuerdo a las cinco Curricular Thread del curriculo
priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, digitales, matematicas y

socioemocionales de Subnivel Medio de Educacién General Basica.

Los hallazgos indicaron que en el Curricular Thread 1: Communication and
cultural awareness (comunicacion y conciencia cultural) existen deficiencias
importantes mostrando dificultades al leer un texto sencillo en inglés acerca de

diferentes culturas, asi como también tienen dificultad en identificar y manifestar
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expresiones y frases en inglés referente a comportamientos socialmente
responsables, asi mismo todavia no logran intercambiar preferencias personales
bésicas con sus compafieros para expresar gustos y disgustos, y otro aspecto
importante es que el estudiante aun no utiliza recursos impresos o digitales en

situaciones sociales como por ejemplo una invitacion de una fiesta de cumpleafios.

Respecto al Curricular Thread 2: Oral communication (comunicacion oral) se
encontrd que los estudiantes tienen deficiente comprension de informacion de
textos orales en situaciones habituales de comunicacion, como también se pudo
constatar que presentan deficiencias en recordar e identificar informacion clave de
un texto relacionado a un vocabulario familiar, ademas se visualiza que les falta
interaccion con preguntas sencillas en donde describen situaciones simples y sobre
experiencias familiares. De ahi que Moreno (2020) explica que la competencia
comunicativa del idioma inglés es importante desarrollarla en el contexto,
comprendiendo y utilizando de manera efectiva las convenciones sociales y
culturales asociadas con la comunicacion en inglés, como un componente

sociolinglistico y pragmatico.

Con relacion al Curricular Thread 3: Reading (lectura) los estudiantes en su
mayoria todavia no comprenden las instrucciones escritas de un proyecto o
experimento sencillo, como también no demuestran una buena comprension de
textos breves en los cuales se tenga que emparejar, etiquetar o responder
preguntas sencillas.

En este sentido Moreno et al. (2022) explica que es importante involucrar al
estudiante en grupos pequefos de lectura que le permitan discutir y argumentar los
textos de manera cooperativa y a su propio ritmo; como también se puede
implementar la lectura a través de algunos recursos como cuentos, diccionarios
llustrados, aplicaciones o juegos de vocabulario que le permitan aprender al

estudiante de manera positiva

Referente al Curricular Thread 4: Writing (escritura) se evidencia que los

estudiantes todavia no pueden escribir un parrafo breve y sencillo para describirse
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asi mismo o a otras personas, animales, lugares y cosas con apoyo grafico, como
también presentan deficiencias al momento de escribir preguntas WH a sus
compafieros para identificar cosas en comun o preferencias con vocabulario
sencillo. Segun Carpio et al. (2022) explica que es evidente que existe un limitado
conocimiento para lograr una efectiva fluidez en la escritura por lo que es necesario
consolidar un nexo entre los elementos cognitivos, sociales, afectivos y

motivacionales.

En cuanto al Curricular Thread 5: Language through the Arts (El lenguaje a
través de las artes) los estudiantes presentan dificultades para emplear imagenes,
audio, video o TIC para responder individualmente o en grupos textos escritos
literarios utilizando criterios preestablecidos, como también en crear cuentos,
canciones, obras de teatro, canciones referentes a la cultura ecuatoriana, por tal
razon Vasquez et al.(2022)menciona al arte digital como una disciplina creativa que
emplea algunas técnicas computacionales tan diversas, asi como plataformas,
dispositivos, redes sociales con las que se puede crear producciones creativas y
originales que permitan el desarrollo de competencias comunicacionales a través

de la expresion con musica, imagenes y lenguaje.

Entonces, se ve pertinente el disefio de estrategias metodolégicas de
gamificacion para los docentes que les permita incorporar elementos del juego en
sus aulas, seguido de la justificacion en el cual se explica que esta propuesta apunta
a mejorar el aprendizaje del idioma inglés a través de plataformas y apps de
gamificacién educativas que le permitiran al docente convertir los entornos

educativos en escenarios mas dinamicos, interesantes y significativos.

Como afirma Castillo et al. (2022) los estudiantes aprenden si se sienten
motivados y si se les proporciona una retroalimentacion inmediata en su desempefio
permitiéndoles mejorar su comprension de los contenidos de manera mas eficaz,
de esta manera las plataformas y aplicaciones de gamificacion permiten un
aprendizaje mas personalizado y eficiente proporcionando datos estadisticos en

tiempo real con las que se puede ver el nimero de preguntas que ha contestado
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incorrectamente las cuales le servirdn al docente para reforzar las tematicas
planificadas mientras que al estudiante si ha fallado no le molestara repetir el juego
porque tendra objetivos individuales que aspirara obtener como acumulacion de
puntos, rankings, niveles, recoleccion de monedas, insignias entre otros que son

componentes del juego que se ajustan a las destrezas y al ritmo de cada estudiante.
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CAPITULO V.

PROPUESTA

Fase 3. Estrategias metodoldgicas de gamificacidn en el aprendizaje del
idioma inglés.
5.1. Presentacion

Las plataformas web y aplicaciones de gamificacion educativas han facilitado
a la educacion a introducir nuevas estrategias y metodologias que permiten a los
docentes aplicarlas en sus aulas convirtiéndolas en mas dindmicas y ludicas
motivando de esta manera a los educandos que ya se encuentran inmersos en esta

era digital.

Para encontrar las herramientas de gamificacion adecuadas se realiz6 una
busqueda en la web en articulos o papers donde se indica cuales son las
plataformas més utilizadas para el aprendizaje del idioma inglés, identificando sus
principales caracteristicas, ventajas y desventajas. En cuanto a las aplicaciones, de
acuerdo a la encuesta realizada a los estudiantes de séptimo Afio de Educacion
General Béasica Subnivel Medio se dedujo que el teléfono inteligente es el mas
utilizado para practicar juegos educativos por lo que se realizé una busqueda de
aplicaciones educativas en la tienda online play store®, seleccionando las
aplicaciones mas destacadas en la tienda por mejor calificacién, por numero de

opiniones o como también por descargas.

Con respecto a los componentes del juego, en la encuesta realizada los
estudiantes tuvieron como preferencia en primer lugar a la acumulacion de puntos,
seguido del escalado de niveles, y como tercera preferencia a las clasificaciones
por lo que se tomara en cuenta para la seleccion de las aplicaciones educativas.
Asimismo, los juegos educativos que prefieren estan en primer lugar la sopa de
letras, seguido de los juegos de memoria, la busqueda de tesoros y adivina la

palabra por lo tanto se considerara estos tipos de juegos.

En cuanto al desarrollo de las competencias en el idioma inglés se tomara en

cuenta los cinco curricular thread: Comunication and cultural awareness, oral
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comunication, Reading, Writing and Language through the arts, que dispone el
Ministerio de Educacion en el curriculo priorizado con énfasis en competencias
comunicacionales, digitales, mateméticas y socioemocionales de Subnivel Medio de
Educacion General Basica, como también se tomdé en cuenta los resultados del test
diagnéstico que se realiz6 a los estudiantes con la finalidad de saber que falencias
y necesidades presentan para tomar en cuenta en la busqueda de las herramientas

de gamificacién adecuadas para el refuerzo de las competencias en el idioma inglés.

Las estrategias de gamificacion deben estar adecuadamente encaminadas a
que el estudiante se divierta y a la vez asimile los aprendizajes, sin olvidarse del
objetivo a cumplir para que no se convierta en tan solo un juego, tal como lo
manifiesta Cuesta y Cuesta (2021) las actividades deben proponerse de forma
voluntaria, de igual manera la estructura de los juegos debe dar libertad al
participante para explorar y por ultimo pero muy importante que las estrategias
metodoldgicas de gamificacion estén siempre enfocadas en aprender y cumplir un
reto educativo. Asimismo Naranjo et al. (2019) sefiala que utilizando los procesos
gamificados en el aprendizaje del estudiante activa procesos neuroldgicos que se
incentiva para alcanzar un fin, valiéndose de los motivadores extrinsecos como los
premios tangibles e intangibles que permiten un apoyo mutuo donde se logra

ventajas tanto para los estudiantes como para los docentes.

El rol del docente en el contexto educativo ha cambiado sustancialmente en
vista de que ahora tendré que ser el guia u orientador en todo el proceso cognitivo
del estudiante, asumiendo el compromiso por indagar y aprender el manejo de las
TIC debido a que en la actualidad la era digital ha ido cambiando muchos aspectos
y entre ellas el como los estudiantes se comunican, interactian con el medio y
aprenden, ya no les motiva el tener solo un diez sino que van por otros intereses
que les han hecho distinguir los videojuegos, los juegos on line, aplicaciones entre
otros elementos como los puntos, rankings, avatares, entre otros que si se quiere
gue el estudiante preste atencion en clase, se encuentre motivado por aprender, el
profesor debera aprender estrategias de gamificacion que contribuyan a mejorar la
relacion entre docente y estudiante.
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5.2. Fundamentacion Legal

La fundamentacion legal para llevar a cabo la implementacion de las
estrategias metodoldgicas de gamificacion en el aprendizaje del idioma inglés se
basa en varios marcos normativos. A continuacién, se mencionara algunas leyes y

politicas que respaldan la implementacién de esta iniciativa:

Se toma como base legal al registro Oficial de la Constitucion de la Republica del

Ecuador (2008) sefiala los siguientes articulos:

El Art. 343. “El sistema nacional de educacién tendra como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la
poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacién y utilizacion de

conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura” (p.106).
De igual manera, el Art. 347.- Sera responsabilidad del Estado:

8. “Incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacion en el proceso
educativo propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas

o sociales” (op.cit.,p. 107).

De acuerdo con la Ley Organica de Educacion Intercultural (2023), se
detallan los siguientes articulos fundamentales para la presente propuesta.

Art. 3. Enfoques minimos. - Para el adecuado ejercicio de sus competencias,
la Autoridad Educativa Nacional observara los siguientes enfoques minimos en el

disefio e implementacién de la politica educativa nacional:

Literal b. (...) “para su desarrollo y promocion se debe partir de enfoques
holisticos, integradores e inclusivos que garanticen oportunidades de aprendizaje

para la vida” (p.5).

También el Art. 94.- Innovacion educativa. — “Una innovacion educativa
plantea la implementacion de cambios significativos en los procesos educativos.
Esto incorpora cambios en aspectos de la didactica, la pedagogia, la tecno-

pedagogia, la gestién educativa y la gestion escolar. El fin dGltimo de la innovacion
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debe ser el mejorar la calidad de la educacion o del elemento de la educacion que

aborda” (op.cit., p. 34).

Finalmente se cita el Articulo 96.- Préacticas educativas innovadoras.-
“Aportan al proceso de transformacion educativa con cambios que se enmarcan en
procesos pedagogicos especificos, teniendo como eje principal el interés de
fortalecer la calidad de la ensefianza y el aprendizaje de un grado o curso, subnivel
o nivel educativo, area del conocimiento o programa; para lo cual, se contara con
participacién docente, sin perjuicio de que vincule o no a miembros de la localidad

y a actores o aliados estratégicos” (op.cit., p. 35).

5.3. Justificacion.

El aprendizaje del idioma inglés es un aspecto que cobra gran relevancia en
el entorno actual ya que, al ser un idioma universal este permite superar fronteras y
barreras linglisticas que hoy en dia es indispensable al momento de realizar
negocios, tener un mejor trabajo, estudios o solo por viajar. Por ende, es de gran
trascendencia en las instituciones educativas el fortalecimiento de las competencias

lingliisticas del estudiante.

El sistema educativo tuvo transformaciones imprevistas en la pandemia y
postpandemia, la tecnologia tuvo gran relevancia en ese momento ya que a todos
concernio utilizar las plataformas y aplicaciones educativas que permitian las clases
virtuales, debiendo sobre todo los docentes que indagar nuevas metodologias
activas que les permitia llegar al estudiante que se encontraba al otro lado de la
pantalla sin tener pleno conocimiento, pero que de a poco se ha logrado aprender
nuevas estrategias para proporcionar un ambiente de aprendizaje mas interactivo,
atractivo y personalizado, lo que puede mejorar el compromiso y el desempefio de

los estudiantes.
Como sefiala Ortigoza y Acufia (2020):

Las reconfiguraciones de la educacién mediadas por la pandemia del COVID-
19 tienen dos miradas, una institucional de pretendida instauracion universal,

cuya apreciacion es la adecuacion de la educacion a las tecnologias de la
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informacion y la comunicacién para reconstituir en la virtualidad los espacios
de la educacion presencial, y otra mas compleja que situa el hecho educativo
en el contexto social prepandemia y resignifica sus sentidos para evitar la

trampa tecnoldgica como una solucién al futuro de la educacion.

Lo que se quiere destacar con lo anteriormente expresado es que las dos
miradas tienen su importancia y su lugar en el debate sobre el futuro de la
educacion, sin embargo, lo que se pretende en la actualidad es fusionar los
elementos de la educacion presencial y la educacién en linea que permitan crear
una experiencia de aprendizaje mas personalizada y flexible, acoplando actividades
sincronicas y asincrénicas con una serie de actividades de aprendizaje en el aula
como también actividades en linea con las que el estudiante pueda trabajar a su
propio ritmo adaptando las competencias linglisticas y digitales a sus necesidades

y preferencias individuales.

5.4. Factibilidad.

La factibilidad de la implementacion de las estrategias de gamificacion en el
aprendizaje del idioma inglés es potencialmente alta ya estas estrategias se basan
en la idea de que el aprendizaje es mas efectico cuando es significativo y atractivo.

Algunos elementos clave que se consideran al evaluar la factibilidad de un

trabajo de investigacion son los siguientes:

» Factibilidad técnica: En la Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi”
se cuenta con los recursos técnicos necesarios para llevar a cabo la
propuesta como dos laboratorios con internet, una biblioteca con internet lo
gue permitird aplicar la metodologia de gamificacion en el aprendizaje del
idioma inglés de manera periddica.

» Factibilidad econ6mica: Para aplicar la propuesta no son necesarios recursos
financieros ya que al ser estrategias metodoldgicas digitales lo que se
necesita son los recursos humanos como los docentes y los educandos como

participantes activos de dicha metodologia.
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» Factibilidad temporal: El tiempo para aplicar depende de cada docente de
acuerdo a su planificacion, pero lo recomendable seria que se lo haga al
finalizar un tema o contenido aplicAndola como retroalimentacion para
reforzar e interiorizar los conocimientos de los estudiantes en el trascurso del
afo escolar.

» Factibilidad ética: La propuesta cumple con los principios éticos y normas
establecidas para la investigacion, como el respeto a la privacidad y
confidencialidad de los estudiantes, considerando también los posibles
impactos negativos.

» Factibilidad metodoldgica: Segun los antecedentes investigados la propuesta
tiene un enorme potencial con resultados satisfactorios, las instituciones
educativas que han aplicado la metodologia activa la gamificacion ha
confirmado los logros alcanzados en las habilidades linglisticas en la

mayoria de los estudiantes.

5.5. Objetivo de la propuesta
» Disefar estrategias metodolégicas de gamificacibn que permitan el
aprendizaje del idioma inglés para los estudiantes de séptimo afo de
Educacién General Basica Subnivel Medio de la Unidad Educativa “Consejo

Provincial del Carchi.

5.6. Estrategias Metodoldgicas de gamificacion.

La presente propuesta se centra en la exploracion de herramientas de
gamificaciébn como aplicaciones y plataformas educativas que permitan disefiar
estrategias metodoldgicas para el aprendizaje del idioma inglés en el contexto de la
educacion, asi pues, la gamificacion entendida como la incorporacién de elementos
propios de los juegos en ambitos no ludicos, ha demostrado su eficacia para

incrementar la motivacién, el compromiso y el rendimiento de los estudiantes.

En tal sentido, la presente investigacion presenta aplicaciones y plataformas
web, innovadoras que permiten explorar diversos juegos que incluyen elementos de
la gamificaciobn como retos, misiones, batallas que les permiten obtener puntos,

rankings, insignias, avatares, niveles que son muy atractivos para los estudiantes,
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con un horizonte educativo en donde el docente propone los objetivos, destrezas de
criterios de desempefio, indicadores de evaluacion y las actividades evaluativas que
desea alcanzar implementado la estrategia metodoldgica de gamificacion para la

ensefianza y aprendizaje del idioma inglés.

En conclusion, las estrategias metodologicas de gamificacion en el
aprendizaje del idioma inglés representan un enfoque novedoso y prometedor que
puede transformar la manera en que los estudiantes interactian y adquieren

conocimientos en el ambito educativo.

Tabla 12

Estrategias metodologicas de gamificacion.

ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION

Plataformas Descripcion
Aplicaciones

Es una aplicacion web que permite a los
Classcraft docentes dirigir un juego de rol en el que sus
alumnos encarnan diferentes personajes

Es una plataforma en linea que se utiliza para

Baamboozie crear juegos edt ivos y actividad
interactivas.
a
Es una plataforma educativa en linea lanzada
Blooket &

recientemente que permite a los profesores y
estudiantes crear y jugar juegos educativos en
linea

Es una aplicacion interactiva que se descarga

Educandy como aplicacion Educandy Studio, esta permite
a los docentes crear juegos de aprendizaje para
sus estudiantes.

Mob Es una plataforma gpn line que invita a las
obbyt personas a crear contenidos interactivos para
educar

Esta plataforma educativa en linea permite que

Gimkit los docentes puedan crear sus propios juegos en
base a preguntas especificas de su asignatura o
elegir entre una amplia diversidad de juegos
elaborados.

Nota. La figura muestra las plataformas y aplicaciones como estrategias de gamificacion.
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Estrategia Metodologica de Gamificacion N.° 1
Classcraft

Figura 21
Plataforma de gamificacion Classcraft

ey Classcraft

Nota. La figura muestra el interfaz de la plataforma educativa classcraft. Fuente: Google (2023).

“Classcraft fue creada en 2013 (www. classcraft.com) como una aplicacion
web que permite a docentes dirigir un juego de rol en el que sus alumnos encarnan
diferentes personajes y que transforma la manera en la que estos viven la
ensefianza” (Mora y Camacho, 2019, p.62).

Classcraft es un juego educativo en linea disefiado para motivar a los
estudiantes a aprender y colaborar en el aula en el que los estudiantes forman
equipos y juegan juntos en un mundo de fantasia, ganando puntos de experiencia
y subiendo de nivel a medida que completan tareas y logran metas académicas,
ademas el juego incluye elementos de juego de rol y estrategia, o que permite a los
estudiantes desarrollar habilidades sociales y de pensamiento critico mientras

aprenden, satisfaciendo la necesidad emocional de competencia como también
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contribuye a mejorar la pertenencia social trabajando en equipos de manera

divertida y colaborativa.

Como contribucion para los educadores de la asignatura de inglés como

segunda lengua extranjera se implementd un juego en la herramienta de misién

llamada “Knowing the culture of India and Japan” que permitira desarrollar la

destreza de comunicacion y conciencia cultural y a su vez mejorar los

comportamientos positivos en clase.

A continuacién, se detalla los pasos para la creacion de una clase en

classcraft, donde podra utilizar algunas de las caracteristicas mas importantes que

tiene la plataforma.

Figura 22

Busqueda de Classcraft en “Google”

® Classcraft

Classcraft para
profesores

Paso 1 Busque “classcraft” en “Google”, haga clic en
“classcraft para profesores”, presione en empezar.

Figura 23

Creacion de la cuenta gratis de maestro

pp—
O Classcroft [ wirensesin )

Creauna cuenta gratis

& Soyunalumng

B Soyun maestro

() Soyun pacre

Paso 2. Ingrese en “soy un maestro” para crear la cuenta
gratis.
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Figura 24
Registro de la cuenta

Figura 25

Registro de la cuenta con “Gmail”

) Closscratt

s ~
s ueens? | NCRRSESEN |

Selecciona una cuenta

gera 2 Classaraft

[

@ varamoats

Paso 3. Seleccione una cuenta en “Gmail” o puede usar
otra cuenta y cologue contrasefia.

@ Closscroft . : . — (maszsesin )
- & o pivoueeou Lt sy )

Classcraft quiere acceder a tu
cuenta de Google
@ asmicon

Estopermitra a nacer o sguiente:

BY vertuscases ceGioge Clissroum ®

Paso 4. Si eligi6 una cuenta con “Gmail’ se puede
enlazar con “Google Classroom”.

Figura 26

Ingreso a la plataforma Classcraft

Closscraft

| @) o seciens

iBienvenido a Classcraft!

Paso 5. Pulse continuar

Figura 27

Creacion de una clase

", Classeroft 0

Mis clases + ARADIRCLASE ) Areade juego Classeraft
( m
Demodeclase (wews ) -
ol
sy
"

FXHORAR LA CLASE OO

Paso 6. Presione en “anadir clase” para crear una clase
con su grupo de estudiantes.
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Figura 28

Ingreso de datos de la clase

Figura 29

Seleccioén de la clase afiadida

Crear nuevaclase

Paso 7. Forme una clase colocando el nombre y que nivel
de educaciébn estd su grupo, luego haga clic en
“configuracion paso a paso” y presione “confirmar”.

Paso 8. Haga clic en su clase creada para seguir con la
configuracion.

Figura 30
Configuracion de la clase

Figura 31
Seleccién de habilidades

Englsh Seventh A » Tablero de control dela clase B = '

[ commsCcoUBIROt

\ it 4

Progresin e e - ntouccidn

Paso 9. Presione en “comenzar la configuracion de mi
clase” y en “continuar”.

Seleccionar habilidades

e
VALORAR COMPORTAMIENTOS

Paso 10. Seleccione las habilidades que quiere que los
estudiantes trabajen, presione en “valorar
comportamientos”.
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Figura 32

Seleccion de comportamientos positivos

{m' Elaborar un plan para alcanzar un objetivo 0

Revisar los comportamientos
positivos

(D] Ver algo, decir algo. ’

{&5 Respetar alos demés y a propiedad escolar .

0 o i
4 > Ser amable con los demds .
{ > Escuchar atentamente mientras otros hablan .

[ O

VALORAR PODERES

Paso 11. Elija los comportamientos positivos que desea
fortalecer en los estudiantes y presione en “valorar
poderes”

Figura 33

Ingreso de la lista de los estudiantes

Figura 34

Pasol12. Copie y pegue la lista de los estudiantes desde
una hoja de Word o Excel.

Figura 35

Designacién de puntos de experiencia

Comportamientos positivas.

Elabosar un plan para akcantar un objetivo

Trabafar para logras un objetivo de grupe 125X Respetar a los demdsy lapropiscad escolar 100XP

Escuchar atentamente mientras ofros hablan W0XP  Contibuir al éxito del grupo 100%P

Considerar Las opiniones de los demds

Ver aigo, decir alga.

Paso 13. El profesor sera el que de los puntos de
experiencia (XP) a los estudiantes de acuerdo a los
comportamientos positivos que demuestre en el aula que
serviran para llenar la barra de experiencia, que subira de
nivel y classcraft le daré un cristal que puede gastar para
activar un poder que es un privilegio de la vida real que el
profesor ha asignado.

Figura 36

Revision de las herramientas de introduccién

Progresion de clase

El viaje espera

rm—

Paso 14. Para continuar con el capitulo 1 tiene que abrir
todos los iconos que se encuentran en la parte inferior de
la pantalla hasta que aparezca un visto.
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Figura 37
Ingreso al capitulo 1

Figura 38
Revision de las herramientas del capitulo 1

iEsta listo para empezar!

INICIARELCAPITULO 1

Paso 15. Aqui podra ver un video subtitulado en espafiol
explicando acerca de los puntos de experiencia y los
cristales de poder.

Los Antiguos se despiertan

» REFROOUCI £1 VIDEO PARALOS ALUMNOS

Paso 16. Para activar el capitulo 1 tiene que revisar todas
las herramientas que se encuentran en la parte inferior y
ver que margue un visto para poder pasar al capitulo 2.

Figura 39
Ingreso al capitulo 2

;Continuar con el capitulo 2?

3 sobr
personajes, mascotas y Monedas de oro, y podra invitar

( PERMANECEREN EL CAPITULOACTUAL )
PFRMANGCEREN L CATTIAACTIAL )

CONTINUAR CONEL CAPITULO 2

Paso 17. En el capitulo 2 se desbloqueara varias
caracteristicas interesantes como personajes, mascotas,
monedas de oro y misiones.

Figura 40
Revisiéon de video guia

Paso 18. Aqui podra visualizar un video subtitulado que
le explicard y guiard como se puede utilizar las
caracteristicas del capitulo 2.
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Figura 41
Revision de las herramientas del capitulo 2

Figura 42

Invitaciéon a los alumnos

Capitulo 2

Llegan nuevas caras ala costa

¥ REPRODUCIREL VIDEO PARA LOS ALUMNOS

Capitulo3

Nueva alianza

Paso 19. Para activar el capitulo 2 tiene que revisar todas
las herramientas que se encuentran en la parte inferior y
visualizar que aparezca un visto en cada icono.

Invita a sus alumnos a unirse a la aventura

20 HPMLANIECLESTRANA

oLVER DESBLOQUEAR LA CLSE '

Paso 20. Para que los estudiantes se unan a la clase y
puedan crear su personaje es necesario invitar a los
alumnos solicitando una direccién de correo electronico,
pero si no disponen puede imprimir los codigos y
entregar a los estudiantes.

Figura 43
Distribucién de los cddigos de los alumnos

Figura 44
Ingreso del estudiante a la plataforma
Classcraft pantalla 1 y eleccibn de su

apariencia pantalla 2

LCIosscrcft B i

ERAZO ALPALANIKOI

Paso 21. De esta manera le presentan un cdédigo de
alumno y codigo parental por cada estudiante para que
se entregue a cada estudiante.

g Classcraft =

iBienvenido a
Classcraft!

Seleccione su
apariencia
Elige como quieres que sea tu

rtast )
f irte Puntos de
experiencia. | t !

a®ad

SIGUIENTE >

Paso 22. Para crear una cuenta nueva el estudiante debe
ingresar a app.classcraft.com/student e introducir el
codigo de alumno que le facilita el docente, para luego
elegir su personaje.
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Figura 45

Revision de los alumnos en la plataforma
Classcraft.

Figura 46

Ingreso al a seccion de misiones.

I ERAZO ALPALANIKOL

ESTEFANIA

Paso 23. Cuando ya haya elegido el estudiante su
personaje, podra ver en la pantalla de esta manera y ya
puede el docente dar o quitar puntos de experiencia.

o

Misiones

ando est
ver el tutc

f Eeerr
\M/J CONTINUAR

Paso 24. Las misiones se desbloguearan y podra
proporcionar tareas y actividades de aprendizaje en
forma de aventura impulsada por una historia.

Figura 47

Realizacién de una mision

Figura 48

Seleccion de un mapa de mision

rrscho | English Seventh A > Mislones

“Knowing the culture of India a...

Paso 25. Si necesita realizar una mision, haga clic en
“misiones” y luego en el signo mas y haga clic en “afadir
misién”.

M Closserol )
@ Closscroft X

Crear una nueva mision

INTRODUCE UN NOMBRE DE MISION

Knnowig the ulture of ndia and Japan

SELECCIONA UN MAPA DE MISION

Paso 26. Elija una isla y haga clic para seleccionar un
mapa de misioén e introduzca el nombre de la mision.
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Figura 49

Personalizacion de la mision

Wz chic en cualpaler parte del mas para elogit un pusto de partidh pars s misdn.

Paso 27. Haga clic en cualquier parte del mapa para
elegir un punto de partida para su mision.

Figura 50

Introduccién de la misién

o Classcraft X

Tuintroduccion a la mision

ESCRIBE UNAHISTORIA FICTICIA A CONTINUACIGN PARA PRESENTAR A LOS ALUMNOS LLDBIETIVE

t B I mmanae ro-0

'The Enchanted Tapestry"

Once upon 2 time ina sm
One day. while exploring the

Vo adventurous friends nemes Mia and Hiro
 stumbled upen an ancient enchanted bock
an' Upon ogening it a megical light enveloped
. they found themselves in a magical world filled with cultural wonders
from India and Jasan)|

Haz lic o arrastre para subir un archiv

Paso 28. Escriba el comienzo de una historia ficticia y
luego pulse “guardar”.

Figura 51

Introduccién de la tarea

Figura 52

Activacion de la mision

{0 [ oo | English Seventh A > Misiones » *Knewing the culture of India and Japan” {copiar} > The Cultural Portal E 2 &

The Cultural Portal

Busera @ T WDowe G e

S Inrmaclen general

Research about the ancient history of India.

L « 4 B I == 0ol BFr -

@ The Cultural Portal Answer the items

1 What is the language, religion, and location of India?

2 Describe the historical significance of some af the majestic palaces in India.

r
3 Inguire abaut a significant figure in India
]
[
L4
{ cancetr
. ¢ (o) (D

#ucio ) English Seventh A > Misiones > “Knowingthe culture of India: 4 4 p hzv @ B @ a3

Paso 29. Aqui podréa asignar la primera tarea, ingresando
el objetivo, el nombre de la tarea, la historia, la tarea, la
asignacion de los puntos y la fecha de entrega, al finalizar
haga clic en “guardar”.

Paso 30. De esta manera puede asignar cuantos
objetivos desee en la mision, para conectar los objetivos
puede hacerlo haciendo clic en el icono «* mientras que
para asignar la tarea y que la visualicen los estudiantes
haga clic en el icono &
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Figura 53

Ingreso al capitulo 3

¢Continuar con el capitulo 3?

PERMANECER EN EL CAPITULO ACTUAL

CONTINUAR CONEL CAPITULO 3

Paso 31. En el

capitulo 3 podra crear
colaborativos en donde se pedira a los estudiantes que
elijan una clase de personaje. Pueden elegir entre un
guardian, un sanador o un mago.

grupos

Figura 54

Revision de las herramientas del capitulo 3

Capitulo 3
Nuevaalianza

» REPRODUCIREL VIDED PARA LOSALUMNOS.

Paso 32. Para activar el capitulo 3 tiene que revisar todas
las herramientas que se encuentran en la parte inferior y
visualizar que aparezca un visto en cada icono.

Figura 55

Creacion de equipos de trabajo

Figura 56

Revision de las herramientas del capitulo 4

Crear grupos

foo 0

© ANADIRUN GRUPO

Paso 33. Puede crear equipos de trabajo que
proporcionas beneficios que tienen diferentes mascotas,
apariencia y poderes como también pueden tener mas
recompensas que ganar.

Capitulod

Refugio de la tormenta L 9

» REPRODUCIRELVIOEO PARALOS ALUMNOS.

Paso 34. Para activar el capitulo 4 tiene que revisar todas
las herramientas que se encuentran en la parte inferior y
visualizar que aparezca un visto en cada icono.
Presenta algunas funcionalidades por ejemplo el
personaje de cada alumno tendra salud, los cristales se
regeneraran un poco cada noche y obtendran poderes
de colaboracién basados en el juego.
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Figura 57

Ingreso a herramienta “revision formativa “del
capitulo 4

English Seventh A » Herramientas decise

Paso 35. Otra de las herramientas de clase que se activan
en el capitulo 4 es la ‘revision formativa” es un juego de
revisién formativa que juega el alumno o grupo de la clase
contra una criatura que hace preguntas que los alumnos
0 grupos responden en vos alta ganando corazones de
salud.

Figura 58

Ingreso al juego Batallas de jefe

Revisiones formativas

Paso 36. Puede ayudarse del video explicativo para
practicar un examen formativo en ‘las batallas de jefe”
desafiando a un alumno aleatorio o grupos al azar.

Figura 59

Seleccion de jefe para la batalla

English Seventh A > Herramientas de clase > Batallas de Jefes (Revision formativa) a [

Seleccionar jefe

"= B = > 8

)
o
2
L

SIGUIENTE p

Paso 37. Seleccione el jefe para realizar la batalla de
jefes.

Figura 60

Ingreso de preguntas para el juego

tase > Batalias de jefes (Revision formatval

Paso 38. Al editar la batalla puede ingresar las preguntas
para realizar el examen formativo.
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Figura 61

Seleccion de alumno o grupo para el juego
Batallas de jefes

as de clase ) Batalkas de efes Revision formatival

COMIENZA LA BATALLAY

Paso 39. Seleccione con quien se enfrentara el jefe de
batallas si va hacer con un alumno o un grupo de forma
aleatoria y presione en “comenzar la batalla’.

Figura 62

Inicio de la batalla

+Qué caracteristica de Classcraft permite un enfoque de aprendizaje personalizado y
basado en historias para el olan de estudios?

Auomdwdepigdn PIARPUEZAN CAHUANA ALISSON VIOLETA
AAAAAAA AL AL AL A1) ' VS @ ;'1
A\

Paso 40. Los adversarios tienen un nUmero de
corazones que significa salud y cada pregunta mal
contestada se le ird disminuyendo o de lo contrario si
contesta correctamente se le ira restando la salud a la
criatura.

Figura 63

Seleccion de respuestas

Atronador de piedra PIARPUEZAN CAHUANA ALISSON VIOLETA

YIVIIIIIIIIIIIYY
v

Paso 41. Seleccione ‘respuesta correcta” o ‘“respuesta
incorrecta” segun corresponda.

Figura 64

Ganancia de puntos de experiencia y
monedas de oro

Nosi dejhodcs RANGEL VALERO ESNEIDER DAVID

"
AAAAAA AL AL LA L)

Paso 42. Cuando el estudiante responde correctamente
se va restando la salud a la criatura hasta que muere y
el estudiante gana puntos de experiencia y monedas de
oro.
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Tabla 13

Planificacion Estrategia Metodolégica de Gamificacion N°1

Estrategia Metodoldgica de Gamificacion N°1

Nombre de la plataforma

D Classcraft

Descripcién de la estrategia

La presente estrategia es una plataforma web que permite al docente dirigir un juego de rol en el que los
estudiantes representan diferentes personajes que les permitira trabajar de manera individual o grupal cumpliendo
una serie de retos, misiones y batallas que le permite ganar puntos de experiencia, cristales, monedas de oro o
vidas para darles poderes que luego pueden conseguir privilegios de la vida real en clase que el profesor ha
asignado. Esta herramienta proporciona beneficios al educando como la autonomia, la pertenencia social, el
trabajo en equipo y conexion con el entorno de aprendizaje motivandolo de manera intrinseca.

Tema Curricular 1:

Comunicacién y conciencia cultural

Objetivo de Aprendizaje:

O.EFL 3.1 Identificar las ideas principales y algunos detalles de textos escritos y textos orales, con el fin de interactuar
y desarrollar un enfoque de indagacion critica a una variedad de textos.

Destrezas con
criterios de

Indicadores de evaluaciéon

Estrategia metodolégica de
gamificacién para la ensefianzay

Actividades
Evaluativas

Comportamientos
positivos en clase

desempefio aprendizaje

EFL 3.1.1. Los estudiantes pueden Mecanicas y Componentes Dinamicas y Estética e Muestra

Hacer mostrar un conocimiento de autocontrol
preguntas las diferentes culturas e El docente en la clase debe: Todas las misiones e Escucha

basicas simples | identificar similitudes y cumplidas les dara atentamente

en clase sobre | diferencias entre ellas en e Presentar la plataforma monedas de oro que le mientras los otros
el mundomas | textos breves orales y escritos. “Classcraft”. servira para subir de hablan.

alla de su (.2, S.2,3.1) (REF e Entregar los codigos a los nivel a sus personajes, e Respeta alos
propio entorno | .EFL.3.1.1.) alumnos. se les dara puntos de demasy la

inmediato para
aumentar su
comprensién de
las diferentes
culturas.

e Explicar como ingresar a la
plataforma y crear su
personaje.

e Designar la mision a los
estudiantes a través del
siguiente enlace:

experiencias por los
comportamientos
positivos que tenga en el
aula los cuales les
permitird subir de nivel
en donde Classcraft le

propiedad escolar

e Esamable con los
demas

e Es positivoy
trabaja duro

e Es curioso
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https://app.classcraft.com/imp | otorgara un cristal que le e Se prepara para

ort/quest/62SuwfhC7iQq7WnS | permitird activar un aprender
W. poder que es un e Demuestra
privilegio en clase que el iniciativa
El estudiante en la clase debe: docente ha asignado.

1. Ingresar desde su teléfono
celular a través de la cuenta
“Classcraft student login”.

2. Ingresar su codigo que le ha
facilitado su docente.

3. Presionar en misiones.

4. Revisar la misién “Knowing
the culture of India and

Japan”

5. que esta designada por el
docente

6. Completar la mision
propuesta.

7. Esperar que el docente revise
su tarea y desactive la
siguiente mision.

8. Realizar todas las misiones
que tiene designadas para
ganar monedas de oro y
puntos de experiencia.

9. Cumplir con los
comportamientos positivos
designados en el aula para
ganar puntos de experiencia
(XP).

Nota. Para la realizacion de la planificacion se toma como referencia al curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicaciones,
matematicas, digitales y socioemocionales de educacién general basica media.
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https://app.classcraft.com/import/quest/62SuwfhC7iQq7WnSw.
https://app.classcraft.com/import/quest/62SuwfhC7iQq7WnSw.
https://app.classcraft.com/import/quest/62SuwfhC7iQq7WnSw.

Estrategia Metodoldgica de Gamificacion N°2
Baamboozle

Figura 65
Plataforma de gamificacion Baamboozle

Games Blog Pricing Class PIN Baambeezle

Thejeasyjway to]
makejyouriown

Join half a million teachers
making fun classroom games!

£7 4.7/5 stars

From 19,797 reviews

Nota. La figura muestra el interfaz de la plataforma educativa Baamboozle. Fuente: Google (2023).

Baamboozle es una plataforma en linea que se utiliza para crear juegos
educativos y actividades interactivas en forma de cuestionarios, trivia, juegos de
mesa, rompecabezas, entre otros, los juegos creados pueden incluir preguntas de
opcion multiple, verdadero o falso, completar el espacio en blanco, y mas, ademas
los docentes pueden agregar imagenes, videos y audio a sus actividades para

hacerlos mas interesantes y atractivos para los estudiantes.

Agregando a lo anterior Alimova (2023) sefiala que Bamboozle “ofrece una
amplia seleccion de juegos para que los estudiantes puedan completar las tareas
preestablecidas de inmediato o el maestro pueda crear sus propias tareas. Como
resultado, la biblioteca de contenido crece cada dia a medida que los educadores

agregan sus propias tareas” (p.107).
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Los juegos de Baamboozle pueden favorecer a los estudiantes a reforzar los
conceptos aprendidos en clase de una manera interactiva ya que los juegos son
divertidos y retadores motiva a los estudiantes a aprender y participar activamente
en la clase, de igual manera algunos juegos requieren que los estudiantes trabajen
en equipo, lo que puede fomentar la colaboracion y la comunicacion entre ellos lo
gue puede ser una herramienta util para realizar evaluaciones formativas y

comprobar el progreso de los estudiantes en el aprendizaje.

Como un aporte para los profesores que ensefian inglés como segunda
lengua extranjera, se ha introducido un juego titulado "Prepositions of Place" con el
proposito de promover el desarrollo de las habilidades de comunicacion oral y, al

mismo tiempo, fomentar actitudes positivas en el aula.

A continuacion, se detalla los pasos para la creacion de un cuestionario en
Baamboozle, donde podra realizar formar equipos en el aula y realizar preguntas

para que respondan es ese instante y ganen puntos de manera interactiva.

Figura 66 Figura 67
Blsqueda de la plataforma Baamboozle” en Ingreso de datos para creacion de la
“Google” cuenta.
_ A
g"j\\ﬂ J\ \
a7 |
v (/ \\5/?/ ) ' \/X?!.‘\J 7] 1 sgres o get el sbout fun stuft on : t\
Join for free LS o Baamboorle 8 -
Paso 1. Busque “Baamboozle” en “Google”, haga clic en “join | paso 2. Escriba su correo, contrasefia y su nombre
for free”. de usuario, confirme la cuenta desde su correo.
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Figura 68

Ingreso de datos para creaciéon de la cuenta

Paso 3. Haga clic en “My Library”, luego en “games”,
después en “+game” para elaborar un juego.

Figura 69

Ingreso de datos para creacion de la cuenta

Paso 4. Aqui se coloca el titulo del cuestionario, la
descripcién, una imagen de portada de la actividad, y
una etiqueta, al finalizar haga clic en “Make a game”.

Figura 70

Ingreso de preguntas para el cuestionario

Paso 5. Coloca la pregunta con la respuesta correcta,
puede escribir el nimero de puntos que vale la pregunta
y afiadir una imagen, guarda la pregunta haciendo clic en
“save”.

Figura 71

Revision del juego en plataforma

Paso 6. Una vez finalizado su cuestionario puede
revisar haciendo clic en “My library” y luego en
“games” para ver sus juegos en la plataforma.
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Figura 72

Revision del juego y sus opciones

[ &
w]m[e o 4 :

Wb e gl 2

Paso 7. Haga clic en su juego, le va a salir las preguntas
y en el lado izquierdo le apareceran opciones con las que
puede utilizar su cuestionario como jugar, estudiar, para
presentar como diapositivas o también puede compartir
a través de sus redes sociales.

Figura 73
Aplicacion de juego con “Baamboozle”

§ WORLD UP
{SGCCER]

Paso 8. Al hacer clic en “play” le apareceran ocho
modalidades de juego de las cuales siete tendra que
suscribirse con un pago mensual para poder usarlas,
el tnico juego gratuito es “Baamboozle”.

Figura 74

Seleccion de numero de equipos y modo de
juego

Paso 9. Haga clic en “Baamboozle”, seleccione el nimero
de equipos, los potenciadores y el tema de su
preferencia. Ademas, puede elegir el modo de juego
“Quizz”, “Classic” o “Classic Jr’. En esta ocasion se eligio
el modo “Classic”.

Figura 75

Presentacion del juego con el tema de
piratas

Paso 10. Para este juego se eligioé cuatro equipos con
el tema piratas y “Power- Up” a “Fairy”.
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Figura 76

Inicio de juego con el equipo 1

Team1 Team?

e

Where is the restaurant?

Team 3 Team 4

The restaurant is next to the church / The restaurant is to the left of the church

Paso 11. jEl “Team 1” elige una tarjeta con la que
responde a una pregunta al azar, el docente hace clic en
“Okay!” si esta correcto y “Oops!” si respondid
incorrectamente, y asi sucesivamente tienen que
responder todos los equipos.

Figura 77

Presentacion de tarjetas con “Power- Ups”

Team 1

5 5

Take points from Team 4!

Paso 12. Al azar apareceran las tarjetas que tengan
los “Power- Ups” como por ejemplo esta dice que
pueden tomar puntos del equipo 4.

Figura 78

Finalizacion de juego

Team 4| ! :

' .

Paso 13. Al finalizar la partida aparece el ganador del
juego.

Figura 79

Busqueda de juegos disefiados por otros
usuarios

" I\: Simple

! ! {[Z. Present

1Y "

Paso 14. Aqui va a encontrar juegos realizados por
otros profesores, vaya a la parte izquierda en “Search
games” puede buscar un juego de su interés, por el
idioma, por presentacion y por tiempo.
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Tabla 14

Planificacion Estrategia Metodolégica de Gamificacion N°2

Estrategia Metodoldgica de Gamificacion N°2

Nombre de la plataforma

Baambeazle

Descripcioén de la
estrategia

La presente estrategia es una plataforma en linea que permite crear y jugar cuestionarios personalizados

disefiados sobre todo para trabajar en equipos que permiten resolver problemas o responder preguntas, lo
gue puede ayudar a los estudiantes a desarrollar importantes habilidades interpersonales y de comunicacion.

Tema Curricular 2:

Comunicacién oral

Objetivo de

O.EFL 3.9 Ser capaz de interactuar en inglés usando lenguaje basico, expresiones y frases cortas usadas en

lenguaje familiar y personalizado contextos, demostrando un dominio limitado pero efectivo del lenguaje

Aprendizaje: hablado en tareas sencillas y rutinarias que requieren un contacto directo intercambio de informacion.
Destrezas con Indicadores de Estrategia metodoldgica de Actividades Evaluativas Comportamientos
criterios de evaluacion gamificacién para la ensefianzay positivos en clase
desempefio aprendizaje

EFL 3.2.12. Los alumnos pueden Mecéanicas y Componentes Dinédmicas y Estéticas Muestra
Hacery utilizar el canal de autocontrol
responder retorno para reaccionar | El docente en la clase debe: Todos los cuestionarios al Escucha
preguntas e adecuadamente a lo e Presentar la plataforma finalizar el juego atentamente
intercambiar que otros dicen sobre “Baamboozle”. mostraran el ganador que mientras los
informacién sobre | temas familiares en e Crear los grupos de trabajo | Sera el que ha acumulado otros hablan.
temas familiares situaciones cotidianas e Designar la actividad a los mas puntos. Respeta a los

en situaciones
cotidianas
predecibles.
(Ejemplo: pedir
direcciones, dar
direcciones,
expresar una
opinién personal,
etc.).

predecibles y cuando
realizan trabajos en
parejas para una tarea
especifica en clase.
(1.3, 3.3) (REF
I.LEFL.3.10.1)

estudiantes a través del
siguiente enlace:
https://www.baamboozle.co
m/game/1450007

El estudiante en la clase debe:

1. Elegir una tarjeta
2. Responder la pregunta que
le sali6 en la tarjeta del

El docente puede premiar
con insignias o puntos al
primer lugar que sean
acumulables para
cambiar con un privilegio
en clase que el profesor
ha asignado.

demasyla
propiedad
escolar

Es amable con
los demas

Es positivo y
trabaja duro
Es curioso

Se prepara
para aprender
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https://www.baamboozle.com/game/1450007
https://www.baamboozle.com/game/1450007

juego “prepositions of e Demuestr
place” con su equipo. a iniciativa

3. Completar el cuestionario.

4. Esperar al finalizar el
cuestionario aparece el
ganador del juego que es el
equipo que acumulado méas
puntos.

Nota. Para la realizacion de la planificacion se toma como referencia al curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicaciones,
matematicas, digitales y socioemocionales de educacion general basica media.
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Estrategia Metodoldgica de Gamificacion N.° 3

Blooket
Figura 80
Plataforma de gamificacion Blooket

Blonket Join a Game

Level Up
Classroom
Engagement

We're matching action with education
to create the ultimate learning experience!

) Pronunciation ("Blue-kit")

Learning Reimagined

Nota. La figura muestra el interfaz de la plataforma educativa Blooket. Fuente:
Google (2023).

Blooket es una plataforma educativa en linea lanzada recientemente que
permite a los profesores y estudiantes crear y jugar juegos educativos en linea,
cuenta con una amplia variedad de actividades interactivas que pueden ser
personalizadas para satisfacer las necesidades de aprendizaje especificas de los
estudiantes, los docentes pueden realizar sus preguntas especificas de acuerdo al
contenido de su asignatura y elegir entre la variedad de juegos que tiene esta
plataforma para su clase, o pueden utilizar juegos preexistentes de la biblioteca de

juegos de Blooket.

Los autores Thu y Dan (2023) manifiestan que Blooket.com “es una
fascinante plataforma de juegos divertida y efectiva para aprender propésitos.
Blooket registra respuestas rapidamente para mostrarlas en pantallas de los

estudiantes, lo que les hace responder el cuestionario a su propio ritmo” (p.48).
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Como una contribucidon destinada a los docentes de inglés como segunda

lengua extranjera, se ha implementado un juego llamado "Professions and

occupations” con la finalidad de fortalecer el desarrollo de las competencias de la

lectura y, al mismo tiempo, promover actitudes positivas en el entorno educativo.

A continuacion, se detalla los pasos para la creacion de un cuestionario en

blooket, donde podra vincular con una variedad de juegos creativos que crea la

mejor experiencia de aprendizaje.

Figura 81

Busqueda de la plataforma “Blooket” en
“Google”

Join a Game

Blooket

Level Up
Classroom
Engagement

‘We're matching action with education
to create the ultimate learning experience!

Get Started

9 Pronunciation (*Blue-kit"}

Learning Reimaained

Paso 1. Busque “Blooket” en “Google”, haga clic en “sign

up”.

Figura 82
Ingreso de cuenta y contrasefa

Blooket

Paso 2. Seleccione “sign up with Google” si tiene una
cuenta en “Gmail” o puede usar otra cuenta y cologue
contrasefia.

Figura 83

Aceptacion de politicas de privacidad y
términos de servicio

Paso 3. Escriba su nombre y Haga clic en el simbolo de
visto “Privacy Policy & Terms of Service”.

Figura 84
Ingreso como profesor

‘Who are you?

Paso 4. Ingrese en “Teacher” para crear la cuenta
gratis.
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Figura 85 Figura 86
Ingreso de datos para el cuestionario. Ingreso de preguntas del cuestionario.

i TenyVlen v :
[N Question Set Creator g Blooket BRI T | Sk
e ) A » (A
U O it “ JEERE
Q Dicower oL 1 L SREIN Yol | Professions 9 ooy @ \: @ E

A ! ) ﬁ L] ﬂ IS MySets
s ﬁ . L] Description

e L] -

&5 5

W Favorites & Favories Profes
!! 4 Knaw and infer about current professions 9 History ',‘ff_r'

B Homework
P Py
1 Settings

D History
B Homework X Remove

P Py

0 Settings Privacy Setting Creation Method
This deeises who 221 find

] Public Fukcbzarec
B quizet ingore
B csvimpot [ Prestest | g Quesion
Import Bank

Wi 2e
woe®E [ty

: =]
Upgrade fa Plus

Paso 6. Haga clic en “Add Question” para empezar
a realizar el cuestionario

This deddes how vou will st adding questiors o yeur set

Paso 5. Haga clic en “Create”, aqui se coloca el titulo del
cuestionario, la descripcion y una imagen de portada de
la actividad, al finalizar haga clic en “Create”.

Figura 87 Figura 88

Configuracion de tiempo y de la respuesta Revision de las preguntas del cuestionario
correcta del cuestionario.

5 Questions

Blooket EENCNTTITTL N

g ZHERE om
Een.mir E;@E - U

& Favortes Professions and B et
occupations nie
History
9 ity D B

B Homework

s aknee and set abrcken amirso 3 cesz
£9. He may need some madidne. (<]~ ]

» Py - Question3

1am parsen that prapared fead for others, often in a restaurant of zafé.
£ Settings
[ [5-]

Iy 7 the marring ta wiorcs 6n & far. ustally with anirals lice

teather rses, pigs and athers

‘Spreadsheet Question
“a =
+ Upgradieto Plus. Show.
0 ioves

Question 5

Paso 7. Coloca la pregunta con las posibles respuestas,
haciendo clic en simbolo de visto para la respuesta | Paso 8. Una vez que haya finalizado el cuestionario
correcta, ademas puede colocar el “time limit” en cada | guarda en “Save set”.

pregunta, guarda la pregunta haciendo clic en “save”.

137




Figura 89
Revision del juego en la plataforma “Blooket”

G My Sets

INCNRNETODNE

SHES
8585

Professions and
occupations

0Ftays
Euted i 6 ours

dm @

25 S

Wl 2=

+ Uparade o Plus

Paso 9. Hay dos opciones para jugar Solo o “Host” para
compartir el juego con los estudiantes.

Figura 90

Seleccién del modo de juego

Select a Game Mode

Exciting Twists and
Chests Full of Gold!

FISHING

Snt A7y

Paso 10. Seleccione el modo de juego hay 15
modalidades de juego que puede elegir, haga clic en
“‘Host Game”.

Figura 91

Seleccién del tiempo del juego

Blooket

Professions and occupations

0

Time

‘The game ends afler the st
time has passed

© Time (minutes)
Paso 11. Puede elegir si el juego finaliza por el tiempo

designado o cuando el jugador alcance la cantidad de oro
que establezca, haga clic en “host now”.

Figura 92

Distribucién del “Game ID” o el cédigo con
los estudiantes

Goto

hitps:/iplay.blooket.com 2261 031 3

and enter Game ID:
Blooket 3

Paso 12. El docente comparte el “Game ID” o el
cadigo con los estudiantes.
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Figura 93

Ingreso del estudiante a la plataforma de
Blooket desde “Google”

Join a Game

Level Up
Classroom
Engagement

We're matching action with education
to create the ultimate leaming experience!

%) Pronunciation {*Blue-kit")

Paso 13. El estudiante ingresa a “Blooket” desde su
teléfono celular y hace clic en “Join a Game

Figura 94

Ingreso al juego con el “Game ID”.

Join a Game

Blo

Load Saved Game

Paso 14. El estudiante ingresa el “Game ID” que le ha
dado el docente

Figura 95

Ingreso del “Nickname” del estudiante

Join a Game

Paso 15. Escriba su “Nickname” para poder ingresar al
juego.

Figura 96

Observacion de los estudiantes ingresados
en la pantalla del docente

Goto

https:/fnlay.blooket.com zzﬁl 0 31

and enter Game ID:

Paso 16. En la pantalla del docente le aparecen los
estudiantes que han ingresado con sus nombres,
haga clic en “Start” para iniciar el juego.
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Figura 97

Observacion de ranking de posiciones en la
pantalla del docente

{1 %) Blooket 1D: 9587786 W

2P Crustian 120

1* ¢ » Verito 390

X

Waiting To Party..,

Paso 17. En la pantalla del docente le aparece la tabla de
posiciones.

Figura 98
Inicio del juego en la pantalla del estudiante

{3 4 Verito

Today has been very busy. | replaced a knee and set a broken arm into
acast. Now, |
am examining a patient with a sore leg. He may need some medicine.

farmer

police officer

Paso 18. En la pantalla del estudiante le aparece las
preguntas y las opciones de respuesta.

Figura 99
Seleccion de  premios  al responder
correctamente.

Choose a Chest!

Paso 19. Conforme vaya respondiendo correctamente le
aparece un cofre que tiene que elegir uno de ellos.

Figura 100
Seleccion del premio ganado

e

1 Verito

Click Amywhere to Go Next |

{8

Paso 20. Le va aparecer una opcién de acuerdo al
cofre que eligié por ejemplo aqui gano “+ 40 gold™.
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Figura 101

Resultados del juego con la tabla de
posiciones

1* Place

[
LET'S G00000!
390 Gold

* ‘ Verito

I"'H Crustian

Accuracy:

. 100%

View Details

Paso 21. Al finalizar el juego aparece la tabla de
posiciones.

Figura 102

Busqueda de juegos disefiados por otros
usuarios

Discover

* Favorites
) History
B Homework

| 3.

Shoe Brands Baby Animals Quiz Commercial Jingles Name the European
¥ Settings Country

5,215,296 Plays 4890,207 Plays 1,140,203 Plays 680,604 Plays 2

L S0TheGL drkeites & Saudetickcas

,
N £

Paso 22. Para utilizar actividades disefiadas por otros
usuarios, haga clic en “Discover”.

Figura 103
Busqueda del juego de acuerdo al tema

Blooket Discover

% Favorites
) History

B Homework

P Pay

@ Settings

colors Colors

2514 Plays 50,700 Plays 154,625 Plays 19.242 Plays

&jin & awcrrasays SHaM's & 7061005

W 2E

+ Upgrade to Plus

Paso 23. Escriba el tema que desea encontrar y haga clic
en la actividad de su preferencia.

Figura 104

Seleccidén del juego disefiado por otros
usuarios

€50 bk SRR b EEEEXT ]

Blooket [

[ Create

Question 2

wat calor isshis

colors

eclor sl

Question3

et colo i his

£ Settings

2515 Plays 2 A
uestion

waatcalr ishis

ua@e
Question §

wzt calor isthis

+ Upgrade to Plus

Paso 24. Haga clic en “Host” para elegir el modo de
juego y ya puede compartir la actividad con sus
estudiantes.

141




Tabla 15

Planificacién Estrategia Metodolégica de Gamificacion N°3

Estrategia Metodol6gica de Gamificacion N°3

Nombre de la plataforma Blooket

La presente estrategia es una plataforma educativa en linea que se utiliza para crear cuestionarios
Descripcion de la interactivos vinculados con juegos de aprendizaje innovadores que permiten que el aprendizaje sea mas
estrategia divertido y participativo en donde los estudiantes pueden competir individualmente o en equipo fomentando

la motivacién, el aprendizaje colaborativo y la competencia sana.
Tema Curricular 3 Lectura

O.EFL 3.6 Leer y escribir textos breves descriptivos e informativos relacionados con informacién personal o
Objetivo de Aprendizaje: temas familiares y usarlos como medio de comunicacion y expresion escrita del pensamiento
Destrezas Indicadores de evaluacion Estrategia metodolégica de Actividades Comportamientos
con criterios gamificacién para la ensefianza | Evaluativas positivos en clase
de y aprendizaje
desempefio
EFL 3.3.8. Hacer | Los estudiantes pueden | Mecanicas y Componentes Dindmicas y Estética e Muestra
y apoyar hacer y respaldar autocontrol
inferencias a inferencias usando El docente en la clase debe: Todos los cuestionarios e Escucha
partir de evidencia de textos y al finalizar presentan la atentamente
evidencia en un caracteristicas del inglés e Presentar la plataforma tabla de posiciones en mientras los
texto con escrito. (1.2, J.3) (REF “Blooket”. donde podra ver su otros hablan.
referencia a las I.EFL.3.15.1.) o Explicar como ingresarala | Puestoy retroalimentar e Respeta a los
caracteristicas del plataforma. en que se hg demasy la
inglés escrito.  Entregar los “game ID”a los | €quivocado junto con propiedad
(Ejemplo: alumnos para empezar el Sus companeros y escolar
vocabulario, juego. docente. e Esamable con
hechos, formato, los deméas
secuencia, El estudiante en la clase debe: El docente puede e Es positivoy
relevancia de las premiar con insignias o rabaja duro
ideas, etc.) puntos al primer lugar e Es Curioso

142



1. Ingresar desde su teléfono gue sean acumulables e Se prepara para

celular a través de la cuenta | para cambiar con un aprender
https://www.blooket.com/. privilegio en clase que el e Demuestra
2. Ingresar a “join a game” profesor ha asignado. iniciativa

3. Digitar su Game ID que le
facilitd su docente.
4. Escribir su nombre en
“Nickname”.
5. Responder el cuestionario
relacionado a “Professions
and occupations”
conjuntamente con sus
compafieros y el docente
como el “host”.
Completar el cuestionario.
Esperar la tabla de
posiciones donde mostrara
los puestos segun los puntos
ganados.

No

Nota. Para la realizacion de la planificacién se toma como referencia al curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicaciones,
matemadticas, digitales y socioemocionales de educacién general basica media.
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Estrategia Metodoldgica de Gamificacion N.° 4
Educandy
Figura 105
Plataforma y app de gamificacion Educandy

c Y Download the free app

Have an activity code? H70P436X

Nota. La figura muestra el interfaz de la plataforma educativa Educandy. Fuente: Google (2023).

“Educandy, una aplicacion para aprender jugando que recibe el sobrenombre
de “making learning sweeter” (hacer dulce el aprendizaje). La existencia de juegos
con este conocimiento hace que los estudiantes disfruten y se diviertan mientras
participan en el aprendizaje” (Dwi Saputri et al., 2023, p.41).

Por tanto, Educandy es una aplicacion interactiva que se descarga como
aplicacion Educandy Studio, esta permite a los docentes crear juegos de
aprendizaje para sus estudiantes, los juegos pueden utilizarse para ayudar a los
educandos a aprender y repasar temas de manera mas entretenida y efectiva,
ademéas ofrece ocho tipos de juegos, como crucigramas, sopas de letras,
anagramas, emparejamiento, el ahorcado, juegos de memoria, de seleccion
multiple, tres en raya que pueden ser personalizados con el contenido que el

profesor desea ensefiar haciendo un seguimiento del progreso de los estudiantes.
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Como un aporte dirigido a los profesores de inglés como segunda lengua extranjera,

¢se ha desarrollado un juego titulado “What ...do you like?" con el propésito de

fomentar el desarrollo de las habilidades de escritura y, al mismo tiempo, fomentar

actitudes positivas en el entorno educativo.

A continuacién, se detalla los pasos para realizar cuestionarios o actividades

lGdicas en la aplicacion Educandy.

Figura 106
Busqueda de “Educandy” en “Google”

‘‘‘‘‘‘‘‘ Educators

educand
e studio

Paso 1. Busque “Educandy” en “Google”, haga clic
en “educandy studio”.

Figura 107

Seleccion de “Get it from Microsoft” para
descargar la app

Educandy Studio

educand
studio @)

& AppStore | P> Googieriey fl 5w

Paso 2. Seleccione “Get it from Microsoft” para
descargar la app en su computadora

Figura 108
Descarga de la app en la computadora

Figura 109
Descarga de la app Educandy Studio

“ B S0 €6aeamDd

Paso 3. Haga clic en “Obtener” en “Microsoft Store”.

B Microsolt  amsssmesdewmons i+ higin s conmrts < vk

H

Paso 4. Haga clic en “Obtener” para descargar la

app.
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Figura 110
Abrir la app Educandy instalada

B Microsclt  spbacons Vit et stz < ot <

Paso 5. Haga clic en “Abrir”.

Figura 111

Ingresar nombre y contrasefia para crear
una cuenta

Log-in or create a free account

educandy
studio

Learn more
Sample activifies
FAQ

i 5 & Create a free account
Privacy policy

Paso 6. Haga clic en “Create a free account”.

Figura 112

Registro de la informacion para crear una
cuenta

Figura 113

Ingreso del correo electrénico

Create a free account

..........

Paso 7. Coloque toda la informacion que solicita y
haga clic en “Register”.

Paso 8. Ingrese a su correo electrénico que ingreso y
haga clic en “Verify your Email
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Figura 114

Revision de la notificacién en el correo
ingresado.

Your Lonail has been verflec!

Plezse ose this tah and return to the educandy studia sppto login

Paso 9. Recibira una notificacién en “Su correo ha
sido verificado”, regrese a la app “educandy studio”
para ingresar su login.

Figura 115

Ingreso de usuario y contrasefia

Log-in or create a free account

educandy
studio

Taryilen

Learn more
Sample actiities
FAQ

F Foiget Passuard B Creste a free account

Privacy policy

Paso 10. Ingrese su “Usuario”y “Contrasefia”y haga

clic en “Login”.

Figura 116

Creacion de una actividad nueva

#
Create a New Activity +
TanyValen's Activities [0/5)@ m
v Hamew Topicw

Paso 11. Para crear una actividad haga clic en “Create
a New Activity +”.

Figura 117

Seleccién de uno de los tres modos de
juego

#
Create a New Activity +
.
|
g Words 0 Matching Pairs e Quiz Questions

Import Activity

TanyValen's Activities (0/5)@

Name v Topicw

BackTo Top

Delete Selected kem(s)

Paso 12. La app presenta tres opciones: palabras,
pares coincidentes y preguntas del cuestionario,
para el juego que se realizara se selecciona “Words”
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Figura 118
Ingreso de los datos para la actividad

Upgrade to Premium ﬂ

o Create a New List of Words
il iz el below tren i Create!

Seventh Grade Englsh

Paso 13. Escriba el nombre de la actividad, curso y
asignatura, haga clic en “create”.

Figura 119

Seleccion de las palabras para realizar el
juego

0= #

What .........do youlike? &

Saverth Grage Englicn EdtE Detslst Play® Sharesy

@ Add word Current words

Word

TO PLAY GAMES, SHARE LINKS AND ADD ACTIVITY DETAILS YOU NEED TO ADD ATLEAST 3 ENTRIES.

Delete Acthity Duplicate Actvizy

Paso 14. Escriba la palabra de acuerdo al tema
elegido siga afadiendo las palabras que necesite
haciendo clic en “Add Word”.

Figura 120
Finalizacion del juego listo para compartir

Upgrade to Prefmium ﬂ

What..........de you like? &

Severth Grade English ¢ EftE Debis+ Ply® Shaeq

@ Addword Current words
= Whatsport o you e o
Word = ihat food co youlie?

Deletz Activty Duplicate Activiyy

Paso 15. Cuando haya finalizado el ingreso de todas
las palabras puede hacer una prueba de juego en
“Play” o compartir con “Share”.

Figura 121

Seleccién de uno de los tres modos de
juego

What ..........do you like? ¢
Seventh Grahe English ¢

Edit® Details+  Play® Shares}

Play What............. do you like? Activity

W ooog

..
—s
=
-
i~
-

- W

Paso 16. Al hacer clic en “Play” le aparecen tres
modos de juego en los que puede jugar se selecciona
en “Spell it”.
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Figura 122
Finalizacion del juego

Upgrade to Premium

Create a New Activity +
TanyValen's Activities (1/5)@ m
O Manev Topic v
| =[] What do you like? Sewernth Grade English @ m @

Delete Selected fem(s]

Paso 17. Para compartir el juego con sus

estudiantes haga clic en “share”.

Figura 123

Utilizacién del Code o el URL para compartir
el juego a los estudiantes.

page, o share thi

hitps s edhicancycamfstefesource o

Embed What do you like? Activity

Wt to embed this actvty into your Internet or ntranet pages? Simply zdd
the srippet below 1o your page code:

Paso 18. Puede utilizar dos alternativas el “code”
11177 o el URL y enviar a sus estudiantes.

Figura 124

Inicio del juego con el modo de juego
“Spell it*

Upgrade to Premium f

™ oo
0060000000
BLEECE0EE
0000000

Paso 19. En el juego “Spell it* se va seleccionando
las letras para ir formando las palabra o en este caso
la pregunta en la parte superior, por cada letra
equivocada la barra de chocolate se va rebajando,
si se queda sin chocolate pierde.

Figura 125
Finalizacion  del juego al formar
correctamente las palabras

WA o you lke?

Game Over!

Paso 20. Cuando acaba de formar correctamente
todas las palabras del juego le saldra “Game Over”.
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Figura 126

Utilizacién de actividades disefiadas por
otros usuarios

Upgrade to Prermium

Tanyelen

Create a New Activity +

TanyValen's Activities (1/5)@ o
0 emy Toicw

O = What ..o you lke? Seventh Grade English

Paso 21. Para utilizar actividades disefiadas por
otros usuarios, haga clic en las tres lineas
horizontales que se encuentra en la parte superior
derecha y se despliega un cuadro en donde elige
“Search Activities”.

Figura 127
Seleccion de una actividad por tema

Upgrade to Prenium #

e m

Searching for: animals
9622 results.

e Back

Learning Goals > Comparing Animals
by ALYIN O. DEIPARINE

English > 2nd grades - final review animals and pets

by MissKarlaG

Animals > 4 class
by Halyrka

Paso 22. Elija una actividad de su preferencia.

Figura 128

Seleccion del modo de juego se comparte a
los estudiantes

0 = #

by MissKarlaG

Thisis a pairsgame. Clck one o the game lirks belaw to piay!

3 gegen
= 3
=E e

B08E]

@
Y e
" ]

Paso 23. Para compartir a los estudiantes haga clic
en “Share Game”, de acuerdo a la actividad se van
a presentar las alternativas de juego en donde el
estudiante puede elegir haciendo clic en uno de los
juegos.

Figura 129

Finalizacion del juego al completar todas las
tarjetas

Upgrade to Premium

Paso 24. En la mayoria de los juegos el ganador es
el que haya acabado el juego en el menor tiempo
posible, el jugador ganador sera el que obtenga el
“best time”.
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Tabla 16

Planificacién Estrategia Metodolégica de Gamificacion N°4

Estrategia Metodol6gica de Gamificacion N°4

plataforma

Nombre de la

estrategia

Descripcion de la

La estrategia Educandy es una plataforma que se descarga como aplicacion Educandy Studio para que los
docentes puedan crear juegos educativos interactivos en base a vocabulario, preguntas y respuestas generando
diversos juegos en donde el estudiante tenga la opcion a elegir, el docente comparte a través de un link de
acceso o un codigo. Esta herramienta proporciona beneficios al estudiante como la autonomia, la
retroalimentacion, y conexién con el entorno de aprendizaje motivandolo de manera intrinseca.

Tema Curricular 4:

Escritura

cuestionario o
encuesta para
amigos, familiares
0 compafieros de
clase usando
preguntas WH
para identificar
cosas en comun y
preferencias.

encuestas para sus
compafieros y familiares
usando preguntas WH
para identificar cosas en
comun y preferencias.
(1.2, S.2)
(REFI.LEFL.3.19.1.)

El docente en la clase debe:

e Presentar la plataforma
“Educandy”.

e Explicar como ingresar a la
aplicacion.

e Designar la actividad a los
estudiantes.

El estudiante en la clase debe:

Dependiendo del juego
gue seleccione se
presenta el “score”
puntaje o el “best time” en
donde gana el jugador
gue finalice el juego en el
menor tiempo posible.

El docente puede premiar
con insignias o puntos al
primer lugar que sean

Objetivo de | O.EFL 3.6 Leer y escribir textos breves descriptivos e informativos relacionados con informacién personal o temas
Aprendizaje: familiares y usarlos como medio de comunicacién y expresion escrita del pensamiento.

Destrezas con Indicadores de Estrategia metodolégica de Actividades Evaluativas Comportamientos
criterios de evaluacién gamificacion para la positivos en clase
desempefio ensefianza y aprendizaje

EFL 3.4.5. Los estudiantes pueden | Mecéanicas y Componentes Dinamicas y Estética e Muestra
Escribe un escribir cuestionarios y autocontrol.

e Espositivoy
trabaja duro.

e Es curioso.

e Se prepara
para aprender.

e Demuestra
iniciativa.

e Trabajade
manera
autonoma.
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1. Ingresar desde su teléfono | acumulables para e Retroalimenta
celular a través de el cambiar con un privilegio su aprendizaje
“code” 0 el URL que ha en clase que el profesor
compartido el docente: ha asignado.

https://www.educandy.com/
site/resource.php?activity-
code=11177c.

2. Presionar en una de las
alternativas de juego.

3. Completar el juego “What
...do you like?” en el
menor tiempo posible.

4. Tome captura del juego
terminado y envie al
profesor por whatsApp.

Nota. Para la realizacién de la planificacion se toma como referencia al curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicaciones,
matemadticas, digitales y socioemocionales de educacién general basica media.
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Estrategia Metodoldgica de Gamificaciéon N.°5
Mobbyt
Figura 130
Plataforma de gamificacién Mobbyt

Imlggyt PIN de juego Q

Videojuegos educativos

Créalos, aprende y diviértete.

» Jugar Crear juego ¥

Crea una cuenta REGISTRARSE

Es gratis. Podras crear tus propios videojuegos educativos o
advergames y publicarlos de inmediato.

Nota. La figura muestra el interfaz de la plataforma educativa Mobbyt. Fuente: Google (2023).

“Es una plataforma tecnolégica que invita a las personas a crear contenidos
interactivos para educar. Esta consta de un portal de juegos donde los contenidos
creados pueden ser utilizados por cualquier docente o estudiante”(Rodriguez et al.,
2020, p. 376) .

Cabe destacar que Mobbyt es una plataforma online que permite crear juegos
de diferentes niveles de manera muy sencilla y gratuita, que se pueden compartir
inmediatamente a los estudiantes a través de Internet, ofrece siete diferentes juegos
como el juego de la oca, juego de duchazo, juego de trivias, juego de tarjetas de
memoria, juego de historietas, juego de coincidencias y el juego de scapes room,
son muy interesantes e interactivos en donde el estudiante puede jugar de manera

individual o participar de dos a cuatro equipos o jugadores.
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Como una contribucion destinada a los docentes que imparten inglés como
segunda lengua extranjera, se ha implementado un juego llamado "A Lion and a
Mouse Tale" con el fin de fortalecer la destreza del lenguaje a través de las artes.

A continuacién, se detalla los pasos para crear un juego en la aplicacion
Mobbyt, que le provee diversas alternativas, en las que el estudiante puede

seleccionar el juego de su preferencia.
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Figura 131

Busqueda de “Mobbyt” en “Google” haga clic
en registrarse.

mobtyt o«

Videojuegos educativos
Créalos, aprende y diviértete.

Crear juego 4
s ®

P Jugar

Crea una cuenta

Es grafis. Podras crear tus propios videojuegos educafivos o
advergames y publicarlos de inmediato.

Paso 1. Busque “Mobbyt” en “Google”, haga clic en
“Registrarse”.

Figura 132

Registro de datos para crear la cuenta

Registrarse

Ingrese el amero del recuadroamail.

Registarse

Paso 2. Ingrese los datos que solicita en la pagina de
registro y haga clic en “Registrarse”

Figura 133

Confirmacion del registro a través de un
correo

Figura 134

Ingreso de correo y contrasefia

Confirmar registro
o Mobbyt <noreply@mobbyt.com= =
19/328 1453 AM

Pata: Tania

Hola Tania,

Sinu=Euea 297487

Paso 3. Ingrese a su correo y haga clic en link para
completar el proceso.

iGenial, ya eres usuario de Mobbyt!

Anora, Ingresa con ! cormeo y contrasefa que
usaste para crear tu cuenta

Paso 4. Escriba el correo y contrasefia y haga clic en
“Ingresar”.
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Figura 135

Ingreso en crear juego

s uprh WelgeE cerd

Cinco cosas que puedes realizar
con Mobbyt

i vaanin
Siew s
e s Quita la publicidad de tu cuenta de

n o Crear juegos para tus estudiantes Mobbyt
Salo USD 0.99
" La activacién es inmediata, DisfrLoa ¢t herrzmientz
areferida gi1 vaualizec an de anurcos pablicitarios v
apoya el desarvollo de nuevas caracteristicas y
s, funcionalidades,

linera by sl g rular ol desanl e oy 3.
st leer  eanmet s 2

Usuarios que puedes

sequir

S 2ot s

o Buscar jueqos por su PIN

tutoriales g

Sguene 225 5
‘ s et L

S 100 i

4 v
M Buscar jueqos en el Portal de Mobbyt webinars =

|

Paso 5. Haga clic en “Crear Juego”™.

Figura 136
Selecciodn del tipo de juego

s efermadtn

Juego de Trivias

1 2 i b ega can s bl s
desees, Los repurkzs vt Inlur una e

45 rformedon
Juego de Tarjetas de
4 Memoria

e Juego de Historietas
b Paly) e bltoreas, o oietessples, que cosnten
e ————— -

Qe

Paso 6. Seleccione el tipo de juego entre las siete
opciones que encuentra, para este juego se selecciona
“Juego de Tarjetas de Memoria”.

Figura 137
Ingreso en crear juego nuevo

mobbﬂ i s b

Creando Nivel de Juego

Mol Oend

Asistents de creacion de Tarjetas de Memorla

Paso 7. Haga clic en “Crear un juego nuevo”.

Figura 138
Ingreso de datos para crear el juego

Creando Nive! de Juego

Creando el contenido

Paso 8. Complete con los requerimientos para crear el
juego y haga clic en “siguiente”.
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Figura 139

Ingreso de imagen y texto para crear el juego
de “Juego de Tarjetas de Memoria”

Paso 9. Haga clic en “cargar imagen” y agregue una
imagen desde su equipo, complete con el texto que esté
de acuerdo con la imagen de la tarjeta, haga clic en
“Guardar la Tarjeta”.

Figura 140
Finalizacion de la elaboracién del juego

Creanido Nivel de Juego

Contriaa nformacion deluego y modificade ser necesario

Paso 10. Al finalizar el juego haga clic en “Guardar y
continuar

Figura 141

Seguir el proceso para la finalizacion del
juego

Juegos creados

Niveles creados

TRIVIAS

MEMORIAS
et
@men
o=

HISTORIETAS

Paso 11. Haga clic en “Publicar como un juego”.

Figura 142

Creacion de la portada e informacién del
juego

—
Ciea Una portaca paa  jiego

Paso 12. En el paso 4 se debe crear la portada, con
informacién del juego como nombre, descripcion,
categoria, nivel entre otros. Haga clic en “Guardar”.
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Figura 143

Publicacion del juego creado

NelepsE  cerd

iFelicitaciones!

Hemos llegada &l finel,

1Ahara solo queda por publicar el juego creado!

[r——

pesser o etz e e sy S 5 Mg 2o s 3 ko,

Paso 13. Ya se ha creado el juego y en el paso 5 se
debe publicar el juego. Haga clic en “Publicar”

Figura 144

Busqueda del juego en “Mis Juegos”

Jueqos creados

A Lion and a Mo tale
PIN312T02

Niveles creados

TRIVIAS

Paso 14. Se ha creado el juego y estara guardado en su
usuario y lo puede buscar en “Mis Juegos”.

Figura 145

Utilizacion del PIN o el enlace para compartir
el juego

Tuago: & Lon and a Mouse tale

Comparte el juego en tus redes scciales:
1 03 ) e
ETER

FIN: 312702

Erlace del juega

syt e o

Compartz en una pégine de Mobbyt:

9 RO T A 5 0

Paso 15. Para compartir al grupo de estudiantes puede
hacerlo enviandoles el PIN o copiando el enlace de
juego.

Figura 146

Revision del juego en la pantalla del estudiante

A Lion and a
Mouse tale
Autor: Tania Valencia
PIN: 312702

Nivel: (11-12 afos de edad)

SdUGAR B

A Lion and a Mouse tale es un contenido
interactivo ludificado para motivar a quienes

OGS

S =

Paso 16. De esta manera, le saldra en la pantalla del
estudiante en donde tiene que hacer clic en “Jugar”.
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Figura 147

Seleccion de los modos de juego, “Modo
Memoria” pantalla 1 y “Modo Duchazo”
pantalla 2

A Lion ond o Mouse A LUon ond o Mouse

] & MOLUISe ] & Mouse

The mouse Starts playing on toy

he mouse starts playing on tog

Paso 17. Se presenta dos opciones de juego el “Modo
Memoria” y el “Modo Duchazo”.

Figura 148
Revision del ranking al finalizar el juego

Paso 18. Haciendo clic en la parte derecha del juego
puede ver el ranking en donde se ve la posicion, el
nombre del jugador y los puntos ganados.

Figura 149

Busqueda de juegos realizados por otros
usuarios

Mbyf + > = ah
Cinco cosas que puedes realizar con
Mobbyt
Quita |a publicidad de tu cuenta de
Crear jueqos para tus estudiantes Mobbyt
Solo USD 0.99
Cresrjuege
Usuarios que puedes ) m
Buscar juegos por su PIN
sequir e
. |
§ (i ] tutoriales 4
@ A &
Buscar juegos en el Portal de Mobbyt webinars .g
e (3 I
7
blogsttics
.8

Paso 19. Para buscar juegos realizados por otros
usuarios vaya a “Buscar juegos en el portal de “Mobbyt”,
haga clic en “Ir al Portal”.

Figura 150

Busqueda de los juegos por categorias

o=
L |3REETING

Paso 20. Haga clic en “Buscar juegos” y encontrara las
categorias de los juegos educativos, seleccione la
categoria de su preferencia, seleccione el juego y
comparta el PIN con los estudiantes.
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Tabla 17

Planificacién Estrategia Metodolégica de Gamificacion N°5

Estrategia Metodoldgica de Gamificacion N°5

Nombre de Ila
plataforma

BETA

mobbyt

Descripcion de la
estrategia

La estrategia Mobbyt es una plataforma online que le permite al docente crear juegos muy interesantes e
interactivos los cuales facilitan el juego individual o en equipos, favoreciendo a un aprendizaje autbnomo, divertido,
que le permitird involucrarse y mantenerse comprometido con el aprendizaje generando beneficios motivadores
que le permitird mejorar su crecimiento conductual y académico.

Tema Curricular 5:

El lenguaje a través de las artes

Objetivo de
Aprendizaje:

O.EFL 3.7 Apreciar el uso del idioma inglés a través de textos literarios orales y escritos como poemas, rimas,
cantos, canciones, juegos y cuentos gréaficos para fomentar la imaginacion, curiosidad y memoria, mientras se
desarrolla el gusto por la oralidad y textos literarios escritos.

Destrezas con
criterios de
desempefio

Indicadores de
evaluacion

Estrategia metodoldgica de
gamificacion para la ensefianza y
aprendizaje

Actividades Evaluativas

Comportamientos
positivos en clase

3.5.1. Use audio,
video e imagenes
para responder a
una variedad de
textos literarios a
través de
actividades de
TIC enlinea o en
clase.

I.EFL.3.21.1. Los
alumnos pueden
emplear audio, video,
imagenes y TIC para
responder a textos
orales y escritos y
utilizar criterios
preestablecidos para
evaluar textos literarios
individualmente o en
grupos. (1.2, 1.3, 1.4)

Mecéanicas y Componentes
El docente en la clase debe:

e Presentar la plataforma
‘mobbyt’.

e Explicar como ingresar a la
plataforma.

e Designar la actividad a los
estudiantes.

e Enviar el PIN o el link de
acceso.

Dinamicas y Estética

Al finalizar el juego el
docente y el estudiante
pueden ver el ranking que
detalla, la posicion,
nombre del jugador y los
puntos ganados.

El docente puede premiar
con insignias o puntos al
primer lugar, que sean
acumulables para

Muestra
autocontrol.
Es positivo y
trabaja duro.
Es curioso.
Se prepara
para
aprender.
Demuestra
iniciativa.
Trabaja de
manera
auténoma.
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El estudiante en la clase debe: cambiar con un privilegio e Retroalimenta

en clase que el profesor su aprendizaje

1. Ingresar desde su teléfono | ha asignado.
celular a través del PIN o
con el link de acceso que
se detalla:
https://mobbyt.com/videoju
ego/educativo/?1d=312702.

2. Presionar en una de las
alternativas de juego.

3. Realizar el juego “A Lion
and a Mouse Tale” en el
menor tiempo posible.

4. Tome captura del juego
terminado y envie al
profesor por whatsApp.

Nota. Para la realizacion de la planificacion se toma como referencia al curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicaciones,
matematicas, digitales y socioemocionales de educacion general basica media.
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Estrategia Metodoldgica de Gamificacion N.° 6

Gimkit
Figura 151
Plataforma de gamificacion Gimkit
Gimkit 62 Unete al juego 2% Precios de grupo S+ Inscribirse

Siguiente nivel.

jHola, soy Josh! Empecé Gimkit como un proyecto de
secundaria.

Los juegos realmente me ayudaron a involucrarme en la
escuela. Por eso creé Gimkit, para que sea el tipo de juego que
me gustaria jugar en clase

iNo puedo esperar a que lo pruebes!

@ - josh f

£ Registrate gratis

ete al jusgo 2 Accesc 522 Precios de grupo

Nota. La figura muestra el interfaz de la plataforma educativa Gimkit. Fuente: Google (2023).

“Gimkit fue impulsado por un estudiante llamado Josh Feinsilber de Seattle,
gue estaba trabajando en un proyecto escolar. El objetivo era utilizar la tecnologia
y la comunicacion en tiempo real para crear un juego educativo que tanto los

estudiantes como los profesores adoraran” (Feldee y Faresi, 2022, p.2).

Esta plataforma educativa en linea permite que los docentes puedan crear
Sus propios juegos en base a preguntas especificas de su asignatura o elegir entre
una amplia diversidad de juegos elaborados por otros educadores, algo interesante
es que cada pregunta bien contestada le permite acumular dinero al jugador con el
gue puede comprar trucos, mejorar su puntaje o también puede implementar un

sabotaje para el otro equipo por ejemplo que tengan restriccion de tiempo, que se
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bloqueen algunas preguntas entre otros. Asimismo, Los juegos en Gimkit son
divertidos y atractivos que estan disefiados para jugar en vivo o asignar de manera
asincrénica, fomentando el compromiso y la participacion de los estudiantes en
donde se refuerza los aprendizajes de manera efectiva al ritmo de cada uno de ellos.
Ademas, Gimkit proporciona informes y analisis para que los profesores puedan

evaluar el progreso de los estudiantes y retroalimentar segin sea necesario.

¢, Como contribucion para los educadores de la asignatura de inglés como
segunda lengua extranjera, se implemento un juego llamado “Do you like...? que
permitira desarrollar la destreza lectura y a su vez mejorar los comportamientos

positivos en clase

A continuacion, se detalla los pasos para la creacion de un cuestionario en
Gimkit, donde podra vincular con una variedad de juegos innovadores que genera

la mejor experiencia de aprendizaje.

Figura 152

Busqueda de “Gimkit” en “Google”

Figura 153

Registro de la cuenta con correo electronico

Paso 2. Haga clic en continuar en “Continuar con

Paso 1. Busque “Gimkit’ en “Google”, haga clic en | Google” si tiene una cuenta Gmail de lo contrario, haga

“Registrate gratis”.

clic en “Continuar con el correo electronico.
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Figura 154

Eleccion de la cuenta de correo electronico

Paso 3. Haga clic en la cuenta de Gmail o puede usar
otra cuenta.

Figura 155
Seleccion del tipo de cuenta como “Educator”

Gimkit

Select your account type...

a a
Student

Paso 4. Seleccione el tipo de cuenta en este como haga
clic en “Educator”.

Figura 156

Seleccion del area de especializacion y el
nivel de grado

. .
Gimkit
2 Aroa do sspocializacion
o

) Nivel de a0

Exusapnmary

Alcortinue, aceplyy ey Rollica de prvice y Tomives de
PN

Paso 5. Elija el area de especializacion y el nivel de
grado para quienes va a realizar los juegos.

Figura 157
Ingreso al panel de la plataforma de Gimkit

5
$
iHola, bienvenido a Gimkit!
Gracias por reglstrerte! Soy Josh y comencé Gimiit como un proyecto de

socundaria Los Jogos realmento ma ayudaron aimiolucrarma i fa
o docidi constie o mio propi

Paso 6. Haga clic en préximo y siguiente hasta llegar a
el panel de la plataforma.
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Figura 158
Ingreso a “Kit” para realizar un nuevo juego

Gimkif Q Searchiits @ Cosmetics & Me
Ik l
§ hoigms

& Classss

O News

i\

Kits

your class. i

‘contentyour students will eam in a game.

Paso 7. En el panel se encuentra los “kits”,
“asignaciones’, “clases” y “noticias”, haga clic en “kits” y

en “New Kit” para realizar un nuevo juego.

Figura 159

Ingreso de informacion para realizar el juego

+ Bolbk

New Kit

Let's get started!

Name

Dojeulke.?

Language
Englsh

Subject
Vit Lngueges

Paso 8. Escriba el nombre del juego, el idioma y la
asignatura, haga clic en “next”.

Figura 160

Seleccion de foto de portada

€ 5 gndtoomiee cREw xS0@Q:

Choose a cover photo

Paso 9. Elija una foto de portada para su “Kit”.

Figura 161
Ingreso de las preguntas y respuestas.

O talieChice el

Question
Do aulkets play snceer?

]
Answers
() hetapley ssces

() 1oon tiatopay soccr

() 1hestoplaysoccar

() hepingsecoes

Paso 10. Haga clic en “Add Question”, escriba la
pregunta, la respuesta correcta en donde esta e@ y
tres respuestas incorrectas en las

165




Figura 162

Finalizacion de las preguntas para el juego

ﬁ Doyoulike...?

.

Do you like to listen to music?

! H Do you like to study Maths? [\

Do you like to read books?

E

Do you like to eat ice cream? iz

-] Do you like to eat vegetables?

&

Paso 11. Haga clic en “All Done” para finalizar las
preguntas de su juego.

Figura 163

Asignacién del juego de manera sincrénica o
asincronica.

Gimkit O Searchkits @ Cosmet e
™ | .
Klts ® Newka
@ Playl
Doyoulike...?
Entedbmsago

‘Your trial of Gimkit Pro endsin 5 days.

Paso 12. Cuando ya esta listo el juego puede jugar en
vivo “Play Live” o asignar de manera asincrénica con
“Assign HW”.

Figura 164
Seleccién del modo de juego

ONE WAY oUT

Continue
Lesmmore

Paso 13. Tiene 22 juegos de los cuales los puede usar
durante 15 dias sin limite de jugadores cuando esté en
plan gratuito desde que inicia Gimkit, después los que
tienen estrella tienen un modo exclusivo de Gimkit Pro,
que solo se puede jugar hasta 5 jugadores. Para el

ejercicio se selecciona “Fishtopia” y luego en “Continue”.

Figura 165
Seleccion de la modalidad del juego

FISHTOPIA

Game Duration (Minutes)

Bait Per Question
Moebsty

s s oih o o each e ior

arsmered

Allow Item Drop

Cansiadrts dopeash s nfor others opckug?

[} Use Nickname Generator

Fapers ara oroed 0 Lo automaticaly generted frrcly ks

Paso 14. Seleccione la modalidad del juego en cuanto al
tiempo del juego, cuanta carnada se le da por cada
pregunta contesta correctamente, y haga clic en
“Continue”.
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Figura 166

Seleccion del codigo para compartir con los
estudiantes

Go to gimkit.com/join and enter code

543497

Paso 15. Para compartir el juego con los estudiantes
envie el codigo de la pantalla.

Figura 167

Ingreso del estudiante con el cddigo pantalla 1
y el nombre del estudiante pantalla 2

17:05 = 17:05

O @ gimkit.com/join O & gimkit.com/join

Gimkit
I Cristian| I

Gimkit

Game Code

Join

Paso 16. El grupo de estudiantes deberan ingresarse a
https://www.gimkit.com/join y escribir el cdédigo
entregado por el docente, luego escribir su nombre y
hacer clic en “join”.

Figura 168
Inicio del juego

« 8 & 8 @ O ap

Gimkit =

Paso 17. En la pantalla le sale los jugadores cuando ya
estén visualizados todos los estudiantes haga clic en
“Start Game”.

Figura 169

Contestacion de las preguntas

Do you like to eat ice

A cream?
1%

No, | don’t like to eat ice cream

Yes, | likes to eat ice cream

Yes, |like to eat ice cream Yes, |like eat ce cream

Paso 18. Cada jugador debe acercarse a “Question
answering station” hacer clic en enter y contestar las
preguntas correctamente.

167



https://www.gimkit.com/join

Figura 170 Figura 171

Premiacion por respuesta correcta Area de pesca

+2 Bait

Continue

Paso 19. Por cada respuesta correcta le dan “+2 Bait”

i Paso 20. Finalizadas las preguntas debe ir a la laguna
gue son carnadas que le sirven para pescar.

en donde tiene que pescar presionando “Enter”.

Figura 172 Figura 173
Visualizacion de los tipos de peces atrapados | Visualizacion de la mochila llena

&

Gray Fish Caught!

&

Green Fish Caught!

Common - Worth $1. However, your backpack cannot

carry more of this fish. Go sell your fish ot the Sell
Station to make space!

-]

Common - Worth $2

Paso 21. En la pantalla le avisa que tipo de pez ha Paso 22. Aqui le explica que su mochila ya no puede

pescado y cuanto cuesta, le dan dos opciones “Fish llevar méas peces asi que tiene que ir a la estaciéon en
Again”y “Close”. donde se vende pescado.
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Figura 174
Estacion de venta

SELL STATION

Sell your fish for cashi

Pross Enter 6 Hold

Sell Fish For Cash

Paso 23. En la estacion de venta puede vender su
pescado y va ganando dinero, el que obtenga mas
dinero sera el que gane el juego.

Figura 175
Visualizacion de la tabla de posiciones

Boat Tickets Purchased (Entire

Class)

Paso 24. Al finalizar el juego sale la tabla de posiciones
con el puesto, el nombre, el dinero ganado, los pescados
recolectados en total, el tipo de pescados entre otros.

Figura 176

Revision de los reportes

Figura 177

Andlisis de cada pregunta

Gimkit Q. Searchkits @ Cosmetios & Me
Kt =
- ==

Doyoulike..?
Eiied 3 g

Your ral of Gimiit Pro ends n 2 days.

Gimkit 4 SearehKits
ow | .
v Kits

inBhare

© PeyLhe
& Assign i

% Doyoulike..?
Edidms 0

Paso 25. Para revisar los reportes haga clic en los tres
puntos que se encuentran en el lado derecho del juego,
haga clic en “Reports”.

Paso 26. En el lado derecho va a encontrar los juegos
realizados, haga clic en el reporte del juego que desee
para revisar el analisis de cada pregunta.
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Figura 178

Revision de las preguntas acertadas y no

acertadas y del desempeiio de cada

estudiante

Gimkit \Searchkits @) Cosmetics & Me
Question Breakdown o

W Do you like to study Maths? 0 2 0%
‘ ﬁ Do you like to watch TV? 0 2 0%
h Do youlike to play soccer? 1 1 50%
. Do youlike to listen to music?

Do youlike...?

2alayers 042023

gt

100%

Paso 27. En el “Question Breakdown” puede revisar las
preguntas que han acertado y las que han tenido
dificultades, también pueden revisar como se
desempend cada estudiante haciendo clic en “Student
Overview’.

Figura 179

Busqueda de juegos realizados por otros
usuarios

Gimkit \Searchits @ Cosmeties 85 Me
| e
Kits
2 © Pyl
31 bopuite.?
) ot

Your rislof Gimkit Pro ends in 2 days.

Paso 28. Para buscar juegos realizados por otros
usuarios vaya a “Search Kits” en la parte superior de la
pantalla. Escriba el tema que desea encontrar y haga clic

en la lupa n .

Figura 180

Busqueda de los juegos por temas de
preferencia

i cosmetics 5 Me

Gimkit

What animalisit?

Animals

Takeen Goiberk aligator

goldenlion tamarin

a What animal s it?

aligator

animals
EVANMYRICK

souds

They come from Australia,

B Sy
G .

; Animals Bl what animalisit?
- 'w'd[ﬂ.{_\_\uh\' (]

Paso 29. En el lado izquierdo le aparecera los juegos
con el numero de preguntas y en el lado derecho le va
aparecer las preguntas con sus respuestas. Haga clic en

el juego de su preferencia.

Figura 181

Seleccion de opciones del juego

O seacnkis @ Cosmetics £ Me

Gimkit

Animals

oy Talocn Gokberk

o g
i

ant

spider

;ﬂ‘i What animalisit?
i

spicer
snai
rickel

teach

‘_gg | What animalisit?

snail
slug

moth

bl

Paso 30. En el lado izquierdo le apareceran diferentes
opciones que puede realizar con el juego, con la
diferencia que con los juegos prestados no podra
visualizar los reportes.
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Tabla 18

Planificacién Estrategia Metodolégica de Gamificacion N°6

Estrategia Metodoldgica de Gamificacion N°6

Nombre de la
plataforma
Gimkit

Descripcion de la
estrategia La presente estrategia es una plataforma educativa en linea que facilita a los docentes crear sus propios

juegos interactivos en base a preguntas especificas de su asignatura
Tema Curricular 4: Lectura
Objetivo de | O.EFL 3.6 Leer y escribir textos breves descriptivos e informativos relacionados con informacién personal o
Aprendizaje: temas familiares y usarlos como medio de comunicacion y expresion escrita del pensamiento.
Destrezas con | Indicadores de Estrategia metodolégica de Actividades Evaluativas Comportamientos
criterios de evaluacion gamificacion para la ensefianza y positivos en clase
desempefio aprendizaje
EFL 3.1.3. I.EFL.3.3.1. Los Mecéanicas y Componentes Dinamicas y Estética e Muestra
Intercambiar alumnos pueden autocontrol.

preferencias
personales
bésicas con sus
compafieros para
expresar gustos y
disgustos.

emplear una variedad
de caracteristicas de
comunicacioén verbal y
no verbal para expresar
gustos y disgustos y
pueden dar
recomendaciones en
términos basicos pero
efectivos. (1.3, S.4)

El docente en la clase debe:

Presentar la plataforma

“Gimkit”.

e Explicar cémo ingresar a la
plataforma.

e Designar la actividad a los
estudiantes.

e Enviar el PIN o el link de

acceso.

El estudiante en la clase debe:

1. Ingresar desde su teléfono
celular al enlace

Al finalizar el juego el
docente y el estudiante
pueden visualizar la tabla
de posiciones con el
puesto, el nombre del
jugador y el dinero
ganado.

El docente puede premiar
con insignias o puntos al
primer lugar, que sean
acumulables para
cambiar con un privilegio

e Es positivoy
trabaja duro.

e Es curioso.

e Se prepara
para
aprender.

e Demuestra
iniciativa.

e Trabajade
manera
auténomay
colaborativa.

¢ Retroalimenta
su aprendizaje
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https://www.gimkit.com/join | en clase que el profesor
ha asignado.

2. Escribir el cédigo
entregado por el docente.

3. ¢Contestar las preguntas
“Do you like...? de la
estacion de “Question
answering station”.

4. Realice el juego Fishtopia
el recolectando y
vendiendo los pescados en
el menor tiempo posible.

Nota. Para la realizacion de la planificacién se toma como referencia al curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicaciones,
matemadticas, digitales y socioemocionales de educacién general basica media.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones
El diagnéstico de las competencias linglisticas en estudiantes de séptimo
afo de Educacion Basica Subnivel Medio, revela deficiencias significativas en las

cuatro habilidades del inglés como segunda lengua.

Se identific6 que las metodologias tradicionales utilizadas no logran los

resultados deseados en adquirir conocimientos.

La gamificacion ofrece recursos y herramientas que permiten a los
educandos involucrarse en el proceso de aprendizaje del idioma inglés,

fortaleciendo su fluidez verbal, comprensién lectora y escritura.

Los docentes estan familiarizados con la gamificacion, pero no la han
utilizado en sus aulas debido a la falta de conocimiento sobre como implementarla
en un entorno presencial utilizando herramientas gamificadas digitales, como
aplicaciones y plataformas, por lo que es evidente que existe un interés por explorar
nuevas estrategias pedagogicas, para enriquecer el proceso de ensefianza del

idioma inglés y hacerlo mas interactivo y atractivo para los estudiantes.
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Recomendaciones

Para el uso de esta guia se recomienda empezar por una sola plataforma de
gamificacién con la que perciba que es mas sencilla y util para sus contenidos
académicos planificando de acuerdo a la destreza que desea alcanzar,
practicandolo usted primero como piloto fuera del aula antes de aplicar a los
estudiantes, aprovechando todas las virtudes que le ofrece cada plataforma para
luego seguir con las herramientas mas complejas que requieren de mas experiencia

en conocimientos digitales.

Indagar continuamente y actualizarse con nuevas metodologias que
proponen expertos en educacion que le permitan innovar su aula y mejorar los
aprendizajes de los estudiantes sabiendo que cada uno tiene diferentes estilos de
aprendizaje con los que se tiene que adaptar y buscar nuevas estrategias que
permitan mejorar la atencion y comprension en su asignatura en donde sea el

estudiante que construya su propio aprendizaje guiado obviamente por el educador.

Se recomienda que al usar las plataformas de gamificacion educativas en las
aulas sea continua pero limitada, no se la debe utilizar en todas las clases ni en
todas las tematicas porque el exceso puede llegar a causar indiferencia por parte
de los estudiantes provocando tedio y cansancio, por lo que se sugiere utilizar la
metodologia como retroalimentacién de una destreza para que se refuercen de
manera auténoma los contenidos que no han quedado claros aun en la clase

presencial.

Es de vital importancia que las autoridades educativas promuevan
capacitaciones en metodologias innovadoras que favorezcan el proceso de
ensefanza y aprendizaje ya que estas capacitaciones deben enfocarse en brindar
a los docentes las herramientas y conocimientos necesarios para implementar en el
aula enfoques pedagdgicos actualizados y efectivos, asi pues es importante invertir
en la formacion de los educadores en metodologias innovadoras, de esta manera

se podra fomentar un ambiente educativo dinamico y en constante evolucion, que
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se adapte a las necesidades y demandas de los estudiantes en la era digital.
Asimismo, estas capacitaciones contribuiran a fortalecer la calidad de la educacion,
preparando a los docentes para guiar a los estudiantes hacia el éxito académico y
el desarrollo de habilidades relevantes para el siglo XXI.
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1. Identificar herramientas de gamificacion como estrategia didactica que permita el
aprendizaje del Idioma inglés.
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2. Diagnosticar las competencias lingiiisticas del idioma Inglés en los estudiantes de 7mo
Afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi”.

3. Disefiar la estrategia metodologica de gamificacion que contribuya al aprendizaje del
idioma Inglés en los estudiantes de 7mo Afio de Educacion Basica de la Unidad

Educativa “Consejo Provincial del Carchi”.

Por la atencién y aceptacion que le dé al presente anticipamos nuestros debidos agradecimientos.

Atentamente,
Tania Verdnica Valencia Flores Dra. Maria Teresa Rodriguez
Maestrante Tutora

Cl. 0401531298 C1.1759039371
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ANEXO C. Instrumento de encuesta
CUESTIONARIO DE ENCUESTA

Encuesta dirigida a los estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica

de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi”

Objetivo:
» Proponer herramientas de gamificacibn como estrategia metodolégica de
gamificacién para el aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera en

los estudiantes de Educacion General Basica.

1. ,Qué tan importante considera crear un juego educativo que optimice el

aprendizaje del idioma inglés?

a Muy importante
b. Importante
C. Algo importante

Q

Poco importante
e. No es importante

2. ¢Esta de acuerdo con que las clases de inglés se volverian mas

entretenidas si se aplican juegos educativos en el aula?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

®© Q00 o

3. ¢Esta de acuerdo en que la aplicacion de juegos educativos en el aula

mejoraria su aprendizaje?
a. Totalmente de acuerdo

189



De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

©coooT

4. ¢Con que frecuencia utiliza los juegos educativos para aprender el idioma

inglés de manera autbnoma?

a. Muy frecuentemente
b. Frecuentemente

C. Ocasionalmente

d. Raramente

e. Nunca

5. ¢ Estaria interesado en aprender el idioma inglés a través de juegos

educativos?

Muy poco interesado

Poco interesado
Algo interesado
Bastante interesado
Muy interesado

® o oo o

6. ¢,Con qué frecuencia utiliza su profesor juegos en el aula o juegos en

linea?

a. Muy frecuentemente
b. Frecuentemente

C. Ocasionalmente

d. Raramente

e. Nunca

7. ¢, Con cudl de los siguientes juegos educativos le gustaria aprender el
idiomainglés?
a. Sopa de letras
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Juego de memoria
Busqueda del tesoro
Crucigrama

Adivina la palabra

8. ¢ Cudl de estos componentes le gustaria estuviese en el juego educativo

para el aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera?

® 0o o

Acumulaciéon de puntos

Escalado de niveles
Clasificaciones

Obtencidén de insignias digitales
Obtencion de medallas digitales

9. ¢Con qué frecuencia utiliza la computadora para practicar juegos

educativos?

® 0o @

Muy frecuentemente

Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente
Nunca

10. ¢Con que frecuencia utiliza el teléfono inteligente para practicar juegos

educativos?

®©T Q0o o

Muy frecuentemente

Frecuentemente
Ocasionalmente
Raramente
Nunca

11. ¢ Con que frecuencia ejercita las habilidades de habla, escucha, escribir y

lectura en el idioma inglés utilizando juegos educativos?

a.
b.

Muy frecuentemente

Frecuentemente
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Ocasionalmente
Raramente
Nunca

Gracias por su atencion.
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ANEXO D. Instrumento de entrevista
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ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTE DE INGLESVDE LA UNIDAD
EDUCATIVA CONSEJO PROVINCIAL DEL CARCHI”

Grupo de Estudio

Nombre Entrevistado:
Cargo:

Docentes de Inglés de la Unidad Educativa “Consejo
Provincial del Carchi”

Lic. Soledad Coral

Docente de Inglés de la Unidad Educativa “Consejo
Provincial del Carchi”

Tema:

La gamificacién en la ensefianza-aprendizaje del
inglés en modalidad on-line

Objetivo de la Entrevista

Identificar el uso de herramientas de gamificacién
como estrategia didactica que influyan en la
ensenanza-aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes de 7mo de Educacion Basica.

Entrevistador

Tania Veroénica Valencia Flores

Instrucciones:

Estimada docente por favor responda las siguientes preguntas. Su aporte es
valioso en el desarrollo de la presente investigacion.

Preguntas Introductorias.

1. ¢Cudles estrategias didacticas utiliza para la ensefianza del idioma inglés?

2. (Estaria interesado en integrar en su practica docente la gamificacién para la

ensefianza del idioma inglés? Sustente la respuesta.

3. ({Considera adecuada la gamificacién en el aula como estrategia didactica para la

ensefianza del idioma inglés? Mencione los beneficios de esta estrategia diddctica en

los procesos educativos. Sustente su respuesta.

4. ¢Cuales herramientas de gamificacién cree usted son practicas para el desarrollo de las

habilidades en el idioma inglés en los estudiantes de séptimos afio de educacién

general basica? ¢ De qué manera implementaria la gamificacién en el aula?.

FRVAV)



10.

11.

12.

UNIVERSIDAD POLITECNICA
ESTATAL DEL CARCHI tansformr el mur

En la actualidad existen mecanicas del juego como los retos, la competencia, los
feedbacks, la cooperacion, la recompensa e incentivos. ¢ Utiliza usted algunas de estas

mecanicas en el aula? Sustente su respuesta.
De esta estas recompensas: acumulacién de puntos, escalado de niveles,
clasificaciones, obtencidon de insignias o medallas digitales. ¢ Cual cree usted que le

interese mas al estudiante y por qué?

¢éCree que es importante aplicar la competencia entre estudiantes para mejorar el

aprendizaje del idioma inglés? Sustente la respuesta.

¢Cree que es importante aplicar la cooperacion en estudiantes para mejorar el

aprendizaje del idioma inglés? Sustente la respuesta.

¢ Por qué considera que es importante el feedback en el aprendizaje del idioma inglés?

¢ Cudles cree usted son las competencias linglisticas importantes que debe desarrollar

el estudiante de 7mo de educacion basica?

A su criterio. {Cree usted que se mejoraria las competencias lingtlisticas induciendo ia

gamificacion en el aula?

¢ Esta de acuerdo en que la gamificacion favorece los entornos de aprendizaje

atractivos e interactivos?

GRACIAS POR SU COLABORACION



ANEXO E. Test para los estudiantes de Séptimo Afio de EGB en base al curriculo
priorizado por competencias.

QUESTIONNAIRE
Curricular Thread 1: Communication and cultural awareness
EFL 3.1.1. Ask simple basic questions in class about the world beyond their own immediate
environment in order to increase their understanding of different cultures.
Learners can show an awareness of different cultures and identify similarities and differences
between them in oral and written short texts. (1.2, S.2, J.1) (REF I.LEFL.3.1.1.)

1.- Read the text about Indian and Japan and complete the similarities and differences in the

chart.

1. Races. 2.Language

India vs Japan

India and Japan laying on two geographical

areas have much difference between them. 3 Rellgion 4. Located on the
Though India and Japan might show some . .

similarities in certain aspects like family life, Asian continent.

both countries have a lot of differences.

India is officially called as the Republic of India 5. Geographical 6.Family life
and lies in South Asia. Japan, which is officially

called as Nippon, is an island country that lies area.

in East Asia. While India is divided into many

states, Japan is divided into prefectures. In

area, Japan is very much smaller to India. SIMILARITIES DIFFERENCES

While Japan is an archipelago, India is part of a
larger subcontinent. Japan comprises of a

single race. On the other hand, India consists of
many races. Unlike Japan, one can come

across a lot of religions in India. Moreover, In
India, caste system is very much prevalent,

which is not seen in Japan society.
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EFL 3.1.2. Recognize ways to relate responsibly to one’s surroundings at home and at school by
exhibiting responsible behaviors towards the environment. (Example: chores at home, recycling, etc.)
I.EFL.3.2.1. Learners can say ways to take care of the environment and one’s surroundings. Learners
can identify and exhibit socially responsible behaviors at home, at school and towards the

environment. (J.3, S.1)

2. Look at the pictures and write the corresponding socially responsible behaviors at home,

at school and towards the environment.

a.Help your a.Recycle b. cleanthe roads  C. Planting d. Fix your room

classmates.
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EFL 3.1.3. Exchange basic personal preferences with peers in order to express likes and dislikes.
I.EFL.3.3.1. Learners can employ a range of verbal and nonverbal communication features to express

likes and dislikes and can give recommendations in basic yet effective terms. (1.3, S.4)

3. Answer the questions with your likes and dislikes.

Do you like playing soccer? Yes, | like playing soccer.
Do you like studying Maths? No, I dislike studying Maths.
a. Do you like practicing sports?
b. A Do you like playing videogames?
C. m Do you like watching TV?
—é
& foa .
d 1 ﬁ ; f Do you like eating vegetables?
- i &
e. I 5‘_! Do you like reading books?
o™
r:®

197



EFL 3.1.8. Interpret and demonstrate knowledge of nonverbal and oral communication features in
classroom activities and understand the contexts in which they are used appropriately. (Example:
gestures, body language, volume, etc.)

Learners can demonstrate an ability to work in pairs and small groups using level-appropriate verbal
and nonverbal communication features. (3.2, J.3, J.4, 1.3) (REF I.LEFL. 3.4.1)

4. Look at the gestures and choose the correct word.

() angry
() happy
( ) sad
() surprised
( )sad
( ) tired
() surprised
( )tired
() angry
d.- ( )sad
() surprised
() angry
( )sad
e.- () surprised
( ) tired
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3.1.4. Use a variety of oral, print and electronic forms for social communication and for writing to
oneself. (Example: friendly notes, invitations, diary entries, notes to self, electronic messages, etc.)
I.EFL.3.5.1. Learners can employ various print and digital sources in order to communicate with

others in oral and written form in social situations. (J.3, S.1, S.4)

5. Read the digital party's invitation and write your confirmation.

. =

DA T E: el s fora

CONFIRMATION OF ....oiiiiiiiiiieee e

HOUR: oo ==
: p | K

PLACE: ..
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Curricular Thread 2: Oral communication
EFL 3.2.1. Infer who is speaking and what the situation is when listening to short simple texts,
especially when accompanied by pictures or other visual aids, or sound effects. (Example:
shopkeeper speaking to a customer who is buying some fruit) Learners can grasp the main idea of
spoken texts set in familiar everyday contexts. (1.3, 1.4) (REF I.EFL.3.6.1.)
6. Listening and matching the people with the corresponding work.

‘ Exercise 2: https://english-practice.net/listening-exercises-al-jobs/
1.
()
2.
()
__RECEPTION
3. /\\
. |
[ ]
4,
()
5.
()
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EFL 3.2.3. Record key items of specific information from a heard message or description, either in
written form or by drawing a picture. (Example: letters of the alphabet, numbers, quantities, prices
and times, days, dates and months, etc.)

Learners can record and identify key information from a spoken message of immediate need or
interest. (1.2, 1.3) (REF I.LEFL.3.7.1.)

7. Read the description about Andrew’s activities and complete the sentences.

Andrew is a doctor. He works three days a week: Mondays, Tuesdays and Fridays. He plays
basketball with his brother Tom on Thursdays and Sundays. He loves dancing; he has dance class
every Wednesday evening.

Andrew goes dancing with his wife on Saturdays. He goes to the park with his wife and his four

daughters on weekends. Andrew is happy because he has a wonderful life.

>\
>

a.- Andrew works on b.- Andrew plays basketball

on
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b.- Andrew goes dancing with b.- he goes to the park with
his wife and his
his wife on daughters on

EFL 3.2.8. Spell out key vocabulary items using the English alphabet. (Example: names, colors,
animals, possessions, etc.)
Learners can ask others to repeat themselves or to say something in a different way and ask for

common classroom needs. Learners can spell out words in English. (1.3, J.4) (REFI.EFL.3.8.1)

8. Listen and put the letter in order to form the colors.
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EFL 3.2.13. Respond to simple questions in quite a short time and initiate basic interaction
spontaneously when there are opportunities to speak. Speech is produced a little less slowly and
hesitantly.

I.EFL.3.9.1. Learners can answer simple questions quickly and initiate basic interaction
spontaneously when given opportunities. (Example: make an invitation, give a suggestion, etc.)
Learners can describe simple, familiar situations and talk about past experiences. (1.3, J.3)

9. Complete the conversation. Use the word bank.

go to the park How are you? we go to the circus | am fine

Karen: Hello Lisa a.

Lisa: Hi Karen, b. . How about you?

Karen: | am fine also. What are you going to do this Saturday?
Lisa: On Saturday, | think | will c.

Karen: And if d. , it has arrived yesterday.

Lisa: I'd love to but let me ask my mom if she'll let me.
Karen: Ok, send me a message to let me know.

Lisa: Ok, Bye

Karen: Bye bye
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EFL 3.2.12. Ask and answer questions and exchange information on familiar topics in predictable
everyday situations. (Example: ask for directions, give directions, express a personal opinion, etc.).
Learners can use back-channeling to react appropriately to what others say about familiar topics in
predictable, everyday situations and when carrying out pair work for a specific task in class. (1.3, J.3)
(REF I.LEFL.3.10.1)

10. Look at the map and answer the questions with the prepositions of place. Use the
word bank

next to to the left of to the right of between

e Where is the restaurant? The restaurant is a) the church.
e Where is the cinema? The cinemais b) swimming pool.
e Where is the swimming pool? The swimming pool is c) the house

and the cinema.
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Where is the hospital? The hospital is d) the park.

Curricular Thread 3: Reading

EFL 3.3.1. Understand most of the details of the content of a short simple text (online or print).

I.EFL.3.11.1. Learners can understand most details in a short simple online or print text and
can follow short instructions. (1.3, 1.4)

11. Read the following information and order the pictures in the correct sequence.

How to Make a Paper Pinwheel

Instructions:

1.
2.

Draw a 15x15 cm square on cardboard and cut it out.

Draw the two diagonals with a ruler, but make sure that the lines do not reach the
central point. Mark the center of the square.

Cut out the previously marked lines. Remember that you don't have to reach the
middle.

Of the eight points that the grinder has, take 4, alternating one you take it, the next you
leave it. Prick the tips of all 4 spikes with a pin.

Push the thumbtack through the holes at the 4 points of the windmill. And behind the
pinwheel put the straw in such a way that the pin also punctures the straw.

Put on top of the straw a piece of eraser so that you cannot stick with the thumbtack.
You already have the pinwheel finished! Now you just have to put it somewhere where
there's a bit of wind blowing and watch it spin. Enjoy it!
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EFL 3.3.2. Show understanding of some basic details in short simple cross-curricular texts by
matching, labeling and answering simple questions.

Learners can match, label and answer simple questions about basic details in a short simple cross-
curricular text. (1.2, S.1) (REF I.EFL.3.12.1)

12. Match the pictures with the corresponding healthy eating and hygiene habits.

() Wash your hand before

and after eating.
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() Eating fruits and vegetables.

() Practice sports.

( ) Have a diary shower.

() Brushyour teeth three times a day.

EFL 3.3.3. Identify the meaning of specific content-based words and phrases, with the aid of visual
support.

I.EFL.3.13.1. Learners can determine the meaning of specific content-based words and phrases
when accompanied by visual support and distinguish between fact and opinion and relevant and

irrelevant information in informational texts through the use of mind maps and charts. (1.2, 1.3)

13. Read and choose the correct answer.

The Beach
This is a beach. The weather is hot. 1. How is the weather
at the beach?
Kate is making sandcastles. a.cold b. hot C.
rainy
Sam is boating. A young lady is 2. What is Kate making?
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surfing in the sea. Ben is a.sand castles  b. boat

c. house
playing with his dog, Bruno. 3. Who is boating?

a. Kate b.Sam C.
Ben

4. Whom is Ben playing
with?

a.Bruno b.Sam C.
Kate

EFL 3.3.9. Identify and use reading strategies to make text more comprehensible and meaningful.
(Example: skimming, scanning, previewing, predicting, reading for main ideas and details, etc.)
Learners can identify and use reading strategies to make written text more comprehensible and
meaningful. (1.2, S.1) (REF)

14. Read the passage and color the main idea.

Rain Forest Color the main idea.

The rain forest is home to many animals, Meonkeys and jaguars live in the rain forest.
Monkeys, toucans and tree frogs live in the rain

forest. Rainforest ch in animal life.
Wi A A S The rain forest is home to many animals.

Almost half of the world's animal species live In

rain forests. Parrots, jaguars and anteaters also

live in the rain forest. Ingects can be found Insects live in the rain forest.

almost anywhere In the rain forest.
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EFL 3.3.8. Make and support inferences from evidence in a text with reference to features of written
English. (Example: vocabulary, facts, format, sequence, relevance of ideas, etc.)
Learners can make and support inferences using evidence from texts and features of written English.
(1.2, J.3) (REF I.EFL.3.15.1.)

15. Read the paragraphs and choose the right option.

1. | begin the day with my small tools to clean |:| cashier
my patient’s teeth. | placed the paper bib on
her and shined a light down so | could see. | |:| clown
found one cavity! After all the teeth were
cleaned, | gave her a toothbrush. |:| teacher

dentist

2. Today has been very busy. | replaced my

knee and put a broken arm into a cast. Now, |:| farmer
| am examining a patient with a sore leg. He
may need some medicine. Later, | take off |:| doctor
my white coat stethoscope and relax.
|:| police officer
dentist
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Curricular Thread 4: Writing

EFL 3.4.1. Make a simple learning resource in order to record and practice new words. (Example: a
picture dictionary, a word list, set of flashcards, etc.)

I.EFL.3.16.1. Learners can make a simple learning resource in order to record and practice new
words. (Example: a picture dictionary, a word list, a set of flashcards, etc.) (1.1, J.4)

16. Look at the flashcards and tick the correct personal pronoun.

O you o it
ol O she
O she O he
O it O you
O he O we
ol o it

210



EFL 3.4.2. Write a short simple paragraph to describe yourself or other people, animals, places and
things, with limited support. (Example: by answering questions or using key words)

Learners can write short simple paragraphs to describe people, places, animals, things and feelings,
with limited support. (1.3, S.1) (REF I.EFL.3.17.1.)

17. Look at the picture and describe him or her.

She is Anita. He is Marco

has brown eyes ___has brown hair
She  long hair He  blue eyes
Shehas____ nose He has ___ nose
Shehasbig He hasbig
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EFL 3.4.3. Write a variety of short simple text-types, commonly used in print and online, with
appropriate language and layout. (Example: write a greeting on a birthday card, name and address
on an envelope, a URL for a website, an email address, etc.)

I.EFL.3.18.1. Learners can write short simple text-types and narratives, online and in print, using
appropriate language, layout and linking words. (1.3, J.2)

18. Complete the information and write a message about mom’s card.

are my mother’s kisses

To (1) Mom.
Happy. (2) day! You
(3) the one

whose hugs and (4) arethe
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EFL 3.4.5. Write a questionnaire or survey for friends, family or classmates using WH- questions in
order to identify things in common and preferences.

Learners can write questionnaires and surveys for peers and family using WH- questions in order to
identify things in common and preferences. (1.2, S.2) (REFI.EFL.3.19.1.)

19. Order the words to form the questions.
Example:
What / do / you/ sport / like/?
What sport do you like?

a.- What / like / you/ food / do/?

chicken nuggets mini-pizza burger sponge cake

¥
)

b.- What / animal/ like / you/ do/?

c.- What / like / you/ do/ color/?

d.- What / like / fruit/ do/ you/?
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EFL 3.4.9. Make effective use of a range of digital tools to write, edit, revise and publish written work
in a way that supports collaboration. (Example: add sound or images to a presentation, use an app

to collaborate on a mind map, contribute to a class wiki, etc.)

Learners can effectively use a range of digital tools during the writing process. (1.3, S.4, J.3)
(REFI.EFL.3.20.1.)

20. Complete family tree with the family members

[ BROTHER |

[ mom 1

=]

[ GRANDMA ! LAURA

[ sister |

[ DAD

2

[ GrANDPA |
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Curricular Thread 5: Language through the Arts
EFL 3.5.1. Use audio, video and pictures to respond to a variety of literary texts through online or in-
class ICT activities.
I.EFL.3.21.1. Learners can employ audio, video, pictures and ICT to respond to oral and written texts
and use pre-established criteria to evaluate literary texts individually or in groups. (1.2, 1.3, 1.4)

21. Read the story and match the sentences with the right picture.

A Lion and a Mouse
There is a lion and a mouse.
T he lion sleeps. The mouse starts playing on top of him.
T he lion wakes up and he is very angry. He wants to eat the mouse.
But, the mouse says: “I'm sorry”™, so the lion lets him go.
Some time later, the lion is stuck in a net and he is very scared.
The mouse cuts the net with his teeth.
The lion is free. He thanks the mouse. He is very happy-

T he mouse and the lion are very good friends now.

. The lion wakes up.

oo

. The mouse helps the lion.
. The lion lets the mouse go.

. The mouse plays on top of the lion.

mnh aon

. The lion thanks the mouse.

o /’_ e

éii é




EFL 3.5.2. Create picture books and/ or other graphic expressions in pairs in class by varying scenes,
characters or other elements of literary texts.

Create picture books, graphic expressions and personal stories by adapting elements of literary texts.
(1.3, S.3) (REFI.EFL.3.22.1)

22. Read the story and draw

On the Farm

Lisa and Ben went to visit their grandma and grandpa.
They live on the farm. They saw many things on the farm.
They saw a brook on the farm. There were many fish in the brook. It was

so much fun.

() ©

)
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23. Use speech bubbles to complete a comic story.

I like to play What do you do

videogames in your free time?

I like to play the

quitar

| like to be with
my friends

I like to play

the drums

| like to read

stories
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EFL 3.5.6. Work in groups to create a brainstorm and/ or draw a mind map to describe and organize
ideas or organize useful information from literary texts.

Learners can work in groups to create brainstorms and/ or draw mind maps to describe and organize
ideas or useful information from literary texts. (1.4, S.4, J.3) (REFI. EFL.3.24.1.)

24. Read the following text and identify the topic sentences and supporting ideas.

Literary

Am | Like You?

A mother and son are \”"""‘*. AR S LR
going on a nature walk | 0p
and while they do, g g A

they're playing a fun
game of 'Am | like you?'.
They observe different
birds while walking
through the woods to
see if there are any
similarities and readers
will go along with them. How are these birds like you?
A fun introduction to different bird species!

Click To View

Topic sentence

Supporting ideas

Supporting ideas
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EFL 3.5.8. Create stories, poems, songs, dances and plays including those that reflect traditional and
popular Ecuadorian culture, observing the conventions of the genre. (Example: purpose, settings,
audience, voice, rhythm, etc.)

Learners can create stories, poems, songs and plays to reflect traditional and popular Ecuadorian
culture, observing the conventions of the genre. (S.2, J.1) (REFI.EFL.3.25.1.)

25. Read about Otavalefios typical costume in Ecuador and color the pictures according
to the reading.

OTAVALENOS

The typical otavalefio woman dress with a black skirt,
a white flowered shirt, a blue fachalina,

white espadrilles (alpargatas).

While Otavalo men dress with a black hat,

blue poncho, white pants and shirts.
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ANEXO F. Validacion de instrumentos de investigacion

L
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ESTATAL DEL CARCHI P
VALIDEZ DEL INTRUMENTO DE INVESTIGACION
JUICIO DE EXPERTOS

Estimado profesional, usted ha sido elegido a participar en el proceso de evaluacion del
mnstrumento de investigacion. Para lo cual adjunto.

v/ Formulacién del problema

v Objetivo general

v Objetivo especifico

v Operacionalizacion de vaniables

Agradecemos de antemano sus aportes que permitiran validar el mstrumento y obtener
informacion vahda, criterio requenido para la investigacion.

A continuacion, le presentamos una lista de cotejos sirvase analizar y cotejar el mstrumento
de mvestigacion. “Encuesta para estudiantes de 7mo Aiio de Educacién Basica de la Unidad
Educativa “Consejo Provincial del Carchi”, 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

[ THay Poco [ 3Poco |3iegnllr [ # Aceptable [ 5 My aceprable |
CRITERIO DE ARGUMENTO [ OBSERVACIONES |
VALIDEZ PUNTUACION Y/0 SUGERENCIAS
12 345
Validez de contenido X
Validez de cmiterio X
metodolégico
Validez de intencion b 4
y objetividad de
medicion y/o
observacion
Coherencia con el ¢
objetivo general de la
Total parcial 20
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| TOTAL I

20 |

PUNTUACION

De 4 a 11: No Valida Reformular E
De 12 a 14: No Vilida Modificar :

Educamos para
tromsforrmar o munde

De 15 2 17: Valida mejorar =
De 18 a 20: Valida Aplicar X
Nombres y apellidos Edison Duvan Avalos Florez
Grado Académico Ph. D. En Literatura Latinoamericana

por 0402036180 EDISON

EDISON DUVAN DUVAN AVALOS FLOREZ
Fecha: .03,
AVALOS FLOREZ | 500 o500
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Estimado profesional, usted ha sido elegido a participar en el proceso de evaluacion del
mstrumento de investigacion. Para lo cual adjunto.

v Formulacion del problema

v Objetivo general

v/ Objetivo especifico

v/ Operacionalizacién de variables

Agradecemos de antemano sus aportes que permitiran validar el instrumento y obtener
informacion valida, criterio requerido para la investigacion.

A continuacion, le presentamos una lista de cotejos sirvase analizar y cotejar el instrumento
de mvestigacion. “Entrevista a docentes del area de mglés de la Umdad Educativa “Consejo
Provincial del Carchi™, le solicitamos en base a su criterio y expenencia profesional, validar
el presente instrumento para su aplicacion.

Para cada criterio se debe considerar la siguiente escala

[THay Poco [7Pece [3 Regular [ # Acepuble [ 3y acepuable |

[~ CRITERIO DE ARGUMENTO | OBSERVACIONES |
VALIDEZ PUNTUACION Y/O SUGERENCIAS

12345
Validez de contemido X

Validez de criterio X

Validez de intencion X
y objetivided de
medicion y/o

Coherencia con el X
objetivo general de la

Total parcial 20
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| TOTAL 20
PUNTUACION

De 4 a 11: No Vilida Reformular :
De 12 a 14: No Vilida Modificar E

De 15 a 17: Valida mejorar =
De 18 a 20: Vilida Aplicar X
Nombres y apellidos Edison Duvan Avalos
Grado Académico Ph. D. En Literatura
Latinoamernicana
Firmacho digitalmente

0402036180 Por 0402036180
EDISON DUVAN S0e 0 oes

AVALOS FLOREZ Fecha: 20220307
11:27:32 0500
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Estimado profesional, usted ha sido elegido a participar en el proceso de evaluacion del
mstrumento de investigacion. Para lo cual adjunto.

v Formulacién del problema

v Objetivo general

v/ Objetivo especifico

v/ Operacionalizacion de vanables

Agradecemos de antemano sus aportes que permitiran validar el instrumento y obtener
mformacion valida, criterio requendo para la mvestigacion.

A continuacion, le presentamos una lista de cotejos sirvase analizar y cotejar el mstrumento
de mvestigacion. “Entrevista a docentes del area de inglés de la Unidad Educativa “Consejo
Provincial del Carchi”, le solicitamos en base a su criterio y experiencia profesional, validar
el presente mstrumento para su aplicacion.

Para cada critenio se debe considerar la siguiente escala

[ Ty Poco |21-’oco I3§.egnllr [ # Aceptable [ 5 My aceprable

CRITERIO DE ARGUMENTO OBSERVACIONES
VALIDEZ PUNTUACION Y/O SUGERENCIAS

12345
Validez de contenido x

Validez de cmterio X

Vabidez de 3 = z

y objetividad de
medicion ylo

Coherencia con el x
objetivo general de la

Total parcial
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TOTAL 19

PUNTUACION

De 4 a 11: No Vilida Reformular :
De 12 a 14: No Vilida Modificar

De 15 a 17: Valida mejorar

De 18 a 20: Valida Aplicar :

Nombres y apellidos Leandro Leonardo Lorente Leyva

Grado Académico Master

Fecha de validacion 09/03/2022

Firmace digtaimente
POLEANDRO
LEONARDO LORENTE

Ubicacion (GMT-05) 0°
52T N TTTAY22'W
Fecha:2022-03-03
17:28-05:00

------------------------------------------------------------------
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Estimado profesional, usted ha sido elegido a participar en el proceso de evaluacién del
mstrumento de investigacion. Para lo cual adjunto.

v/ Formulacion del problema

v Objetivo general

v Objetivo especifico

v Operacionalizacion de variables

Agradecemos de antemano sus aportes que permitiran validar el instrumento y obtener
informacion valida, criterio requerido para la imvestigacion.

A continuacion, le presentamos una lista de cotejos sirvase analizar y cotejar el mstrumento
de mvestigacion. “Encuesta para estudiantes de 7mo Afio de Educacion Basica de la Unidad
Educativa “Consejo Provincial del Carchi”, 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

Ilh(uypom I2Po¢o |3R¢gﬂn’ [4&:@1&& ISMuqunbk ]

CRITERIO DE ARGUMENTO OBSERVACIONES
VALIDEZ PUNTUACION Y/O SUGERENCIAS

12345
Validez de contenido x

Validez de cnterio X

Validez de 3 = =
y objetividad de

Coberencia con el x
objetivo general de la

Total parcial
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TOTAL 18
PUNTUACION

De 4 a 11: No Valida Reformular :
De 12 a 14: No Valida Modificar

De 15 a 17: Valida mejorar

De 18 a 20: Valida Aplicar :

Nombres y apellidos Leandro Leonardo Lorente Leyva

Grado Académico Master

C.1. 1757121486
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ANEXO G. Curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales,
digitales, matematicas y socioemocionales de Subnivel Medio de Educacién

General Béasica.

CE.EFL.3.1. Cultivate an awareness
of different cultures and identify
similarities and differences between
them through oral and written literary
texts.

PERFORMANCE CRITERIA
(MANDATORY LEARNING)

Curricular Thread 1: Communication and cultural a

EFL 3.1.1. Ask simple basic
guestions in class about the world
beyond their own immediate
environment in order to increase their
understanding of different cultures.
Cs

INDICATORS FOR THE
PERFORMANCE CRITERIA

areness

Learners can show an
awareness of different
cultures and identify

similarities and differences
between them in oral and
written short texts. (1.2, S.2,
J.1) (REF LLEFL.3.1.1))

CE.EFL.3.2. Recognize and
exhibit responsible behaviors
at home, at school and towards the
environment.

EFL 3.1.2. Recognize ways to relate
responsibly to one’s surroundings at
home and at school by exhibiting
responsible behaviors towards the
environment. (Example: chores at
home, recycling, etc.) CS

I.EFL.3.2.1. Learners can say
ways to take care of the
environment and one’s
surroundings. Learners can
identify and exhibit socially
responsible  behaviors at
home, at school and towards

others using a variety of both verbal
and nonverbal communication
features and express likes and
dislikes while giving
recommendations in basic yet
effective terms

preferences with peers in order to
express likes and dislikes. C CS

the environment.
J.3,S.1)
CE.EFL.3.3. Interact with | EFL 3.1.3. Exchange basic personal | .LEFL.3.3.1. Learners can

employ a range of verbal and
nonverbal communication
features to express likes and
dislikes and can give
recommendations in basic
yet effective
terms. (1.3, S.4) C

CE.EFL.3.4. Develop the skills to
work collaboratively using a range of
verbal and nonverbal
communication features and apply
self-correcting and self- monitoring
strategies in
social and classroom interactions.

EFL 3.1.8. Interpret and demonstrate
knowledge of nonverbal and oral
communication features in classroom
activities, and understand the
contexts in which they are used
appropriately. (Example: gestures,
body language, volume, etc.) C

Learners can demonstrate an
ability to work in pairs and
small groups using level-
appropriate  verbal and
nonverbal communication
features. (J.2, J.3, J.4, L.3)
(REF I.EFL. 3.4.1)
C
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Learners can demonstrate an ability
to work in pairs and small groups
using level-appropriate verbal and

nonverbal communication
features. (J.2, J.3, J.4, 1.3) (REF
I.EFL. 3.4.1)
C

EFL 3.1.4. Use a variety of oral, print
and electronic forms for social
communication and for writing to
oneself. (Example: friendly notes,
invitations, diary entries, notes to self,
electronic messages, etc.) C, @

I.LEFL.3.5.1. Learners can
employ various print and
digital sources in order to
communicate with others in
oral and written form in social
situations. (J.3,S.1,S.4) C, @

CE.EFL.3.6. Listening for Meaning:
Demonstrate an understanding of
the main idea, speaker and situation
in spoken texts set in familiar
everyday contexts without having to
decode every word.

EFL 3.2.1. Infer who is speaking and
what the situation is when listening to
short simple texts, especially when
accompanied by pictures or other
visual aids, or sound effects.
(Example: shopkeeper speaking to a
customer

who is buying some fruit.) C

Learners can grasp the main
idea of spoken texts set in
familiar everyday contexts.
(1.3, 1.4) (REF I.EFL.3.6.1.) C

CE.EFL.3.7. Listening for
Information: Follow and identify key
information in short straightforward
audio texts related to areas of
immediate need or interest, provided
vocabulary is familiar and visual
support is present, and use these
spoken contributions as models for
their own.

EFL 3.2.3. Record key items of
specific information from a heard
message or description, either in
written form or by drawing a picture.
(Example: letters of the alphabet,
numbers, quantities, prices and
times, days, dates and months, etc.)

Learners can record and
identify key information from
a spoken message of
immediate need or interest.
(1.2, 1.3) (REF LEFL.3.7.1.) C

CE.EFL.3.8. Production — Accuracy
and Intelligibility: Communicate
needs clearly in class by asking
guestions or requesting clarification.
Demonstrate acquisition of skills
taught in class, such as being able to
spell out words or use some
grammatical structures (albeit with
frequent errors)

EFL 3.2.8. Spell out key vocabulary
items using the English alphabet.
(Example: names, colors, animals,
possessions, etc.) C

Learners can ask others to
repeat themselves or to say
something in a different way

and ask for common
classroom needs. Learners
can spell out words in
English. (1.3, J.4)

(REFI.EFL.3.8.1) C
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CE.EFL.3.9. Production -
Fluency:Respond to simple
guestions and familiar everyday
social situations, such as an
invitation or request, relatively
quickly.  Spontaneously initiate
interactions in order to express
opinions or give accounts of
personal experiences.

EFL 3.2.13. Respond to simple
guestions in quite a short time and
initiate basic interaction
spontaneously when there are
opportunities to speak.Speech is
produced a little less slowly and
hesitantly. C

.LEFL.3.9.1. Learners can
answer simple questions
quickly and initiate basic
interaction spontaneously
when given opportunities.
(Example: make an invitation,
give a suggestion, etc.)
Learners  can describe
simple, familiar situations and
talk about past experiences.
(1.3,3.3) C

CE.EFL.3.10. Interaction -
Interpersonal: Participate effectively

in familiar and predictable
conversational exchanges by
sharing information and reacting

appropriately in basic interpersonal
interactions

EFL 3.2.12. Ask and answer
guestions and exchange information
on familiar topics in predictable
everyday situations. (Example: ask
for directions, give directions, express
a personal opinion, etc.) C

Learners can use back-
channeling to react
appropriately to what others
say about familiar topics in
predictable, everyday
situations and when carrying
out pair work for a specific
task in class. (1.3, J.3)(REF
I.LEFL.3.10.1) C

CE.EFL.3.11. Demonstrate
comprehension of most of the details
of a short simple online or print text
and follow short instructions in
simple experiments and projects if
illustrated  through  step-by-step
visuals.

EFL 3.3.1. Understand most of the
details of the content of a short simple
text (online or print).C, 8

I.LEFL.3.11.1. Learners can
understand most details in a
short simple online or print
text and can follow short
instructions. (1.3, 1.4) C, @
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CE.EFL.3.12. Display an
understanding of some basic details
in short simple cross-curricular texts
from various sources by matching,
labeling and answering simple
guestions, and use the information
gathered in order to organize and
discuss  relationships  between
different academic content areas.

EFL 3.3.2. Show understanding of
some basic details in short simple
cross-curricular texts by matching,
labeling and answering simple
guestions. C

Learners can match, label
and answer simple questions
about basic details in a short
simple cross-curricular text.
(1.2, S.1)( REF I.EFL.3.12.1)
C

CE.EFL.3.13. Show a meaning of
specific content-based words and
phrases, with the aid of visual
support, and use charts/mind maps
to distinguish between fact/opinion
and relevant/ irrelevant information
in informational texts.

EFL 3.3.3. Identify the meaning of
specific content- based words and
phrases, with the aid of visual
support.

I.LEFL.3.13.1. Learners can
determine the meaning of
specific content-based words
and phrases when
accompanied by  visual
support and  distinguish
between fact and opinion and
relevant and irrelevant
information in informational
texts through the use of mind
maps and charts. (1.2, 1.3) C

CE.EFL.3.14. Select and use
reading strategies to understand and
give meaning to written text while
employing a range of everyday
reference materials in order to
determine information appropriate to
the purpose of inquiry and to relate
ideas between written sources.

EFL 3.3.9. Identify and use reading

strategies to make text more
comprehensible and meaningful.
(Example:  skimming, scanning,

previewing, predicting, reading for
main ideas and details, etc.) C

Learners can identify and use
reading strategies to make
written text more
comprehensible and
meaningful. (1.2, S.1) (REF )
C

CE.EFL.3.15. Make and support
inferences from evidence in a text
with reference to features of written
English and apply other learning
strategies to examine and interpret a
variety of written materials.

EFL 3.3.8. Make and support
inferences from evidence in a text
with reference to features of written
English. (Example: vocabulary, facts,
format, sequence, relevance of ideas,
etc.) C

Learners can make and
support inferences using
evidence from texts and

features of written English.
(1.2,J.3)(REF I.LEFL.3.15.1.) C
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CE.EFL.3.16. Create a simple
learning resource in order to record

EFL 3.4.1. Make a simple learning
resource in order to record and

I.EFL.3.16.1. Learners can
make a simple learning

and practice new words and|practice new words. (Example: a|resource in order to record
demonstrate knowledge of their | picture dictionary, a word list, set of |and practice new words.
meanings. flashcards, etc.) C (Example: a picture
dictionary, a
word list, a set of flashcards,
etc.) (1.1, J.4) C
CE.EFL.3.17. Produce a short|EFL 3.4.2. Write a short simple|Learners can write short
simple paragraph to describe | paragraph to describe yourself or|simple paragraphs to
people, places, things and feelings in | other people, animals, places and |describe people, places,

order to influence an audience and
use linking words to write other
narratives on familiar subjects

things,  with limited  support.
(Example: by answering questions
or using key words)

animals, things and feelings,
with limited support. (1.3,
S.1)(REF I.LEFL.3.17.1))

CE.EFL.3.18. Write a variety of short
simple familiar texttypes — online or
in print — using appropriate
language, layout and linking words.

EFL 3.4.3. Write a variety of short
simple text-types, commonly used in
print and online, with appropriate
language and layout. (Example: write
a greeting on a birthday card, name
and address on an envelope, a URL
for a website, an email address, etc.)
C

I.EFL.3.18.1. Learners can
write short simple text-types
and narratives, online and in
print, using  appropriate
language, layout and linking
words. (1.3,J.2) C

CE.EFL.3.19. Create a
guestionnaire or survey using Wh
guestion words in order to identify
things in common and preferences
while displaying an
ability to convey and organize
information using facts and details.

EFL 3.4.5. Write a questionnaire or
survey for friends, family or
classmates using WH- gquestions in
order to identify things in common
and preferences.

Learners can write
guestionnaires and surveys
for peers and family using
WH- questions in order to
identify things in common and
preferences. (1.2, S.2)
(REFI.LEFL.3.19.1.)
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CE.EFL.3.20. Demonstrate an ability
to use a variety of digital
tools during the writing process in
order to collaborate on well-
constructed informational texts.

EFL 3.4.9. Make effective use of a
range of digital tools to write, edit,
revise and publish written work in a
way that supports collaboration.
(Example: add sound or images to a
presentation, use an app to a mind
map, contribute to a class wiki, etc.) @

Learners can effectively use
a range of digital tools during
the writing process. (1.3, S.4,
J.3) (REFI.EFL.3.20.1.) @

CE.EFL.3.21. Elaborate personal
written literary texts through pictures,
audio/video or ICT in order to
evaluate literary texts using pre-

EFL 3.5.1. Use audio, video and
pictures to respond to a variety of
literary texts through online or in-class
ICT activities.J@

I.EFL.3.21.1. Learners can
employ audio, video, pictures
and ICT to respond to oral
and written texts and use pre-

established criteria, individually or in established criteria to

groups. evaluate literary texts
individually or in groups. (l.2,
1.3,1.4) @ C

CE.EFL.3.22. Design and produce
picture books, graphic
expressions and/or personal
stories by varying elements of
literary texts and adding imaginative
details to real-life stories
and situations in order to create
new, original texts

EFL 3.5.2. Create picture books and/

or other graphic
expressions in pairs in class by
varying scenes, characters

or other elements of literary texts C

Create picture books, graphic
expressions

and personal stories by
adapting elements
of literary texts. (I.3,

S.3)(REFI.EFL.3.22.1) C

CE.EFL.3.23. Create short, original
texts using a range of resources and
other media, including ICT, in order
to recreate familiar scenes and
themes.

EFL 3.5.3. Produce short, creative
texts using ICT and/ or other
resources at home or at school in
order to recreate familiar scenes and
themes. C, @

I.LEFL.3.23.1. Learners can
create and produce short
texts using ICT and/or other
resources at home or at
school in order to recreate
familiar scenes and themes.
(1.1,1.3)C, B

CE.EFL.3.24. Organize ideas
and relevant information from literary
texts using group or class
brainstorms and/or mind maps in
order to enhance collaborative
responses to literature

EFL 3.5.6. Work in groups to create a
brainstorm and/ or draw a mind map
to describe and organize ideas or
organize useful information from
literary texts. C CS

Learners can work in groups
to create brainstorms and/ or
draw mind maps to describe
and organize ideas or useful
information from literary texts.
(1.4, S.4, J.3)(REFI.
EFL.3.24.1.) C
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CE.EFL.3.25. Observe and expand
on the conventions of genre in order
to create a variety of texts that reflect
traditional and popular Ecuadorian
culture and identify select literary
elements in order to relate them to
other works, including the learners’
own writing.

EFL 3.5.8. Create stories, poems,
songs, dances and plays including
those that reflect traditional and
popular Ecuadorian culture,
observing the conventions of the
genre. (Example: purpose, settings,
audience, voice,
rhythm, etc.)

Learners can create stories,
poems, songs
and plays to reflect traditional
and popular Ecuadorian
culture, observing the
conventions of the genre.
(S.2,J.1) (REFILLEFL.3.25.1))
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