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RESUMEN

En el contexto educativo ecuatoriano tiene desafio de emplear plataformas educativas, sin
embargo, en el area de Lengua y Literatura los estudiantes han evidenciado dificultades en la
construccion de conocimientos, porque los docentes centran la ensefianza en métodos
tradicionales desde largas lecturas y silenciosas, copias y una escasa motivacion por fomentar
la comunicacién oral, por lo que el rendimiento académico es bajo. Para abordar esta situacion
se gener6 como objetivo general implementar la gamificacion que configure estrategias de
aprendizaje en Lengua y Literatura para el sexto grado de la U. E. "Teodoro Gomez de la
Torre". Para lograr se emplearon métodos teoricos, empiricos y matematicos-estadisticos, asi
como andlisis y sintesis, revision documental, encuestas, entrevista y tabulacion de datos. Entre
los resultados se destaca que, el docente no usa la gamificacion ni la tecnologia en la
ensefianza, también se evidencio un bajo rendimiento académico de los estudiantes en lectura,
escritura y comunicacion oral. Esto condujo a la necesidad de disefiar actividades de
gamificacion en la plataforma EducaPlay, donde se crearon nueve actividades, enfocadas en
cada una de las habilidades donde presentaron deficiencias. Se concluy6 que, la propuesta ha
tenido un impacto positivo en el rendimiento de los estudiantes en Lengua y Literatura, lo cual
influye en la motivacion puesto que se logré que los estudiantes participaran y se interesaran en
realizar las actividades, lo cual produjo una mejora considerable en ese rendimiento. Ademas,
la mayoria logré dominar los aprendizajes, lo cual es una muestra del éxito de la gamificacion

implementada.

Palabras Clave: Gamificacion, ensefianza, aprendizaje, tecnologia.
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ABSTRACT

In the Ecuadorian educational context, it is a challenge to use educational platforms. However,
in the area of Language and Literature, students have shown difficulties in the construction of
knowledge, because teachers focus teaching on traditional methods from long and silent
readings, copying and a low motivation to promote oral communication, so academic
performance is low. To address this situation, the general objective was to implement
gamification that configures learning strategies in Language and Literature for the sixth grade
of the "Teodoro Gémez de la Torre" E.U. To achieve this, theoretical, empirical and
mathematical-statistical methods were used, as well as analysis and synthesis, documentary
review, surveys, interviews and data tabulation. Among the results, it is highlighted that the
teacher does not use gamification or technology in teaching, and a low academic performance
of the students in reading, writing and oral communication was also evident. This led to the
need to design gamification activities on the EducaPlay platform, where nine activities were
created, focused on each of the skills where they presented deficiencies. It was concluded that
the proposal has had a positive impact on the performance of the students in Language and
Literature, which influences motivation because it managed to get the students to participate
and become interested in carrying out the activities, which produced a considerable
improvement in that performance. In addition, the majority managed to master the learning,
which is a sign of the success of the implemented gamification.

Keywords: Gamification, teaching, learning, technology.
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INTRODUCCION

Presentacion y Contextualizacion

En la actualidad, la educacién se apoya en las herramientas, recursos y plataformas educativas
digitales para adecuar los contenidos a las necesidades de motivacion de los estudiantes. De ahi
que, la gamificacion se ha convertido en una estrategia innovadora en el ambito educativo,
especialmente en la ensefianza de Lengua y Literatura. Esta metodologia utiliza diversas
plataformas como es EducaPlay, donde se emplean elementos de juego, entre ellos los puntos,
niveles y recompensas, para motivar a los estudiantes a construir conocimientos y hacer el
aprendizaje mas dinamico y atractivo (Cabrera, 2021). Por lo que, a través de la gamificacion,
se busca no solo mejorar la comprension de los contenidos literarios y lingiisticos, sino
también fomentar habilidades criticas como la creatividad, el trabajo en equipo y la resolucion
de problemas.

De ahi que, los métodos tradicionales de ensefianza como lecturas largas, silenciosas, entre
otras, a menudo no logran captar el interés de los estudiantes, lo que puede resultar en
desmotivacion y bajo rendimiento académico. En el presente trabajo de investigacion, se centra
en el aporte que da el uso de la gamificacion como recurso tecnoldgico, para mejorar el
aprendizaje en Lengua y Literatura en los nifios del sexto grado de la U.E. “Teodoro Gémez de
la Torre”. Al integrar dindmicas de juego en el proceso de aprendizaje, se espera que los
alumnos se involucren mas activamente en sus estudios, mejoren su rendimiento y desarrollen
una actitud positiva hacia la lectura y la escritura, habilidades fundamentales para su formacion

integral.

Justificacién

La asignatura de Lengua y Literatura es una de las areas del conocimiento que son dispensable
dentro del aprendizaje de los estudiantes, puesto que, es inherente al desarrollo de las
habilidades comunicativas basicas, como son el leer interpretando y comprendiendo los textos,

escribir y hablar correctamente, siendo estos aspectos esenciales para una interaccion

17
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comunicativa efectiva en diferentes entornos. No obstante, en muchos centros educativos, como
lo refiere Zambrano (2023) se enfrentan a diversos desafios relacionados con el desarrollo de
las habilidades comunicativas basicas.

En este sentido, en la U.E. “Teodoro Gomez de la Torre”, no es ajena a esos desafios, ya que se
ha identificado un déficit significativo en las habilidades de comunicaciéon bésica, de los
estudiantes del sexto grado, reflejado en limitaciones en expresion oral, en la compresion de
textos y escrita con falencias ortogréaficas, aunado a una escasa motivacion por las clases en el
area de Lengua y Literatura. De ahi que, se preve que se puede abordar este problema a través
de la gamificacion, como una forma de estimular el aprendizaje, porque la misma involucra
elementos lGdicos y de sana competicion que ayuda a los alumnos a participar activamente en
la construccion de esas habilidades.

De esta manera, al integrar caracteristicas del juego como son los desafios, recompensas,
competencia ademas de la colaboracion, la gamificacion fomenta la cooperacion entre los
estudiantes, ayudando asi a desarrollar habilidades sociales y el trabajo en equipo. Asimismo,
por ser flexible se logra adaptar actividades al area de Lengua y Literatura; y desafios a las
necesidades individuales de cada estudiante, brindando una experiencia de aprendizaje mas
personalizada basada en los intereses, el ritmo y el estilo de aprendizaje de cada nifio,
promoviendo una mejor comprension y dominio del contenido.

En concordancia con lo antes descrito, estudios como el efectuado por Garcia (2023), afirman
que la gamificacion en el area de Lengua y Literatura resulta ser beneficioso para los
estudiantes de primaria, ya que les permite desarrollar las competencias para escribir, leer y
hablar de manera adecuada, a la vez que aprende divirtiéndose y fortalece las interacciones con
sus pares, a través del trabajo colaborativo. Por ende, se considera imperativo crear actividades
gamificadas en la plataforma EducaPlay como recurso tecnoldgico para fortalecer el
aprendizaje en el area de Lengua y Literatura en los nifios del sexto grado de la Unidad
Educativa “Teodoro Gémez de la Torre”.

Por lo que este proyecto se justifica, porque la gamificacion ayuda a captar la atencion de los
estudiantes en los aspectos relevantes de la lectura, a visualizar y eliminar las faltas ortografica

y a comunicarse con mayor efectividad, aunado a fomentar su participacion activa, lo que

18
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resulta en un aprendizaje més significativo y duradero. Al abordar contenidos de manera lddica,
se facilita la asimilacién de conceptos complejos, promoviendo asi una comprension mas

profunda de la materia.

Planteamiento del problema

La ensefianza de Lengua y Literatura en sexto grado, enfrenta una serie de desafios puesto que
estan ausente las estrategias de aprendizajes que pueden afectar el proceso de construccion de
los conocimientos de los estudiantes. Muchos nifios tienen dificultades para concentrarse e
interesarse por temas que a menudo se consideran abstractos o separados de la vida cotidiana.
Ademas de presentar falencias en la comprension lectora, la escritura y la comunicacion. Una
situacion asi puede conducir a un bajo rendimiento académico y a una falta de motivacién para
participar activamente en las actividades escolares. Teniendo esto en cuenta, es fundamental
explorar metodos de ensefianza que involucren a los estudiantes y promuevan un aprendizaje
significativo y sostenido.

De esta manera, la gamificacion emerge como una solucion innovadora para transformar el
aprendizaje en esta area del conocimiento; en una experiencia interactiva y divertida. Al
integrar los elementos del juego esta intentado en la ensefianza crear un entorno de aprendizaje
maés atractivo y estimulante en el que los estudiantes puedan participar activamente en el
proceso de aprendizaje.

Este método no s6lo ayuda a comprender conceptos complejos, sino que también promueve
habilidades comunicativas basicas, lectura, escritura y habla, asi como las sociales entre las que
se distingue el trabajo en equipo y la resolucion de problemas. Por lo tanto, resulta pertinente
investigar (Cémo la Gamificacion mejoraria el aprendizaje en Lengua y Literatura en los nifios

del sexto grado de la Unidad Educativa “Teodoro GOmez de la Torre”?
Precision del tema

La gamificacion como estrategia de aprendizaje en Lengua y Literatura se acota a la necesidad
de revitalizar el interés de los estudiantes del sexto grado de la U.E. “Teodoro Gomez de la

Torre” hacia estas materias, que a menudo son percibidas como mondtonas.

19
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Este proyecto se relaciona con lineas de investigacion generales que exploran la efectividad de
métodos pedagogicos innovadores y su impacto en la motivacion y el rendimiento académico.
Especificamente, se enfoca en como la integracion de dindmicas de juego puede facilitar la
comprension de conceptos literarios y lingisticos, asi como en el desarrollo de competencias

comunicativas.

Obijeto de la investigacion

El proceso de aprendizaje en el area de Lengua y Literatura, enfocado en la integracion de la
gamificacion como herramienta pedagdgica, especificamente en la comprension de contenidos
literarios y linguisticos, asi como en el desarrollo de habilidades comunicativas orales y escritas

en los nifios de del sexto grado de la Unidad Educativa “Teodoro Gomez de la Torre”.
Objetivo general

Implementar la gamificacion que configure estrategias de aprendizaje en Lengua y Literatura

para el sexto grado de la U. E. “Teodoro Gémez de la Torre”.
Planteamientos hipotéticos
Idea a defender

La gamificacion desarrollada a través de la plataforma EducaPlay, y al integrar elementos
ludicos en el proceso de ensefianza de Lengua y Literatura, ayuda a aumentar
significativamente la motivacién y el interés de los estudiantes de sexto grado en la U.E.
“Teodoro Gomez de la Torre”, mejorando asi su comprension de los contenidos y fomentando

habilidades criticas como la creatividad y el trabajo en equipo.

Declaracion de las variables o categorias de la investigacion a declarar

Variable independiente: Gamificacion.

Variable dependiente: Estrategias de aprendizaje.

20
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Obijetivos especificos de la investigacion

e Identificar los referentes tedricos que permitan fundamentar el disefio de la
propuesta, donde se abarquen conceptos basicos sobre la gamificacion y aprendizaje
en Lengua y Literatura.

e Diseflar actividades de gamificacion en la plataforma EducaPlay como recurso
tecnologico para fortalecer el aprendizaje en el area de Lengua y Literatura en los
nifos de sexto grado de la Unidad Educativa “Teodoro Gémez de la Torre”.

e Validar la pertinencia y coherencia de la propuesta de estrategia de gamificacion
disefiada mediante resultados empiricos.

e Evaluar el impacto de las actividades gamificadas en el aprendizaje de los
estudiantes, mediante el analisis de los resultados académicos y la motivacion en el

area de Lengua y Literatura.

Identificacidn de los métodos a emplear

Meétodos Teoricos

Andlisis-sintesis: implica dividir el objeto de investigacion en partes para analizarlo y luego
juntarlas para obtener una comprension completa de la misma (Bernal, 2017). Se utiliza para
diagnostico y analisis de datos tanto cualitativo como cuantitativos, donde la informacion se
desglosa y luego se sintetiza en resultados.

Inductivo-Deductivo: Palella y Martins (2017) sefialan que, este método permite deducciones
l6gicas desde premisas especificas hasta premisas generales. De esta manera se emplea porque
se considera esencial para comprender de manera integral la implementacion de la gamificacion
en la asignatura de Lengua y Literatura en los estudiantes de sexto grado de la Unidad
Educativa “Teodoro Gémez de la Torre”.

Métodos Empiricos

Encuesta: Arias (2017), lo describe como aquella que se centra en un grupo de individuos
especificos, lo que facilita la adquisicion de informacion cuantitativa, donde se usan preguntas

que requieran que los participantes respondan integramente. Entonces, se emplea para obtener
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los datos acerca del aprendizaje en Lengua y Literatura, lo cual ayudard a profundizar el
problema que ayude a plantear una solucién viable y factible. Por lo que se aplica a los
estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa “Teodoro Gémez de la Torre”.

Entrevista a los docentes. Martinez-Miguélez (2017) explica que un proceso de dialogo que se
establece entre quien investiga y el investigado, donde se formulan preguntas abiertas y
flexibles, con la finalidad de obtener, desde la subjetividad respuestas argumentadas. De tal
manera que se utiliza porque permite al entrevistado, en este caso al docente de Lengua y
Literatura, concentrarse en el tema sin distracciones, donde es necesario conocer las causas que
afectan el aprendizaje en esta asignatura, asi como las estrategias que emplea para el desarrollo
de la ensefianza.

Meétodos Matematicos Estadisticos

1. Se realiza la tabulacion de la informacion obtenida de la encuesta la cual es aplicada a los
estudiantes.

2. Se construyen las tablas de frecuencia las que se complementan con sus graficos para la

presentacion de los resultados cuantitativos de la encuesta.

Declaracion de la poblacion y muestra.

La poblacion de estudio estd conformada por un total de 60 estudiantes de sexto grado en la
U.E. “Teodoro Goémez de la Torre” y un docente quien imparte la ensefianza a ese grupo de
alumnos en el area de Lengua y Literatura. Mientras que la muestra se considerd la censal,

puesto que se tomo la totalidad de todos los individuos que conforman la poblacion.

Declaracion del tipo de investigacion

Aplicada. Consiste en disefiar una solucion factible al problema que se investiga (Bernal,
2017). Se emplea porque se elaboran actividades gamificadas en la plataforma EducaPlay como
recurso tecnologico para fortalecer el aprendizaje en el area de Lengua y Literatura en los nifios

del sexto grado de la Unidad Educativa “Teodoro Gomez de la Torre”.

Principales aportes
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Gamificacidn: es una estrategia educativa que implica la aplicacion de elementos y dindmicas
especificas del juego en un contexto que no es el ladico con el propdsito de aumentar la
motivacion y el compromiso de los participantes. Por lo que se basa en el supuesto de que los
juegos pueden mejorar el aprendizaje al hacer que el proceso sea mas atractivo y dindmico
(Barrios & Garzén, 2023). Asi, al combinar competencia, colaboracidn, retroalimentacion en
tiempo real y recompensas, la gamificacién permite transformar la experiencia educativa y
fomentar una mayor participacion de los estudiantes.

En la educacion, la gamificacion se utiliza para abordar diferentes contenidos y promover el
desarrollo de habilidades criticas y creativas. Al establecer desafios y objetivos claros, se anima
a los estudiantes a participar y esforzarse por alcanzar sus objetivos, 1o que resulta en un
aprendizaje mas significativo. Ademas, permite adaptar el contenido a las necesidades y
preferencias de los estudiantes, fomentando un entorno de aprendizaje inclusivo y colaborativo
(Jacome, 2023)

Aprendizaje en Lengua y Literatura: se refiere al proceso educativo en el que los estudiantes
aprenden y desarrollan las habilidades de comunicacion bésica, las que son esenciales para su
capacidad de comunicarse y comprender el mundo. Este dominio cubre una variedad de
habilidades, las mas notables son la comprension lectora, la escritura y el habla (Zambrano,
2023). La comprension lectora incluye la capacidad de interpretar, analizar y evaluar diferentes
tipos de textos, lo cual es esencial para el desarrollo del pensamiento critico, asi como la
adquisicion de conocimientos en una variedad de temas (Jacome, 2023).

Mientras que, Pinos et al. (2021)la escritura es una habilidad clave que permite a los
estudiantes expresar sus pensamientos y sentimientos de manera coherente y creativa. A través
de ejercicios de escritura, aprenden a estructurar su pensamiento, utilizar correctamente la
gramatica, el vocabulario y adaptar su estilo a diferentes contextos y publicos. De acuerdo con
Gurumendi et al. (2022), los estudios de Lengua y Literatura ayudan a desarrollar habilidades
comunicativas a la vez que promueve la estética literaria, también a enriquecer la identidad
cultural y personal de los estudiantes. Por tanto, el conocimiento en esta area es fundamental

para desarrollar personas criticas, creativas y capaces de interactuar eficazmente en la sociedad.
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Importancia de la investigacion

La investigacion sobre la creacion de juegos como estrategia de aprendizaje de Lengua y
Literatura en sexto grado es de gran importancia en el contexto educativo actual. Dado que,
este enfoque aborda la necesidad de la sociedad de innovar en los métodos de ensefianza, dado
que los métodos tradicionales a menudo no despiertan el interés de los estudiantes ni fomentan
su participacion activa. Por lo que en la gamificacion se considera una solucion eficaz para
motivar a los estudiantes y mejorar los logros de aprendizaje al incluir elementos divertidos en
el proceso de aprendizaje.

Desde la perspectiva de la novedad cientifica, la gamificacion se ha convertido en un tema de
investigacion en diversas disciplinas y su aplicacion en el campo de la educacion se ha
mostrado prometedora. El proposito de este estudio es contribuir al conocimiento existente
proporcionando evidencia empirica sobre la efectividad del uso de juegos en el aprendizaje de
Lengua y Literatura, una asignatura que enfrenta importantes desafios en el desarrollo de la
competencia comunicativa.

En cuanto a la actualidad del tema se considera vigente, esto porque, en un mundo donde es
cada vez mas digitalizado, es transcendental adaptar las estrategias de ensefianza a las nuevas
realidades tecnoldgicas y de acuerdo a las expectativas de los estudiantes. Donde, la
gamificacion se incluye en las tendencias contemporaneas en educacion, ya que la
interactividad y el aprendizaje experiencial son altamente importantes.

Mientras que, el aporte préactico de este estudio se centra en la posibilidad de brindar a los
educadores herramientas concretas para implementar la gamificacion en el aula. Esto
enriquecera su praxis a la vez que contribuira al desarrollo de las habilidades comunicativas
basica en el area de Lengua y Literatura de sus estudiantes, preparandolos para los desafios del
siglo XXI. Por ultimo, el aporte metodoldgico el cual radica en la identificacidn de estrategias
basadas en la gamificacion considerando que pueden adaptarse y aplicarse en el contexto del
aula de Lengua y Literatura.

Por otro lado, este estudio se divide en tres capitulos que describen su desarrollo, comenzando

con una introduccion que describe los antecedentes, objetos de investigacion, objetivos, entre
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otros aspectos. El Capitulo 1 presenta referentes tedricos estudiados en diferentes contextos
como base para el analisis del problema y el desarrollo de propuestas. Se discuten conceptos
basicos relacionados con la gamificacion y el aprendizaje en Lengua y Literatura.

El Capitulo 2 presenta el método utilizado en el estudio, incluidas variables o categorias de
analisis, métodos y tipos de investigacion, poblacion y muestra, métodos y herramientas
utilizados y estrategias metodoldgicas implementadas. Ademas, se presentan los resultados del
diagnostico preliminar, que muestran la situacién de aprendizaje en esta area de conocimiento
de los estudiantes de sexto grado, y las estrategias utilizadas por los docentes para mejorar la
situacion, ademas del andlisis de los resultados de datos obtenidos de las herramientas y
métodos utilizados. En el Capitulo 3, y a partir de estos resultados, elaboran actividades
gamificadas en la plataforma EducaPlay como recurso tecnoldgico para fortalecer el
aprendizaje en el area de Lengua y Literatura en los nifios del sexto grado de la Unidad
Educativa “Teodoro Gémez de la Torre”. Aunado a la validacion empirica de la propuesta del

proyecto, asi como las conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes de la investigacién

La gamificacion en la actualidad es un recurso pedagdgico que se emplea con mayor frecuencia
en el &mbito educativo. Por ello en el contexto internacional, concretamente en Espafia Lopez y
Del Moral (2022) quienes determinaron que los estudiantes presentaban deficiencia en la
compresion lectora, esto los llevé desarrollar su estudio que titularon “Sistema de gamificacion
de Ta-Tum: transformando la lectura en una aventura inmersiva” con el objetivo de analizar el
sistema de gamificacion de Ta-Tum y comprender su potencial didactico en el fomento de la
lectura. Para lo que utilizaron metodologia cualitativa y enfocada en un estudio de caso. Los
hallazgos le permitieron concluir que, la narrativa de Ta-Tum fomenta la inmersion mediante
juego de rol, incentivando de esta manera la lectura a través de la superacion de retos y la
resolucion de conflictos.

Este antecedente se ha considerado importante, porque representa un ejemplo concreto y donde
se muestra el éxito y la efectividad de la gamificacion. Asi como puede aplicarse en el area de
Lengua y Literatura, siendo esto el objetivo central del estudio. Por tanto, los elementos de la
gamificacion sefialados sirven de base para la construccion de la propuesta que se espera tanto
disefiar como implementar.

Asimismo, los autores Correa et al. (2021), titularon su estudio: “La gamificacion como
estrategia para motivar el aprendizaje de la lectura critico- reflexiva” El objetivo se basd en
exponer a la gamificacion como una estrategia en la educacién que contribuye a los propositos
formativos de los alumnos, a la construccion del conocimiento en el area de la linglistica
Realizaron una revision bibliogréafica, y como resultado plantearon una taxonomia que implico
las metodologias activas con la estrategia de aprendizaje de la gamificacion, para establecer con
ella una secuencia didactica. Este antecedente respalda el valor de implementar la gamificacion
como estrategia de aprendizaje en los estudiantes sexto grado en el area de Lengua y Literatura.
A nivel nacional Jacome (2023) desarrollé una investigacion la cual denomind: “La
gamificacion como herramienta tecnoldgica para el aprendizaje en el area de lengua y literatura

de los estudiantes de 8vo afio nivel basica superior de la unidad educativa internacional
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“Pensionado Atahualpa” ciudad de Ibarra” siendo su objetivo desarrollar materiales de
gamificacion utilizando Kahoot en el area de lengua y literatura del octavo afio de basica
superior. Utiliz6 un enfoque cuantitativo, de campo y documentales, donde aplicé encuestas a
una muestra de seis docentes, antes y después de socializar una guia didactica con actividades
gamificadas en Kahoot. En conclusién, la propuesta consistid en el disefio de una guia didactica
donde se incorporaron los elementos de la gamificacion, donde se fomentd el trabajo
individual, colaborativo. Este antecedente respalda la importancia del presente estudio, porque
se busca afirmar los beneficios de implementar la gamificacion en el area de Lengua y
Literatura como una estrategia del aprendizaje de los estudiantes del sexto grado.

En este sentido, Dota y Mora (2022) en su estudio determinaron que las falencias de los
estudiantes al momento de generar conocimientos y desarrollar sus habilidades en el area de
Lengua y Literatura, se debe a la falta de aplicacion de estrategias de aprendizaje que incluyan
las TIC. Por lo que afirmaron que, la incorporacion de la tecnologica basada en la gamificacion
imprime motivacion, dinamismo e interés por construir saberes.

Entonces, la gamificacion brinda al estudiante nuevas formas de abordar su aprendizaje, por lo
gue manera logra compaginar sus conocimientos previos con los nuevos, donde los contenidos
y las habilidades que necesitan en el area de Lengua y Literatura, las puede desarrollar en el
aula y sus en sus hogares, porque el docente disefia las actividades y juegos, en plataformas
educativas. Este antecedente ayudd ampliar la cosmovision acerca del uso de la gamificacion
como estrategia de aprendizaje, en esta area, lo cual permitié comprender nuevos enfoques para

el disefio de la propuesta.

1.1 Gamificacion

La educacion a nivel mundial enfrenta importantes desafios para desarrollar el aprendizaje en
diversos niveles formativos. Esto lleva a la necesidad de adaptar las estrategias y herramientas
digitales de aprendizaje para aprovechar los avances tecnolégicos; con la finalidad de ayudar a
los estudiantes a relacionar sus saberes previos para relacionarlos con los nuevos y asi adquirir
conocimientos, habilidades como la comunicacion oral y capacidades en la lectura y escritura,

asi como abordar de manera mas efectiva las dificultades en asignaturas como es Lenguaje y
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Literatura.

Es alli donde se considera la gamificacion, puesto que tiene implicito mecanicas y elementos de
juego para ser utilizados en contextos educativos para resolver problemas y potenciar el
aprendizaje. Asimismo, se basa en el supuesto que los juegos ayudan a mejorar el aprendizaje
porque lo hace mas atractivo y dindmico. De acuerdo con Paredes (2024) al combinar
competencia, colaboracién, retroalimentacién en tiempo real ademas de recompensas, la
gamificacion transforma la experiencia educativa a la vez que fomenta una participacion activa
y constante de los estudiantes en cada una de las actividades.

En el area de Lengua y Literatura, esta estrategia capta el interés de los estudiantes a traves de
dinamicas ludicas que les permiten adquirir nuevos conocimientos de manera motivadora En
este sentido, la gamificacién fomenta la participacion activa y compromiso de los estudiantes,
ya que, al integrar mecanicas de juego en las actividades educativas, los alumnos participan por
motivacion intrinseca y no por obligacién. Esto, de acuerdo con Jacome (2023) mejora su
concentracion y deseo de superarse para alcanzar logros y avanzar de nivel. Asimismo,
promueve la competitividad sana entre estudiantes, lo que maximiza su rendimiento.

Asi, al combinar competencia, colaboracidn, retroalimentacion en tiempo real y recompensas,
la gamificacion permite transformar la experiencia educativa y fomentar una mayor
participacion de los estudiantes. En relacion con gamificacion digital, una investigacion
realizada en Espafa por Marti y Garcia (2021), se explica que, en la formacion literaria en los
estudiantes del nivel de secundaria (bachillerato), esta técnica aporta beneficios los que
impactan favorablemente en un aprendizaje en el aula. Esto porque los alumnos durante el
desarrollo de las actividades a través del juego, donde participan en equipo, deben superar retos
a través de la resolucion de enigmas, asi como de pruebas relacionadas con un tema en
participar, antes de que finalice el tiempo establecido.

De esta forma, explican Marti y Garcia (2021) el alumno lee, ademas de interpretar, dialogar,
opinar escribir y crear textos con la finalidad de conseguir el proposito de resolver la situacion
planteada y ganar el juego. Por lo que afirman que, los recursos digitales, la lectura
comprensiva, la comunicacién y la escritura permiten que los enigmas se resuelvan mediante el

aprendizaje colaborativo y, de esta manera, se logren mejorar los saberes en la signatura de
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Lengua y Literatura.

Mientras que, un estudio efectuado en ecuador por Dota y Mora (2022) se determind que gran
parte de las falencias de los estudiantes al momento de generar conocimientos, asi como
desarrollar sus destrezas en el area de Lengua Yy literatura, se debe a la ausencia de estrategias
tecnoldgicas adecuadas por parte del docente. Por lo que argumentaron que, el uso de las TIC,
enfocado en la gamificacidn, en el proceso de aprendizaje no puede seguirse tratando como un
fendmeno inexorable, en lugar de ello se deben adoptar con la intencion de lograr una
educacion tecno-pedagogica en el aula.

De ahi que, la gamificacion brinda al estudiante nuevas formas de aprender, donde debe utilizar
sus habilidades cognitivas, las creativas, asi como el pensamiento critico. Por lo que logra
compaginar sus saberes previos con los nuevos, por lo que se vuelve significativo para él,
donde los contenidos y habilidades que necesitan en el area de Lengua y Literatura, pueden
desarrollarla tanto en el aula como en sus hogares, ya que, el docente disefia las actividades y
juegos, en plataformas educativas que les permita a los estudiantes efectuarlas, bien sea de
forma individual como en equipo (Vergara A. , 2020).

1.1.1 Elementos de la gamificacion

La gamificacion es una de las principales estrategias que contribuyen de una manera adecuada
al aprendizaje de los alumnos en Lengua y Literatura, que de acuerdo con Noblecilla y
Santistevan (2023) se debe que posee una gran plataforma interactiva que indica los niveles y
avance en los juegos que se interrelacionan con la construccion del conocimiento de cada uno
de los estudiantes. De ahi que, mediante plataformas educativas, el docente logra disefiar
experiencias de aprendizaje mas personalizadas que se adapten al nivel de dificultad, del
contenido ademas de las necesidades individuales de cada educando.

Entonces, la visualizacion de conceptos de lengua vy literatura, a través de acciones interactivas
y de la resolucion de problemas utilizando juegos, contribuyen a una comprension de los
contenidos. Por esta razon, debe ser aplicada en el proceso educativo para que el mismo
alumno pueda implantar un cambio a su desarrollo integral y asi pueda desarrollar sus

habilidades en comunicacion oral, lectura y escritura.
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De igual manera, la gamificacion genera el seguimiento del progreso de los estudiantes, aunado
a la identificacion de areas de mejora, lo cual facilita la labor docente y a su vez proporciona
retroalimentacion oportuna, tanto entre pares como del docente, y en tiempo real (Zambrano,

2023). Entre sus elementos se destacan los siguientes que se muestran en la figura 1.

Figural

Piramide de la Gamificacion

Limitaciones, emociones,
narracion, progresion, ,

Dindmicas

Hetos, recompensas, feedback

M

competcion

Mecanicas

LOQros, puntos, rankings;

niveles,

C

Componentes

Fuente: Ortiz et al. (2018, pag. 5)

En la figura 1 se aprecia cada elemento que conforma la gamificacion y la forma en la cual se
interrelacionan entre si. Lo que quiere decir que los estudiantes logran aprehender y aprender
escalando la pirdmide por cada elemento, por lo que debe ir, de manera gradual, tanto
individual como colectivamente, alcanzado sus metas especificas, donde debe superar cada uno
de los obstaculos que el docente ha disefiado, y cumpliendo en todo momento las reglas que se
han establecido previamente (Sanchez C. , 2019).

En este sentido, esa interrelacion se genera con la finalidad de promover el disfrute del
estudiante durante el proceso de aprendizaje; teniendo siempre presente que se debe cumplir

con un objetivo o0 meta educativo. Por lo que es indispensable que superaren obstaculos, pero
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con un conocimiento que existen premios y castigos, por superar esos obstaculos o no lograrlo,
donde cada piso de la piramide especifica sus propios elementos, pero que las mismas tienen
como base los componentes (Cabrera, 2021)

- Componente del juego: es la base de la pirdmide, alli se visualizan los puntos que son las
unidades de medida que el docente ha otorgado a los estudiantes por completar acciones o
lograr metas u objetivos, lo cual cuantifica el progreso y desempefio. También estan los niveles
que representan etapas o los rangos que van desbloqueando a medida que avanzan, y de esta
manera acumulan puntos, es aqui donde se evidencia el avance y desarrollo del alumno. Por
altimo, las insignias las cuales son los simbolos visuales que se otorgan como el
reconocimiento por logros especificos, y funcionan como especie de recompensas y de
motivacion. (Ortiz, Jordan, & Agreda, 2018).

Ahora bien, ese componente, se integran en las mecanicas de juego, y ésta ayuda a darle forma
a las dinamicas de juego, siendo esta el ultimo piso de la pirdmide. En esta base los estudiantes
logran visualizar los niveles de logros asi como de éxitos alcanzados, que los ayuda a
evidenciar su recompensa, sus avances y logros, a través de puntos u otra recompensa (Liberio,
2019).

Por otro lado, es relevante mencionar que, en el componente del juego los estudiantes deben
seleccionar su avatar. Ademas, las colecciones, que representan cada uno de los elementos que
se acumulan durante el juego y, reflejan las metas alcanzadas; asi como las tablas de
clasificacion y los niveles que representan la ubicacion del estudiante, asi como su progreso.

- Mecanica del Juego: explica Garcia (Garcia L. , 2023) que es el segundo piso de la piramide y
donde se ubican los retos que se deben superar en cada actividad, por ende, las que llevan a las
recompensas. Es decir, comprende los logros que los estudiantes deben alcanzar con la
finalidad de obtener recompensas o seguir avanzando. También estan los rankings que son las
clasificaciones las cuales muestran la posicion relativa de los alumnos en comparacion con
otros, por lo que se fomenta la competitividad. Finalmente, los niveles que estan referidos a las
diferentes etapas que los educandos pueden alcanzar dentro del sistema de actividades
gamificadas.

- Dindmica del juego: este elemento indica el espacio en el cual se debe implementar la
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gamificacion, asi como los tipos de dindmicas utilizar hacer disefiar las actividades. Al
respecto, Dota y Mora (2022) explican que alli se ubican tres elementos; los retos que son las
tareas o los desafios que los estudiantes deben completar para obtener recompensas.

Luego estan las recompensas que son los incentivos o beneficios que se otorgan por completar
los retos. Feedback que comprende la informacion de retorno, la cual es proporcionada a los
alumnos acerca de su desempefio y avance dentro del sistema de juego. Por ultimo, la
competicion que es la interaccidn entre los estudiantes, quienes comparan resultados y se busca
que superen a los demas (Vergara A. , 2020). Por lo que es indispensable que las dindmicas se
adapten a los objetivos educativos, también a las potencialidades y a las necesidades, donde se
incluye aumentar la curiosidad, la socializacion y la competencia, aunado a aumentar el
estimulo por construir sus saberes

Por tanto, cuando las actividades del area de Lengua y Literatura, se realizan utilizando la
gamificacion, el nivel de comprension, interaccion y aprendizaje se maximiza. Por su parte,
Cabrera (2021)dice que la gamificacion permite construir nuevos conocimientos y estructurar
de una forma més convincente las actividades diarias en el aula y en los entornos virtuales,

porque los ejercicios resultan ser mas dinamicos y motivadores.
1.1.2 Gamificacion como herramienta tecnoldgica

La gamificacidn, concebida como herramienta tecnoldgica por Cabrera et al. (2020), constituye
un espacio propicio para la estimulacion del aprendizaje en el area de Lengua y Literatura. Este
planteamiento se fundamenta en la evidencia de que el 46.2% de los participantes en su
investigacion carece de entusiasmo en esta disciplina, situacion que podria estar vinculada a la

limitada implementacién de estrategias lidicas motivadoras por parte del profesorado.

Por este motivo, la gamificacion como herramienta tecnoldgica gira en torno al desarrollo de
las capacidades cognitivas de los estudiantes. Donde el internet y sus diversas plataformas
educativas que se encuentran alli, ofrecen variedad de alternativas las cuales permiten que el
alumno se ajuste y adapte a sus formaciones individuales, a partir del disefio de actividades

creadas por el educador.
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Desde este contexto, los métodos y los recursos interactivos disponibles en las plataformas que
el docente puede emplear para la gamificacion, enriquecen el proceso de aprendizaje. Por lo
cual pueden avanzar en la construccion del aprendizaje, empleando los juegos y actividades, a
partir de implementar herramientas tecnologicas gamificadas, donde se haga énfasis en los
elementos del juego que la conforman, ya que ofrecen estimulos al estudiante en clase o en sus
hogares, mejorando de esta manera, el proceso de ensefianza y de aprendizaje, por lo que se
convierte en un recurso que genera ventajas en el area de Lengua y Literatura enfocados en la
adquisicion de las destrezas necesarias es esta area. Por ello dentro de sus caracteristicas se
aprecian las siguientes.
- Plataformas educativas
Generalmente la gamificacion, asi como la tecnologia y la educacion, de acuerdo con Ortiz et
al. (2018) son elementos que al ser usados en conjunto optimizan el proceso educativo. Por
ende, el uso de la misma crea una sinergia entre la practica y la teoria donde se establece un
gran vinculo y dinamismo, ayudando al estudiante a aplicar nuevas técnicas que fortalezcan su
proceso de construccion de saberes. De alli que se pueden utilizar las siguientes plataformas
educativas, entre muchas otras.

e Genially: esta plataforma facilita a los docentes la creacion de contenidos educativos
interactivos, por lo que ofrecer una amplia gama de recursos entre ellos juegos,
animaciones y mapas. Al igual que sefiala Lara (2020), estos elementos resultan ser
altamente atractivos y motivadores para los estudiantes, fomentando de esta manera su
participacion activa en el aprendizaje.

e  Educaplay: segun Manobanda y Manobanda (2024) es una plataforma educativa que
brinda a los docentes la oportunidad de utilizarla para disefiar actividades de aprendizaje
personalizadas, ademéas de evaluar los progresos de sus estudiantes. Por otro lado,
incorpora elementos de la gamificacion, entre ellos juegos y desafios, lo cual motiva a los
estudiantes a participar activamente en su propio proceso de aprendizaje. Ademas, su
amplia gama de recursos interactivos, donde estan incluidos cuestionarios, crucigramas y

otros tipos de actividades, autoevaluaciones y ejercicios, permite a los educadores evaluar
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de manera eficaz y tiempo real los conocimientos y habilidades adquiridos por los
estudiantes.

e Kahoot: es otra plataforma educativa que se emplea bajo la configuracion de concursos.
Entre sus beneficios se encuentra el repasar de forma entretenida conceptos y agilizar el

sistema cognitivo, donde el docente puede disefiar contenidos de Lengua y Literatura.

1.1.3 Tipos de gamificacion en la educacion

La gamificacion segun Gil y Prieto (2020) fomenta la participacion activa y compromiso de los
estudiantes, ya que, al integrar mecanicas de juego en las actividades educativas, los alumnos
participan por motivacion intrinseca y no por obligacién. Esto, de acuerdo con Dota y Mora
(2022) mejora sustancialmente la concentracion, ademas de despertar el deseo de superar
dificultades para alcanzar logros y avanzar de nivel en el juego, lo cual beneficia el aprendizaje
en el area de Lenguaje y Literatura. Asimismo, la gamificacion promueve la competitividad
sana entre estudiantes, lo que maximiza su rendimiento.

Es por ello que los autores Garcia et al. (2020) explican que, la gamificacién no se limita a un
solo tipo, por el contrario, se diversifica en dos, lo que proporciona al docente la posibilidad de
seleccionar cuél es el tipo mas idoéneo en un momento determinado del aprendizaje. De esta
manera se logra desarrollar los contenidos mas efectivamente, lo que quiere decir que se debe
fomentar un vinculo entre estudiantes, contenidos y el juego, ademas de motivarlos a aprender.
Esos dos tipos segun los autores mencionados Garcia et al. (2020)) son: el primero se denomina
Gamificacion superficial o de contenido: y se distingue porque solamente se realizan las
actividades de un contenido en especifico, y en un solo momento del periodo lectivo. El
segundo es gamificacion profunda o estructural: consiste en que se desarrolla durante todo el
afio lectivo o periodo escolar donde el docente logra integrar contenidos ya estudiados con los

nuevos.

1.1.4 Gamificacion en el aula

Como se ha estudiado en epigrafes anteriores, la gamificacion se puede utilizar en los entornos

virtuales, pero también dentro de las aulas. Cepeda (2021) explica que, se puede utilizar en el
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aula durante el desarrollo de un contenido, esto porque como se basa en actividades ludicas las

que desarrollan con y sin conexién a plataformas educativas. Asimismo, Garcia (2023) sefiala

que la utilizacion de la gamificacion en la educacion y especificamente Lengua y Literatura no

se debe desarrollar como un juego mas, ya que se debe considerar el enfocarlo en analizar

cdmo usar sistemas de recompensa como puntos, misiones, niveles, etc., que sea del interés del

estudiante y lo impulse a mejorar sus habilidades linguisticas.

En este sentido, se debe aprovechar las interacciones entre pares para crear una experiencia que

los mantenga en expectativas, tanto por ganar como por aprender, porque solo aprendiendo y

consolidando conocimientos pueden lograr ganar en equipo e incluso de manera individual

(J&come, 2023). Por lo que, la gamificacion en el aula mantiene su pirdmide que puede ir de

forma ascendente y descendente porque el docente disefia, los juegos en base a las necesidades

de sus alumnos, aunado a introducir recompensas, niveles de logros, u otros, donde se observan

las siguientes caracteristicas, desde la perspectiva de Cabrera (2021).

e Acumulacion de los puntos: el valor que se otorga a las actividades cuando se realizan, por
tanto, ese valor debe ser cuantitativo y acumulativo.

e Escalando niveles: consiste en diversos niveles que cada vez va subiendo de dificultad, el
cual deben ser superados para poder subir.

e Obtencidn de premios: se logra cuando el estudiante resuelve las actividades.

e Regalos: son valoraciones cuantitativas que se les otorga al estudiante por su esfuerzo al
alcanzar una meta u objetivo y que se disefia en mutuo acuerdo docente-estudiantes.

e Clasificaciones: es la valoracion que se asigna por puntos y el estudiante puede ver sus
logros.

e Desafios: son los enfrentamientos entre los estudiantes, que tiene por finalizar vencer al
oponente y obtener mejores y mayores calificaciones.

e Misiones o retos: son las actividades que se debe cumplir.

Por tanto, el usar la gamificacion en aula, no significa que se debe utilizar con obligatoriedad

las plataformas educativas, sino que se puede prescindir ellas, y solo es la creatividad y la

pedagdgica del docente para disefiar las actividades. Asimismo, es importante resaltar que la
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gamificacion en el aula es la planificacion del aprendizaje configurado como una experiencia

de aprendizaje en profundidad (Romero & Espinosa, 2018).

1.2. Estrategias de aprendizaje en Lengua y Literatura

Las estrategias de aprendizaje en Lengua y Literatura son herramientas necesarias para
desarrollar habilidades comunicativas y literarias. Estas estrategias permiten la comprensién de
textos, permitiendo una comunicacion efectiva a través del andlisis y evaluacion de la
informacion siendo fundamental para el desarrollo personal y profesional.

De esta forma, explican Robles et al. (2024) que una de las estrategias para el desarrollo
integral de los nifios es la lecto-escritura, ya que permite una mejora significativa en la
expresion escrita y a su vez despierta un mayor interés por la lectura. Cabe resaltar que el
docente forma parte del proceso de ensefianza aprendizaje, por lo tanto, es importante la
capacitacion del mismo aprovechando las tecnologias digitales para fomentar la lectura.

Las estrategias surgen a raiz que el docente dejé de ser el centro de atencion para convertirse en
guia y dejar que el estudiante pueda valerse por si mismo y sea protagonista activo de su propio
aprendizaje y de la necesidad de crear un ambiente grato donde los estudiantes colaboren con el

maestro dando sus opiniones y lograr un excelente trato entre ellos (Quiroz & Delgado, 2021).
1.2.1 Tipos de estrategias

Las estrategias de aprendizaje ofrecen herramientas personalizadas para adaptar nuestro estilo
de estudio creando una experiencia significativa y desarrollando el pensamiento critico,
permitiendo disefiar y construir paso a paso el conocimiento en situaciones reales, de ahi que,
se presentan a continuacion de acuerdo a Bravo (2019) los diferentes tipos de estrategias.

e Estrategias de Repeticidn: Repetir es una técnica de estudio muy comun, especialmente
cuando se quiere memorizar informacién. Al repetir una y otra vez, se fijan conocimientos
en la mente de manera més efectiva. Es como grabar una cancion en la cabeza: cuanto mas
se repite, mas facil resulta recordarla, ya que se crean conexiones neuronales mas fuertes,
lo que facilita el recuerdo. Es como construir un camino en el cerebro: cada repeticién

fortalece el camino hasta que se convierte en una autopista mental.
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Ademas, es una técnica mnemotecnica bésica pero efectiva. Al repetir la informacion de
manera constante, se mejora la memoria. Esta técnica se ha utilizado durante siglos y que
sigue siendo relevante hasta hoy. Es Util para fortalecer informacion que no es posible
cambiar como fechas historicas, leyes, formulas, entre otros (Bravo, 2019).

Estrategias de Organizacion: Se refiere al conjunto herramientas y técnicas disefiadas
para gestionar, clasificar y ordenar informacion o tareas. Su funcién principal es la
optimizacion de procesos aumentando la productividad, de esta forma se ahorra tiempo
facilitando la colaboracién y el trabajo en equipo.

Estrategias de Elaboracion: Estas estrategias implican la conexion de nueva informacion
con conocimientos previos o la generacién de ejemplos concretos para comprender
conceptos abstractos. Ejemplos incluyen la elaboracion de analogias, la realizacion de
ejercicios de aplicacion y la creacion de ejemplos practicos (Bantacourt, 2017).
Estrategias de Metacognicion: Se refieren al conocimiento y control de los procesos
cognitivos involucrados en el aprendizaje. Estas estrategias incluyen la planificacion del
estudio, la monitorizacion del propio progreso y la evaluacién de la efectividad de las
estrategias utilizadas (Zhagui, 2021).

Estrategias de Motivacion: Estas estrategias se centran en el estimulo del interés y la
motivacion intrinseca del aprendiz hacia el proceso de aprendizaje. Donde se encuentra
aquellas como la meta cognitiva que hace que el individuo quiera aprender de sus errores
(Henry et al. (2021).

1.2.2 Conocimiento enfocado en las estrategias de aprendizaje

Como se ha venido analizando a lo largo de este estudio, y segin Henry et al. (2021) las

estrategias de aprendizaje son las vias que se emplean de manera consciente para facilitar la

adquisicién comprension, retencién y aplicacion de conocimientos. Por lo que constituyen un

componente esencial en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de Lengua y Literatura.

Ademas, estudios empiricos como los de Pérez et al. (2021) han demostrado que las estrategias

de aprendizaje son mas efectivas para la retencion y transferencia de habilidades y

conocimientos en el area de Lengua y Literatura, que el aprendizaje mecéanico o por
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memorizacion. Esta afirmacion parte de los resultados de su investigacion donde aseveran los
estudiantes del grupo de experimental evidenciaron un rendimiento mas bajo en la fase pre, es
decir antes de implementarse las estrategias de aprendizaje, en comparacién con el rendimiento
que obtuvieron en la fase post. De esta manera se consideran necesario describir como se

procesa el conocimiento desde este tipo estrategias, las que se caracterizan a continuacion.
1.2.2.1 Adquisicion de conocimiento

La adquisicion del conocimiento es considerada como un proceso complejo donde estan
inmersos la asimilacién, retencion y la aplicacion de informacion. Por lo que este proceso,
explican Oyarce, (2022) se basa tanto en la recepcion pasiva de datos, como en la interaccion
activa del alumno con el contenido. Es por ello que estos autores afirman que, las estrategias de
aprendizaje son esenciales en este contexto, porque permiten a los aprendices organizar,
procesar e integrar la informacién de manera efectiva, lo que les facilita un aprendizaje
significativo y a largo plazo.

Por otro lado, existen variadas estrategias de aprendizaje, tal como se han mencionado en
epigrafes anteriores, ademas de ellas se encuentran las cognitivas de acuerdo con Benitez et al.
(2021), son aquellas que incluyen técnicas entre las que se destacan la elaboracion,
organizacion y repeticion, que los ayudan a procesar la informacidn de manera mas efectiva.
También las metacognitivas, que de acuerdo con Pérez y Gonzélez (2020) que se basan en la
autorregulacion del aprendizaje, facilitando a los estudiantes las acciones de planificar,
monitorear y evaluar su propio proceso de aprendizaje. Por lo que son esenciales para lograr el
desarrollo del aprendizaje autébnomo y efectivo.

Ahora bien, explican Herndndez et al. (2019) que la relacion entre la adquisicién del
conocimiento y las estrategias de aprendizaje es una accion bidireccional, porque van en ambas
direcciones. Es decir, mientras las estrategias facilitan una mejor comprension y retencion del
contenido, la naturaleza misma del conocimiento que se va adquiriendo sera un elemento que
influye en esa produccion de saberes.

En este sentido, las caracteristicas individuales de los estudiantes aunado a sus estilos de

aprendizaje y motivaciones, explican Tipantasig et al. (2023) afectan la eficacia de las
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estrategias de aprendizajes utilizadas. Por lo que sugieren que, un entorno de aprendizaje que
anime la participacion activa, asi como la colaboracién entre pares, ayuda a optimizar el uso de
estrategias de aprendizaje que favorezcan la interaccién social y el aprendizaje cooperativo. De
esta manera, se construye un espacio propicio para la adquisicion de conocimientos, del cual

los alumnos pueden beneficiarse de las experiencias y de las perspectivas de sus comparieros.
1.2.2.2 Comprension de los conocimientos

La comprension de los conocimientos en el area de Lengua y Literatura, de acuerdo con Roldan
et al. (2021) es un proceso el cual esta intimamente ligado a la formacion académica de los
estudiantes. Por lo que va mas alla de la adquisicion de las habilidades linglisticas,
extendiéndose hacia el desarrollo de su pensamiento critico y de la apreciacion estética de los
texto, escritura y comunicacion.

Desde este ambito del conocimiento, la ensefianza de la Lengua, hace énfasis en aspectos
puntuales entre los que se encuentra la gramatica, la semantica la sintaxis y la morfologia.
Donde cada uno de estos elementos son indispensable para que los estudiantes logren
comunicarse de manera efectiva, desde una compresion de la estructura del lenguaje y de su
uso en diferentes contextos (Cifuentes, 2021).

Ademas, la comprension del conocimiento desde el area de Lengua y Literatura, explican Vera
et al. (2022) esta estrechamente relacionada con la formacion de la identidad cultural de los
estudiantes. Dada la importancia de analizar textos de diversas tradiciones, culturas y
contextos, los educandos se conectan con su herencia cultural y de otros que le rodean vy, al
mismo tiempo, abrirse a nuevas culturas desde distintas perspectivas. Este proceso de
identificacion y exploracion es necesario para fijar el conocimiento el cual les va a permite
ampliar sus saberes.

En concordancia con lo descrito en el parrafo anterior, la comprension de los conocimientos en
el area de Lengua y Literatura, como proceso tiene implicito una interaccién con diversos
factores como son los cognitivos, linglisticos y socioculturales. De ahi que, en lo cognitivo la
comprension es entendida como la construccion mental de un significado (Cafiar & Gordon,

2023). El cual parte de una informacion, esto involucra otros procesos; la identificacion de la
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informacion que sea relevante, la integracion de los elementos textuales, gramaticales y
comunicativo; y la relacion de estos con los conocimientos previos.

Desde el contexto de la linglistica, la comprensién esta vincula con la capacidad de procesar
ademas de utilizar el cdédigo linguistico de forma efectiva, por lo que implica el conocimiento
del 1éxico, de la comunicacién, gramatica y la semantica (Mindiolaza, 2022). Mientras que, en
lo sociocultural, la comprension se relaciona con los saberes, los valores y las creencias que el
individuo trae consigo (Chong, Dominguez, & Caballero, 2020).

Asi, de manera conjunta; estos tres factores interactian en la comprension de los conocimientos
en el area de Lengua y Literatura, generando un proceso dinamico, holistico y multifacético.
Asimismo, la comprension de la Lengua y Literatura favorece el desarrollo de competencias

comunicativas, las que son indisponibles en el &ambito académico y en la vida cotidiana.

1.2.2.3 Retencion del conocimiento

La retencion del conocimiento en el area de Lengua y Literatura, es considerado como un
proceso dindmico que involucra la memorizacion de informacion y datos, aunado a la
comprension profunda de conceptos, asi como a su aplicacion en diferentes contextos. A
diferencia de otras disciplinas, la retencion en Lengua y Literatura se ve influenciada por
diversos factores entre ellos la creatividad, la capacidad de relacionar el texto con la
experiencia, vivencia y el mundo que rodea al individuo, y la sensibilidad estética (Carrera, y
otros, 2024). Entre los factores intervinientes se mencionan los siguientes.

- Comprension profunda de la informacion: la memorizacidn no es garantia de una retencion a
largo plazo. Por lo que es necesario que el estudiante comprenda el significado de los conceptos
literarios, los recursos linglisticos.

- Conexidn con la experiencia: al momento que el estudiante logra relacionar conceptos con su
propia vida, conocimientos previos y sus emociones, la informacion se imprime de manera mas
solida en su memoria.

- Aplicacion préctica: se logra cuando el estudiante desarrolla la resolucion de actividades que
involucren la produccién de textos propios, asi como del analisis critico de obras literarias y la
participacion en debates.

40



UBE UNIVERSIDAD ]
7 BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR

- Contexto sociocultural: en el contexto en el que se desarrolla el aprendizaje influye de forma
directa en la manera en que los alumnos interpretan y retienen los conocimientos. Es por ello
que se considera que, los valores, las creencias, el sentido de pertenencia, la empatia y las

experiencias compartidas por un grupo social, facilitan la comprension de ciertos conceptos.

1.2.2.4 Aplicacion del conocimiento

La aplicacion del conocimiento en el area de Lengua y Literatura se manifiesta en la capacidad
de los estudiantes para utilizar de manera efectiva las habilidades de comunicacion oral, escrita
y de lectura. En la comunicacién oral, la aplicacion del conocimiento se evidencia en la
capacidad de expresarse con claridad, coherencia y adecuacion al contexto, utilizando un
vocabulario amplio y preciso (Cérdova, 2023). En la escritura, la aplicacion del conocimiento
se refleja en la capacidad de producir textos bien estructurados, con un estilo adecuado y un uso
correcto de las normas gramaticales y ortograficas.

En la lectura, la aplicacion del conocimiento se demuestra en la capacidad de comprender e
interpretar textos de diferentes géneros y niveles de complejidad, asi como en la habilidad de
relacionar los textos con los conocimientos previos y el mundo circundante. En conjunto, estas
habilidades permiten a los estudiantes aplicar los conocimientos adquiridos en el area de
Lengua y Literatura para comunicarse de manera efectiva, comprender el mundo y construir su
propia identidad (Hernandez B. , 2020).

1.2.3 Adquisicion del conocimiento desde los enfoques cognitivos y constructivistas

La adquisicion del conocimiento por ser un proceso complejo, puede ser analizado desde varias
perspectivas tedricas, como son los enfoques cognitivos y constructivistas, ya que estan
implicitas dentro de las estrategias de aprendizaje. Los enfoques cognitivos, explica Guerrero
(2019) son aquellos que se basan en los procesos mentales involucrados en el aprendizaje. De
esta manera el aprendizaje es concebido como un proceso activo de construccion de
significados, por lo que no se considera una acumulacion pasiva de informacién. Este enfoque

hace énfasis en las estrategias de aprendizaje cognitivas, que las usan los estudiantes para
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adquirir, procesar y organizar la informacion, donde se encuentran la elaboracion de
resimenes, la visualizacion y la realizacién de mapas conceptuales.

En este sentido, las estrategias de aprendizaje desde el enfoque cognitivo corresponden a un
enfoque intelectual activo frente a los nuevos conocimientos. Segin Sanchez y Martinez (2020)
consiste en apropiarse del conocimiento poniendo en juego diferentes mecanismos: analisis,
atencion, comprension y memorizacion, y lograrlo requiere el acto evolutivo de querer aprender
de estar motivado intrinseca y extrinsecamente, ademas de tener una clara representacion, tanto
del objetivo como del objeto.

- Constructivismo

Por otro lado, esta inmerso el constructivismo, en el cual se sostiene que el conocimiento se
construye a través de la experiencia ademas de la interaccién con el entorno. Explica Juca et al.
(2019) que es un proceso que permite la construccién de conocimiento en el que el sujeto
participa activamente en el intercambio comunicativo al interactuar con el grupo de individuos
en el que se encuentra. Esta teoria sostiene que los condiscipulos dejan de ser receptores
pasivos; para convertirse en constructores de su propio entendimiento, partiendo de sus
experiencias previas y con las nuevas interacciones. Por ende, las estrategias de aprendizaje
constructivistas son aquellas que fomentan un aprendizaje significativo, donde permiten a los
estudiantes integrar nuevos conocimientos con lo que ya conocen.

Se considera oportuno desarrollar en este marco de ideas, la teoria sociocultural de Vygotsky
segun Farfan (2024), porque se centra en la concepcion que el aprendizaje es un proceso social
profundamente enraizado en el contexto cultural y en las interacciones humanas. De acuerdo
con esta postura, el conocimiento no se adquiere de manera aislada, por el contrario, se
construye a través de la colaboracion y el didlogo con otros. Esta perspectiva es relevante en el
area de Lengua y Literatura, donde los conceptos son complejos y requieren una comprension
profunda para poder desarrollar y empoderare de las habilidades de comunicacion, lectura y
escritura. De esta manera, al fomentar un ambiente de aprendizaje colaborativo, se logra el
desarrollo de habilidades criticas y analiticas en los estudiantes, permitiéndoles explorar los

diversos temas de manera mas eficaces y efectivas (Fleming, 2023).
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Por otro lado, uno de los conceptos clave de Vygotsky es la Zona de Desarrollo Proximo
(ZDP), la cual consiste en el rango de habilidades que un estudiante puede desarrollar con la
guia, orientacién y el apoyo de un docente o compafieros con mayor conocimiento. En el
contexto de la Lengua y Literatura, aunado a las estrategias de aprendizajes, esto quiere decir
que, los alumnos pueden abordar conceptos y contenidos dificiles; con la ayuda de sus pares o
del profesor (Villarreal, 2019). Esto porque, al trabajar en grupos para resolver problemas
relacionados con la lectura, comunicacion y escritura, los estudiantes logran compartir sus
conocimientos previos y construir una comprension mas rica de los temas en conjunto con los
demas. Esta interaccion no solo mejora la comprension conceptual, sino que fomenta
habilidades sociales y de comunicacion, esenciales en el aprendizaje de esta area.

De esta manera, al considerar estas diferencias culturales entre los estudiantes, los docentes
pueden adaptar su ensefianza para hacerla més relevante y accesible. Donde puede desarrollar
el proceso de aprendizaje desde las actividades didacticas y con estrategias de aprendizajes,
porque al abordar los distintos temas, es transcendental conectar el contenido con las realidades
locales y las experiencias de los estudiantes. Esto aumenta tanto el interés y la motivacion,
como la ayuda a los estudiantes a ver la Lengua y Literatura como algo relevante en sus vidas
cotidianas.

1.3. Aprendizaje en el &rea de Lengua y Literatura

El &rea de Lengua y Literatura corresponde a la obligatoriedad del docente, segun el Ministerio
de Educacion del Ecuador (2019) de estimular el lenguaje en los estudiantes, tanto en escritura,
oral como en lectura. De ahi que, para el aprendizaje y el mejoramiento de cada uno de estos
aspectos, se debe recurrir al Curriculo de Educacién especificamente en el area de Lengua y
Literatura, porque alli se encuentran objetivos que permiten comprender cédmo y cuales
contenidos se deben desarrollar, ya que en estos bloques de los saberes se encuentran el proceso
de comunicacion, el de lectura y de escritura.

Por otro lado, el estudio en el area de Lengua y Literatura permite a los estudiantes explorar
una amplia gama de géneros, estilos y corrientes literarias, asi como de una comunicacion y

escritura, lo cual facilita una comprension profunda de la condicion humana a través de las
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palabras. La literatura actta como un reflejo de la sociedad donde se visualiza los valores,
conflictos y aspiraciones (Vélez, 2021). Al analizar obras literarias y comprende el uso correcto
de la comunicacién desde una gramatica, los estudiantes logran reflexionar sobre temas
universales como el amor, la justicia, la identidad, la muerte, entre otros temas, ayudandolos a
desarrollar una perspectiva critica sobre el mundo que les rodea.

Asimismo, la ensefianza de la Lengua y Literatura debe ser emprendida de manera holistica,
donde se integren metodologias activas que logren estimular la comprension técnica del
lenguaje como la sensibilidad hacia la expresion escrita y oral (Navarra, 2020). Entonces,
actividades como la lectura critica, el analisis de textos, la escritura creativa, ademas del debate
permiten a los alumnos involucrarse de manera activa en su aprendizaje, por lo que se
promueve un enfoque reflexivo y participativo. Entre los elementos que contiene esta area del
conocimiento se encuentran la comunicacion oral, la lectura y la escritura, las que se describen
a continuacion.

- Comunicacion oral

La comunicacion oral es un proceso indispensable y esencial en la interaccion humana, ademas
de desempefiar un papel importante en diversos ambitos de la vida, incluyendo la educacion.
Segun Jinez (2020), se presenta de manera clara y concisa la importancia de la comunicacion
oral en las interacciones humanas y su relevancia en diferentes contextos, especialmente en la
educacion, por lo que se establece una conexidn directa entre la comunicacién oral y su funcién
en la expresion y transmision de informacion.

Aunado a ello, investigaciones recientes, como la de Pinargote y Meza (2022) han destacado
que la comunicacion oral es esencial porque a traves de la misma las personas logran adquirir
los signos y simbolos linguisticos indispensables para darse a entender. Por tanto, se
desarrollan los diversos elementos como fonemas, entonacion, ritmo, vocalizacion, u otros.
Estos elementos trabajan en conjunto para formar el lenguaje oral, asi generar una
comunicacion rica y completa, siendo primordiales para el éxito académico y para el desarrollo
de relaciones interpersonales.

De ahi que, la comunicacion es transmitir determinada informacion a otra persona, por lo que

debe ser abierta lo cual proyecta un concepto claro de identidad. Las personas pueden expresar
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intereses y necesidades para lograr los objetivos. De esta manera se logra defender los
argumentos y llegar a soluciones o acuerdos. Segun Herrera (2018) la comunicacion, consiste
en emitir mensajes codificados y luego alguien los decodifica para lograr establecer un
intercambio de informacion. Dado que, existe la necesidad de recibir de manera eficiente y
eficaz la informacion que se espera o que el emisor desea transmitir con la finalidad que se
conozca una realidad.

En este sentido, la comunicacién proviene del habla que en latin significa compartir con otros
pensamientos, asi como opiniones e incluso experiencias, sensaciones y sentimientos por lo que
presupone necesariamente una relacion, por tanto, un intercambio. Miranda (2018) afirma que
es una habilidad innata del ser humano, la cual permite su evolucion, comprension y adaptacion
al medio que lo rodea, que posteriormente involucra el comportamiento social con sus
interlocutores inmediatos, por tanto, se infiere que sin comunicacion no se produciria la
evolucion. Para que exista esa comunicacion se debe generar varias condiciones:

e Primera condicion: al menos dos sujetos deben entrar en contacto entre si, aunque sea
de forma indirecta.

e Segunda condicién: los mensajes que deben ser transmitidos por un sujeto que se
denomina emisor o el remitente, a uno 0 mas sujetos que son los que reciben el mensaje,
es decir, los destinatarios.

e Tercera condicién: un codigo comun entre los dos 0 mas sujetos que permita la
comprension del mensaje.

e Cuarta condicion: voluntad de comunicarse, tanto para emitir, hablar, transmitir como
para recibir el mensaje.

Ahora bien, segin Ramirez y Bustamante (2020) el conjunto de reglas y de condiciones como
es hablar despacio, con claridad, respetando los momentos cuando el otro habla, genera una
comunicacion efectiva. También argumentan que la interpretacion del mensaje esta sujeta al
modo en el cual se emite.

Por ello, para comprender las interacciones comunicativas son importen los elementos que alli

intervienen, tal como lo sefiala de Berlo (2018), donde la fuente son las habilidades de
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comunicacion, las actitudes, tanto del que habla como el que escucha, el conocimiento, la
cultura. EI mensaje son el contenido, el cédigo y el tratamiento que se le dé al mismo los
canales son diversos y comprenden los cinco sentidos (vista, oido, tacto, olfato y gusto). Por
altimo, esta el receptor quien posee las mismas caracteristicas de la fuente porque es lo que
hace que la comunicacion.

Por tanto, la comunicacion oral en el aula también tiene un impacto positivo en el desarrollo de
habilidades sociales y emocionales de los estudiantes, lo cual se sustenta con el argumento de
Lopez y Lescay (2023) quienes explican que, la habilidad de comunicarse de forma oral, es
fundamental para que los alumnos puedan progresar en su formacion, ademas de poder
establecer relaciones significativas con las personas de su entorno.

- Lectura

La lectura es un proceso que consiste en decodificar la grafia, donde el lector estd en contacto
directo con lo escrito, por lo que esta implicito la necesidad de comprender e interpretar el texto
para comparar lo que conoce con lo nuevo y asi adquirir conocimiento. Dentro de ese marco,
Castellanos (2020) manifiesta que, al momento de leer un libro o documento para encontrar
mensajes 0 ideas de otra persona, es en esta parte en la cual se comprende y aplica los
conocimientos de esa decodifican.

Desde esta perspectiva, la lectura es muy amplia porque tiene implicito una serie de habilidades
que se pueden realizar, desde el analisis, resimenes, sintesis, hasta ideas de un autor en
especifico, en cualquier area del conocimiento, por lo que es indispensable la habilidad de
comprension lectora, para lograr interpretar, de manera correcta los contenidos (Cabrera, 2021).
Si, el estudiante presenta dificultades en la lectura, este se vera reflejado en su rendimiento, el
cual se ubicara por debajo de lo esperado, porque no tendra la habilidad para interpretar los
contenidos y las actividades.

En el Curriculo Nacional emanado por el Ministerio de Educacion del Ecuador (2019) se
establece que cada area del conocimiento contribuye al aprendizaje y comprension de eventos
relacionados con un pais multiétnico. Por lo que mediante el uso de las TIC y de las habilidades
de lectura e incluso de la escritura. También considera el aprendizaje de la lectura como eje

transformador en los procesos educativos. Es importante comprender, explican Arias et al.
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(2021) que la lectura es una actividad indispensable en la educacion y la utilizacion de la
gamificacion demuestra que la lectura es divertida, interesante y agradable.

Al respecto, Castellanos (2020) sefiala que, a través de la lectura se desarrolla la movilizacion
cognitiva, para interpretar y construir el sentido del texto. Donde, el lector requiere de
interpretar e integrar ideas e informacion, con la finalidad de lograr comprender los textos e
imprimirles sus propias interpretaciones. Asi se considera que es un proceso ascendente en el
desarrollo de habilidades desde lo mas simple a lo mas complejo en la comprension de textos.
Siendo importante considerar que la capacidad no solo es en la lectura, sino también en la
formacion de significados.

Escritura

Desde esta perspectiva, la escritura, fundamentalmente, tiene que ver con la capacidad de
produccion de textos con la intencion comunicativa que tenga el individuo que escribe, por lo
que conlleva al dominio del sistema de notacién alfabética, los signos especiales, los rasgos
caracteristicos de diferentes tipos de textos y también de las reglas gramaticales (Rodriguez,
2019). Vinculando este concepto a la habilidad de la escritura como el medio de comunicacion,
y del desarrollo de los conocimientos que permite estructurar las ideas con el fin de elaborar
documentos y textos para dejar constancia de una informacion, esta accion sirve para expresar
ideas sentimientos, pensamientos.

De acuerdo con Orozco (2021) la escritura es un proceso de representacion de palabras e ideas
mediante el cual existe la intencion de comunicar algo donde esta implicito la motricidad fina y
la memoria. En el lenguaje escrito, el practicante necesita pensar el sonido y la combinacion de
letras y palabras que plasmara en grafia, siendo indispensable que recuerde el orden para poder
escribir. Asimismo, estan implicitos dos componentes: (a) el significante que hace referencia a
la forma de las letras y al movimiento que se hace con los musculos pequefios de la mano para
lograr su trazado; y (b) significado que comprende el lenguaje interior, que se expresa con los
trazos de la escritura.

En este sentido, la escritura, es considerada por Ferreiro citado con Vergara et al. (2022) como
un proceso dirigido a la construccién de los significados, donde interviene la flexibilidad, y la

reflexion analitica que responden a objetivos particulares de quien escribe. Por lo tanto, esta
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implicito la comunicacion y el conocimiento, que estan orientados hacia esa construccion, que
se realiza por medio de cdédigos y simbolos.

Bases normativas y legales

Constitucion de la Republica del Ecuador (2008)

TITULO 111

CAPITULO II: DERECHOS DEL BUEN VIVIR

Seccion Tercera. Comunicacion e informacion

Art.16.-Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a:

2. El acceso universal a las tecnologias de informacion y comunicacion.

4. El acceso y uso de todas las formas de comunicacion visual, auditiva, sensorial ya otras que
permitan la inclusion de personas con discapacidad. (p. 14)

En estos articulos se garantiza el acceso universal a las tecnologias de informacion y
comunicacion (TIC). Lo cual se complementa en el numeral 4 donde se promueve el acceso y
uso de todas las formas de comunicacion, con lo cual se garantiza la inclusién, abarcando lo
visual, auditivo y sensorial.

Seccion Quinta. Educacion

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible
e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica pablica y de la inversion
estatal, garantia de la igualdad e inclusién social y condicion indispensable para el buen vivir.
Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en
el proceso educativo. (p. 17).

En este articulo se afirma que la educacion es un derecho fundamental a lo largo de la vida,
ademéas de ser una responsabilidad ineludible del Estado ecuatoriano. De esta manera,
gamificacion promueve la participacion, la motivacién y el aprendizaje, con lo cual se
contribuye con la calidad educativa que la Constitucién aspira garantizar. Asi, el utilizar esta
metodologia como estrategia de aprendizaje en Lengua y Literatura se busca mejorar la
igualdad y la inclusion social, al ofrecer a los educandos del sexto grado de la Unidad
Educativa “Teodoro Gomez de la Torre” recursos pedagdgicos que los involucren activamente

y los ayuda a mejorar su rendimiento, lo cual se compagina con el principio del "Buen Vivir".
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Ley Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI) (2011)

Art. 6: Establece como principio fundamental la innovacién en la educacion, promoviendo el
uso de metodologias activas y el empleo de tecnologias. De ahi que, la gamificacion como
estrategia de aprendizaje se enmarca en este principio, al ser integrar la tecnologia con
pedagogia.

Art. 27: Sefala la obligatoriedad de desarrollar competencias cognitivas, criticas y creativas en
los estudiantes. La gamificacion contribuye al desarrollo de estas competencias al facilitar la
resolucion de problemas matematicos a través de desafios interactivos.

Caddigo Organico de la Nifiez y Adolescencia (2003)

Art. 42: Establece que el sistema educativo debe incluir metodologias innovadoras que
respondan a las necesidades de aprendizaje de los estudiantes. La gamificacion como estrategia
de aprendizaje se compagina con esta disposicion al ofrecer un enfoque centrado en el

estudiante y orientado a resultados.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1 Operacionalizacion de las variables

Tabla 1

Operacionalizacion de las variables

Variable Dimension conceptual Dimension Indicadores
De acuerdo con Paredes Elementos - Componentes del
(2024) la gamificacion dinamizadores juego
posee elementos que ayuda - Dindmica del
a dinamizar el proceso juego
educativo, en el cual se - Mecénicas del
involucra herramientas juego
tecnoldgicas como  Gamificacién como - Plataformas
estrategias las cuales son el herramienta educativas
material de apoyo para tecnoldgica - Tipos de
optimizar las habilidades gamificacion en la

Gamificacion de los estudiantes, por ello educacién

es importante su aplicacion - Gamificacion en el
en el proceso de aula

Estrategias de
aprendizaje en
Lengua y Literatura

ensefianza-aprendizaje de
Lenguay Literatura.

Desde la perspectiva de
Henry et al. (2021) las
estrategias de aprendizaje son
las vias que se emplean de

manera  consciente  para
facilitar ~ la  adquisicidn
comprension, retencion y

aplicacion de conocimientos
por lo que constituyen un
componente esencial en el
proceso de ensefianza-
aprendizaje en el éarea de
Lengua y Literatura

Tipos de estrategias

Conocimiento

Lenguay Literatura

Estrategias de Repeticion
Estrategias de Organizacion
Estrategias de Elaboracion
Estrategias de Metacognicion
Estrategias de Motivacion
Adquisicién

Comprensién

Retencion

Aplicacion

Comunicacion oral

Lectura

Escritura

2.2 Enfoque de la Investigacion

El enfoque asumido es esta investigacion es el mixto, que segun Hernandez- Sampieri y

Mendoza (2018) es aquel donde se utilizan las técnicas e instrumentos de dos enfoques: el

cualitativo y el cuantitativo, con la finalidad de obtener una comprension holistica e integral del

fendmeno que se estudia. Por tanto, se utiliza con el propdsito de conocer las falencias en la
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comprension lectora, la escritura y la comunicacién que presentan los estudiantes sexto grado
de la U.E. “Teodoro Gomez de la Torre”. Asi como las estrategias y métodos que emplea el

docente del area de Lenguaje y Literatura para abordar esas dificultades.
2.3 Alcance de la investigacion

Para el alcance de la investigacion se ha considerado el tipo descriptivo, para Arias (2017) es
aquel donde se describe el fendmeno de estudio, es decir, consiste en identificar, asi como
describir aspectos relevantes del estudio. Se utilizd para describir las manifestaciones del
problema que permitan comprender su origen, acerca de las dificultades en el area de lenguaje

y literatura que presentan los estudiantes.
2.4 Declaracién y justificacion del tipo de investigacion

El tipo de estudio sera la que se denomina aplicada, la cual se caracteriza por desarrollar
soluciones factibles al problema de estudio (Bernal, 2017). El cual busca generar soluciones
practicas y efectivas para problemas especificos, donde se emplea los conocimientos tedricos y
empiricos como base. Se emplea para contribuir en la resolucién del problema concreto del
estudio, es decir, utilizar actividades gamificadas en la plataforma Educaplay como herramienta
tecnoldgica para optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de Lengua y
Literatura.

2.5 Métodos empleados y sus propositos en el contexto de investigacion

2.5.1 Métodos Tedricos

Andlisis-sintesis: implica dividir el objeto de investigacion en partes para analizarlo y luego
juntarlas para obtener una comprension completa de la misma (Bernal, 2017). Se utiliza para
diagnostico y andlisis de datos tanto cualitativo como cuantitativo, donde la informacion se
desglosa y luego se sintetiza en resultados.

Inductivo-Deductivo: Palella y Martins (2017) sefialan que, este método permite deducciones
I6gicas desde premisas especificas hasta premisas generales. De esta manera se emplea porque

se considera esencial para comprender de manera integral la implementacion de la gamificacion
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en la asignatura de Lengua y Literatura en los nifios de sexto grado de la Unidad Educativa
“Teodoro Goémez de la Torre”.

2.5.2 Métodos Empiricos

Encuesta: Arias (2017), lo describe como aquella que se centra en un grupo de individuos
especificos, lo que facilita la adquisicion de informacion cuantitativa, donde se usan preguntas
que requieran que los participantes respondan integramente. Entonces, se emplea para obtener
los datos acerca del aprendizaje en Lengua y Literatura, lo cual ayudara a profundizar el
problema que ayude a plantear una solucién viable y factible. Por lo que se aplica a los
estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa “Teodoro Gomez de la Torre”.

Entrevista a los docentes. Martinez-Miguélez (2017) explica que un proceso de didlogo que se
establece entre quien investiga y el investigado, donde se formulan preguntas abiertas y
flexibles, con la finalidad de obtener, desde la subjetividad respuestas argumentadas. De tal
manera que se utiliza porque permite al entrevistado, en este caso al docente de Lengua y
Literatura, concentrarse en el tema sin distracciones, donde es necesario conocer las causas que
afectan el aprendizaje en esta asignatura, asi como las estrategias que emplea para el desarrollo
de la ensefanza.

2.5.3 Métodos Matematicos Estadisticos

1. Se realiza la tabulacion de la informacion obtenida de la encuesta la cual es aplicada a los
estudiantes.

2. Se construyen las tablas de frecuencia las que se complementan con sus graficos para la
presentacion de los resultados cuantitativos de la encuesta.

2.6. Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada

Cuestionario: es el instrumento de la encuesta, que consiste en realizar preguntas claras a la
muestra de la investigacion, ademas a través del cual se logra recolectar los datos cuantitativos
(Arias F. , 2017). Se empled la escala de Likert de cinco alternativas de preguntas cerradas:
Totalmente de acuerdo, De acuerdo, Indeciso, En desacuerdo, Totalmente en desacuerdo Este
instrumento se aplic6 a los estudiantes para conocer sus dificultades en el area de Lengua y

Literatura, y los métodos que emplea el docente para ayudarlos a superarlos (Anexo 2).
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Guia de entrevista semiestructura: consiste es un proceso de didlogo que se establece entre el
investigador y los entrevistados, siendo quien investiga la persona que guia ese proceso, el cual
gira en funcién de las preguntas que ha disefiado previamente, las cuales son abiertas con la
finalidad que pueda argumentar sus respuestas. La cual se aplica al docente de Lengua y

Literatura (Anexo 1).

2.7 Delimitacion de la poblacion y la muestra

La poblacion de estudio estd conformada por un total de 60 estudiantes de sexto grado en la
U.E. “Teodoro Gémez de la Torre” y un docente quien imparte la ensefianza a ese grupo de
alumnos en el &rea de Lengua y Literatura. Mientras que la muestra se consideré la censal, ya

que se tomo la totalidad de todos los individuos que conforman la poblacién.

2.8 Estadigrafos o técnicas estadisticas empleadas para procesar y cuantificar los datos

empiricos y para su interpretacion

Para el procesamiento y cuantificacién de los datos a través de la encuesta aplicada a los
estudiantes, se emple0 la estadistica descriptiva, ademas de utilizar el software Microsoft Excel
como herramienta principal. Esta técnica estadistica resulto ser significativa para ofrecer una
representacion precisa de variables, asi como de sus dimensiones e indicadores involucradas en
el estudio. Por medio de la estadistica descriptiva, se logré sintetizar la informacion, lo cual
ayudd a comprender mejor las caracteristicas de la muestra y facilitando la identificacion de
patrones y tendencias relevantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de Lengua y
Literatura, enfocado en la integracion de la gamificacion como herramienta pedagdgica

Asimismo, el uso de Microsoft Excel permitié la elaboracion de las talas con sus respetivas
figuras que enriquecieron la interpretacion de los datos, proporcionando de esta manera una
visualizacion clara de los resultados. Esto favorecid el analisis de la informacion, ademas de
contribuir a una discusién mas informada sobre las dinamicas entre el aprendizaje en esta
asignatura como el uso de juegos. Por tanto, los estadigrafos utilizados facilitaron una
comprensién mas profunda de las percepciones de los estudiantes, lo que result6 ser esencial

para la formulacion de actividades gamificadas en la plataforma Educaplay como herramienta
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tecnoldgica para optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el &rea de Lengua y

Literatura.
2.9 Proceder metodologico

El presente estudio se realizo utilizando un enfoque metodoldgico mixto que permitié abordar
de manera integral la problematica de la ensefianza y aprendizaje en el area de Lengua y
Literatura en los estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa “Teodoro Gomez de la
Torre”. En primer lugar, se solicito la autorizacion correspondiente al rector de la institucion,
quien brindd su consentimiento para la realizacion de la investigacion. Posteriormente, se
gestioné el consentimiento informado de los representantes legales de los estudiantes, con la
finalidad de garantizar la participacién voluntaria y el respeto a los derechos de todos los

involucrados en el proceso. Asimismo, se desarrollaron las siguientes etapas.

2.9.1 Etapa de Diagndéstico Inicial

La etapa de diagnostico inicial, se realiz6 a través de la recopilacion de datos por medio de la
encuesta y la entrevista. La encuesta se aplicd a los estudiantes de sexto grado de la Unidad
Educativa “Teodoro Gémez de la Torre”, siendo su instrumento el cuestionado que se disefio
en la escala de Likert y en concordancia las variables de estudio. Este instrumento permitio
recabar informacién acerca de la percepcién de los alumnos en cuanto al uso de la
gamificacion, el empleo de juegos por parte del docente y las dificultades que presenten en
Lenguaje y Literatura, especialmente en comunicacion, lectura y escritura.

Los datos se procesaron y analizaron a través de la estadistica descriptiva, empleando
para ello el Excel para calcular medidas de tendencia central y dispersién. En esta etapa
también se aplico una entrevista semiestructurada al docente que imparte Lenguaje y Literatura,
con la finalidad de profundizar desde su perspectiva, el uso de la gamificacion, las falencias de

sus estudiantes en esta asignatura y el rendimiento académico.
2.9.2 Etapa de Modelacién de la Propuesta

A partir del analisis de la informacion recopilada en la etapa de diagndstico inicial, se

procede a la modelacion de una propuesta de intervencion, que se describe ampliamente en el
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capitulo 3. La cual est& enfocada en fortalecer el aprendizaje en el area de Lengua y Literatura
en los estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa “Teodoro Goémez de la Torre”,

utilizando para ello actividades de gamificacion en la plataforma EducaPlay.

2.9.3 Etapa de Diagnoéstico Final
Esta etapa comprendio la recoleccion y analisis de los datos empiricos obtenidos en la

implementacion de las actividades gamificadas en el aprendizaje de los estudiantes. Por tanto,
se evalud el impacto de esas acciones en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de
Lengua y Literatura, fomentando el desarrollo de habilidades linguisticas de los alumnos de
sexto grado de la Unidad Educativa “Teodoro Gomez de la Torre”
2.10 Analisis de los resultados de la etapa de diagndstico inicial
Entrevista al docente del area de Lengua y Literatura.

1. ¢Utiliza herramientas de gamificacion en sus clases?
Docente: No, actualmente no utilizo herramientas de gamificacion. Aunque reconozco el
potencial que estas herramientas, como es que hacen el aprendizaje mas atractivo y dinamico,
he optado por enfoques mas tradicionales, como competencias de lectura. No obstante, estoy
abierto a explorar nuevas estrategias en el futuro que puedan complementar mi practica y
beneficiar el rendimiento de los estudiantes.

2. ¢Que elementos dinamizadores considera que son esenciales en la gamificacion y que se

pueden utilizar la ensefianza de Lengua y Literatura?

Docente: considero que las competencias y las dinamicas de juegos. Dado que ayudan a crear
expectativas entre los estudiantes y competencias sanas que los motiven a mejorar e incluso
construir sus aprendizajes.

3. ¢Qué tipos de estrategias didacticas emplea para ensefiar Lengua y Literatura?
Docente: principalmente utilizo estrategias didacticas basadas en la repeticion y la motivacion.
La repeticion porque considero ayuda a consolidar el aprendizaje, donde la asimilaciéon de
vocabulario, estructuras gramaticales y conceptos literarios es esencial. Por medio de
actividades que refuercen el contenido, entre las que desarrollo ejercicios practicos y lecturas
en voz alta, busco asegurar que los estudiantes internalicen lo aprendido. Por otro lado, la
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estrategia de motivacion, donde empleo técnicas que fomentan el interés de los estudiantes,
como debates, analisis de textos y la incorporacion de actividades creativas que les permitan
expresarse. De esta manera, procuro ensefiar contenidos, y a la vez cultivar un amor por la
lengua y la literatura.
4. Desde su perspectiva, ¢cuales son los principales desafios que enfrentan los estudiantes
en el aprendizaje de Lengua y Literatura?
Docente: los principales desafios se concentran en tres areas clave de la asignatura: lectura,
escritura y comunicacion. En la lectura muchos estudiantes presentan dificultades para
comprender textos complejos, lo cual les limita su capacidad de analisis y reflexion critica. En
escritura, a menudo luchan con la organizacién de sus ideas, asi como la correcta utilizacion de
la gramatica y la ortografia. En la comunicacion, algunos alumnos encuentran complicado
articular sus pensamientos de manera clara y efectiva, lo que dificulta su participacion en
discusiones y presentaciones.
5. De acuerdo con las puntuaciones emanadas por el Ministerio de Educacion del Ecuador
(2016), el cual se muestra en la siguiente tabla, ;Cémo considera el rendimiento
académico de sus estudiantes?

Tabla 2. Escala de calificaciones

Escala de calificaciones

Domina los aprendizajes 9al0
Alcanza los aprendizajes 7a8,99
Esta proximo alcanzar 4,01 26,99
No alcanza los aprendizajes menor a 4

Fuente: Ministerio de Educacion de Ecuador (2016)

Docente: considero que el rendimiento académico es mayoritariamente bajo, porque de 60
alumnos, 42, aproximadamente se ubica en un rango de 7 a 8.99, lo que indica que, aunque
estan aprobando, su desempefio no alcanza niveles dptimos de comprension y aplicacion de los
contenidos, solamente 10 se ubican en 9 y10 de domina los aprendizajes. Asimismo, hay otro
grupo significativo, que son segin mis datos de calificacion de 8, que se encuentra entre 4.01 y

6.99, lo que refleja dificultades mas marcadas en su aprendizaje.
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Anélisis: de acuerdo a la informacién suministrada por el docente, no se utiliza herramientas de
gamificacion en las clases de Lengua y Literatura, lo que sugiere que puede ser una
oportunidad perdida para hacer el aprendizaje mas atractivo y dinamico. Porque su
incorporacion ayudaria a motivar a los estudiantes y mejorar su rendimiento académico,
especialmente considerando los desafios que enfrentan en areas clave.

Mientras que, las estrategias didacticas que utiliza se basan en la repeticion y la motivacion,
que desde la perspectiva del docente son importante para abordar estos desafios. La repeticion
ayuda a consolidar conocimientos, mientras que la motivacion es relevante para fomentar el
interés en la asignatura. No obstante, es evidente que se necesitan enfoques mas variados y
efectivos para mejorar el rendimiento general de los estudiantes.

En cuanto al rendimiento académico de los estudiantes, afirma que es bajo, porque se sitla
mayoritariamente en calificaciones entre 7 y 8.99, y un grupo significativo entre 4.01 y 6.99.
Lo cual permite inferir que, aun cuando algunos estudiantes logran aprobar, su comprensién de

los contenidos no es suficiente para un dominio completo de la materia.

Encuesta a los estudiantes
Dimensionl: Elementos dinamizadores
1. ¢Cree usted que su profesor emplea diversos componentes, elementos y mecanicas de juegos

cuando ensefia en el area de Lengua y Literatura?

Figura 2

Dimension: Elementos dinamizadores

8% = Totalmente de acuerdo
(]
= De acuerdo
Indeciso

= En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Nota: resultados de la encuesta realizada a los estudiantes sobre los elementos dinamizadores.
Fuente: elaboracién propia.
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Analisis: De acuerdo a los resultados obtenidos el 33% de los consultados se muestra indeciso
respecto a esta afirmacién, el 25% totalmente en desacuerdo, y con porcentajes iguales (17%)
totalmente de acuerdo y en desacuerdo respectivamente. Es importante resaltar la importancia
de fomentar el desarrollo de competencias digitales e implementar elementos dinamizadores y
en las diferentes unidades didacticas ademas de proporcionar los recursos necesarios para la

utilizacion de estas herramientas de manera efectiva en clases.

De acuerdo con Noblecilla y Santistevan (2023) expresan que, construir nuevos conocimientos
y estructurar de una forma mas convincente las actividades diarias en el aula y en los entornos
virtuales, resultan ser mas dindmicos y motivadores ya que a través de plataformas educativas,
el docente logra disefiar experiencias de aprendizaje méas personalizadas que se adapten al nivel
de dificultad, del contenido ademés de las necesidades individuales de cada educando. Por lo
tanto, la visualizacion de conceptos de lengua y literatura, a través de acciones interactivas y de

la resolucidn de problemas utilizando juegos, contribuyen a una comprension de los contenidos.

Figura 3

Dimension: Gamificacion como herramienta tecnoldgica

Gamificacion como herramienta tecnoldgica

60% 55%55% .
51% ® 2. ¢El docente utiliza plataformas
i educativas que hacen que el

aprendizaje sea mas interesante?

50%

40%

30% M 3. ¢El docente emplea diferentes
tipos de gamificacidn para facilitar
el aprendizaje de los temas de

Lenguay Literatura?

20%

8%

10%  —3%3%
0%

2%2% 2%2%

M 4. ¢Las dinamicas de juego que
utiliza el docente en el aula le

Totalmente De acuerdo Indeciso En Totalmente . .. .
motivan a participar mas?
de acuerdo desacuerdo en
desacuerdo

Nota: resultados de la encuesta realizada a los estudiantes sobre la Gamificacién como herramienta
tecnoldgica
Fuente: elaboracion propia.
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Andlisis: De acuerdo a los resultados obtenidos en la pregunta 2, mas de la mitad de los
encuestados (55%) expresan estar en desacuerdo en cuanto a la utilizacién de plataformas
educativas por parte del docente, que hacen que el aprendizaje sea més interesante, el 38%
totalmente en desacuerdo, y una minoria con el 3% y 2% totalmente de acuerdo e indeciso
respectivamente. Por lo que se infiere que, la mayoria de los estudiantes no estan familiarizados
con el uso de plataformas educativas en sus clases y no las perciben como una herramienta
positiva.

En la pregunta 3, el 55% de los consultados manifiestan estar en desacuerdo en cuanto al
empleo de diferentes tipos de gamificacion para facilitar el aprendizaje de los temas de Lengua
y Literatura, el 38% totalmente en desacuerdo, y una minoria con el 3% y 2% totalmente de
acuerdo e indeciso respectivamente

De acuerdo con Jacome (2023) usar estrategias de gamificacion impacta significativamente el
aprendizaje en el aula mejora su concentracion y deseo de superarse para alcanzar logros y
avanzar de nivel. Asimismo, promueve la competitividad sana entre estudiantes, lo que
maximiza su rendimiento. Cabe destacar que la gamificacién es una de las principales
estrategias que contribuyen de una manera adecuada al aprendizaje, donde el docente logra

disefiar experiencias de aprendizaje mas personalizadas mediante plataformas educativas.

En la pregunta 4, la mayoria de los consultados representados con el 25% y 51% con las
opciones de acuerdo y totalmente de acuerdo respectivamente afirman que las dinamicas de
juego que utiliza el docente en el aula le motivan a participar mas, mientras que una minoria
(8%) esta en desacuerdo y totalmente en desacuerdo. Por lo que se infiere que las estrategias de
gamificacion implementadas estan siendo efectivas y motivantes para aumentar la participacion

de los estudiantes.

De acuerdo con Cabrera (2021) quien explica que, es indispensable que las dinamicas se
adapten a los objetivos educativos, también a las potencialidades y a las necesidades, donde se
incluye aumentar la curiosidad, la socializacion y la competencia, aunado a aumentar el

estimulo por construir sus saberes. Ademas, la gamificacion permite construir nuevos
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conocimientos y estructurar de una forma mas convincente las actividades diarias en el aula y

en los entornos virtuales, porque los ejercicios resultan ser mas dindmicos y motivadores.

5. De las siguientes estrategias de aprendizajes cuales emplea el docente con mayor frecuencia?

Figura 4

Dimension: Tipos de estrategias

= Estrategias de Repeticién

= Estrategias de Organizacion
Estrategias de Elaboracion

= Estrategias de Metacognicién

= Estrategias de Motivacion

Nota: resultados de la encuesta realizada a los estudiantes sobre los tipos de estrategias
Fuente: elaboracion propia.

Andlisis: De acuerdo a los resultados obtenidos la mayoria de los encuestados manifiestan que
de las estrategias empleadas por el docente con mayor frecuencia es la estrategia de repeticion,
mientras que el 25% considera la estrategia de motivacion. Lo que permite inferir que una
porcién significativa que sus docentes utilizan estrategias de repeticion, como memorizar o
repetir informacion, como una parte importante de su aprendizaje. Sin embargo, hay un
porcentaje considerable que se siente conectado con el contenido a traves de la motivacion. Por
tanto, es necesario que los docentes diversifiquen sus practicas de ensefianza y promuevan el

desarrollo de habilidades cognitivas superiores en sus estudiantes.

De acuerdo con Tipantasig et al. (2023) quienes explican que, las caracteristicas individuales
de los estudiantes y sus estilos de aprendizaje y motivaciones, afectan la eficacia de las

estrategias de aprendizajes utilizadas. Por lo que sugieren que, un entorno de aprendizaje que
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anime la participacion activa, asi como la colaboracion entre pares, ayuda a optimizar el uso de
estrategias de aprendizaje que favorezcan la interaccién social y el aprendizaje cooperativo. De
esta manera, se construye un espacio propicio para la adquisicion de conocimientos, del cual

los alumnos pueden beneficiarse de las experiencias y de las perspectivas de sus comparieros.

Figura 5

Dimension: Conocimiento

Conocimiento

45%
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tienes problemas para
comprender lo que lees?
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recordar la informacién que he
aprendido en Lengua y Literatura?
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dificultades para aplicar lo que
aprendo en Lengua y Literatura en

Totalmente De acuerdo Indeciso En Totalmente diferentes contextos?
de acuerdo desacuerdo en
desacuerdo

Nota: resultados de la encuesta realizada a los estudiantes sobre conocimientos en la asignatura
Fuente: elaboracién propia.

Andlisis: en los resultados obtenidos en la pregunta 6, el 25% y 42% manifiestan estar de
acuerdo y totalmente de acuerdo respectivamente, en tener problemas para comprender lo que
leen, mientras que el 17% se muestra indeciso y el 12% y 5% estan en desacuerdo con esta
afirmacion. Por lo que se infiere que una gran parte de los estudiantes experimenta dificultades

en la comprension lectora.

En la pregunta 7, la mayoria de los encuestados representados con el 27% y 40% con las

opciones de acuerdo y totalmente de acuerdo respectivamente, consideran que les cuesta
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recordar la informacion aprendida en Lengua y literatura, mientras que el 17% se muestra
indeciso y el 8% estan en desacuerdo con esta afirmacién. Lo que indica que los estudiantes
tienen mayor confianza en su capacidad para recordar la informacién que en su capacidad de
comprenderla, por lo tanto, existe una dificultad en la retencién de informacion que necesita ser
abordadas a través de estrategias pedagogicas que promuevan un aprendizaje profundo y

significativo.

En la pregunta 8, el 37% y 30% de los consultados considera que tiene dificultades para aplicar
lo que aprende en Lengua y Literatura en diferentes contextos en la opcion “de acuerdo” y
“totalmente de acuerdo” mientras que el 17% se muestra indeciso y el 7% esta en desacuerdo
con esta afirmacion. Por lo que se infiere en general, que aunque un grupo significativo de
estudiantes tiene dificultades para aplicar los conocimientos adquiridos, existe un buen
porcentaje que si puede aplicar lo que aprenden en la vida cotidiana.

De acuerdo con Navarra (2020) explica que realizar actividades como la lectura critica, el
analisis de textos, la escritura creativa, ademas del debate permiten a los alumnos involucrarse
de manera activa en su aprendizaje, por lo que se promueve un enfoque reflexivo y
participativo, ya que porque al abordar los distintos temas, es importante conectar el contenido
con las realidades locales y las experiencias de los estudiantes. Esto aumenta tanto el interés y
la motivacion, como la ayuda a los estudiantes a ver la Lengua y Literatura como algo relevante

en sus vidas cotidianas.
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Figura 6

Dimension: Lengua y literatura
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Nota: resultados de la encuesta realizada a los estudiantes sobre la asignatura Lengua y literatura
Fuente: elaboracién propia.

Analisis: en los resultados obtenidos en la pregunta 9, la mayoria de los consultados
representados con el 17% y 67% en las alternativas de acuerdo y totalmente de acuerdo
respectivamente, manifestaron que necesitan mejorar la comunicacion oral en clases, mientras
que una minoria (7%) en desacuerdo y el 6% indeciso. Lo que indica una apreciacion
generalizada de la necesidad de desarrollar habilidades comunicativas orales mas soélidas,
reconociendo de esta forma la importancia de la comunicacién oral. Por lo tanto, es importante
implementar actividades que promuevan la participacion activa de los estudiantes en las clases
e implantar un cambio a su desarrollo integral y asi pueda desarrollar sus habilidades en
comunicacion oral, lectura y escritura.

En la pregunta 10, el 56% y 37% manifestaron estar en desacuerdo y totalmente de acuerdo
respectivamente en la comprension de textos sin dificultad, mientras que una minoria (2%) esta

de acuerdo con esta afirmacion. Por lo que se infiere que un porcentaje importante de los
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estudiantes experimenta dificultades en la comprensién lectora lo que sugiere que la

comprension lectora es un area que requiere mayor atencion y desarrollo.

De acuerdo con Zambrano (2023) explica que, la comprension lectora incluye la capacidad de
interpretar, analizar y evaluar diferentes tipos de textos, lo cual es esencial para el desarrollo
del pensamiento critico, asi como la adquisicién de conocimientos en una variedad de temas,
siendo importante considerar que la capacidad no solo es en la lectura, sino también en la

formacion de significados.

En la pregunta 11, méas de la mitad de los encuestados (75%) manifiesta estar totalmente de
acuerdo en que tiene dificultades para expresar las ideas en forma escrita, mientras que el 5%
se muestra indeciso. Por lo que se infiere que la expresidn escrita es un &rea en la que los
estudiantes no se sienten competentes. Por lo tanto, es importante proporcionar
retroalimentacion detallada y constructiva sobre los trabajos escritos de los estudiantes para

ayudarles a mejorar su expresion escrita.

Segun Navarra (2020) sefiala que, las actividades como la lectura critica, el andlisis de textos, la
escritura creativa, ademas del debate permiten a los alumnos involucrarse de manera activa en
su aprendizaje, por lo que se promueve un enfoque reflexivo y participativo, siendo la
comunicacion oral un proceso indispensable y esencial en la interaccion humana, ademas de
desempefiar un papel importante en diversos &mbitos de la vida, incluyendo la educacion, por
lo que se establece una conexién directa entre la comunicacion oral y su funcién en la

expresion y transmision de informacion.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA
3.1. Modelacion de la Propuesta
3.1.2. Nombre de la propuesta

Transformando el Aula: Gamificacion como motor de aprendizaje en Lengua y Literatura.

3.1.3. Presentacion

La gamificacion se erige una innovadora estrategia pedagogica la cual que transforma el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Este enfoque utiliza elementos de disefio basados en
juegos en contextos educativos, facilitando de esta manera el aprendizaje el que se convierte en
dindmico y atractivo. En el ambito de Lengua y Literatura, la gamificacion se presenta como la
base para que los alumnos logren empoderarse de la escritura, lectura y la comunicacion oral de
manera efectiva.

De ahi que, la implementacion de la gamificacion en el aula promueve un ambiente de
aprendizaje interactivo, porque se realiza mediante las mecéanicas de juego, donde los
educadores aprovechan para motivar a los estudiantes a involucrarse activamente con el
material. Por lo que, a través de este enfoque se capta la atencion de los alumnos, y al mismo
tiempo estimula su curiosidad y deseo de aprender, siendo estos los elementos esenciales para
su la formacion académica.

Ahora bien, en el contexto especifico de ambito de Lengua y Literatura, la gamificacion facilita
la comprension de conceptos complejos, ya que los alumnos pueden explorar temas literarios y
linguisticos mientras juegan. Esto les facilitar asimilar el contenido de forma maés efectiva y
significativa, porque favorece la retencion de informacién, partiendo de asociar los
aprendizajes con experiencias positivas y memorables.

Entonces, la gamificacion estd implicita en la adquisicién de conocimientos; porque promueve
la creatividad de los estudiantes, porque en las actividades gamificadas, tienen la oportunidad
de expresarse libremente y desarrollar su pensamiento critico. Lo cual es particularmente
relevante en la ensefianza y aprendizaje en el area de linglistica, donde el andlisis, la

interpretacion de textos y la comunicacion oral requieren un enfoque creativo y personal.
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Otro aspecto importante de la gamificacion es su capacidad que posee para fomentar
habilidades sociales, ya que se gestionan actividades en equipo donde se incorporan elementos
de juego lo que facilita a los estudiantes trabajar en grupo, comunicarse y resolver problemas
de manera colaborativa. Por ende, estas interacciones son parte indispensables en el desarrollo
de competencias interpersonales, que son esenciales en la vida cotidiana y académica.

Por otro lado, la gamificacidn resulta ser una solucion efectiva y eficaz para superar las barreras
que enfrentan algunos estudiantes en el aprendizaje de la Lengua y Literatura, especificamente
en la compresion de textos, en el desarrollo de la escritura y en la comunicacion oral. De esta
manera cuando se logra transformar el contenido en un juego, se estd reduce la ansiedad
asociada a la evaluacion tradicional y a la produccion de textos e incluso a leer ante los
compafieros. Esto crea un entorno mas inclusivo, donde todos los alumnos logran participar
activa y espontaneamente y aprender a su propio ritmo.

Asimismo, esta implicito el rol del docente, ya que el mismo es determinante en la
implementacion de la gamificacion, ya que deben actuar como facilitadores, orientadores
guiando a los estudiantes en su experiencia de aprendizaje. Por tanto, se considera primordial
que los profesores disefien actividades que sean divertidas, y que estén compaginadas con los
objetivos curriculares.

Por altimo, la evaluacion de los resultados de la implementacion de la gamificacion en el
aprendizaje de Lengua y Literatura es un aspecto crucial, porque se deben establecer
indicadores claros para medir el impacto de estas estrategias en el rendimiento académico, en la
motivacion y las relaciones interpersonales entre pares. Donde la retroalimentacion constante a
través de actividades gamificadas permitira ajustarlas y mejorar la experiencia de aprendizaje.
3.2. Descripcién de la propuesta

La plataforma educativa EducaPlay se caracteriza por ofrecer y facilitar un entorno interactivo
en el cual se promueve el aprendizaje significativo mediante diversas actividades de juego. Esta
propuesta se fundamenta en las caracteristicas cognoscitivas, metodolégicas, tecnoldgicas,
interdisciplinarias y socializadoras que integran la experiencia educativa de una plataforma

educativa y la gamificacion. Puesto que, EducaPlay se vincula con modelos pedagoégicos entre

66



UBE UNIVERSIDAD ]
7 BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR

ellos el constructivismo y el conectivismo, concediendo la oportunidad a los estudiantes que
construyan sus propios conocimientos con una participacion activa y colaborativa.

De esta manera, la propuesta de utilizar EducaPlay como la herramienta de las actividades
gamificadas busca que los estudiantes se conviertan en protagonistas de su propio aprendizaje,
fomentando de esta manera la autonomia y la autoevaluacién. Por otro lado, aun cuando el
educador desempefia un rol importante en el disefio de actividades, lo que se quiere es
promover un enfoque donde su intervencion sea minima, dando la oportunidad que sea los
alumnos quienes exploren y descubran a su propio ritmo. Ademas, se cuenta con las siguientes
caracteristicas.

e Repeticidn de acciones: entre las caracteristicas que posee la plataforma de EducaPlay
es la repeticion de acciones, es decir, los estudiantes tienen la posibilidad de acceder a
las actividades que les permiten repasar 0 retomar conceptos, practicar habilidades de
linguistica y verificar su comprension, tanto de manera individual como en equipo. Esta
funcionalidad es particularmente relevante para consolidar el aprendizaje, porque logran
repetir ejercicios hasta sentirse seguros en el dominio del contenido, lo cual contribuye
a la fijacion de conocimientos.

e Centralizacion de la informacidn: es otra caracteristica de EducaPlay, se basa en que da
la oportunidad a los estudiantes acceder a recursos de manera ilimitada, facilitando de
esta manera la recopilacion de informacion que le sea relevante. Este acceso les permite
sintetizar ideas y parafrasear, lo cual fomenta en ellos la comprensién del material, esto
ya que, al momento de asimilar la informacion, son capaces de redactar textos, asi como
de comunicarse efectivamente tanto de forma oral como escrita.

e Organizacion de la informacion: EducaPlay a través de actividades gamificadas, ofrece
herramientas que permiten a los estudiantes categorizar y estructurar el contenido segun
sus necesidades. Esta capacidad de organizacion es parte indisponibles para que los
estudiantes comprendan la lectura, realicen resumen de textos, ademés de poder

construir conocimientos de manera coherente.
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e Evaluacion y retroalimentacion: en EducaPlay los estudiantes pueden realizar
evaluaciones y retroalimentacion de manera continua y formativa. Esto ayuda a los
docentes a monitorear el progreso de los estudiantes, permitiéndoles hacer ajustes a sus
estrategias de ensefianza acordes con las necesidades individuales de cada estudiante.
Esta retroalimentacion al ser constante garantiza que todos los educandos avancen en su
proceso de aprendizaje, y se animen a solicitar ayuda o apoyo tanto de sus compafieros
como del docente.

Una vez que los alumnos bien sean de manera individual o en equipos hayan analizado y
compartido la informacién, EducaPlay les proporciona evaluaciones o retroalimentacion, donde
estd implicito el proceso de integracion y asimilacion de conocimientos, lo cual es relevante
para que los estudiantes relacionen la nueva informacion con lo aprendido anteriormente.
Ademas, la plataforma ofrece mdltiples recursos y actividades creadas por otros docentes e
investigadores, que facilitan el desarrollo de trabajos creativos y significativos.

En este sentido, cada actividad propuesta en EducaPlay esta respaldada por acciones
gamificadas que se pueden desarrollar en entornos virtuales. Lo cual promueve en los
estudiantes la exploracion de diferentes formas de abordar los contenidos, fomentando asi la
creatividad y el trabajo en equipo.

En concordancia con lo antes argumentado, la gamificacion es un elemento clave para usarse
en la plataforma educativa EducaPlay, porque transforma el aprendizaje en una experiencia
divertida, dindmica y atractiva. Debido a que se incorporan aspectos relacionados con el juego,
los estudiantes se sienten motivados a participar y a enfrentar desafios, lo que incrementa su
interés y compromiso con el aprendizaje. Esta dindmica de juego-aprendizaje hace que el
proceso educativo sea mas ameno, a la vez que mejora la retencién de conocimientos.

3.2.1 Objetivo General

Fomentar el desarrollo de la estrategia de aprendizaje en los estudiantes de sexto grado en el

area de Lengua y Literatura a través de actividades gamificadas en EducaPlay.
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3.2.1.1 Objetivos Especificos

Elaborar en EducaPlay actividades gamificadas de Lengua y Literatura, que estimulen la
participacion activa de los estudiantes en el aula.

Utilizar EducaPlay para el disefio de actividades gamificadas que fortalezcan las habilidades de
comunicacidn oral, lectora y escrita de los estudiantes de sexto grado.

Promover el trabajo colaborativo y el intercambio de ideas sobre textos literarios y linguisticos
a través de actividades gamificadas en EducaPlay.

3.3. Fundamentacion

La fundamentacion de la presente propuesta se basa en las contribuciones de Lev Vygotsky y
de David Kolb, quienes han influido preclaramente en la comprension del aprendizaje y el
desarrollo cognitivo. Por lo que las teorias de ambos tedricos ofrecen un marco pedagdgico y
psicologico que justifica la implementacion de actividades gamificadas en plataformas
educativas como EducaPlay.

Ahora bien, sefiala Carino (2018) que Vygotsky, en su teoria sociocultural hace énfasis en la
importancia del contexto social en el aprendizaje, donde el desarrollo cognitivo de los
estudiantes ocurre mediante la interaccion con otros, substancialmente con aquellos que poseen
un mayor conocimiento. Este enfoque pone de relevancia el aprendizaje colaborativo, donde los
educandos logran beneficiarse de la mediacion de sus pares y con sus educadores, facilitando
de esta manera el acceso a conocimientos mas complejos.

Uno de los aspectos mas notable es lo que el autor denominé “zona de desarrollo proximo™
(ZDP), la cual se refiere al espacio existente entre lo que un estudiante puede hacer
independiente y lo que puede llegar a lograr con ayuda de otros. Dentro de la propuesta se
busca situar a los estudiantes en su ZDP, proporcionandoles actividades que desafien sus
habilidades actuales y fomenten el crecimiento cognitivo, apoyandose y colaborando entre si.
Por tanto, a través de la mediacion, los docentes proporcionan a los estudiantes la facilitacion
del aprendizaje mediante la orientacion y apoyo en la resolucion de problemas. Entonces, este
proceso ayuda a los alumnos a adquirir nuevos conocimientos, asi como a promover el

desarrollo de habilidades criticas y analiticas, esenciales para su formacion integral. Ademas,
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Vygotsky en su teoria sostiene que el lenguaje es una herramienta indispensable dentro del
proceso de aprendizaje, porque los aprendices logran articular sus pensamientos, reflexionar
sobre sus experiencias y comunicarse efectivamente con sus pares. La utilizacién del lenguaje
en contextos sociales como el educativo enriquece el aprendizaje y ayuda a los estudiantes
construir significados compartidos, siendo este aspecto primordial en el ambito de la Lengua y
Literatura.

Por otro lado, se contempla la Teoria del Aprendizaje Experiencial, la cual fue formulada y
desarrollada por David Kolb, (2014) se cimienta en la premisa que el aprendizaje se produce a
través de la experiencia directa con el fenomeno. Este enfoque sostiene que las personas
aprenden de manera mucho més efectiva cuando estan inmersos en situaciones practicas que les
permiten interactuar con el entorno y les genere la posibilidad de reflexionar sobre sus
vivencias. Kolb propuso un ciclo de aprendizaje, el cual consta de cuatro etapas: experiencia
concreta (EC), observacion reflexiva (OR) de la experiencia, conceptualizacion abstracta (CA)
y experimentacion activa (EA). Este ciclo facilita la adquisicion de conocimientos, a la vez que
promueve la aplicacion de estos en contextos futuros.

En la primera etapa, es decir la experiencia concreta tiene implicito la participacion activa en
una actividad especifica lo que implica tener una experiencia real, tangible con lo que se desea
aprender. En el contexto de la educacion actual las TIC permiten la creacidn de simulaciones y
entornos virtuales que ofrecen a los estudiantes la oportunidad de experimentar situaciones
reales en un ambiente controlado, bien sea por el docente o el propio estudiante. Entre las que
se encuentra las plataformas educativas como EducaPlay que se complementa con actividades
gamificadas, posibilitando a los estudiantes interactuar con el contenido de manera préactica y
significativa y en cualquier &rea del conocimiento.

La segunda etapa del ciclo comprende la observacion reflexiva (OR) de la experiencia, es aqui
donde se reflexiona desde la practica para la construccion del aprendizaje significativo, porque
los individuos analizan y evaltan lo que han vivido, identificando los aspectos positivos y los
negativos de la experiencia. Posicionando esta etapa con EducaPlay y la gamificacion se puede
decir que, facilitan esa reflexion a través de herramientas de colaboracion en linea, donde los

estudiantes y docentes logran compartir sus pensamientos, conocimientos Yy recibir

70



UBE UNIVERSIDAD ]
7 BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR

retroalimentacion. Este proceso reflexivo ayuda a que comprendan mejor sus propias
reacciones y emociones, asi como los resultados derivados de sus acciones, enriqueciendo asi el
proceso de aprendizaje.
Luego se presenta la tercera etapa, conceptualizacion abstracta (CA), se centra en la
formulacién de teorias, conceptos los cuales se basan en las reflexiones previas. En este punto,
los participantes generalizan lo aprendido y establecen conexiones con teorias existentes o con
experiencias anteriores. Donde se integra la gamificacion a través de EducaPlay a través de
diversas estrategias de ensefianza y aprendizaje, por lo que estas acciones facilitan la
construccion del conocimiento a traves de los recursos educativos interactivos y a
personalizados de acuerdo a los requerimientos que considere el docente, por lo que,
enriguecen el contenido, y se adaptan a las necesidades especificas de los estudiantes.
Por ultimo, la etapa de experimentacion activa (EA) que comprende la aplicacion de los nuevos
conocimientos adquiridos en situaciones futuras, por lo que este aspecto de la teoria resalta la
importancia tanto de la practica como de la adaptacion continua. Entonces, la gamificacion
utilizada a traves de EducaPlay, ofrece a los docentes la posibilidad de crear proyectos
colaborativos donde los estudiantes pueden aplicar sus conocimientos y experiencias previas en
situaciones reales o simuladas. Ya que el uso de plataformas educativas propicia en los
estudiantes trabajar en proyectos grupales, participar en debates en tiempo real y argumentar, lo
cual fomenta un ambiente de aprendizaje dindmico y en constante evolucién.
3.4. Estructura y dinAmica de sus componentes
La estructura y dindmica de la propuesta se cimienta en dos: tecnologia y gamificacion, donde
la sinergia entre la pedagogia del juego y la tecnologia se considera importante para el éxito de
la implementacion de la plataforma EducaPlay en el proceso de ensefianza y aprendizaje en el
area de Lengua y Literatura. Por ello, la propuesta se centra en la integracion de las TIC y en la
construccion activa del conocimiento de los estudiantes a través de actividades gamificadas.
Por consiguiente, la estructura comprende los componentes que se describen a continuacion.

e Materiales Educativos: se desarrollardn recursos interactivos que aborden temas

especificos del curriculo de Lengua y Literatura, los cuales se logran a través de
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actividades gamificadas utilizando EducaPlay, asegurando que sean atractivos y
accesibles para los estudiantes, fomentando de esta manera su interés y motivacion.

e Actividades Gamificadas: se disefiaran para involucrar a los estudiantes en el analisis de
textos, debates, lecturas y proyectos, tanto en equipo como individuales. Con la
gamificacion, se utilizaran elementos de juego para hacer las actividades mas dinamicas
y atractivas, facilitando la colaboracion y el aprendizaje activo.

e Evaluacion y retroalimentacion: se implementardn herramientas de evaluacion
formativa las cuales ayudaran a los estudiantes recibir retroalimentacion continua de sus
compafieros y del docente. Esto se complementara, en algunas actividades con rabricas
y sesiones de revision en grupo.

Dinamica de implementacion

La dindmica de implementacion comprende las siguientes fases.

Fase de Introduccion: se presentara EducaPlay a los estudiantes, mostrando ejemplos de
actividades gamificadas en la plataforma EducaPlay.

Fase de Creacion: los estudiantes trabajaran en equipos para desarrollar los contenidos
educativos y actividades gamificadas. En esta fase, se creard estimulos para fomentar la
colaboracién entre los estudiantes, asi como el intercambio de ideas, otorgando la oportunidad
que cada equipos y estudiante de manera individual, aporten su perspectiva, con la finalidad de
enriquecer el aprendizaje colectivo.

Fase de Presentacion: de acuerdo a la actividad gamificada, cada estudiante o equipo presentara
sus trabajos o evaluaciones que realicen en EducaPlay al resto de la clase. Es aqui cuando se
méaxima la retroalimentacién y el debate, lo cual incidira positivamente en el mejoramiento de
las habilidades de comunicacidn, de la argumentacién, asi como de la comprension de textos, y
de escritura efectiva.

Fase de Evaluacion: se desarrollard bajo el formato de actividades gamificadas y en forma
conjunta, ya que entre los estudiantes se evaluaran, discutiran sus puntuaciones en el juego y

debatiran sus notas o puntuaciones finales de la actividad.
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Ahora bien, a través de la estructura y dindmica presentada se busca mejorar la ensefianza y el
aprendizaje de Lengua y Literatura utilizando la gamificacién y la plataforma EducaPlay.
Asimismo, estd enfocada en desarrollar competencias linglisticas en los estudiantes,
preparandolos para un entorno educativo mas interactivo, participativo y colaborativo. Ademas,
cada actividad tendrd sus objetivos claros, asi como las estrategias, tiempos asignados y
criterios de evaluacion.

Beneficiarios

Los principales beneficiarios son los estudiantes, quienes se favoreceran de un aprendizaje
dindmico, con competencias entre pares, sanos Yy significativos. Como segundo grupo a
beneficiarse estan los docentes ya que dispondran de un recurso interactivo que les ayudara
enriquecer su praxis en el area de Lengua y Literatura, facilitando de esta manera su labor
educativa y promoviendo un ambiente de aprendizaje mas efectivo y estimulante para sus

estudiantes.

3.5. Modelacion de solucion

La modelacion de solucion de la propuesta comprende la integracion de herramientas digitales,
especificamente EducaPlay y de la gamificacion como una alternativa para el mejoramiento de
la ensefianza y el aprendizaje en el area de Lengua y Literatura. Esta modelacion se basa en la
personalizacion del aprendizaje la cual se adapta al rendimiento académico actual de los
estudiantes de sexto grado, también a fomentar la participacion activa mediante la
gamificacion; por ultimo, el desarrollo de habilidades comunicativas y linglisticas.
Personalizacion del aprendizaje

Se basa en actividades gamificadas y recursos educativos adaptados a las necesidades y estilos
de aprendizaje de los estudiantes, utilizando EducaPlay, donde se presentan juegos y ejercicios
interactivos que facilitan la comprension de conceptos, los cuales responden a los intereses
particulares de los alumnos. Esto, colabora para el proceso de asimilacion del contenido,
aunado que se aumenta la motivacion porque se fomenta acciones de competencias entre los

estudiantes.
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Promocién de la participacion activa y gamificacion

La promocion de la participacion activa se logra mediante las actividades gamificadas que
fomenten el trabajo colaborativo porque esta implicito la competencia y ganar puntos. Estas
actividades, elaboradas en EducaPlay, incorporan elementos de juego como recompensas, lo
cual incide en los estudiantes a tal punto que los estimula a involucrarse activamente en el
proceso de aprendizaje. Es por medio de la gamificacidn, se desarrollan habilidades criticas y
creativas a través del analisis de textos, la redaccion de informes y discusiones grupales.
Desarrollo de habilidades comunicativas

Se aborda utilizando de actividades que involucran la gamificacion, las cuales estimulan la
expresion oral y escrita, asi como la comunicacion oral. De esta manera, la utilizacion de
recursos visuales y actividades préacticas en EducaPlay, los alumnos tienen la ventaja de poder
mejorar sus habilidades de comunicacion en un entorno seguro y colaborativo. Ademas, la
gamificacion juega un rol preponderante aqui, porque concede a los alumnos la posibilidad de
debatir y defender sus ideas.

Aspectos contemplados en la modelacion

Objetivo: el objetivo primordial es aportar un marco organizativo para la implementacion de
EducaPlay, a través de actividades gamificadas con la finalidad de mejorar la ensefianza vy el
aprendizaje en Lengua y Literatura en los estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa
“Teodoro Goémez de la Torre”.

Sistema: se sustenta en las caracteristicas e EducaPlay como plataforma educativa para la
propuesta, donde se integran las actividades gamificadas.

Estrategias: se emplean como un complemento de las actividades gamificadas en EducaPlay,
donde se busca promover la participacion activa de todos los estudiantes y la retroalimentacion
continua entre pares y con el docente.

Contenido: se desarrollan contenidos del area de Lengua y Literatura de sexto grado los cuales
se adaptan a las actividades gamificadas e interactivas en EducaPlay.

Actividades: se centran en actividades gamificadas para fomentar la competitividad sana que

conduzca a los estudiantes a superar sus debilidades linguisticas.
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Métodos: los métodos de evaluacién contemplan los contenidos curriculares, las cuales se
desarrollan en actividades gamificadas.

Herramientas digitales: se utilizad la plataforma educativa EducaPlay, aunado a otros recursos
multimedia.

Ambitos de aplicacion: se aplica en el area Lengua y Literatura, especificamente en los en los
estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa “Teodoro Gomez de la Torre”. Tomando en
cuenta las debilidades que presentan los alumnos, sus fortalezas; ademas del contenido del
curriculo educativo.

Tipo de duracion: esta implementacion se desarrollé de forma continua, la cual se ajusté a los
tiempos de horas académicas.

3.6. Desarrollo de las actividades

Comunicacion oral

La comunicacién oral es una habilidad importante en el desarrollo integral de los estudiantes,
en este caso del Nivel de Educacion Bésica Elemental, porque les permite expresar ideas,
compartir conocimientos y participar activamente en su entorno social. En el contexto del area
de Lengua y Literatura, fomentar la comunicacion oral contribuye a mejorar la fluidez, por lo
que través de actividades interactivas y dinamicas que se llevaran a cabo utilizando la
plataforma Educaplay, los alumnos tendran la oportunidad de practicar, asi como de fortalecer
sus habilidades comunicativas.

Actividad: Dominando el discurso oral

Obijetivo: Desarrollar las habilidades de comunicacion oral de los estudiantes mediante la
préctica de discursos y la retroalimentacion constructiva, utilizando Educaplay.

Materiales: computadoras son acceso a internet, plataforma Educaplay, hojas de evaluacion
para la retroalimentacion, cuadernos de trabajo, lapices.

Resultados Esperados: Los estudiantes demostrardn una mejora en su capacidad para
estructurar, presentar discursos y argumentar.

Estrategias Utilizadas: estrategias de Organizacion porque ayudan a los estudiantes a
estructurar sus discursos de manera coherente, facilitando la comprensién. De Elaboracion: a

través de ella se fomentan la conexion de nuevos conocimientos con experiencias previas, 1o
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cual va enriqueciendo el contenido del discurso. De Motivacion: aumentan el interés y la
participacion activa a través de actividades interactivas y dinamicas en la plataforma
EducaPlay.

Desarrollo de la Actividad

Inicio Se introduce el tema del discurso oral, el docente explica su importancia en la
comunicacion efectiva. Presentar ejemplos de discursos orales breves para ilustrar diferentes
estilos y estructuras. Se les dice en qué consiste la actividad y los objetivos que se esperan
alcanzar.

Desarrollo Una vez finalizadas las explicaciones se utiliza la plataforma de Educaplay,

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18130663-desafio de discursos orales.html

Alli, accederan al Desafio de discursos orales donde deberdn "saltar el sapo™ sobre la respuesta

correcta relacionada con la estructura y elementos de un discurso. Esto les ayudara a

i
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comprender mejor como estructurar su discurso.

Luego se dividen en equipos de 4 integrantes. Cada equipo

seleccionara un tema para su discurso, se le dan ejemplo: mis
vacaciones de verano, la historia detras de mi comida favorita,

la amistad y su importan entre otros. Prepararan un discurso

o= |

breve y lo practicaran entre ellos. Presentaran su discurso frente a la clase, mientras los demas
compafieros tomaran notas para proporcionar retroalimentacion.

Cierre: Después de las presentaciones, se fomentara una sesion de retroalimentacion, donde los
estudiantes compartiran sus observaciones y sugerencias constructivas. Reflexionar acerca de la
experiencia, discutiendo lo que aprendieron sobre el discurso oral y como pueden aplicar estas
habilidades en otras areas.

Evaluacion:

1. ;Cdémo calificarias la claridad y fluidez de tu discurso? ;Y el de tu compafiero?

2. ¢Consideras que utilizaste un vocabulario apropiado y variado?

3. ¢Cdémo evaluarias la interaccion de tu compafiero y tu propia interaccion con el resto durante

la presentacion de su discurso?
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Actividad: Construccion y Exposicion de Dialogos
Objetivo: Reforzar la habilidad de los estudiantes de construir y exponer didlogos, mejorando
su capacidad de comunicacion oral y expresion creativa

Materiales: computadoras son acceso a internet, plataforma Educaplay, hojas de evaluacion
para la retroalimentacion, cuadernos de trabajo, lapices.

Resultados Esperados: los estudiantes mostraran un aumento en la claridad y fluidez al hablar.
Los dialogos presentados seran variados ademas de ser creativos, reflejando un uso adecuado
del vocabulario.

Estrategias Utilizadas: organizacion, elaboracion, motivacion y metacognitivos.

Desarrollo de la Actividad

Inicio: el docente empieza explicando la importancia
de los dialogos en la comunicacion. Proporciona
ejemplos de dialogos utilizando el libro de texto
digitalizado como apoyo:

https://educacion.gob.ec/wp-

content/uploads/downloads/2016/08/curriculo/Lengua
/Lengua_6.pdf

Desarrollo: Antes de construir sus propios dialogos, los estudiantes realizaran una actividad de
[T completar en Educaplay. https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/5059487-completa el dialogo.html

Esta actividad consistira en completar dialogos faltantes, lo que

e les ayudaré a entender la estructura y el flujo de un dialogo.

Luego se dividen en parejas, donde cada una debera crear un dialogo de 5-6 lineas sobre un
tema especifico que deseen, Se foment5a entre los estudiantes a ser creativos y a utilizar un
vocabulario variado.

Cierre: Una vez que hayan escrito sus didlogos, cada pareja practicara la exposicion, prestando

atencidn a la entonacion y la expresién corporal. Luego presentaran su didlogo frente a la clase.
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Se habilita un breve espacio para que el resto de los equipos ofrezcan retroalimentacion
constructiva sobre lo que les gustd y como podrian mejorar. Se pide a los estudiantes que
reflexionen sobre el proceso para lo cual se les pregunta: ;Qué estrategias les ayudaron mas?
¢Qué harian diferente la préxima vez? ;Cuales consideran que fueron sus fortalezas y
debilidades?

Evaluacion: autoevaluacion

1. ¢ Qué aprendiste sobre la construccion de dialogos a lo largo de esta actividad?

2. ¢ Como crees que puedes aplicar lo que aprendiste en otras situaciones de comunicacion?

3. ¢Qué parte del proceso de creacidn y presentacion de dialogos te resultdo mas facil y cual fue

la més dificil?

Actividad: Aprendiendo sobre la Conversacion

Obijetivo: Comprender las caracteristicas, normas y funciones de la conversacion a través de
videos y actividades interactivas.

Materiales: computadoras son acceso a internet, plataforma Educaplay, hojas de evaluacion
para la retroalimentacion, cuadernos de trabajo, lapices.

Resultados Esperados: mejoraran sus habilidades de escucha activa y participacion en
dialogos; identificaran las normas y funciones de la conversacion.

Estrategias Utilizadas: elaboracidn; metacognicion; motivacion.

Desarrollo de la Actividad

Inicio: el docente realiza una explicacion son la conversacion, su funcion, caracteristicas y
normas

Desarrollo: Los estudiantes observaran una serie de videos

en Educaplay que explican qué es la conversacion, sus D T

normas, funciones y caracteristicas. Después de cada video,

Aue es la conversaaon?

los estudiantes responderdn a un test relacionado para

evaluar su comprension.https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/5806342-la conversacion.html
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Cierre: culminada la actividad en la plataforma, se abrira un espacio para que los estudiantes
compartan lo que aprendieron. Se motivara a la participacion activa, animando a los estudiantes
a hacer preguntas y discutir sobre las normas y caracteristicas de la conversacion. Preguntar
como pueden aplicar lo aprendido en sus conversaciones diarias. En sus cuadernos realizaran

un resumen sobre los puntos clave aprendidos durante la actividad.

Evaluacién:

1. ¢Qué caracteristicas de la conversacion consideras es la mas importantes y por que?
2. ¢Coémo piensas que las normas de la conversacion pueden mejorar tus interacciones
diarias?

3. ¢Qué aspectos sobre la conversacion te resultaron mas interesantes y por qué?

Lectura

La lectura es muy amplia porque tiene implicito una serie de habilidades que se pueden
realizar, desde el analisis, resimenes, sintesis, hasta ideas de un autor en especifico, en
cualquier area del conocimiento, por lo que es indispensable la habilidad de comprension
lectora, para lograr interpretar, de manera correcta los contenidos.

Actividad: Juego de Lectura Comprensiva.

Objetivo: Mejorar las habilidades de lectura comprensiva mediante un juego interactivo en
Educaplay

Materiales: computadoras son acceso a internet, plataforma Educaplay, hojas de evaluacion
para la retroalimentacion, cuadernos de trabajo, lapices.

Resultados Esperados: desarrollaran habilidades de comprension lectora, también se espera
que mejoren su capacidad para responder preguntas de manera rapida y precisa y promoveran
la competencia sana y el interés por la lectura.

Estrategias Utilizadas: de Metacognicion

Desarrollo de la Actividad
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Inicio: Introducir el tema de la lectura comprensiva y su importancia en el aprendizaje. Leeran

en su libro la lectura sobre: Martin Luther King en la pagina 78. Cada estudiante leera un texto

y respondera preguntas relacionadas Explicar brevemente cdmo desarrollaran el juego en

Educaplay y las reglas que deben seguir.

Desarrollo: Los estudiantes accederan a Educaplay y participaran en un juego de lectura

comprensiva.https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4145365-lectura_comprensiva.html

v
o1
—

De manera individual, realizaran la actividad completando
el texto arrastrando las palabras correctas donde
corresponda. Quien responda correctamente en el menor
tiempo, gana puntos en el rendimiento final de Ia

asignatura.

Cierre: despues del juego, se abrira un espacio de dialogo con la finalidad los estudiantes

compartan sus experiencias. Los estudiantes realizan un resumen de los aprendizajes acerca de

la lectura comprensiva y la importancia de responder rapidamente. Preguntar qué estrategias

utilizaron para mejorar su velocidad y precision en las respuestas. Anunciar los ganadores para

motivar su participacion.

Evaluacién:

1. La lectura comprensiva es importante porque

Una norma que segui para mejorar mi rendimiento fue

2
3. ¢Como te sentiste al competir con tus compafieros en el juego?
4

¢Qué aspectos de la lectura comprensiva consideras que necesitas mejorar y como

planeas hacerlo?

5. Durante el desarrollo del juego, me di cuenta de que mi tiempo de respuesta fue

Actividad: Leer bien.
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Objetivo: Fomentar la precision y fluidez en la lectura mediante un juego interactivo en
Educaplay.

Materiales: computadoras son acceso a internet, plataforma Educaplay, hojas de evaluacién
para la retroalimentacion, cuadernos de trabajo, lapices.

Resultados Esperados: los estudiantes mejoraran su precision y fluidez en la lectura.
Estrategias Utilizadas: de Metacognicion, motivacion, repeticion y elaboracion.

Desarrollo de la Actividad

Inicio: explicar el objetivo de la actividad y la importancia de leer con precision. Explicar
brevemente como desarrollaran el juego en Educaplay y las reglas que deben seguir.
Desarrollo: en parejas los estudiantes accederdn al juego la lectura en

Educaplay.https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6616318-lectura.html

Deberan leer en voz alta al mismo tiempo que el video, tratando
de no cometer errores. Al final de cada video deben responder las
preguntas. Quienes lean y respondan correctamente en el menor

tiempo, gana puntos en el rendimiento final de la asignatura.

Cierre: después del juego, se abrird un espacio de dialogo con la
finalidad los estudiantes compartan sus experiencias. Los estudiantes realizan un resumen de
los aprendizajes acerca de la lectura comprensiva y la importancia de responder rapidamente.
Preguntar qué estrategias utilizaron para mejorar su velocidad y precision en las respuestas.
Anunciar los ganadores para motivar su participacion.
Evaluacion:
Leer el siguiente texto en parejas. EI compafiero anotara las palabras que se leyeron de manera
equivocada y la repetiran para una mejor compresion y lectura.

Fuente: https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2016/08/curriculo/Lengua/Lengua_6.pdf
Actividad: Leo y adivino
Obijetivo: Desarrollar habilidades de pensamiento critico y comprension mediante un juego de

adivinanzas en Educaplay
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Materiales: computadoras son acceso a internet, plataforma Educaplay, hojas de evaluacién
para la retroalimentacion, cuadernos de trabajo, lapices.

Resultados Esperados: mejoraran su capacidad para pensar criticamente y resolver problemas,
mejoran su lectura compresiva

Estrategias Utilizadas: de Metacognicion, motivacion y elaboracion.

Desarrollo de la Actividad

Inicio: el docente introduce el tema de las adivinanzas y su importancia en el desarrollo de
lectura efectiva y del pensamiento critico. Luego explicard como se llevara a cabo el juego en
Educaplay, incluyendo las reglas y el formato del juego. Se dividen en pares los estudiantes.

Desarrollo: los Estudiantes por pares accederdn al juego de adivinanzas en

Educaplay.https://es.educaplay.com/r

[Sepee s} o

ecursos-educativos/5340577- BEhaaene s e ey

lectura.html

Se establecera el tiempo

observandolo en el juego para

responder a cada adivinanza, lo que ﬁl!

|

fomentara la rapidez y la agilidad

mental. Los estudiantes deberan

trabajar juntos para discutir las | ge33

posibles respuestas vy

YO 1eNRO un suUeNO Que mis YO tengo un suefo que algun dia cada valle s

llegar a una conclusién, —€vato pequeos hijos algin dla  elevard, y cada colina y montafia serdn allanada
VIVITAND en una nacion gonde no LOS JURgares mas asperos seran aplanacdos y «

.
or el lor de UBRIeS 1orCidos Sor 2005, ¥ Ib Riona de

en el menor tiempo T sEaGes

|
3 Diel, sino por ¢l conmtendo de Dios serd revelads v 1000 ¢! género ¢ human

aracier ostara o

posible. El docente los
animara a utilizar pistas, asi como a formular preguntas si estan permitidas en el juego.
Al finalizar cada ronda, se mostraran las respuestas correctas y con ellas se les otorgaran puntos

a los grupos que respondan correctamente.
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Cierre: Después del juego, discutiran su desempefio, se les estimaré para que reflexionen sobre
qué estrategias utilizaron para resolver las adivinanzas y como trabajaron en equipo. Luego el
alumno de manera individual compartird sus experiencias y aprendizajes con toda la clase. Se
resaltaran los logros, tanto individuales como por equipo y discutir la importancia de la
colaboracién y el pensamiento critico en la resolucion de problemas partiendo de una
interpretacion efectiva de la lectura. Por ultimo, se anuncia que el equipo con mas puntos sera

reconocido y se les otorgara un pequefio premio.

Evaluacion:
1. ¢Cdmo calificarias tu capacidad para leer y comprender las adivinanzas? ¢por qué?
2. ¢Qué estrategias utilizaste esta vez para mejorar tu comprension durante el juego?
3. ¢En qué aspectos de la lectura que realizaste consideras que necesitas mejorar?
4. ¢Coémo contribuiste al trabajo de tu compafiero de equipo y en la discusion de las
respuestas?

5. ¢Crees que el juego en linea te ayudd a mejorar tu comprension lectora?

Actividad: Biografia de José de la Cuadra

Obijetivo: Fomentar la lectura en la comprension de la historia ecuatoriana sobre la biografia de
José de la Cuadra a través de una actividad gamificada en EducaPlay.

Materiales: computadoras son acceso a internet, plataforma Educaplay, hojas de evaluacion
para la retroalimentacién, cuadernos de trabajo, lapices, copia de la biografia de José de la
Cuadra.

Resultados Esperados: desarrollaran una mejor comprension lectora a través de la lectura
sobre la biografia de José de la Cuadra.

Estrategias Utilizadas: de Metacognicion, motivacion, organizacion y elaboracion.

Desarrollo de la Actividad

Inicio: Presentar la biografia de José de la Cuadra, resaltando los aspectos mas importantes de

su vida. Entregar una copia a cada estudiante.
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José de la Cuadra
José de la Cuadra fue un escritor ecuatoriano muy famoso.
Nacié hace mucho tiempo, en 1903, en un lugar llamado
Guayaquil. Escribid historias increibles sobre la vida de las
personas del campo, a quienes llamamos montubios. Su libro
mas importante se llama Los Sangurimas, y cuenta la historia
de una familia que vivia muchas aventuras. También escribié un
cuento muy conocido llamado La Tigra. Ademas de escribir,
José de la Cuadra queria ayudar a las personas y por eso se
dedico a la politica. Queria que todos tuvieran una vida mejor.
En sus escritos, nos muestra cémo era la vida en el campo, con
sus alegrias y sus dificultades, Estudio leyes en |a universidad,
pero lo que mds le gustaba era escribir. Aunque se dedicd a la
politica, no llego a ser presidente,
Fuente: elaboracién propia.

Explicar la actividad y cémo funcionaré el test en Educaplay.
Desarrollo: se dividen en equipo de tres integrantes, cada equipo accedera al test en Educaplay,

que incluira preguntas de opcion multiple

https://www.educaplay.com/printableqgame/12634176-jose de la cuadra.html

o 3 e septeemiye dw | K

Puntos: se asignan puntos por cada respuesta correcta.

Recompensas: se Ofrecen pequefias recompensas: stickers, puntos extra, a los equipos que
obtengan las mejores puntuaciones.

Rondas de Competencia: al final de cada ronda, se muestra el puntaje de cada equipo

fomentando la discusion de sus respuestas incorrectas.
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Cierre: se fomenta el dialogo para que cada equipo comparta sus resultados y reflexiones sobre
la biografia de José de la Cuadra. Se resaltan los logros, individuales y grupales, y debatir la
importancia de la lectura en la comprension de la historia ecuatoriana y la vida de las personas.
Anunciar a los grupos ganadores y entregarles sus recompensas.

Evaluacién:

¢ Qué aprendi sobre mi mismo al estudiar la biografia de José de la Cuadra?
¢Como me senti al trabajar en equipo durante el test?

1
2
3. ¢Como reaccioneé ante las preguntas que no supe responder correctamente?
4. ;Qué aspectos de la biografia de José de la cuadra me inspiraron y por qué?
5

¢Cémo considero mi nivel de lectura en esta actividad gamificada?

Actividad: Leyenda de “El Guagua Auca”

Objetivo: Mejorar las habilidades de escritura haciendo un resumen de la leyenda de “El
Guagua Auca”, utilizando elementos de gamificacion.

Materiales: computadoras son acceso a internet, plataforma Educaplay, hojas de evaluacion

la retroalimentacion, cuadernos de trabajo, lapices, copia de la leyenda de “El Guagua Auca”.
Resultados Esperados: desarrollardn las habilidades de escrita a la vez que refuerzan la
compresion lectora.

Estrategias Utilizadas: de Metacognicion, motivacién, organizacion y elaboracion

Desarrollo de la Actividad

Inicio: Presentar a leyenda de “El Guagua Auca”, luego realizar una breve explicacion sobre Su

“El Guagua Auca”
Un borracho, tras perder todo en el juego, regresa a su casa por
un camino oscuro que pasa cerca del cementerio. La zona tiene
mala fama debido a que ahi entierran a los suicidasy a los
ninos sin bautizar. Mientras camina, escucha el llanto de un
bebé y lo encuentra abandonado debajo de un cobertizo.
Conmovido, decide llevarlo a su casa. Sin embargo, a medida
que avanza, el bebé parece crecer y cambiar de aspecto,
revelando su verdadera naturaleza demoniaca. Aterrorizado, el
hombre lo arroja y huye. Al dia siguiente, lo encuentran muerto
cerca del cementerio, victima del encuentro con el "guagua
auca", un espiritu maligno que segun la creencia popular habita
en los cuerpos de los nifios no bautizados.
Fuente: adaptacion del investigador
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importancia cultural. Se les proporciona la lectura de la leyenda a los estudiantes y tiempo para
leerla.

Desarrollo: Después de la lectura, los estudiantes escribirdn un breve resumen de la leyenda,
destacando los personajes principales, el conflicto y la resolucion. Los alumnos compartiran sus
resimenes, discutiendo las similitudes y diferencias en sus interpretaciones. Luego se les
pregunta: /Qué mensaje 0 ensefianza consideran que transmite la leyenda de “El Guagua
Auca”? ¢ Le cambiarian el final, por qué?

Cierre: los accederan a la sopa de letras en EducaPlay, donde deberan encontrar palabras clave

relacionadas con la leyenda.  https://es.educaplay.com/juegoimprimible/10286238-

guagua auca.html
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Puntos: se asignan puntos por cada respuesta correcta.

Recompensas: se Ofrecen pequefias recompensas: stickers, puntos extra, a los equipos que

obtengan las mejores puntuaciones.

Rondas de Competencia: al final de cada ronda, se muestra el puntaje de cada equipo

fomentando la discusion de sus respuestas incorrectas.

Se le pregunta: ;Qué palabras encontraste mas desafiantes y por qué crees que son importantes

en la leyenda?

Cierre: se fomenta el dialogo para que cada equipo comparta sus resultados y reflexiones sobre

la leyenda. Se resaltan los logros, individuales y grupales, y debatir la importancia de realizar

resumen para comprender mejor la historia ecuatoriana. Anunciar a los grupos ganadores y

entregarles SUS recompensas.
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Evaluacién:

1. ¢Como me senti al leer la leyenda y participar en la actividad de sopa de letras?

2. ¢Qué habilidades de escritura creo que mejoré con esta actividad?

3. ¢Qué aspectos de la leyenda me ayudaran a realizar el resumen?

Actividad: Escribiendo con los adjetivos.

Objetivo: Fomentar la escritura a través del empleo de adjetivos en contextos reales y
utilizando actividad gamificada.

Materiales: computadoras son acceso a internet, plataforma Educaplay, hojas de evaluacion

la retroalimentacion, cuadernos de trabajo, lapices, libro de texto digitalizado de Lengua y
Literatura de 6to grado.

Resultados Esperados: Mejoraran sus habilidades para identificar los adjetivos empelandolos
en textos creados por ellos.

Estrategias Utilizadas: de Metacognicion, motivacion, organizacién y elaboracion

Desarrollo de la Actividad

Inicio: Realizar una breve explicacion sobre los adjetivos, utilizando como apoyo el libro de
texto en su pagina 122. Deben realizar las actividades que se encuentran debajo de cada

explicacién y discutirlas con el resto del grupo.
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Los adjetivos exprosan cualidades. Estas Los grados del adjetivo: Los grados del
cualidades pusden tener una Mayor o ndjetivo son tres: grado positivo (alta),
menor intensidad. Es decir, un mayor o frado camparativo (més alta que) y grado
menor grado, Ex decir, los adjetivos nos superiativo (altisima)

parmiten expreasae al grado en que se

POMIR LN CURlidad Grado positivo: Un adjetivo eatd sn grade

POSILIVO CUANdO exprasa uns cualidad sin
Por apmplo una persona puesde ser alta, mas indicar su intansidad. Ejemplo: un afiche
alta que las demas o muy alta o altisima wrande

Leo las palabras y las escribo con un adjetivo calificativo

®)
lapicero mascota escuola libro
Grado comparativo: Lin adjetivo et oft grado comparalivi cuando compars
Ia intensidad can que dos seres U objetos possan una cualided. Ejemplo; un
aliche mas grande que la valia

El grado comparative puade sor de inferioridad, de igualdad y de suparioridad,

Inferioridad menos ... que | Julia s menos alta que Tomés
Igualdad tan ... como Julla es tan alte como Tomas
Superioridad mas que Julim s mas alle que Tomas

0. Transformo lon adjetivos de las oraciones del ojercicio anterior,
on grado comparativa de inferioridad, igualdad y de suporioridad

s
D
Grado superiativo: Un adjotivo esta en grado superiativo cusando exprosa
une cunlidad on grado maximo. Ejemplo: Julls os sitisima

Ll adjetivo en grado supaeriativo se forma

Afadiendo el sutijo: Jdsimo / <Isima: altisima
Anteponiendo el prefijo super-, ulta., requeté-; supetalta, requetealta,

Acompafianda al adistivo con tn palabrs muy: muy site

1. Escribo ornclones con lom siguientes adjetivos an grado supatiativo

antiguo nusva ren Nucia

Desarrollo: los estudiantes en pares ingresaran en EducaPlay para responder el test relacionado
con los adjetivos. Se tomara el tiempo de resolucién y las respuestas correctas.
Se asignaran puntos por cada respuesta correcta, se Ofrecen pequefias recompensas: stickers,
puntos extra, a los equipos que obtengan las mejores puntuaciones.
Rondas de Competencia: al final de cada ronda, se muestra el puntaje de cada equipo
fomentando la discusion de sus respuestas incorrectas.
Cierre: se genera un resumen del tema sobre los adjetivos, fomentando el debate sobre lo que
aprendieron sobre los adjetivos. Se les pregunta: ¢Como los adjetivos enriquecieron sus
producciones?
Evaluacion:

Realizar un texto corto sobre las vacaciones en la playa, empleando 5 adjetivos para
enriguecer su produccion

Retro alimentacién
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Después de escribir, los estudiantes intercambiaran sus textos con un compafiero con la
finalidad de leerlos y proporcionar retroalimentacion.
Deben evaluar: si han utilizado adecuadamente los adjetivos y sugerir entre ellos, un adjetivo

adicional que podria enriquecer el texto.

3.7. Validacion de la propuesta

3.7.1 Validacion a través de la comparacion con las calificaciones antes y después de
aplicar la propuesta.

Tabla 3

Resultados de la calificacion académica después de aplicar la propuesta

ANTES DESPUES

F % F % Escala de calificaciones

Domina los 9all
10 17 45 75 o

aprendizajes

Alcanza los 7 a 8,99
42 70 9 15 o

aprendizajes

8 13 6 10 Esta préximo alcanzar 4,01 a 6,99
No alcanza los menor a 4

aprendizajes

60 100% 60 100%

Nota: La tabla muestra los resultados de la calificacion académica después de aplicar la propuesta

Figura 7
80%
0% Resultados de
60% la ‘g .,
S0% calificacion
(] , .
20% académica
0
30% antes Yy
0% 5% 13% después
S
0%
Dominalos  Alcanzalos Estaproximo No alcanza
aprendizajes: aprendizajes: alcanzar: 4,01 los
9-10 7 a 8,99 a 6,99 aprendizajes; 89
menor a4

M Antes M Después
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Nota: resultados de la calificacion académica antes y después de aplicar la propuesta

Analisis: antes de la implementacién de la propuesta el 17% de los estudiantes dominaban los
aprendizajes. Después, este porcentaje aumentd al 75%, lo que evidencia una mejora
importante en la comprensiéon y aplicacion de los conocimientos en Lengua y Literatura
(calificacion entre 9-al0). Por otro lado, el porcentaje de estudiantes que alcanzaban los
aprendizajes (escala de calificacion: 7 a 8,99) disminuy6 del 70% al 15%. Por lo que se
considera que aquellos que ya estaban en un nivel intermedio han mejorado significativamente,
lo cual indica que las actividades gamificadas han elevado las expectativas y estandares.

En conclusién, se afirma que la propuesta ha tenido un impacto positivo en el rendimiento de
los estudiantes en Lengua y Literatura, lo cual influye en la motivacion ya que se logré que los
estudiantes participaran y se interesaran en realizar las actividades, lo cual produjo una mejora
considerable en ese rendimiento. Ademas, la mayoria logré dominar los aprendizajes, lo cual es

una muestra del éxito de la gamificacién implementada.

3.7.2 Validacion de expertos

La validacion de la propuesta se llevo a cabo mediante juicio de expertos, seleccionados por su
experiencia y trayectoria en el ambito educativo. Ambos profesionales cuentan con formacion
especializada y con una solida trayectoria en docencia e innovacion pedagdgica, lo cual
respalda la confiabilidad de sus valoraciones.

Para este proceso se utilizé una ficha de evaluacion basada en criterios previamente definidos,
relacionada con la calidad, pertinencia, creatividad, uso de recursos, impacto en el aprendizaje,
motivacion y alineacion con los objetivos propuestos. Los expertos calificaron cada criterio con
una puntuacién en una escala de 1 a 25 puntos, segun el nivel de cumplimiento observado.

La tabla 3 muestra los resultados obtenidos en cada categoria evaluada por ambos expertos. Las
puntuaciones alcanzadas oscilan entre 22 y 25 puntos en todos los criterios, lo que indica una

alta valoraciéon de la propuesta pedagogica. Segun la escala de interpretacion aplicada (ver

90



UBE UNIVERSIDAD '
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

debajo), ambos expertos coincidieron en que la propuesta es sobresaliente, por lo que se

considera lista para su implementacién en contextos reales de aula.

Escala de valoracion empleada:

Entre 21 y 25 puntos: Sobresaliente — La propuesta es excepcional y cumple con todos los
criterios de forma destacada.

Entre 16 y 20 puntos: Muy buena — La propuesta es sélida, con posibilidad de mejoras
menores.

Entre 11 y 15 puntos: Aceptable — Tiene potencial, pero requiere varios ajustes.

Entre 6 y 10 puntos: Insuficiente — Presenta deficiencias importantes.

Entre 1 y 5 puntos: Inadecuada — No cumple los requisitos basicos, requiere una revision
completa.

Los resultados evidencian que la propuesta no solo es pertinente y coherente con los objetivos
educativos, sino que ademdas destaca por su caracter innovador al integrar estrategias de
gamificacion con herramientas tecnoldgicas como Educaplay. Las actividades fueron valoradas
como efectivas para promover el aprendizaje significativo en Lengua y Literatura, fomentando
la motivacion intrinseca y extrinseca de los estudiantes, asi como su participacion activa en el
proceso educativo.

Tabla 4

Validacion de la propuesta

Experto Experto

Criterios Pregunta 1 5

1. Evaluacion
General de la
Propuesta
Alineacion con los  ¢La propuesta general se alinea con los

- o S 24 25
objetivos objetivos de aprendizaje?
Interactividad ¢Las actividades fomentan la o5 o5

participacion activa de los estudiantes en
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el proceso de aprendizaje?

¢Se incorporaron recursos adecuados
Uso adecuado de . i
(material de apoyo, juegos, otros) para 25 25
recursos . S
enriquecer las actividades?
¢La calidad de la propuesta es adecuada
Calidad para cumplir con los objetivos 23 25
planteados?
¢Las actividades son pertinentes para el
Pertinencia desarrollo de habilidades en Lengua y 25 25
Literatura?
Creatividad iSe e\/_ld_enC|a creatividad en el disefio de o5 o5
las actividades propuestas?
2. Comunicacién
Oral
(A través de las actividades gamificadas
Participacion activa de comunicacion oral pueden los 25 25
estudiantes participar activamente?
¢(Hay elementos para estimular la
Colaboracion colaboracion entre los estudiantes y con 25 25
el docente durante las actividades orales?
Fomento  de Ia ¢Las actividades fomentan efectivamente
. - la interaccion oral entre los estudiantesy 24 25
interaccion
con el docente?
3. Lectura
¢Las actividades de lectura permiten que
Comprension lectora los estudiantes comprender los textos de 24 25
manera efectiva?
¢Las evaluaciones de lectura estan
Evaluaciones disefiadas para mostrar un progreso o5 o5
focalizadas significativo en la comprension de los
estudiantes?
4. Escritura
Mejora en ¢Las actividades gamificadas estan 25 25
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habilidades de  enfocadas para generar una mejora en las
escritura habilidades de escritura de los
estudiantes?
Evaluaciones de  ¢Las evaluaciones de escritura propuestas
: . . 25 25
escritura reflejan el progreso de los estudiantes?
5. Compromiso Yy
Motivacion
¢Se contempla en la propuesta el
Compromiso compromiso de los estudiantes por 23 22
construir sus aprendizajes?
el disefio de las actividades gamificadas
Motivacion llegan a influir positivamente en el
. . L 24 25
extrinseca rendimiento académico de los
estudiantes?
L ¢Las actividades se disefian considerando
Motivacion L oo
intrinseca la motivacion intrinseca de los 25 25
estudiantes en Lengua y Literatura?
6. Gamificacion
;Se utilizaron herramientas de
Uso de Educaplay gamificacion como Educaplay para 25 25
enriquecer las actividades?
¢Las actividades gamificadas se han
Impacto en el  diseflado para impactar positivamente la o5 o5
aprendizaje superacion de las dificultades de los
estudiantes?
Participacion en ¢El disefio de las actividades permiten a
juegosp los estudiantes participar activamente en 25 25

los juegos propuestos?

Andlisis de la Validacion de Expertos
Los resultados obtenidos en la validacion reflejan una alta valoracion por parte de los expertos,

quienes coincidieron en que la propuesta de actividades gamificadas en la plataforma
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Educaplay es adecuada, pertinente y efectiva para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje
en el area de Lengua y Literatura.

Ambos evaluadores destacaron que la propuesta responde a las necesidades educativas
detectadas en el diagndstico inicial, demostrando coherencia entre el problema identificado, los
objetivos formulados y las estrategias planteadas. Asimismo, se resalté la claridad en la
estructura de las actividades, el enfoque Iidico-educativo de la gamificacion, y la adecuada
integracion de recursos digitales que favorecen la participacion activa del estudiante.

La evaluacion también evidencié que la propuesta promueve la motivacion, el trabajo
colaborativo, el desarrollo de habilidades linglisticas y el uso significativo de la tecnologia en
el aula. Los expertos consideraron que el disefio instruccional es replicable y adaptable a otros
contextos educativos similares, lo cual amplia su aplicabilidad.

En conclusién, la validacion externa respalda la viabilidad y efectividad de la propuesta,
reafirmando su potencial para ser implementada como una estrategia pedagogica innovadora en

el fortalecimiento de los aprendizajes en Lengua y Literatura en estudiantes de sexto grado.

Andlisis de la propuesta:

La propuesta pedagdgica presentada muestra un fundamento tedrico adecuado y un disefio que
promete ser efectivo cuando se lleve a la practica. La tabla anterior evidencia un alto grado de
compaginacion con los objetivos establecidos, lo cual es relevante para el éxito del proceso
educativo. Tanto el Experto 1 como el Experto 2 otorgaron calificaciones sobresalientes en
varios aspectos, entre ellos la interactividad y el uso adecuado de recursos, indicando que las
actividades estan disefiadas para fomentar la participacion activa de los estudiantes. Por otro
lado, la calidad de la propuesta también se destaca la evaluacién de la pertinencia de las
actividades en relacion con el desarrollo de habilidades en Lengua y Literatura.

En cuanto a la comunicacion oral, los expertos consideran que las actividades gamificadas han
sido disefiadas de manera efectivas para promover la participacion activa y la colaboracion
entre los estudiantes y el docente. También coinciden en que las actividades disefiadas
fomentan la interaccién oral, a la vez que contribuyen a un ambiente de aprendizaje dindmico y

participativo.
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Con respecto a lectura y escritura, las actividades propuestas muestran ser eficaces para mejorar
la comprension lectora y las habilidades de escritura de los estudiantes. Los expertos destacan
que las actividades en el area de lectura permitiran a los estudiantes comprender los textos de
manera efectiva, y las evaluaciones estan disefiadas para reflejar un progreso significativo en la
comprension. En lo que respecta a la escritura, las actividades gamificadas estan orientadas a
generar mejoras en esta habilidad, lo que se traduce en una evaluacion positiva. Esta sinergia
entre lectura y escritura, impulsada por el uso de herramientas gamificadas, sugiere que la
propuesta tiene un potencial significativo para enriquecer el aprendizaje y el desarrollo integral
de los estudiantes en el area de Lengua y Literatura.

Por altimo, el compromiso y la motivacién de los estudiantes son aspectos que también se
abordan en la propuesta. Aun cuando se identifican algunas oportunidades de mejora en el
compromiso, los expertos acenttan que las actividades gamificadas estan disefiadas para influir
positivamente en la motivacion intrinseca y extrinseca de los estudiantes. Por otro lado, la
utilizacion de Educaplay se considera un elemento clave para enriquecer las actividades
gamificadas, lo cual permitira que los estudiantes participen activamente, mientras superen
dificultades en su aprendizaje. En conjunto, cada uno de los elementos que se abordan sugieren
que la propuesta tiene un gran potencial para mejorar el rendimiento académico de los

estudiantes en el &rea de Lengua y Literatura.

CONCLUSIONES

e Para el desarrollo tedrico de la investigacion fue indispensable desarrollar el objetivo
especifico: identificar y sistematizar los referentes teéricos que sustentan el disefio
centrado en la gamificacion y el aprendizaje en Lengua y Literatura. De acuerdo al analisis
de documentos, este enfoque ha evidenciado la complejidad y la relevancia de integrar
métodos innovadores en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Los hallazgos obtenidos
mediante la revision bibliografica muestran que la gamificacion mejora la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, a la vez que promueve un aprendizaje significativo y
colaborativo, transformando el ambiente educativo de pasivo a activo, basado en el respeto

y contribuyendo al desarrollo integral de habilidades en esta area.
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En cuanto al objetivo Disefiar actividades de gamificacion en la plataforma EducaPlay
como recurso tecnoldgico para fortalecer el aprendizaje en el area de Lengua y Literatura
en los nifios de sexto grado de la Unidad Educativa “Teodoro Gomez de la Torre”, se
concluye que esta propuesta se basd en la premisa que el aprendizaje es mas efectivo
cuando se presenta de manera lidica y atractiva para los alumnos, por tanto se disefio
tomando en consideracién, las debilidades que presentaron en comunicacion oral, lectura y
escritura, pero a su vez las fortalezas en el uso efectivo de la tecnoldgica.

La evaluacion referida al Gltimo objetivo especifico, fue el impacto de las actividades
gamificadas en el aprendizaje de los estudiantes, mediante el analisis de los resultados
académicos y la motivacién en el area de Lengua y Literatura, donde se evidencié una
notable mejoria. Esta afirmacion se genera porque antes de implementar estas actividades,
un ndmero muy limitado de estudiantes dominaba los aprendizajes, mientras que la
mayoria alcanzaba los objetivos establecidos. Una vez aplicada la propuesta, se evidencio
un aumento considerable en el nimero de estudiantes que dominan los contenidos, lo cual
indica un avance significativo en su rendimiento. Por otro lado, la motivacién de los
estudiantes también se vio beneficiada, ya que se logré que los estudiantes participaran y
se interesaran en realizar las actividades lo que sugiere que la gamificacion mejora el
aprendizaje, a la vez que promueve un ambiente mas dindmico y participativo en el aula.
Esto resalta la eficacia de la gamificacion como herramienta pedagdgica en el desarrollo de

competencias en Lengua y Literatura.

RECOMENDACIONES

La organizacion de los referentes tedricos y metodolégicos evidenciaron la importancia de
realizar estudios e investigaciones que analicen el impacto de la gamificacidn en el proceso
de ensefianza y aprendizaje en el area de Lengua y Literatura, desde una perspectiva de
comprobacion de efectividad. Por ello, se sugiere impulsar investigaciones en campos
como la psicologia social y la neurociencia, con la finalidad de constatar el nivel de
influencia de las actividades gamificadas en el rendimiento académico de los estudiantes
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en esta area del conocimiento, lo cual ayudara a ampliar la cosmovision de su utilizacién
como parte esencial en la praxis docente.

e El disefio de la propuesta se llevd a efecto tomando en consideracion, las debilidades que
presentaron en comunicacion oral, lectura y escritura, pero a su vez las fortalezas en el uso
efectivo de la tecnologica. Pero, para maximizar el compromiso, la motivacion y la
participacion de los estudiantes en las actividades gamificadas en Lengua y Literatura, es
relevante utilizar de manera efectiva las funciones interactivas que ofrece la plataforma
EducaPlay que se utiliz6 en la propuesta. Dado que, esta plataforma permite a los docentes
crear experiencias de aprendizaje dinamicas, motivadoras y atractivas, lo cual facilita la

creacion de actividades educativas que capten la atencion de los estudiantes.
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