o

LUMIVERSIDAD

BOLIVARIANA TRABAJODE TITULACTON
DEL ECUADOR

UNIVERSIDAD
BOLIWARIANA
DEL ECUADOR

UNIVERSIDAD BOLIVARIANA DE ECUADOR
MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS
DIGITALES
TRABAJO DE TITULACION
PREVIO A LA OBTENCION DEL TiTULO DE
MAGISTER EN EDUCACION CON MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS
DIGITALES
] TEMA
“LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA MOTIVACIONAL EN LA
ENSENANZA DEL IDIOMA KICHWA EN ESTUDIANTES DE PEDAGOGIA DE
IDIOMAS NACIONALES Y EXTRANJEROS”

Autoras:

Liliana Ernestina Guzman Shakay

Marcia Maribel Moyolema Amboya

Tutor:
PhD. Felipe Manuel L edn Caceres
ECUADOR
2023

La Universidad para todos




UBE et TRABAJODE TITULACION

'h"-é' DEL ECUADOR

DEDICATORIA

Queremos dedicar este trabajo a nuestras familias, quienes han sido nuestro pilar
fundamental en este vigje académico. Su amor incondicional, paciencia'y apoyo constante nos
han dado la fuerza y la determinacion para enfrentar los desafios que surgieron durante la
realizacion de esta investigacion. A nuestros padres, hermanos y seres queridos, les estamos
eternamente agradecidos por su aliento inquebrantable y por ser nuestro mayor estimulo en cada

paso que dimos.

Ademas, queremos expresar nuestro reconocimiento a nuestros queridos profesores y
guias, cuya sabiduria y orientacion han iluminado nuestro camino académico. Sus valiosas
ensefianzas y conocimientos compartidos han enriquecido enormemente este trabajo. Este logro
es también un reflejo del apoyo invaluable de nuestros amigos y compafieros, cuya colaboracion
y amistad han sido fundamental es en nuestro crecimiento personal y profesional. A todos ellos,

les dedicamos este trabajo con profundo agradecimiento y gratitud.

Liliana Ernestina Guzméan Shakay

Marcia Maribel Moyolema Amboya

Vi



UBE et TRABAJODE TITULACION

'h"-é' DEL ECUADOR

AGRADECIMIENTO

Queremos expresar nuestra mas sincera gratitud atodas las personas que hicieron posible
la culminacion de este proyecto. En primer lugar, agradecemos a nuestros profesores y asesores,
cuya orientacion experta y apoyo continuo fueron esenciales para dar forma a nuestras ideas y
enriquecer nuestro enfoque académico. Sus valiosas sugerencias y criticas constructivas fueron

fundamentales para mejorar este trabajo y expandir nuestros horizontes de conocimiento.

Ademés, queremos extender nuestro agradecimiento a nuestros amigos y comparieros de
clase, cuyo diento y motivacion nos han impulsado en los momentos méas desafiantes. También
agradecemos a nuestras familias por su inquebrantable apoyo emocional y por ser nuestrafuente
inagotable de amor y comprension. Cada uno de ustedes ha sido una parte fundamental de este
vigje, y este logro es también suyo. A todos los que contribuyeron directa o indirectamente, les
estamos profundamente agradecidos por su generosidad y compromiso, que han dgjado una
huellaimborrable en este trabajo.

Liliana Ernestina Guzméan Shakay

Marcia Maribel Moyolema Amboya

viii



'-'EE bl el TRABAJODE TITULACION
= DEL ECUADOR

INDICE GENERAL

RESUMEN ... ettt ettt h e sae e s bt e bt e bt e be e she e saeeeate et e e nbeesbeesaeesaneenne XVil
ABSTRACT ..ttt bt bR e R b e R R R R Rt Rt E Rt Xviii
1. INTRODUCCION.......coeuiiueietreeeiestesstesse s tesse s sessssss s ssssesessssssssssssssssassssssesssassssassasssssssasassasens 1
1.1 Presentacion y ConteXtUaliZaCiON ...........ccceiieiiii ettt st st a e sae e 1
1.2 JustificaCion del ProbIEMAL.........cceeie et e s re e reeaeene e 2
1.3 Planteamiento del ProblEMAaL ..........oiiiiiieeee e 4
LA PIECiSION GEl TEIMA ....c.oeiieeiiiteiieirte ettt b e e ettt b et et e bt et nnnbe e 4
1.5 ODjet0 de 1@iNVESHIGACION. ....c.coviiiiiieieieie ettt sttt sn b 5
1.5.1 ODJELIVO QENEIAL. .....eetieeeeieieeti ettt sttt e et h e bbb e e e e e e se e st e st e bt st e s e e e e e e e e eneas 5
1.6 PlanteamientOS NIPOLELICOS. .......ueeriiieierieieieeer ettt bbb 5
1.7 Declaracion de las variables o categorias de lainvestigacion adeclarar / Dimensiones.................... 5
1.8 Objetivos especificos de 1aiNVEStIGaCi ON...........ccociiiirieireree e 6
1.9 Identificacion de [0S MELOUOS 8 EMPIEAN ...........ciriiiiiireere e 7
1.9.1 MELOUOS LEONCOS ... ettt se ettt sttt b et b et b et bt e e bt ne e b e st st et e b et et et e b e e et e e enennas 7
1.9.2 MEOUOS EMPITICOS.....cueiitiiiecieite ettt e e s b et e st e s be e besbeeae e besaeessesbeeneestesneenbesteensessesreensenns 8
1.9.3 Métodos MatemMati COS-EStAHISLICOS. .......ucveuiieeirteiireeeri sttt 9
1.10 Declaracion de lapoblaCion Y MUESLIAL..........cceciiieiiiece ettt eaeene s 9
1.11 Declaracion del tipo de iNVESLIGACION. .........cccueiiiieieiiee ettt re e ee e 10
1.12 Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica. ..........ccoeveeeeeniencencn e 10

1.13 Descripcion breve del contenido de los capitulos que integran €l informe del trabajo detitulacion11

@7 = U @ 1 OO UT 12
2L MARCO TEORICO ......coieeeeeeeeeeeeeseetesieveseesaesesteses s ssssssessssesssssssssasasssssssssssssssssssssssssssssssssssssassases 12
2.1.1 Introduccién al Tema: Gamificacion y su Relevanciaen la Ensefianza del IdiomaKichwa.......... 12



'-'EE bl el TRABAJODE TITULACION
= DEL ECUADOR
2.1.2 GAMITICBCION .....cuviitet ettt bbbt bbbt bt b ettt b e bt e en e 13
2.1.3 0rigeny evolUCION el tEIMINO. .......cecieiiiiieee ettt st sre e e e sresna e besre e e e 13
2.1.4 Elementos de [aGamifiCaCiON...........coireiriiiiieiieesieisee e 15
2.1.4.1 Puntos, insignias, recompensas Y AeSAfI0S. ......ccceiiiieiiiiisie ittt ne e 15
2.1.5 Narrativay progresion en juegos EAUCALIVOS. ..........ccvieeiriieeiieseseese e eae e sresreesae e s e s snee e 16
2.1.6 Elementos ludicos y motivacionales en contextos edUCALIVOS. ........ccceeveeieeieeiieneese e 16
2.1.7 Importanciade la Ensefianzadel 1dioma KiChwa..........cccoveciiinecii i 18
2.1.8 Contexto historico y cultural del idioma Kichwaen ECuador.............cocooeveeeeieieene e 18
2.1.9 Relevancia para estudiantes de Pedagogia de Idiomas Nacionalesy Extranjeros...........ccccceeeenee. 19
2.1.10 Antecedentes Historicos y Evolutivos de la Enseflanza del IdiomaKichwa..........c.cccceiveinnnee. 20
2.1.10.1 CoNtextO INLEMACIONE ..........eiuiriereereieeeese ettt ne e s b e nnennen e s 20
2.1.10.2 CONEXIO LOCEAL ...ttt bt e ettt e nennen e eneas 22
2.1.11Base Legal Y ANTECEAENTES: ......coiiieeieieieeee ettt b e sn e e i 22
2.1.12 Fundamentos tedricos de la enseflanza de idiOmMaS ............ccoeerrereeneieseerie e 24
2.1.13 Enfoques tradicionales de la ensefianza de idiomas...........ccouvirirereneneeieeesesese e 24
2.1.13.1 ENfOQUE COMUNICALIVO. ......uevertiteeeeeeeieeie sttt ss ettt st se et ebe b nenn e e e e ene s 24
2.1.13. 2 ENfOQUE COONMITIVO ...ttt sttt be ettt eb et n e e e e e n e e s 24
2.1.13.3 ENfOQUE NUMBNISLAL. ......ceveeeitiriisteieei ettt b et benn e eneas 25
2.1.14 FUNCAMENTOS LEOMICOS. ...ttt sttt ettt b et b e st e bttt b ettt b et b s b e b nnene e 25
2.1.14.1 Teoriadel CONSLIUCTIVISITIO ......c.oieiuieeiiiieierieiesieesie sttt b e e b e b s s e 25
2.1.14.2 Teoriadel Aprendizaj€ SIgNIfICALIVO .......cceeiiiiiriieeeee e 25
2.14.3 Teoriadel APrendizaj€ SOCIA .........ccceeieeieeeiee s ettt sse e e seeneeneenennens 26
2.1.14.4Teoriadel CONECLIVISITIO .....cuoviuiieeieieeiirieie sttt sttt se et b e b e b e b s ene e 26
2.1.14.5 Teoriadel flujo de CSIKSZENMINGIYI........ccooveeiirieeee e 26



UBE UNIVERSIDAD e e
& DEL ECUADOR
2.1.14.6 Teoria de laautodeterminacion de DeCi Y RYaN .......cccocveeeieieeci e 27

3. CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y

ESTUDIO DIAGNOSTICO ...ttt esses s esssssssssessessssessassssssssssssssssssssssssssssssssasssssssassases 27
3.1 Conceptualizacion y operacionalizacion de las variablesy categorias.......covvvvveieeveveceese e, 27
3.2 Enfoque de [aiNVESLIGACION .......ccuriiirieieieie sttt sttt be bbb e e neenens 31
3.3 AlcanCe de |aiNVESLIGACION........ccuviiiriieieie sttt sttt be st bt ne e e neeneas 32
3.4 Declaracion y justificacion del tipo de iNVESLIGaCiON..........coveeriririiriere e 32
3.5 Métodos empleadosy sus propositos en e contexto de investigaCion...........cccveverereneneseeseeiennens 33
3.5.1 Modelo ADDIE aaplicar €N 1aproPUESIA........ccceeieiieeiesiecteestese et see st st ste e ennesresree e 34
3.6 Instrumentos derivados de la metodologia SelecCionadaL...........cvevevvierereserieeeeee e 35
3.7 Delimitacion de la poblacion Y [aMUESETAL ..........cviiiriiirieee e 36
3.8 Estrategia metodol 0gi CaITNVESLIGALI VAL .........ccveerieirieirieierierese st 38
3.9 Presentacion de los resultados del estudio diagNOStiCO .......cveeeeeeciciese e 40
3.9.1 RESUITAO0S 08 ENCUBSLAL......c.eevieieeeeeeieeiee sttt sttt b e st s et b e bbb ns e nn e ens 40
3.10 Interpretacion y andlisis de |os resultados de [as eNCUESES ...........cccvvvereeieereeeeiee e 45
3.10.1 Resultados de entrevista alos Docentes del idioma kichwadelaUNEMI ..., 46
3.10.2 Interpretacion de los resultados de 1as entreVistas.........cvieereeneinienneneee s 49
3.11 Conclusiones del diagnOStiCO CAUSA ..........cceeriririeirieierieie ettt 51
4. CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA ......ccoosiereereeeeneereeenen. 53
4.1 PresentaCion de |@ PrOPUESEA ..........cuerveuerieerieieseeesi ettt s et se et n e nn s 53
@ o = 1Yo = ST U PP RSR 54
T @ o = Y o €< 1 - 54
4.2.2 ODJEIVOS ESPECITICOS: ....veveeesieieisiesieieee ettt ettt sttt se e seesessestessentensenseneeneenis 54
4.3 BasesS te0riCas de |@ PrOPUESTA. .......cciueerieirteerieie ettt b b 55

Xi



'-'EE bl el TRABAJODE TITULACION
b= DEL ECUADOR

4.3.1 El constructivismo en e &mbito de la educacion aplicando recursos digitales para el aprendizaje de

TAIOMIBS. ... e e e 55
4.3 2 MOUEIO ADDIE ...ttt b ettt b et b b e bttt e bt e et 57
B.3.3IMOOMIE ...ttt h R R R R e R R e R e Rt n et r e nr s 58
A.3A QUIZIZZ cccveeveeeree e ettt ee st e e e bt e s b e s be e s he e e b e et e e sbe e sheesaeesabeaabe e be e beesheesaeeaabeenbeebeesbeesanenarenans 59
B35 K@NOOL ...ttt R R R R R e Rt n et r e n s 60
4.4 FactiDilidad de |a ProPUESIAL........cccoieieieeeirese ettt sttt ens 61
v = o (] o T Lo =0 o o= = 1 AV VS 62
4.4.2 FaCtiDIlIOa0 TECNICAL.......eveveeceiiees ettt b 62
4.4.3 FactibDilidad ECONOMICAL.........cireeiiieirieerte ettt ettt sttt 63
4.5 ModelO de gestion de [aPrOPUESIAL.......c.eeriiirieirererie ettt 63
4.6 Vaidacion delapropuesta por parte de eSpeCialiStas .........couveererinerrennensesee e 65
4.7 DESATON 0 0B T ESITUCTUIAL........cveeieeeeeeeieeie sttt nr et n e 69
4.7.1 DESATOl0 del ArEAUE CUISTS..........oeeeveeeeeeeieee e tes e tes s aes st essessesssssessessessss s s s ssss s snes 69
4.7.2 Estructura del &reade cursos del idiomaKiChwa. ... 72
4.7.3 Desarroll0 del Area PartiCiPanteS.............c.evevueverereeieeeeeeeeeseessessessessessessessessessessesssssesessssassssanes 73
4.7.4 Desarroll0 del Area CalifiCACIONES............c.cveveveeereeieeeeeieeeeseee et essesse st ssesse s s s sanes 75
4.7.5 Desarroll0 del Area COMPEIENCIES. ..........c.eveveeverereeeeeesseeeessessessessessessessessessesssssesssssssessssassssanes 76
4.7.6 Uso de Kahoot en [as aCtiVIdadES...........cc.eoeiuiririiiiiiiiciiieesieesees et 78
4.7.7 Usode QUizizz en s aCtiVIidades..........ccoeeieriiiiiii e sttt et 81
4.8 Premisas paralaimplementaCion........ ..ot 83
4.8. LV A OraCion tEONCA. ... cueeveeeuieeiirteiie et sttt sttt b ettt sb et b e b e e e b e e b e e e bt s e e st b et et e e b e b s 85
4.9 Presentacion gréfiCa de reSUITAO0S ...........ciiiiriieeeeeee ettt 87
CONGCLUSIONES ... .ottt st b e b e e s bt e s b e e sae e eaee e abe e abe e she e saeesaeesabesabeenbeenreennnas 95

Xii



hiarll | 101y ARIANA TRABAJODE TITULACION
= DEL ECUADOR
RECOMENDACIONES........ooi oottt ettt ettt e s ar e e s ebe e e s beesbeeeabeeesbeeesaseesnteeesateesseeenseens 96
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS. ....c..oeeeeeeeeeeeeeeeeeeteee s es et s s esesn s s stanen s sesssesneneseesasssanns 99
ANEXOS. ...ttt ettt e st e s b e e et e e e s be e e eaee e ea b e e e beeeaabeeeabeeeaateeeabaeeaabeeateeeanteeeareeeaaeeas 109

Xiii



hiarll | 101y ARIANA TRABAJODE TITULACION
i DEL ECUADOR

INDICE DE TABLAS

1K= L= T SRR 29
BLIE=! o= OO PROR 37
BLIE=! L= T OO 38
BLIE=! o L= OO 87
BLIE=! o= TSRO 89
QLIE=! o= TR 90
BLIE=! o= SRR 92

Xiv


file:///C:/Users/usuario/Downloads/Tesis_Guzmán%20Moyolema%20FINAL_20%20de%20enero%202024.docx%23_Toc157006289

“EE bl el TRABAJODE TITULACION
b= DEL ECUADOR

INDICE DE FIGURAS

[T 0 = T OSSP UPTPRTPPRRSSPRN 40
[T 0 = BTSSP P PP PRTPPTSRSTSPRN 40
o 0= SRS PP URTPTPPSSPRN 41
o 0 = TSSO PR UTUTPTRRSTSPRN 41
[T 0= BTSSP PP PTOTPPSTSPRN 42
[T 0= N G TSRS PR UPTPTPPTPRSRSPRN 42
[T 0 = N TSSO PP PTPTPRSSPRN 43
o[0T 43
T[0T S 44
o100 S 44
o[0T 71
T[0T S 73
o[0T RS 74
(T[0T = 7 SRS 76
(T[0T SR 78
(T[0T = T RS 79
Lo = N TSRO T RO PTOTPRSTSPRON 82
Lo 0= T oS RUORURT PR PTOTPRSTTSPRN 87
o 0= T ST P U PTPTPRSTSPRN 89
Lo 0= B2 OSSO PTOTPRSTSPRN 91
o 0= B2t SO UPTPTPRSTTSPRN 92

XV



L BOLTWARIAMNA

UBE UNIVERSIDAD
DEL ECUADOR

TRABAJODE TITULACION

LISTADO DE ANEXQOS

Anexo A — Encuesta a estudiantes

Anexo B — Entrevista a docentes

Anexo C — Encuesta a estudiantes post-implementacion

Anexo D — Resultados de la vaidacion de la propuesta por parte de especiaistas

XVi



“EE R s TRABAJODE TITULACION
L DEL ECUADOR

RESUMEN

En el contexto de este estudio, se investigaron diversas cuestiones cruciales relacionadas
con la ensefianza del idioma Kichwa en la Universidad Estatal de Milagro. El problema central
abordado se centr6 en la fata de motivacion entre los estudiantes de pedagogia de idiomas
nacionales y extranjeros a aprender e idioma Kichwa. Para resolver este problema, € objetivo
general del estudio fue implementar estrategias de gamificacion destinadas a mejorar la
motivacion en e proceso de ensefianza de este idioma. Los objetivos especificos incluyeron la
determinacion de bases tedricas, la revision de antecedentes sobre la gamificacion como
estrategia motivacional, € diagnostico del estado actual de la ensefianza del Kichwa, la
elaboracion de una propuesta basada en lagamificacion y lasocializacion de esta propuesta entre
los docentes responsables de la cdtedra de Kichwa. La metodologia empleada se centr6 en la
gamificacion como estrategia motivacional en la ensefianza del idiomaKichwa, que se manipul 6
através de laimplementacion de diversas técnicas gamificadas en el proceso de ensefianza del
idioma. La variable dependiente, por otro lado, fue "La motivacion de los estudiantes de
pedagogia de idiomas nacionales y extranjeros’, medida mediante la participacion activa y e
interés demostrado por los estudiantes durante € proceso de aprendizaje. Los resultados més
significativos revelaron que la gamificacion efectivamente incrementd la motivacion de los
estudiantes, mejorando su participacion y compromiso con €l aprendizaje del idiomaKichwa. La
propuesta desarrollada se mostré prometedora para fortalecer la ensefianza del idioma y fue
socializada con los docentes pertinentes para su implementacion. En conclusién, este estudio no
solo proporcioné una solida base tedrica parala gamificacion en la ensefianza del Kichwa, sino
gue también ofreci6 una propuesta concreta y viable para mejorar la motivacion de los
estudiantes de pedagogia de idiomas nacionales y extranjeros en la Universidad Estatal de

Milagro.

Palabras claves: Gamificacion, Estrategia Motivacional, Ensefianza, |dioma, Pedagogia.

XVii



'h"._:_, BOLTWARIAMA,

e ‘ BOLIVARIANA TRABAJODE TITULACION
DEL ECUADOR

ABSTRACT

In the context of this study, severa crucial issues related to the teaching of the Kichwa
language at the State University of Milagro are investigated. The central problem addressed
focused on the lack of motivation among national and foreign language pedagogy students when
learning the Kichwa language. To solve this problem, the genera objective of the study was to
implement gamification strategies aimed at improving motivation in the teaching process of this
language. The specific objectives include the determination of theoretical bases, the review of
background on gamification as a motivational strategy, the diagnosis of the current state of
Kichwa teaching, the development of a proposa based on gamification and the socialization of
this proposal among teachers, responsible for the Kichwa chair. The methodology used focused
on gamification as a motivational strategy in teaching the Kichwa language, which was
mani pul ated through the implementation of various gamified techniquesin the language teaching
process. The dependent variable, on the other hand, was "The motivation of national and foreign
language pedagogy students’, measured by the active participation and interest shown by the
students during the learning process. The most significant results revealed that gamification
effectively increased students motivation, improving their participation and commitment to
learning the Kichwa language. The developed proposal showed promise for strengthening
language teaching and was socialized with the relevant teachers for its implementation. In
conclusion, this study not only provided a solid theoretical basis for gamification in Kichwa
teaching, but also offered a concrete and viable proposal to improve the motivation of national

and foreign language pedagogy students at the State University of Milagro.

Keywords: Gamification, Motivational Strategy, Teaching, Language, Pedagogy.
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1. INTRODUCCION

1.1 Presentacion y Contextualizacion

El idioma Kichwa desde muchos afios se extiende geogréficamente por la mayor parte del
Ecuador; sin embargo, en la actualidad ha sufrido algunos cambios entre las sociedades donde
hablan menos lenguas que hace 50 afios, por 10 que existe e riesgo de perder el patrimonio
cultural y linguistico. Lenguas como €l kichway € shuar, son idiomas ancestrales mas habladas

en el pais, estén en riesgo de extincion (Chocair, 2020).

Basados en la nueva realidad de la educacion, se busco destrezas para mantener a los
estudiantes interesados en aprender y darles la oportunidad de desarrollar habilidades
intelectuales o conductuales; estimular la curiosidad y € deseo de aprender de maneras
interesantes y creativas para mejorar las habilidades de aprendizaje de los estudiantes (Flores,
2022). Por lo tanto, el objetivo de este estudio es determinar |os resultados de la aplicacion de la
gamificacion como estrategia para mejorar la ensefianza de lalengua kichway a mismo tiempo
diagnosticar su estado actual, proponiendo la creacion de un entorno virtual, didéctico, activo y
un ambiente motivador para los estudiantes, asi como el uso de herramientas tecnoldgicas. La
gamificacion se utiliza en entornos educativos, como la creacion de un entorno virtual Moodle
utilizando herramientas digitales como Quizizz y Kahoot ya que es un método de aprendizaje
efectivo, para € proceso de ensefianza de los estudiantes (Gomez, 2020, Mallitasig y Freire,
2020).

La importancia de este estudio es ayudar a revelar las verdaderas razones de la
desaparicion de lalengua kichwa para que | as autoridades puedan tener informacién més claray
actuar rapidamente ante esta problematica y fortalecer la cultura kichwa, haciendo que estos
jovenes valoren nuestraidentidad cultura (Solano, 2020).

Este trabajo de investigacion, se enfocO en dos cursos especificos (Al y A2) del octavo
semestre de la carrerade Idiomas Nacionales y Extranjeros de laUniversidad Estatal de Milagro,

con un total de 120 estudiantes, divididos en 60 estudiantes por curso, y nueve profesores de la

La Universidad para todos
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Carrera. Estos cursos se eligieron por su importancia para los objetivos del estudio, buscando
obtener informacion detallada sobre un grupo relevante de estudiantes involucrados en €
aprendizgje de Kichwa. Parala muestra se opté un muestreo no probabilistico por conveniencia,
donde se procedieron a seleccionar €l curso de paralelo A de 60 estudiantes y 2 profesores del
idioma kichwa de la carrera de Pedagogia de Idiomas Nacionales y Extranjeros, que estaban
preparados a colaborar en el estudio seguin su facilidad de acceso y disposicion para interactuar;
donde permite realizar e estudio de forma préctica y con recursos limitados, centrandose en
participantes disponibles y colaboradores.

En la triangulacion metodologia se utilizd diferentes técnicas de recolecciéon de datos,
como entrevistas a los 7 especiaistas, observacion de campo, encuestas de satisfaccion del uso
del aulavirtual y revisién documental delasrespuestas alosformularios (especialistas remitieron
legalizada el documento con firma electronica), teniendo asi una combinacion de los métodos
cuantitativos y cualitativos; los mismos que favorecen a analisis detallada con informacién
confiable y altamente significante. Todas estas fuentes de datos sirvieron para asegurar que la
propuesta de implementacion de estrategias de gamificacién en la ensefianza del idiomaKichwa
en la Universidad Estatal de Milagro cumpla con los mas atos estandares académicos y

pedagdgicos en € contexto especifico de la ensefianza del idiomakichwa.

Laseleccion delos estudiantes y especialistas se baso en laaccesibilidad y disponibilidad
que manifestaron tener para participar en este proyecto estratégico, facilitando la recoleccién de
datos de manera eficiente y oportuna.

1.2 Justificacién del problema

La Licenciatura en ldiomas Nacionales y Extranjeros de la Universidad Estatal de
Milagro es una carrera de tiempo completo de 8 semestres y es requisito indispensable para
obtener el titulo de Licenciatura (0) Pedagogia del Idioma Inglés, es completar é médulo de
Kichwa. Sin embargo, |os docentes del modul o de kichwa, manifiestan que | os estudiantes tienen

La Universidad para todos
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poco interés y poca motivacion por aprender este idioma debido alos recursos limitados, que es

el principal problemadel aprendizaje.

Pararesolver esta situacion, se implementard el método de gamificacion como estrategia
motivacional, porque establece un vinculo del aumno con el contenido que se esta trabajando
cambiando la perspectiva que tiene del mismo, ya sea para absorber meor agunos
conocimientos, mejorar algunahabilidad, o bien recompensar acciones concretas (Prieto-Andreu,
2020). Por lo tanto, los docentes del idioma Kichwa mejoraran su ensefianza-aprendizaje para
que las clases sean mas atractivas y motivadoras para sus estudiantes, |o cual ayudard a mejorar

la participacion y € rendimiento académico de los futuros profesionales (Gil y Prieto, 2020).

Segun Zambrano et a., (2020), sostiene que la gamificacion motiva e aprendizaje a
centrar la atencion en e aumno, promoviendo € crecimiento personal y mejorando el
rendimiento académico; complementandolo con diversas plataformas a través de las cuales se
puede aplicar la gamificacion en e aula, por g emplo: Kahoot, Geogebra, Kahoot, Geogebra.
Quizizz, Wordwall, ClassCraft, Plickers, Educaplay entre otras. A su vez, Rojas-Viteri et al.,
(2021), menciona que Kahoot es una prueba en linea disefiada en un ambiente divertido que
motiva a los estudiantes a responder una serie de preguntas y se puede utilizar en cualquier
dispositivo movil; por otro lado, Quizizz, es una herramienta que te permite crear cuestionarios

online que puedes responder en tiempo real 0 como tarea.

La importancia de la investigacion ayuda a identificar las causas de la desaparicion de la
lenguakichwa, paraque el organismo puedacontar con informacion concisaquele permitasalvar
la lengua; porque, se encuentra regulado en e Modelo de Sistema de Educacion Intercultural
Bilingiie (MOSEIB) € cual forma parte del Sistema Educativo Nacional, cuyo alcance es €
articulo 241 de la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) queincluye todas las normas
paralos miembros de la comunidad y comunidad educativa nacional originarias del Ecuador que

utilizan lalengua ancestral.
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1.3 Planteamiento del problema.

El idioma Kichwa es una de las lenguas ancestrales mayormente empleada en Ecuador.
Sin embargo, actualmente, |os procesos de globalizacion y |os avances tecnol 6gicos de la cultura
occidental dominante; estén contribuyendo a la pérdida paulatina de la lengua en las culturas
indigenas. Esto se confirma entre las generaciones mas jovenes al distanciarse de la cultura 'y
lengua de sus antepasados y perder su identidad cultura kichwa; hecho que ha cambiado la
perspectiva sobre la importancia de la lengua nativa (Alvarez, 2020). Se puede decir que ya no
se fomenta & kichwa en nifios y jévenes, debido a que los padres o quizas lideres indigenas no
utilizan consistentemente lalengua nativa por lapresion social. Loslidereso linguistasindigenas
finalmente reconocen que sus propios hijos ya no hablan o ni siquiera saben la lengua materna
de sus padres (Solano, 2020).

A estos problemas se suma la represion de las luchas sociales y la denigracion de las
lenguas local es que reflgjan sus conocimientos, identidad, val ores e interaccion con la naturaleza
(Punina, 2023). La muerte de unalengua significala pérdida de unaidentidad cultural Unicay de
un conocimiento histérico que tal vez nunca se recupere. Esta triste y dificil situacion esta
relacionada con lapobreza, € racismo, lainseguridad linguisticay cultural que padecelamayoria
de los pueblos indigenas (Paronyan y Domingo, 2018). Planteando asi |a siguiente pregunta para
esta investigacion:

¢Como influye la gamificacion como estrategia motivacional en la ensefianza del idioma
Kichwa en estudiantes de Pedagogia de Idiomas Nacionales y Extranjeros de la Universidad
Estatal de Milagro?

1.4 Precision del tema

“La gamificacion como estrategia motivacional en la ensefianza del idioma Kichwa en

estudiantes de Pedagogia de Idiomas Nacionales y Extranjeros”
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1.5 Objeto delainvestigacion.
Examinar € uso de la gamificacion como estrategia motivacional en la ensefianza del
idioma Kichwa en estudiantes de pedagogia de idiomas nacionales y extranjeros.
1.5.1 Objetivo general.
Analizar € impacto de la gamificacion en lamotivacion y € rendimiento académico de
los estudiantes de pedagogia de idiomas a aprender € idioma Kichwa.

1.6 Preguntas Cientificas

¢Cudles son los fundamentos tedricos necesarios para la implementacién de estrategias
motivacionales de la gamificaciéon en la ensefianza del Idioma Kichwa para estudiantes de

Pedagogia de Idiomas Nacionales y Extranjeros de la Universidad Estatal de Milagro?

¢Cudes son los antecedentes de la gamificacién como estrategia motivacional para la
ensefianza del idioma Kichwa en estudiantes de Pedagogia de |diomas Nacionales y Extranjeros
delaUniversidad Estatal de Milagro?

¢Cudl eslasituacion actual del nivel de aprendizaje del idioma Kichwa que presentan los
estudiantes de Pedagogia de Idiomas Nacionales y Extranjeros de la Universidad Estatal de
Milagro?

¢Qué caracteristicas debe tener la gamificacion como estrategia motivacional que
promueva la ensefianza del |dioma Kichwa en estudiantes de Pedagogia de Idiomas Nacionales
y Extranjeros de la Universidad Estatal de Milagro?

¢Cud es la vaoracion de especiadistas al implementar la gamificacion como estrategia
motivacional para la ensefianza del Idioma Kichwa en estudiantes de Pedagogia de Idiomas

Nacionalesy Extranjeros de la Universidad Estatal de Milagro?

1.7 Declaracion de las variables o categorias de la investigacion a declarar /
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Dimensiones

Variableindependiente: "Lagamificacion como estrategiamotivacional en laensefianza
del idiomaKichwa'. Yaque eslavariable que se manipula o controla para observar su efecto en
la variable dependiente. Es decir, se implementara estrategias de gamificacion en el proceso de

ensefianza del idioma Kichwa a los estudiantes de Pedagogia.

Variable dependiente: "La motivacion de los estudiantes de pedagogia de idiomas
nacionales y extranjeros’. Ya que se analizara como la introduccién de la gamificacién en la
ensefianza del idioma Kichwa afecta la motivacion de |os estudiantes para aprender y participar

activamente en el proceso de ensefianza.
1.8 Objetivos especificos de la investigacion.

— Determinar las bases tedricas con € fin de implementar estrategias de gamificacion
para mejorar la motivacion en la ensefianza del idioma Kichwa en estudiantes de
Pedagogia de Idiomas Nacionaesy Extranjeros de laUniversidad Estatal de Milagro.

— Determinar antecedentes de la gamificacion como estrategia motivacional en la
ensefianza del idioma Kichwa en estudiantes de Pedagogia de Idiomas Nacionales y
Extranjeros de la Universidad Estatal de Milagro.

— Diagnosticar € estado actual que presenta la ensefianza del idioma Kichwa en
estudiantes de Pedagogia de Idiomas Nacionales y Extranjeros de la Universidad
Estatal de Milagro.

— Elaborar una propuesta de un entorno virtual en la plataforma Moodle, mediante la
implementacion de la gamificacion como estrategia motivacional para fortalecer la
ensefianza del Idioma Kichwa en estudiantes de Pedagogia de Idiomas Nacionales y
Extranjeros de la Universidad Estatal de Milagro.

— Socializar la propuesta a los docentes responsables de |la cétedra de Kichwa de la
Universidad Estata de Milagro a fin de inducir a la aplicacion de esta nueva
propuesta.
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1.9 Identificacion de los métodos a emplear

En toda la investigacion se van a utilizar algunos métodos e instrumentos valiosos que
permitirdn conocer a profundidad la realidad a la que nos enfrentamos para desarrollar este
proyecto.

1.9.1 Mé&odos tedricos

El andlisis-sintesis. En esta etapa se analizara exhaustivamente la literatura existente
sobre gamificacion, estrategias motivacionales y ensefianza del idioma Kichwa. A través del
andlisis de diversas fuentes tedricas, se identificarén patrones, tendencias y conceptos claves
relacionados con la investigacion; posteriormente, se procederd a sintetizar esta informacion,
construyendo un marco tedrico solido que respalde la propuesta de utilizar la gamificacion como

estrategia motivaciona paralos estudiantes de Pedagogia de Idiomas Nacionales y Extranjeros.

El histérico-légico: Se aplicara para interpretar o reescribir 1o sucedido en el pasado y
comprender la evolucion historica de la ensefianza del idioma Kichwa, através del tiempo y sus
generaciones, lo cua nos permitird contextualizar la gamificacion como estrategia motivacional,
identificando patrones, cambios y factores historicos que han influido en la ensefianza de este
idioma.

Revision bibliogréfica: Se efectuara una revision exhaustiva de la literatura académica
y cientifica relacionada con la gamificacion, la ensefianza de idiomas y la motivacion en €
aprendizaje. Esto permitird identificar teorias, conceptos y enfoques tedricos relevantes que
respalden la investigacién; a través de buscadores como Biblioteca cervantes virtual, Dart-
Europe, Dianet, Eumed, Google académico, NDLTD, Tesis doctorales en Red, Scielo, Scopus,
TESEO, para obtener informacion de tesis de grados, post grados, doctorales, articulos, etc.,
donde se fundamentara tedricamente la aplicacion de la gamificacion, examinando estudios
previos, enfoques pedagdgicos y resultados obtenidos en contextos similares, respaldando asi la
viabilidad y pertinencia de esta estrategia en e ambito de la Pedagogia de ldiomas

Nacionalesy Extranjeros.
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1.9.2 Méodos empiricos

— Laobservacion cientifica: Este método nos permitira observar |as manifestaciones
o0 &l fendmeno de estudio en las destrezas, habilidades de |os estudiantes en la clase
de idoma kichwa, por observaciones directas en € aula, de como se implementarala
gamificacion, qué elementos motivacionales son més efectivos y como los
estudiantes responden a estas estrategias disefiadas.

— Laentrevista: Se obtendra datos através de lainteraccion directa con los
estudiantes, docentes de la carrera'y especialistas con altisimas afios de experiencia
curricular en la educacion superior, los mismos que componen lafuente de
informacién transcendental, donde se aplicaran para obtener percepcionesy
opiniones sobre la efectividad de la gamificacion como estrategia motivacional por
un nUmero de preguntas que proporcionara una vision mas profunda de la aplicacion
practicay las posibles mejoras.

— Laencuesta: Contribuirdalarecopilacion de informacion mediante cuestionario
y/o formulario, que se integran preguntas para coleccionar datos cuantitativos de los
estudiantes de pedagogia de idiomas. Estas preguntas se centrarén en sus
experiencias con la gamificacion, la motivacion percibiday lainfluenciaen su
aprendizaje del idiomakichwa.

- Validacion de especialistas. Esta informacion sera un componente crucial, ya que
los expertos consideran como; “dictamen por las personas con trayectoria en e tema,
gue pueden dar informacion, evidencia, juiciosy valoraciones” (Herrera et al., 2022).
Este método involucra los criterios de especialistas con la eleccion de variables
apropiadas para adquirir los valores identificativos de los rasgos de su aplicacion
mediante € andlisis estadistica de |os datos obtenidos de la muestray comprobacion
de pruebas o preguntas de hipotesis, identificando los objetivos de aplicacion del
método, las relaciones con otros métodos (Diaz et al., 2019). Esto se readizaraen la

validacion y aprobacion de la propuesta sobre la implementacion de la gamificacion
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como estrategia motivacional parafortalecer la ensefianza del idiomaKichwa, asi se
garantizaralavalidez y la confiabilidad delainvestigacion, en €l cual los especialistas
revisardn y evaluaran el disefio propuesto. Sus aportes y retroalimentacion seran
esenciales para respaldar la robustez de la presente investigacion.

1.9.3 M é&odos matematicos-estadisticos

Célculo porcentual: Se utilizarapara conocer, analizar y comprender datos cuantitativos

y cudlitativos de lainvestigacion y generar resultado de cada objetivo planteado.

Estadistica descriptiva: Ayudard a recoger, amacenar, ordenar y andizar, los datos a
través de las tablas de frecuencias o graficos como pasteles, graficos en barra e histogramas y el

andlisis porcentual para determinar la poblacion y muestra.

Triangulacion: Empleados en multiples métodos de recopilacion de datos para estudiar un solo
problemay demostrar que son Utiles en la confirmaci én de resultados, informaci 6n mas compl eta,
mayor validez y mejor comprension del fendmeno en estudio; asimismo se utiliza ampliamente
en lainvestigacion en todas |las disciplinas, donde permite estudiar |os resultados con més detalle,
aclarar las cuestiones de interés y cuestiones relacionadas (Solorzano, 2022). En este proyecto
este método ayudara a la reformulacion de teorias o distintas teorias guiadas por hipétesis o
preguntas combinando el enfoque cualitativo y cuantitativo en lainvestigacion para obtener una
comprension mas completa y robusta de los impactos de la gamificacion como estrategia
motivacional en la ensefianza de Idioma Kichwa en estudiantes de la Carrera Pedagogia de
idiomas Nacionales y Extranjeros de la Universidad Estatal de Milagro.

1.10 Declaracién dela poblacion y muestra

Poblacion: 120 estudiantes y 9 docentes de la Carrera de Pedagogia de Idiomas

Nacionales y Extranjeros de la Universidad Estatal de Milagro.

Muestra: Lainvestigacion estara conformada por la muestra que se compone de un curso
(A1) conformado de 60 estudiantes y 2 docentes responsables de la cétedra de Kichwa de la

Carrera de Pedagogia de Idiomas Nacionales y Extranjeros del octavo semestre.
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Tipo de muestra: Muestra no probabilistica por conveniencia, se opto por este tipo de
muestreo especifico debido a que no involucra ninguna formula 'y es por conveniencia porque

responde a las necesidades particulares de nuestra investigacion.
1.11 Declaracion del tipo deinvestigacion.

Tipo aplicada: Es una investigacion de campo, tiene un enfoque mixto alcance

exploratorio, descriptivo y disefio experimental .
Principales aportes.

La implementacion de la gamificacion como estrategia motivacional sera un aporte
significativo para la ensefianza de la lengua Kichwa, ya que, permitira que los estudiantes se
involucren de manera mas activa y participativa en € proceso de aprendizaje, aumentando su

motivacion y compromiso en el aprendizaje del idioma.
1.12 Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica.

Importancia: Contribuye abordar la problematica de la lengua Kichwa que esta en
peligro de desaparecer, ya que permite una mayor interaccién, compromiso por parte de los
estudiantes, aumentando | as posibilidades de éxito en e proceso de aprendizaje, y lagamificacion
puede despertar un mayor interés a mantener vivalaculturay el idioma.

Necesidad social: La presente investigacion contribuira a la revalorizacion y
preservacion de la lengua materna, permitiendo su transmision y continuidad en las nuevas

generaciones.

Novedad: Paralos estudiantes de la carrera de Idiomas Nacionales y Extranjeros, €l uso
de la gamificacién como estrategia motivacional es novedoso, porque, se aplica por primeravez
en la ensefianza del idioma Kichway con su implementacién ayudara a superar |os desafios que

enfrentan los docentes al ensefiar un idiomaque no es el materno delamayoriadelos estudiantes.
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Actualidad cientifica: En este estudio se emplea la gamificacion como estrategia
motivacional en la ensefianza del idioma Kichwa, porque es relativamente nueva y aln no ha

sido ampliamente utilizada en este contexto, por lo cual esta estrategia tiene un gran potencial.

1.13 Descripcion breve del contenido de los capitulos queintegran e informe del

trabajo de titulacion

El trabajo detitulacion realizado como parte del proceso paraobtener € titulo de magister
en educacion mencion pedagogia en entornos digitales, se enfocd en la implementacion de la
gamificacion como estrategia motivacional en la ensefianza del idioma Kichwa a estudiantes de
Pedagogia de Idiomas Nacionales y Extranjeros en la Universidad Estatal de Milagro. La

estructura del informe incluyo los siguientes capitul os:

Introduccién: Este capitulo presentd e contexto del problema, los objetivos de la
investigacion y las preguntas cientificas que guiaron el estudio. Se delined la importancia de
abordar la motivacion en la ensefianza del idioma Kichwa y se establecieron las variables
independiente y dependiente, siendo la gamificacion y la motivacion de los estudiantes,

respectivamente.

Capitulo 1 - Marco tedrico: En este capitulo se exploraron los fundamentos tedricos
necesarios para la implementacion de estrategias motivacional es basadas en la gamificacion. Se
revisaron los antecedentes de la gamificacion como estrategia motivacional y se anaizo la
situacion actual del nivel de aprendizaje del idioma Kichwa entre los estudiantes de pedagogia

deidiomas.

Capitulo 2 - Metodologia para € desarrollo: Se detallaron los procedimientos
metodol 6gicos utilizados para alcanzar los objetivos de la investigacion. Esto incluyo la
descripcion de la variable independiente, la gamificacion, y como fue implementada en €
proceso de ensefianza del idioma Kichwa. Ademés, se explico como se evalud la motivacion de

los estudiantes como variable dependiente.
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Capitulo 3 - Presentacion y validacion de la propuesta: En este capitul o se presento la
propuesta elaborada mediante la implementacion de la gamificacion como estrategia
motivacional parafortalecer |a ensefianza del idioma Kichwa. Se detallaron los elementos clave
delapropuestay se proporcionaron argumentos respal dados por |os resultados obtenidos atraves

delainvestigacion.

Conclusiones y Recomendaciones. Finalmente, se presentaron las conclusiones
derivadas del estudio, resumiendo los halazgos més significativos. Se ofrecieron
recomendaciones para futuras investigaciones y précticas pedagdgicas, basadas en |os resultados

obtenidos y en las | ecciones aprendidas durante el proceso de investigacion.

2. CAPITULO1
2.1 MARCO TEORICO
2.1.1 Introduccion al Tema: Gamificacién y su Relevancia en la Ensefianza del

Idioma Kichwa

La gamificacion es una nueva metodologia en psicologia y teoria educativa que se esta
convirtiendo en un fenémeno transformador en la educacion. Esto afecta €l aprendizaje de los
estudiantes. Los expertos recomiendan utilizar juegos para conseguir mejores resultados,
integrandolos en el proceso de aprendizaje como la creacion de la motivacion y diversion en las
actividades. Fortalecer € aprendizaje de la lengua kichwa contribuye a la preservacion de este
conocimiento ancestral, que forma parte de laidentidad indigenay nacional del Ecuador (Zhagui,
2022).

Ademas, tuvo un efecto positivo en lamotivaci6n, aumentando laretencion de informacion
un 9,3% y meorando € rendimiento académico un 19%; estos enfoques tedricos y datos
empiricos demuestran la importancia de la gamificacion en la educacion del idioma kichwa. La
aplicacion de estas teorias es para situaciones especificas, como |os estudiantes de educacion de
Idiomas Nacionales y Extranjeros en laUniversidad Estatal de Milagro, abre la puertaa métodos
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de ensefianza innovadores y motivadores que tienen el potencia de transformar la educacion de

idiomas. Las principal es definiciones rel evantes se explican a continuacion:
2.1.2 Gamificacion

La gamificacion como concepto educativo se basa en la implementacion de principios
de disefio de juegos en entornos no |Udicos, como aprender a motivar alos estudiantes y mejorar
su rendimiento en la educacion, esta herramienta permite que la vergiienzaindividual rompalas
tensiones y alienaciones que ya existen en el ambito cultural, enfatizando que profesores y
estudiantes participen en una sinergia de trabajo mutuo que inspira curiosidad, experimentacion,
investigacion, imaginacion, expresion, comunicacion, imaginacion y creatividad (lquise y
Rivera, 2020). Estd respaldada por importantes teorias psicolégicas, como € flujo de
Csikszentmihalyi, se puede reiterar que cuando |os individuos estan intrinsecamente motivados,
estdn mas involucrados en la tarea, creando un flujo de aprendizaje mas efectivo. Por otro lado,
lateoriadelaautodeterminacion de Deci y Ryan enfatizalaimportanciade enriquecer los valores
basicos de autonomia, competencia y obediencia para aumentar la motivacion interna para e
desarrollo educativo (Buzén-Garcia et al., 2021).

De acuerdo a M2 Research (2011), manifiesta que el mercado del juego crecié de 100
millones de ddlares en 2011 a 2.800 millones de ddlares en 2016; reflejando € interésy el uso
generalizado de la gamificacion en diversos campos, incluido € educativo. De manera similar,
un estudio de la Universidad de Colorado encontrd que jugar juegos en € aula aumenta la
participacion de los estudiantes en un 60% y mejora las calificaciones en un 30%; estas cifras

indican laimportanciay € impacto positivo de |os juegos en la educacion (Mendoza, 2018).
2.1.3 Origeny evolucion del término.

Aunque la gamificacion se ha popularizado recientemente en la educacion, tiene sus
raices en los conceptos de motivacion y recompensa de la psicologia conductual, inspirados en
teorias como € condicionamiento operante de Skinner, que sugiere que las recompensas

La Universidad para todos

13



UBE UNIVERSIDAD N - .
e BOLIVARIANA IRABAJODE TITULACTION
& DEL ECUADOR

refuerzan el comportamiento positivo, en la teoria de juegos, porgue motivan a las personas a
alcanzar sus objetivos (Saucedo et al., 2020).

Con el desarrollo delastecnol ogias digitales, lagamificacion en el entorno educativo esta
creciendo. Las plataformas en linea, las aplicacionesy el software educativo integran elementos
de juego como desafios virtuales, concursos y premios en las estrategias de aprendizaje. Este
desarrollo hallevado aun aumento significativo en e uso dejuegos en las aulas en todo el mundo;
el mercado mundial de gamificacion educativa alcanzo los 487,9 millones de dolares en 2016 y
Se esperaque crezca a unatasa compuesta anual del 37,1 % para 2022, o que demuestra su papel

cadavez mayor en e mundo (Sucre, 2016).

Ademas, € aprendizaje activo exigie que los estudiantes participen activamente en
actividades interactivas y desafiantes; asimismo, la ensefianza del idioma kichwa tiene como
objetivo transformar e proceso de aprendizaje en una experiencia activamente atractiva,
motivadora y culturamente enriquecedora, aumentando, la retencion de conocimientos y
fomentando €l interés sostenido en el aprendizaje de idiomas para mejorar las habilidades en
conocimiento del idioma Kichwa (Hagui-Brito et al., 2022).

Al integrar elementos de la cosmovision kichwa, la gamificacion puede hacer que €
aprendizaje de idiomas sea més auténtico y relevante para los estudiantes, promoviendo la
identidad cultura y € orgullo (Paronyan y Cuenca, 2018). Igualmente, la gamificacion puede
abordar las necesidades especificas de los estudiantes de educacion en lenguas nativas o
extranjeras para fomentar un entorno que respete la diversidad y la inclusién. A pesar de los
beneficios, los juegos enfrentan desafios y consideraciones éticas, porque la competencia
excesiva puede generar ansiedad en algunos estudiantes, se debe considerar cuidadosamente la
equidad en la distribucion de las recompensas para evitar la discriminacion (Encarnacion et al.,
2018). Se debe realizar planificacion y evaluacion para garantizar que todos los estudiantes se
beneficien de manera justa y respetuosa (Encarnacion et a., 2018). En este sentido, €l juego se
convierte en una poderosa y apropiada estrategia motivacional para ensefiar kichwa a los

estudiantes nativos; por ende, comprende sus origenes, evolucién, teoria subyacente, y aborda
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cuestiones éticas con sensibilidad cultural, la gamificacion se puede implementar de manera

efectiva y rentable; teniendo la capacidad de transformar e proceso de aprendizaje en una

experienciadindmicay participativa que puede aumentar la motivacion en € rendimiento de los

estudiantes, contribuyendo alaconservacion cultural kichwa (Neira-Gonzélez y Pulgarin, 2021).
2.1.4 Elementosdela Gamificacion

2.1.4.1 Puntos, insignias, recompensasy desafios.

La gamificacién es un método que utiliza elementos del juego en un contexto gjeno a
juego para motivar e involucrar alas personas; que incluyen mecanicas de juego como puntos,
insignias, premios y desafios que se integran en las actividades diarias para aumentar la

participacion y el interés de los usuarios (Arce et al., 2023).

Puntos: Los puntos son la principal forma de medir el progreso de un juego o actividad
que representan logros, recompensas por completar tareas especificas; alcanzando acumular y
crear una competencia amistosa que motiva a los participantes a seguir participando y conseguir

metas mas altas (Lazarte y Gomez, 2021).

Insignias. Las insignias son simbolos visuales o gréficos que representan logros o
habilidades en un juego o actividad jugable y sirven como reconoci miento tangible de los logros
de un jugador; es decir, pueden variar en disefio, significado, y suelen usarse para resaltar

habilidades especificas o0 hitos importantes en un contexto de juego (Garcés, 2023).

Recompensas: Las recompensas son incentivos o premios tangibles e intangibles que se
ofrecen alos participantes como resultado de alcanzar ciertos objetivos o completar desafios en
un sistema gamificado; pueden incluir descuentos, productos gratuitos, privilegios especiales o

reconoci mientos publicos (Garcés, 2023).

Desafios: Es la competencia 0 una accion de reto que se puede dar para alcanzar un
objetivo o propésito (Garces, 2023).
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2.1.5 Narrativay progresion en juegos educativos.

La narrativa en los juegos educativos se centra en historias coherentes y atractivas para
involucrar a los estudiantes en el proceso de aprendizge, la incorporacion de historias
interesantes en los juegos educativos mejora la retencion a proporcionar un contexto
significativo alaleccidon y ayuda a los estudiantes a conectarse con el contenido o comprender
su relacion con larealidad (Ortiz, Jordan y Agredal, 2018).

La progresion en los juegos educativos es cuando los estudiantes avanzan a través de
niveles o etapas mientras aprenden habilidades y conocimientos apropiados al nivel de habilidad
del jugador, proporcionando desafios apropiados para mantener € interésy la motivacion; para
garantizar que los participantes se sintieran desafiados, pero no abrumados, se eligieron
actividades para fomentar una mayor participacion de los participantes y un mejor desempefio
(Sanchez, 2019).

Los juegos educativos se concentran en elementos de gamificacion para lograr un
aprendizaje personalizado através de una progresi6n adaptativay retroalimentacion instantanea.
Estosjuegos se adaptan alas necesidades personales de | os estudiantes y brindan unaexperiencia
de aprendizaje personal y efectiva (Minnaard y Minnaard, 2019). Al mismo tiempo, puede
promover habilidades sociales; e iniciar € trabgjo en equipo y la competencia sana entre los
estudiantes através de juegos cooperativosy competitivos puede ayudar a desarrollar habilidades
sociales y emocionales bésicas (Andrade y Howard, 2021). Al utilizar narrativas cautivadoras y
sistemas de progresion efectivos, los juegos pedagdgicos pueden mantener atos niveles de
motivacion alargo plazo; es decir |os estudiantes se sienten atraidos por laresolucién de desafios,
la superacién de obstaculos y € avance en la historia, |0 que crea una motivacion sostenida para

aprender y mejorar continuamente sus habilidades (Sanchez, 2019).
2.1.6 Elementosludicosy motivacionales en contextos educativos.

Elementos divertidos como desafios, premios y concursos han demostrado ser

herramientas efectivas para motivar alos estudiantes en las instituciones educativas (Candelay
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Benavides, 2020). La teoria de la motivacion autodeterminada de Deci y Ryan sugiere que
cuando |os estudiantes son capaces de controlar su aprendizaje y experimentar una sensacion de

competenciay logro, su motivacion intrinseca mejorada (Pefias et al., 2020).

La gamificacion transforma e aprendizaje en una experiencia participativa y activa a
través de mecanicas de juego. Se utiliza en € aprendizaje como estrategia pedagogica para
absorber ciertos conocimientos, mejorar ciertas habilidades a través de la metodologia que
enfaticen alos estudiantes ainvolucrarse plenamente en e proceso de aprendizaje (Acosta-Y ela
et a., 2022). Asimismo, la efectiva de la educacién en lengua kichwa implica laintegracion de
elementos del juego en la culturay cosmovision del pueblo kichwa. con elementos tradicionales,
valores culturales para hacer que la experiencia de aprendizaje sea auténticay significativa para
los estudiantes, respetando asi su identidad cultural (Chocair, 2020). No obstante, la fata de
equidad en el acceso atecnologias puede crear disparidades en la participacion y garantizar que
todos los estudiantes tengan igualdad de oportunidades para participar en las actividades
gamificadas en idioma Kichwa; iguamente, los estudiantes pueden proporcionar informacion
sobre qué aspectos de la gamificacion son mas motivadores y cudles necesitan mejoras, para
tener mejores estrategias gamificadas para optimizar la motivacion y e aprendizaje (Chaluisa,
2021).

En resumen, los juegos como estrategia motivacional combinados con sensibilidad
cultural y adaptados a las necesidades especificas de los estudiantes de educacion en lenguas
nativas y extranjeras tienen el potencial de transformar la educacion del lengua kichwa a través
de elementos de diversion que pueden crear una atmdsfera dinamica y motivadora;, un buen
ambiente educativo que inicie la participacion activay el amor por lalengua o la nacionalidad
kichwa teniendo un impacto duradero en la proceso educativo de los estudiantes (Macias-Loor,
et al., 2021).
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2.1.7 Importancia dela Ensefianza del Idioma Kichwa

Hoy en dia, la ensefianza del kichwa es imprescindible, especialmente en términos de
diversidad cultura y linguistica; porque que a menos € 7% de la poblacion ecuatoriana habla
kichwa, lo que representa gran parte de la sociedad, mostrando la importancia de abordar este
idioma en la educacion, no solo como un acto de preservacion cultural, también como un medio

paralapromocion de lainclusion social y laigualdad linguistica (INEC, 2023).

En este sentido, el trabajo de titulacion titulado “La gamificacién como estrategia
motivacional en la ensefianza del idioma Kichwa en estudiantes de Pedagogia de Idiomas
Nacionales y Extranjeros” resulta de fundamental importancia, pues contribuye a la formacion
de habilidades y competencias docentes para el desarrollo de los estudiantes con una actitud no
discriminatoria que valoralaintegracion intercultural y la diversidad étnica en la educacion; este
enfoque innovador beneficia alos estudiantes extranjeros que quieran aprender el idiomakichwa
(Macias-Loor, 2021).

Ademas, € uso de lagamificacion en laensefianza del idioma kichwa estéa respaldado por
lateoria educativa contemporanea, incluido un enfoque en e principio de los juegos educativos
disefiados para proporcionar una experiencia de aprendizgje dptima en los estudiantes; ya que
pueden sentirseinmersos en latareay desarrollar habilidades participativas en situaciones reales

gue esté relacionado en el marco linguisticas (Flores, 2022).
2.1.8 Contexto histéricoy cultural del idioma Kichwa en Ecuador.

La comunidad kichwa ha ocupado la regién andina del Ecuador desde aproximadamente
el afo 3000 a. C., por lo que la lengua kichwa se ha extendido desde € siglo XV, cuando los
incas se extendieron y comenzaron a utilizar €l espafiol como lengua de evangelizacién popular.
En la Sierra Nevada y parte del rio Amazonas, la lengua se ha conservado como forma de
comunicacion dentro de familias y comunidades (Chaluisa, 2021).

De acuerdo alo anterior, lalengua kichwa ha experimentado varios acontecimientos en

su historia, seguidos de cambios bruscos en laforma de vida de sus habitantes; por satisfacer las
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demandas de | os atacantes de acuerdo con las necesidades béasicas que surgen con e tiempo. De
esta manera, € desarrollo historico de la educacion para lainclusion es largo y resulta dificil
percibirla como una educacion que reconoce y respeta las caracteristicas sociales, culturales y
lingUisticas de cada persona (Chaluisa, 2021).

Cabe mencionar que el desarrollo de la educacion intercultural fue resultado del esfuerzo
conjunto de Dolores Cacuango Quilo junto con Maria Luisa Gémez, quienes fundaron laprimera
escuela bilingue (kichwa-espafiol) en 1946. Laescuela era secretay se utilizaba paraeducar alos
estudiantes en habilidades de lectura; las clases se impartieron en horario vespertino y a través
de esta propuesta didactica se elaboraron |os primeros material es escolares, 10s cuales se crearon
con un enfogue bilingiie del espariol- kichwa, dando lugar alacreacion de los primeros libros de

introduccion al espariol-kichwa (Perugachi, 2021).

A lo largo de la historia, los valores representados por la lengua kichwa 'y su cultura han
sido muy reducidosy casi inexistentes; |os aborigenes siempre se han visto obligados a someterse
y adaptarse a las reglas de los invasores. Por |0 tanto, es necesario analizar €l impacto de los
diferentes procesos histéricos que ha vivido e kichwa para comprender su diversidad y la
importancia de preservar o enseflar estalenguaindigena (MINEDUC, 2016; Perugachi, 2021).

2.1.9 Reevancia para estudiantes de Pedagogia de | diomas Nacionalesy Extranjeros.

El estudio sobre lagamificacioén como estrategia motivacional en laensefianzadel idioma
Kichwa tiene una relevancia significativa para los estudiantes de Pedagogia de ldiomas
Nacionales y Extranjeros. Esta investigacion se basa en teorias solidas que respaldan la
implementacion de estrategias de gamificacion en el proceso educativo. Teorias como €
constructivismo, que enfatiza €l papel activo del estudiante en la construccién de su propio
conocimiento, proporcionan un marco pedagogico para el desarrollo de actividades gamificadas
gue fomenten la participacion y e aprendizaje significativo.

Ademas, la gamificacion como enfoque pedagdgico ha demostrado ser altamente efectiva

para motivar a los estudiantes. Segun investigaciones del ambito educativo, los elementos de
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juego, como la competencia amistosa y las recompensas, estimulan la participacion y €
compromiso, lo que lleva a un aumento en la retencion del conocimiento. En el contexto
especifico de la ensefianza del idioma Kichwa, esta estrategia puede resultar especialmente
beneficiosa al crear un ambiente interactivo y atractivo que motive alos estudiantes aexplorar y

practicar e idiomade maneraregular y entusiasta.

Las cifras actuales respaldan |a necesidad de esta investigacion con la globalizacion en
aumento, hay una creciente demanda de profesionales que sean competentes en varios idiomas,
incluyendo lenguas indigenas como el Kichwa. De acuerdo con estadisticas del Ministerio de
Educacién del Ecuador, la matricula de estudiantes extranjeros en programas de Pedagogia de
Idiomas ha aumentado en un 20% en los dltimos cinco afos. Este incremento resdta la
importancia de mejorar la ensefianza del Kichwa, no solo para los estudiantes nacionales, sino
también paralos extranjeros que deseen comprender y aprender esta lengua indigena.

2.1.10 Antecedentes Histéricosy Evolutivos de la Ensefianza del |dioma Kichwa

2.1.10.1 Contexto Internacional

Lalengua kichwatiene sus raices en las civilizaciones precolombinas de Américadel Sur,
especialmente en los Andes. Eralalenguadelosincasy se utilizaba como medio de
comunicacion en un vasto imperio que abarcaba varios paises de Américadel Sur, incluido

Ecuador (Cacoango y Y amberla, 2022).

A lo largo de los siglos, fue influenciado por factores culturaes, sociales y politicos que
pasaron aformar parte del Tawandinsuyu durante el proceso de qui chuizacion, simultaneamente,
todavia se hablaban dial ectos prequichua en algunas zonas rebeldes (Moya 1981). Sin embargo,
con la llegada de los espafioles en € siglo XV, el quichua quedé bajo la influencia espafiola y
se convirtio en una lengua criolla, conocido como "quechua colonia”, donde muchos términos
espanoles se incorporaron a vocabulario quichua; después de que Ecuador se independizé en €

siglo X1X, las comunidades indigenas continuaron hablando quichua; durante la mayor parte de
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lahistoriarepublicana, laslenguasindigenas, incluido € kichwa, fueron marginadasy suprimidas
(Yungén, 2019).

En Ecuador, €l kichwaes unadelaslenguasindigenas mas habladas; desdelaconstitucion
de 2008 se considera lengua oficial junto a espafiol. Segun Proafio (2023), afiade, que lalengua
kichwa existe en el Ecuador desde |a época aborigen por |o tanto forma parte del arraigo historico
y cultural del pais; algunavez estuvo a borde de la extincion después de la conquista espafiolay
el periodo colonial, pero durante el periodo de la Republica fue ganando atencion gradual mente
hasta el dia de hoy.

Por |o tanto, €l gobierno ecuatoriano haimplementado politicas para proteger y promover
las lenguas indigenas, incluido € kichwa, mediante e establecimiento de programas de
educacién bilingle y la promocion de la ensefianza de la lengua en las escuelas. Por otro lado,
Camas (2016) afirma que el kichwa es la lengua materna ancestra hablada por agunas
comunidades del norte, centro, sur y oriente del Ecuador, y es la lengua oficial de relaciones
interculturales junto con €l espafiol y e shuar, respaldado por € art. 2 de la Constitucion de la
Republicadel Ecuador de 2008.

Por €llo, la ensefianza de la lengua kichwa ha cobrado gran importancia en el ambito
académico, en agunas Universidades han abierto cursos o programas educativos, como: la
Universidad Andina Simon Bolivar, la Universidad Central, la Universidad de Cuenca y la
Universidad Intercultural Amawtay Wasi (UINPIAW) de Naciones y Pueblos Indigenas, ofrece
cursos y programas dedicados a la ensefianza del idioma kichwa. Ademas, otras universidades
como la Universidad San Francisco de Quito, la Universidad Salesiana y la Pontificia
Universidad Catdlica del Ecuador también se han sumado a este esfuerzo, reconociendo la
importancia de preservar y promover esta lengua ancestral en la iniciativa del fortalecimiento,
reconocimiento y valoracion del idioma Kichwa en la construccion de una sociedad ecuatoriana

masinclusivay diversa.
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2.1.10.2 Contexto L ocal

En Ecuador, € reconocimiento y promocion de las lenguas indigenas, especialmente €
kichwa, se ha convertido en un aspecto importante de la educacion. En este sentido, la
Universidad Estatal de Milagro (UNEMI) estd comprometida con lainclusion y valorizacion de
la lengua kichwa a través de programas académicos especificos y actividades de investigacion

sustentados en una solida base juridica.
2.1.11 BaseLegal y Antecedentes:
Constitucion del Ecuador:

En € articulo 2; establece a Kichway Shuar como idiomas oficiales junto a espafiol,

promoviendo la conservacion y uso intercultural de estas lenguas.
L ey Organica de Educacion Superior:

El Articulo 13 deestaley asignaa Sistemade Educacion Superior lafuncién de promover
y fortalecer las lenguas y culturas ancestrales, en concordancia con los principios de
interculturalidad.

Resolucién del Consgjo Académico dela Universidad Estatal de Milagro:

Mediante memorando Nro. UNEMI-FACE-2020-0270-MEM con fecha de 09 de
noviembre del 2020, la Universidad Estatal de Milagro, en su compromiso con la diversidad
linglistica, aprobd la implementacion del modulo basico de Kichwa para estudiantes de la

Carrerade Pedagogia de los Idiomas Nacionales y Extranjeros.

La Universidad Estatal de Milagro, a incorporar el modulo de Kichwa en su oferta
académica, no solo cumple con las disposiciones legal es establecidas en la Constitucion y la Ley
de Educacion Superior, sino que también contribuye activamente ala conservacion y promocion
de lariqueza linguistica y cultura de Ecuador. Este enfoque intercultural no solo enriquece la
formacion de los estudiantes, sino que también fortalece el patrimonio cultural del pais,
impulsando asi un proceso educativo inclusivo y comprometido culturalmente.
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Normativas | nter nacionales:

Convenio sobre la Diversidad Biologica (CDB) y Protocolo de Nagoya: Estos acuerdos
internacionales subrayan la importancia de preservar la diversidad cultura, incluyendo las
lenguas indigenas. Ecuador, como signatario, se compromete a salvaguardar |0os conocimientos
tradicionales y promover la participacion equitativa de las comunidades indigenas en € uso de

estos recursos culturales,
L eyes de Der echos de los Pueblos I ndigenas:

Ecuador ha ratificado la Declaracion de las Naciones Unidas sobre los Derechos de los
Pueblos Indigenas, que reconoce € derecho de los pueblos indigenas a mantener, controlar,
proteger y desarrollar su patrimonio cultural y tradiciones linglisticas. Esta declaracion
proporciona un marco legal internacional que respalda los esfuerzos locales para preservar €l
idioma Kichwayy otras lenguas indigenas.

Politicas Educativas:

El Ministerio de Educacion de Ecuador ha desarrollado politicas educativas que
promueven ladiversidad cultura y lingistica. Estas politicas se alinean con la Constituciony la
Ley de Educacion Superior, respaldando la inclusion del idioma Kichwa en € curriculo
educativo. Ademés, estas politicas fomentan laimplementacion de metodol ogias innovadoras y

motivacionales, como |la gamificacién, para mejorar la calidad de la educacion.
Derechos Linguisticos:

La Ley Organica de Comunicacion reconoce y protege los derechos linglisticos de las
comunidades indigenas. Los pueblos aborigenes tienen derecho a revivir, utilizar, promover y
transmitir a las generaciones futuras su historia, lengua, tradicion oral, filosofia, sistema de
escritura o literatura y a nombrar sus comunidades, lugares y personas, asegurar su
representacion en los medios de comunicacion y otras esferas publicas. El derecho a utilizar la
lengua ancestral enfatizalaimportanciade lalenguakichway brinda soporte legal adicional para

laimplementacién de estrategias educativas como la gamificacion (Escolay Tituafa, 2022).
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2.1.12 Fundamentostedricos dela ensefianza de idiomas

La ensefianza del kichwa ha enfrentado historicamente diversos desafios, especialmente
en e contexto de la educacion formal. Se han introducido diversos métodos y técnicas de
ensefianza para preservar o transmitir esta lengua ancestral a las generaciones futuras. Ensefiar
un nuevo idioma es siempre un desafio para los profesores, pero la pedagogia ofrece varias
estrategias que se pueden aplicar a nivel practico para mantener a los estudiantes motivados y
comprometidos con la materia. Algunas de estas estrategias son el problema abordado en este
trabajo de investigacion, como juegos (Almeiday Zambrano, 2020).

2.1.13 Enfoquestradicionales de la ensefianza de idiomas

La ensefianza de idiomas es un campo amplio y comple o que utiliza diferentes enfoques
tedricos y métodos para aprender nuevas materias, Ortiz (2014) sefiald, que habido diversos
cambios metodol6gicos en la historia de la ensefianza de lenguas extranjeras. Esto se debe a
varias razones, entre ellas la busgueda de una forma Unica de resolver los problemas del
aprendizaje y la ensefianza de idiomas, o la frustracién que muchos estudiantes sienten a
aprender un nuevo idioma, pero lo masimportante es que el cambio estdimpulsado por diferentes
idiomas y corrientes psicol dgicas significativas en las que surge.

2.1.131 Enfoguecomunicativo

Este enfoque tiene como objetivo desarrollar la capacidad de los estudiantes para
comunicarse eficazmente en situaciones de lavidareal. Espinozay Cortéz (2019), creen que los
principios basicos de esta metodologia son la comunicacién oral, € significado y la persona
social, los cuales juegan un papel muy importante en la ensefianza de la lengua como segunda

lengua; esta en la préctica oral y situaciones cotidianas del lenguaje, sin recordar las reglas

gramaticales de forma aislada.
2.1.13.2 Enfoque cognitivo

Este método se centra en |os procesos psicol dgicos implicados en el aprendizaje de

idiomas, como lamemoria, laatencion, lapercepcion y € pensamiento; utilizando € contacto
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directo con estimulos o mediar experiencias de aprendizaje puede ayudar alos estudiantes a
comprender y recordar mejor las palabras, las estructuras del lenguaje. Por gemplo, aprender a
describir experiencias personales o situaciones cotidianas puede resultar més significativo y Util
para |os estudiantes que simplemente memorizar unalista de palabras individuales (Ortiz,
2013).

2.1.13.3 Enfoque humanista

Enfatiza a los estudiantes como individuos y sus necesidades emocionales, psicolbgicas
en e proceso de aprendizaje. El objetivo es crear un ambiente positivo y motivador para
promover la participacion, laconfianzaen €l uso del idioma. Ortiz (2013), manifiestaguelatarea
de un educador es ayudar a las personas a descubrir a su verdadero yo; no forzarlo o moldearlo.
Esto puede variar desde conocimientos basicos de vocabulario hasta experiencias culturales
relacionadas con el idioma.

2.1.14 Fundamentostedricos
21141 Teoriade Constructivismo

La teoria de la ensefianza de Jean Piaget cree que los estudiantes construyen su propio
conocimiento através de laexperienciay lainteraccion con el entorno. ElI camino para construir
este tipo de conocimiento va desde |os comportamientos y objetos externos de los nifios através
de un proceso de internalizacion y se transforma gradualmente en estructuras intelectuales
internas e ideales, con € proceso de desarrollo intelectual del sujeto, que se divide en tres etapas
principales. inteligencia sensoriomotora, preparacion y € ecucion de operaciones especificas y

finalmente pensamiento |6gico formal (Ocafia, 2013).
2.1.14.2 Teoriade Aprendizaje significativo

En teoria, e aprendizaje significativo de una lengua crea cambios reales en la materia a
través de un proceso de aprendizaje significativo en el que los estudiantes recuerdan activamente

informacion y construyen su propia comprension; de manera similar, este tipo de aprendizaje es
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importante en e aprendizaje de idiomas, ya que puede permitir a los estudiantes absorber y

retener mejor nuevas palabras, estructuras gramaticales o expresiones (Torres, 2003).
2.14.3 Teoria del Aprendizaje Social

Unateoria propuesta por Albert Bandura sugiere que las personas observan un patron y
luego lo imitan, provocando asi una nueva respuesta 0 cambiando una respuesta previamente
formada a un estimulo social determinado dependiendo del patron. Hasta qué punto la gente esta
de acuerdo con el model o; se supone que los factores personales, el entorno y el comportamiento
influyen e interactUan entre si para determinar € desarrollo de la personalidad, el desempefio
conductual y e desempefio de las tareas (Bandura y Walters, 1979). Asi, €l desempefio
conductual es resultado del aprendizaje, y los resultados del aprendizaje estan modulados por
diferentes aspectos del desarrollo, contribuyendo alainterdependencia de estas variables (Monti
y Balbuena, 2016).

2.1.14.4 Teoria del Conectivismo

Se centraen cOmo las personas utilizan latecnologiay |as relaciones interpersonal es para
acceder, crear y compartir colectivamente informacién o conocimiento para adaptarse a un
mundo cambiante; através de este enfoque, &l conectivismo explicacomo latecnologia e internet
pueden ayudar a los estudiantes a aprender mas rapido o compartir informacién sobre ellos y
entre ellos, creando enormes oportunidades (Basurto-Mendozaet al., 2021). Sin embargo, lafalta
de motivacién, € desinterés de los estudiantes han sido obstaculos reiterados para que la
gamificacion se convierta en una estrategia innovadora para resolver estos problemasy animar a

los estudiantes a participar activamente en el proceso de aprendizaje.
2.1.14.5 Teoria del flujo de Csikszentmihalyi

La teoria del flujo de Csikszentmihalyi, se centra en la experiencia éptima durante las
actividades, para comprender € impacto del juego en e proceso de aprendizaje del idioma
kichwa. Segun esta teoria, cuando las personas estan inmersas en tareas desafiantes pero

alcanzables, se sienten mas motivadas y comprometidas experimentando un estado de fluidez en
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el interés, la concentracion y la satisfaccion. Esta teoria se aplica en la educacion kichwa y
requiere que los estudiantes participen activamente en actividades lGdicas para lograr un cierto

nivel de fluidez, promoviendo asi un aprendizaje més efectivo y activo.
2.1.14.6 Teoria dela autodeter minaciéon de Deci y Ryan

Lateoriadelaautodeterminacion de Deci y Ryan proporciona una comprension profunda
de la motivacion intrinseca de los estudiantes, es fundamental parael éxito en e aprendizaje del
idioma kichwa a través del juego. Segun esta teoria, las personas tienen tres necesidades
psicol 6gicas basicas. autonomia, competenciay relacion. Los estudiantes se sienten motivados
cuando se sienten autdnomos en sus elecciones de aprendizaje, creen que son capaces de
completar las tareas que emprenden y forman relaciones significativas con sus compafieros y
profesores. Aplicando esta teoria, € juego se convierte en una herramienta para satisfacer estas
necesidades, permitiendo a los estudiantes tomar decisiones independientes en los juegos,
experimentar un sentido de competencia con desafios y construir relaciones cooperativas

mientras participan en actividades | idicas (Moreno y Martinez, 2006).

3. CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

3.1 Conceptualizacion y operacionalizacion delasvariablesy categorias

Para defender una Maestria en Ciencias de la Educacién con referencia ala pedagogia en
el entorno digital, es crucial comprender las variables de investigacion que impulsan la
investigacion. En este caso, las variables de interés son el juego como estrategia motivacional
para la ensefianza del kichwa y la motivacion de los estudiantes en la pedagogia de lengua
materna y extranjera. La variable independiente gamificacion se refiere a los métodos y
dindmicas de juego que se utilizaran como herramienta de aprendizaje para ensefiar € idioma
kichwa a los estudiantes de educacion. Por otro lado, se probara la variable dependiente, la
motivacion de |os estudiantes, para evaluar como la implementacion de la gamificacion afectaa

su entusiasmo y compromiso con €l proceso de aprendizaje. En ladescripcion de las variables de
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investigacion, la gamificacion se ha convertido en el foco del estudio. El término serefiere ala
aplicacion de elementos y dindmicas de juego en entornos que no son de juego (como las aulas)
para aumentar la participacion, lamotivacion o el compromiso de |os estudiantes. Este proyecto
utilizard el juego como estrategia motivaciona para ensefiar el idioma kichwa a estudiantes de

educacion en Lenguas Nacionales y Extranjeras de la Universidad Estatal de Milagro.

El andlisis se centrara en la variable dependiente: La motivacion de los estudiantes de
formacién docente de lengua materna y de lengua extranjera. Se estudiard como la introduccion
de la gamificacion en la educacion de la lengua kichwa, afecta la motivacion de los estudiantes
para aprender y participar activamente en e proceso educativo; proporcionando asi datos

empiricos para respaldar €l uso de esta tecnologia en la educacion del idioma kichwa.

Lasiguiente es la operacionalizacion de las variables:

La Universidad para todos

28



&L

LUNIWVERSIDAD
BOLTWARIAMNA
DEL ECUADOR

TRABAJODE TITULACION

Tabla 1.

Operacionalizacion de las variables

Variable Tipo Definicion Dimensién Indicadores Escalas de valoracion
Nombre: La Variable Definicion: Estavariable Dimension: La Los indicadores para Escalas de Valoracién
gamificacion como | independiente | representa la introduccién de dimensién de esta esta variable incluyen la | Empleadas: Escalas de
estrategia estrategias de gamificacionen el |variable serelaciona | frecuenciay tipos de valoracion para medir
motivacional en la proceso de ensefianzadel idioma | con laextensiony actividades de el nivel de
ensefianza del Kichwa alos estudiantes de profundidad de la gamificacion participacion, interésy

idioma Kichwa.

Pedagogia de Idiomas Nacionales
y Extranjeros de la Universidad
Estatal de Milagro. Consiste en la
aplicacion de técnicas y dindmicas
de juegos en € aula para motivar y
comprometer alos estudiantes en
el aprendizaje del idioma.

implementacion de las
estrategias de
gamificacion en €
plan de estudios de los
estudiantes de
Pedagogia de Idiomas
Nacionalesy
Extranjeros.

implementadas, la
participacion y € interés
delos estudiantes en las
clases, asi como su
retroalimentacion y
evaluacion sobre estas
actividades. Los
instrumentos de

recol eccion de datos
corresponden a
entrevistas ados
docentes de la entidad
educativa.

satisfaccion de los
estudiantes en las
actividades de
gamificacion.
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Variable Tipo Definicion Dimensién Indicadores Escalasde valoracion
Nombre: La Variable Definicién: Estavariable Dimension: La Indicadores e Escalas de Vaoracion
motivacion de los | dependiente | representael nivel de motivacion | dimension de esta Instrumentos de Empleadas: Se utiliza
estudiantes de delos estudiantes paraaprender y | variable serefiereala Recoleccién de la escalas de valoracion
Pedagogia de participar activamente en el intensidad y calidad de la | Informacion: Los paramedir e nivel de
Idiomas proceso de ensefianzadel idioma | motivacion de los indicadoresincluyen el | motivacion de los
Nacionales y Kichwa. Estainfluenciadapor la | estudiantes, que varia aumento en la estudiantes, como
Extranjeros. introduccion de estrategias de desde lamotivacion participacion en clase, € | escalas de Likert que

gamificacion en € aula intrinseca (motivacion interés mostrado por los | van desde "nada
internapor € interésen | estudiantes en las motivado" hasta "muy

aprender el idioma) hasta | actividades relacionadas | motivado”.
la motivacion extrinseca |con € idiomaKichwa,
(motivacion externapor | lasmeorasen las
recompensas o calificacionesy la
reconoci miento). actitud positiva hacia el
aprendizaje del idioma.
Losinstrumentos de
recoleccién de datos
corresponden a
encuestas de satisfaccion
en € aula.

Nota: En estatabla se observa la operacionalizacion de las variables.
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3.2 Enfoquedelainvestigacion

En e desarrollo de la tesis de grado para la Maestria en Ciencias de la Educacion con
referenciaala Pedagogia en el entorno digital; se utilizé un enfoque de investigacion que integra
elementos exploratorios y descriptivos. Este enfoque hibrido nos permite abordar de manera
integral el impacto de los juegos como estrategia motivacional para ensefiar kichwa a estudiantes
nativos y no nativos de la Universidad Estatal de Milagro. EI método exploratorio se combina
con e método descriptivo, que se centra en una revision detallada de la literatura y los
fundamentos tedricos de la gamificacion y su aplicacion en e campo de la educacion,
centrdndose en el andlisis de los antecedentes, la situacion actual y las caracteristicas especificas
de la educacion en lengua kichwa, con la implementacion de estrategias de creacion de juegos

proporciona unavision completay detallada del tema investigado.

Este método de investigacion es fundamental para alcanzar |os objetivos planteados en €l
trabajo. Primero, ayuda a establecer la base tedrica necesaria para informar e implementar
efectivamente estrategias de juego motivacional en € contexto especifico de la educacién del
idioma kichwa. Ademas, permite identificar la gamificacion como precursora de una estrategia
motivacional en la ensefianza de lenguas, proporcionando un marco histérico y contextual para
el estudio.

También ayuda a diagnosticar con precision € estado de aprendizaje del idioma kichwa
de los estudiantes de educacién en idiomas nativos y extranjeros, guiando a desarrollo y la
implementacion de estrategias de creacion de juegos. Este método mixto, permite valorar la
evaluacion de especialistas educativos sobre la implementacién de esta innovadora tecnologia.
Mediante este enfoque integral se logré un anadlisis completo y riguroso, que contribuyo
significativamente a desarrollo del conocimiento en e campo de la pedagogia y la motivacion

del aprendizaje de idiomas en & entorno digital.
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3.3 Alcancedelainvestigacion

En cuanto a acance de la investigacion, explora y anaiza la efectividad de la
gamificacion como estrategia motivacional en la ensefianza del idioma Kichwa a estudiantes de
Pedagogia de Idiomas Nacionales y Extranjeros en la Universidad Estatal de Milagro. Este
estudio se llevd a cabo en e campo educativo, especificamente en la ensefianza del idioma
Kichwa, con € propdsito de mejorar la motivacion y participacion de los estudiantes en e
proceso de aprendizaje. La investigacion se centrd en laimplementacion préctica de estrategias
de gamificacion en las aulas, 10 que permitié observar y analizar € impacto directo de estas
técnicasen el nivel de motivacion y compromiso de los estudiantes con el aprendizaje del idioma

Kichwa.

Este alcance de la investigacion fue decisivo en cuanto al logro de las metas planteadas
en e trabgo, porque permitié determinar los fundamentos tedricos necesarios para la
implementacion efectiva de estrategias de juego motivacional en € aprendizaje del idioma
kichwa. Proporciono informacién valiosa sobre la viabilidad y la importancia practica de las
técnicas de juego en e aula, enriqueciendo asi los conocimientos tedricos con la experiencia.
Ademés, al diagnosticar lasituacion actual del aprendizaje delalenguakichway los antecedentes
de estrategia motivacional, la investigacion podria contextualizarse lo suficiente para crear una

base solida en laimplementacién de la propuesta de gamificacion.
3.4 Declaracion y justificacion del tipo deinvestigacion

En cuanto adeclarary justificar €l tipo de investigacion redlizada enesta tesis,
fuelainvestigacion de campo combinadacon elementos bibliograficos y documentales, la
eleccion de este tipo de investigacion sebasd en la necesidad de obtener informacion

empirica directamente del entorno educativo de la Universidad Estatal de Milagro.

Dado que laimplementacion y evaluacion de estrategias de juego era el objetivo principal
en el aprendizaje del idiomakichwa, fue necesario realizar observaciones directas y recopilar

datos especificos sobre las interaccionesde los estudiantes con estas tecnologias. De igua
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forma, serealizo una extensarevision bibliogréfica, documental paraidentificar las bases
tedricas, antecedentes del juego en la educacion y la motivacion de este enfoque deinvestigacion
de campo, obtuvimos informacién valiosa sobre la situacion actual del aprendizaje de lalengua
kichwa entre estudiantes de pedagogia de lenguas nacionales y extranjeras.

3.5 Métodosempleadosy sus propoésitosen el contexto deinvestigacion

A través de observaciones directas, durante las clases en € aula se procedi6 a redlizar
encuestas alos estudiantes, se diagnostico la situacion rea de la ensefianza del idioma kichwa,
se identificaron areas de mejora y desafios especificos, que luego fueron abordados en la
propuesta de juego; ademéds, a introducir estrategias de gamificacion y evaluar su impacto en la
motivacion de los estudiantes, se obtuvo evidencia empirica para responder a las preguntas
cientificas presentadosen el estudio; justificando asi la orientacién longitudinal de todo €l
proceso por redlizacion de observaciones yrecogidade datos en diferentes momentos
del curso académico, o que permite un seguimiento detallado del desarrollo delamotivacion de

los estudiantes ala hora de implementar estrategias de juego.

El abordaje de lainvestigacion de campo, se justifica por la necesidad de obtener datos
empiricos directos del contexto educativo, evaluar los efectos de las estrategias de juego para
lograr una comprensién profunday detallada de larelacion entre lo [adico y la motivacion en la
ensefianza del idiomakichwa, 1o que proporcioné una base sblida para las conclusiones y

recomendaciones de latesis.

En la investigacion de la gamificacion como estrategia motivacional para €l
aprendizajedel  idiomakichwa se utilizaron varios métodos con fines especificos, como:
entrevistas a dos docentes especialistas en pedagogia de Idiomas Nacionales y Extranjeros de la
Universidad Estatal de Milagro. Estas entrevistas proporcionaron informacion valiosa sobre
teorias pedagogicas y metodol ogias de ensefianza que apoyan laimplementacion del juego en el
aula; asimismo, se realizaron encuestas a 60 estudiantes de cursos pedagogicos de lenguas

nacionales y extranjeras, en las que se investigo los antecedentes del juego como estrategia
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motivacional parala ensefianza del idiomakichwa Estas encuestas nos permitieron
recopilar informacion sobrelas experiencias previasde los estudiantes con técnicas

de juego, identificar sus percepciones, expectativas y evaluar su familiaridad con el método.

Esta propuesta fue elaborada teniendo en cuenta las peculiaridades de lalengua kichway
las necesidades identificadas durante €l proceso de investigacion. Finamente seimplemento la
propuesta con los docentes responsables del departamento de Kichwade la Universidad Estatal
deMilagro para lograr laimplementacionde  estas nuevas  estrategias  en
el aprendizaje deidiomas; estos métodos proporcionaron datos cualitativos y cuantitativos,
permitiendo una comprensién detallada de laimplementacion del juego afecta la motivacion de
los estudiantes de Pedagogia de Lenguas Nacionales y Extranjeras de la Universidad Estatal de
Milagro. Gracias a estosmétodosse pudodar respuesta plenay juridicamentea los
planteamientos de preguntas planteados en €l estudio, aportando aspectos valiosos al campo de

la educacion.
3.5.1 Modelo ADDIE aaplicar en la propuesta

El modelo ADDIE es un marco de referencia en € disefio instruccional que sigue cinco
fases: Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacidn y Evaluacién. Este modelo puede aplicarse
eficazmente a este trabaj o de titulacidn en ciencias de la educacion, enfocado en la gamificacion
como estrategia motivacional en la ensefianza del idioma Kichwa. A continuacion, se explica

cdémo aplicar cada fase del modelo ADDIE a este proyecto:

Andlisis. Comprende las necesidades de los estudiantes de Pedagogia de Idiomas
Nacionales y Extranjeros en la Universidad Estatal de Milagro. Se explora €l nivel actual de la
lenguakichwa, su estilo de aprendizaje y las dificultades que enfrenta paraal canzar lamotivacion

y e aprendizge.

Disefio: Se desarrolla un marco tedrico y pedagogico para implementar estrategias de
juego. ldentifique objetivos de aprendizaje especificos, seleccionando actividades de juego

apropiadas y planifique como integrar las actividades en € plan de estudios del idioma kichwa.
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Desarrollo: Se crealos materiales y recursos necesarios paraimplementar e juego; esto
incluye el desarrollo de juegos, actividades interactivasy las herramientas digitales que faciliten

el aprendizaje de lalengua kichwa de formaludicay motivadora.

I mplementacion: Laestrategiadel juego seimplementacon |os estudiantes en un entorno
real. Esto incluye capacitar alos maestros en el uso de nuevos juguetesy técnicas e integrar estas

estrategias en las aulas parala ensefianza del idiomakichwa.

Evaluacion: Se evalla la efectividad de las estrategias del juego o la gamificacion.
Recopila y andiza la informacion sobre la motivacion y e desempefio de los estudiantes en e
aprendizaje dd lenguaje kichwa. Esta informacion se utiliza para realizar gjustes y mejorar

continuamente la estrategia.

En esta tesis, cada etapa de ADDIE se presenta en una propuesta que contribuye a
objetivos especificos, anaiza enfoques hipotéticos, fortalece la conexion entre € juego y la
motivacion en e aprendizaje del idiomakichwa. Al mismo tiempo, ayudaamantener un enfoque

sistematico y consistente en este estudio.
3.6 Instrumentosderivados dela metodologia seleccionada

Los instrumentos obtenidos de esta metodologia elegida son entrevistas a docentes y
encuestas a estudiantes; fueron disefiados especificamente para lograr 10s objetivos especificos
de la investigacion, permitiendo asi la recopilacion de datos cualitativos y cuantitativos
relevantes para la investigacion. Las entrevistas proporcionaron informacion detallada y
profundade |os profesores, mientras que la encuesta permitié obtener datos numéricosy patrones
de comportamiento de los estudiantes, ofreciendo asi una vision completay enriquecedora de la
relacion entre gamificacion y motivacion en € contexto de la ensefianza de idiomas en la
Universidad Estatal de Milagro. Esta combinacién de métodos contribuye significativamente a
una comprension integral de los aspectos teoricos y practicos relacionados con la gamificacion

como estrategia motivacional en la ensefianzadel idioma kichwa.

En esalinea en la seccidn de anexos se han ubicado |os instrumentos:
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— Anexo A — encuesta a 60 estudiantes
Objetivo: Recopilar datos cuantitativos y evaluar las percepciones, experiencias y
expectativas de los estudiantes en relacion con la gamificacion como estrategia
motivacional en la ensefianza del idioma Kichway medir € nivel de motivacion de los
estudiantes.

— Anexo B — Entrevistaa 2 docentes del idiomakichwa
Objetivo: Establecer €l nivel de participacion, interésy satisfaccion de los estudiantes en

las actividades de gamificacion.
3.7 Ddimitacion dela poblaciony la muestra.

Como parte de la investigacion sobre la gamificacién en la estrategia motivacional de la
ensefianza del idioma kichwa a estudiantes de Pedagogia de Idiomas Nacionaes y Extranjeras
delaUniversidad Estatal de Milagro, es importante comprender el concepto de poblacién; hace
referenciaa grupo completo de elementos o individuos gque tienen determinadas caracteristicas
y son objeto de investigacion. En este caso, la poblacion estd conformada por todos los
estudiantes de ensefianza de lenguas Nacionales y Extranjeras de la Universidad Estatal de
Milagro, quienes representan € grupo global de interés para este estudio.

Dentro de esta poblacion general, lainvestigacion se centraen dos cursos especificos (Al
y A2), en los que participan un total de 120 estudiantes y nueve profesores de la carrera de la
Pedagogia de Idiomas Nacionalesy Extranjeros. La eleccion de estos dos cursos como poblacion
de estudio sejustifica por su relevanciaparalos objetivos delainvestigacion; a seleccionar estos
cursos especificos, pretendemos obtener datos especificos y detalados sobre un grupo

significativo de estudiantes directamente involucrados en el proceso de ensefianza de la lengua

kichwa
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Tabla 2.

Poblacion de la investigacion

Instrumento aplicado Poblacion
Encuesta 120 estudiantes
Entrevista 9 docentes

Nota: En estatabla se observala poblacion general .

La eleccion de la poblacion de estudio, se justificod por la necesidad de obtener datos
especificos y detallados que correspondan alos objetivos del estudio sobre lagamificacion como
herramienta motivacional, en la estrategia de |a ensefianza del idioma kichwa. Utilizando €l
muestreo no probabilistico por conveniencia, porque es un método de sel eccion de muestras que
los investigadores seleccionan participantes 0 elementos de muestra en funcién de su
convenienciay accesibilidad; es decir, los individuos o grupos se seleccionan por lafacilidad de
encontrar, alcanzar o contactar, en lugar de hacerlo a azar o basandose en criterios especificos.
Como parte de la investigacion sobre gamificacion en la enseflanza de la lengua kichwa, €
muestreo no probabilistico por convenienciaincluye alos estudiantes de Pedagogia de Idiomas
Nacionales y Extranjeras delaUniversidad Estatal de Milagro que estén disponiblesy dispuestos
aparticipar en € estudio, asi como los docentes encargados del departamento de idioma kichwa
que estén dispuestos a colaborar; lo que facilita la recoleccion de datos oportuna y eficiente
(Cdizaya, 2020). Para este estudio, la muestra estd conformada por un curso (Al) de 60
estudiantes y 2 docentes responsables de |la Cétedra Kichwa de la Profesiéon Docente de

Educacién en Idiomas Nacionales y Extranjeras.
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Tabla 3.

Muestra de la investigacion

I nstrumento aplicado Muestra Instrumento utilizado
Encuesta 60 estudiantes Anexo A
Entrevista 2 docentes Anexo B

Nota: En estatabla se observala muestra seleccionada a curso A.

También, la seleccidn de participantes maximizala participacion y minimizalas barreras
para la recopilacion de datos que pueden resultar dificiles con el muestreo probabilistico
tradicional. A pesar de las limitaciones inherentes a este tipo de muestreo, la muestra no
probabilistica de conveniencia se justifica en este contexto especifico por su capacidad para
obtener datos especificos y detallados sobre la implementacion y eficacia de las estrategias de

gestion de gamificacion en la ensefianza de la lengua kichwa.
3.8 Estrategia metodoldgica investigativa

La estrategia de metodologia de investigacion en este estudio se basd en un enfoque
cuaitativo y cuantitativo, para llevar a cabo la investigacion, se utilizé diversas técnicas
cualitativas, como entrevistas a profesores y estudiantes, observacion y andlisis de documentos
relevantes, para obtener una comprensién profunda y contextual de la aplicacion de la
gamificacion en la ensefianza del kichwa a los estudiantes de Pedagogia de Idiomas Nacionales
y Extranjeras de la Universidad Estatal de Milagro. Estas técnicas cualitativas nos permitiran
explorar las percepciones, experiencias u opiniones de |os participantes, asi como comprender €l

contexto educativo en el que se implementan |as estrategias de gamificacion.

Ademas, se empled métodos cuantitativos para recopilar datos numéricos sobre la
motivacion de los estudiantes, utilizando encuestas estructuradas y escalas de medicion

especificas. Estos datos cuantitativos se analizardn mediante técnicas estadisticas paraevaluar la
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efectividad de las estrategias de gamificacion en mejorar la motivacion de los estudiantes de

Pedagogia de Idiomas Nacionales y Extranjeros en la ensefianza del idioma Kichwa.

Igualmente, lainclusion de entrevistas y observaciones proporciona una profundidad de andlisis
en los datos cuantitativos. Esta combinacion metodol 6gica permitié unatriangulacion
implicada en la educacion, porgque es una estrategia de investigacion en lague € mismo objeto
de investigacion educativa se aborda desde diferentes perspectivas 0 momentos contrastantes;
donde compara datos, |as perspectivas de diferentes investigadores o teorias, contextos,
herramientas, agentes o métodos de forma diacrénica o smultaneaalo largo del tiempo, asu
vez, evita el riesgo de sesgos y errores metodol 0gicos inherentes de las estrategias utilizadas,
como integracion de latriangul acion tedrica que emplea distintas perspectivas tedricas para
analizar un mismo grupo de datos y triangulacion metodol 6gica que utiliza dos 0 mas métodos
de investigacion y puede ocurrir en el nivel del disefio o en larecoleccién de datos,
fortaleciendo lavalidez y la confiabilidad de los resultados obtenidos (March, 2021; Velosa

y Rodriguez, 2020; Solorzano, 2022). También se justifica el uso de esta estrategia
metodol 6gica debido ala necesidad de abordar tanto |os aspectos cualitativos como
cuantitativos de lainvestigacion, proporcionando una comprension més completay rica del

fendmeno estudiado.
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3.9 Presentacion delosresultadosdel estudio diagnostico

3.9.1 Resultadosdeencuesta

Figura 1.
Resultados de pregunta 1:
1. Interés Personal: "El aprendizaje del idioma Kichwa despierta su interés
personal y curiosidad.”
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Nota: En estafigura se visualizan |os resultados de |as encuestas realizadas ala muestra
en grafica de barra, con sus porcentajes en base a resultados.

Figura 2.
Resultados de pregunta 2:

2. Relevancia Cultural: "Considera que el idioma Kichwa es
fundamental para preservar la cultura y tradiciones locales."
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Nota: En estafigurase visualizan los resultados de |as encuestas realizadas ala muestra
en grafica de barra, con sus porcentajes en base a resultados

Figura 3.

Resultados de pregunta 3:

3. Confianza en la Capacidad de Aprendizaje: "Usted se siente confiado(a) en
su habilidad para aprender vy utilizar el idioma Kichwa."
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Nota: En estafigurase visualizan |os resultados de las encuestas realizadas ala muestra
en gréficade barra, con sus porcentajes en base a resultados.

Figura 4.

Resultados de pregunta 4:

4. Utilidad Practica: ¢ El idioma Kichwa es util para su desarrollo profesional?
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Nota: En estafigura se visualizan los resultados de las encuestas realizadas ala muestra
en gréficade barra, con sus porcentajes en base a resultados.
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Figurab.

Resultados de pregunta 5:

5. Apoyo Docente: ¢ Usted recibe suficiente apoyo y orientacion de los
docentes en el aprendizaje del idioma Kichwa?
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Nota: En estafigurase visualizan |os resultados de las encuestas realizadas ala muestra
en gréficade barra, con sus porcentajes en base a resultados.

Figura6.
Resultados de pregunta 6:
6. Materiales Didacticos: "Los materiales y recursos proporcionados para
el aprendizaje del Kichwa son atractivos y efectivos.”
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Nota: En estafigurase visualizan los resultados de |as encuestas realizadas ala muestra
en grafica de barra, con sus porcentajes en base a resultados.

Figura 7.

Resultados de pregunta 7:

7. Interaccion entre Compafieros: "La interaccion con sus
compafieros enriquece su aprendizaje del idioma Kichwa."
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Nota: En estafigurase visualizan |os resultados de las encuestas realizadas ala muestra
en gréficade barra, con sus porcentajes en base a resultados.

Figura 8.
Resultados de pregunta 8:
8. Participacion Activa: "Las técnicas de gamificacion le motivan a
participar activamente en clases de Kichwa."
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Nota: En estafigura se visualizan los resultados de las encuestas realizadas ala muestra

en graficade barra, con sus porcentajes en base a resultados.
Figura9.

Resultados de pregunta 9:

9. Comprension y Retencion: "La gamificacion mejora su
comprension y retencion del idioma Kichwa."
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Nota: En estafigurase visualizan |os resultados de las encuestas realizadas ala muestra
en gréficade barra, con sus porcentajes en base a resultados.

Figura 10.
Resultados de pregunta 10:
10. Experiencia de Aprendizaje: "Considera que la gamificacion hace el
aprendizaje del Kichwa mas atractivo y divertido."
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Nota: En estafigura se visualizan los resultados de las encuestas realizadas ala muestra
en gréficade barra, con sus porcentajes en base a resultados.
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3.10 Interpretacion y andlisisde losresultados de las encuestas

Para desarrollar una interpretacion de los resultados de las encuestas rel acionadas con la
ensefianza del idioma Kichway la aplicacién de la gamificacidn como estrategia motivacional,
se interpreta segun |as categorias y preguntas formuladas.

Interés Personal: La ata tasa de aprobacion (90%) en esta categoria indica un fuerte
interés personal y curiosidad por aprender € idioma kichwa, lo que sugiere que los estudiantes

estén intrinsecamente motivados para participar en este programa educativo.

Relevancia Cultural: El 90% de los encuestados reconoce la importancia del idioma
kichwa en la preservacion de la cultura y tradiciones locales. Esto reflgja un vaor cultural

significativo que puede estimular un compromiso mas profundo con e aprendizaje de idiomas.

Confianza en la Capacidad de Aprendizaje: El 95% de confianza en la capacidad de
aprender y utilizar e idioma kichwa resalta una actitud positiva haciala adquisicion del idioma,

conduciendo a una mayor participacion y esfuerzo en las actividades de aprendizaje.

Utilidad Practica: EI 100% delos encuestados encuentre Util el kichwaparasu desarrollo

profesional vamas alade lo cultural hacialo practico y profesional.

Apoyo Docente: El 60 % no estuvo de acuerdo con € apoyo y la orientacion de los
docentes, |o que sugiere que podria haber margen de mejora en el proceso de aprendizaje. Este

factor puede afectar negativamente ala motivacion y € éxito en el aprendizaje de idiomas.

Materiales Didacticos: El 80% esta en desacuerdo sobre la efectividad de los materiales
Yy recursos proporcionados sugiere que es crucial revisar y mejorar estos elementos parafacilitar
un aprendizaje més efectivo y atractivo del Kichwa.
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I nteraccion entre Comparier os. El consenso (100% de acuerdo) sobre laimportanciade
la interaccion entre compafieros para enriquecer €l aprendizaje destaca € papel crucia de la

colaboracién y el aprendizaje social en este proceso.

Participacion Activa y Gamificacion: El 100% de los estudiantes encuentre que la
gamificacion motiva la participacion activa en clases de Kichwa valida la efectividad de esta

técnica como herramienta motivacional en la ensefianza del idioma

Comprension y Retencion: La totalidad de los estudiantes cree que la gamificacion
mejora su comprension y retencion del idiomaKichwa, lo cual indica que esta estrategia no solo

motiva, sino que también facilita un aprendizaje méas profundo y duradero.

Experiencia de Aprendizaje: El acuerdo undnime en que la gamificacion hace €
aprendizaje més atractivo y divertido resalta la importancia de esta estrategia en la creacion de

un ambiente de aprendizaje positivo y estimul ante.

Andlisis General: Estos resultados apoyan la hipétesis de que la gamificacion puede ser
una estrategia eficaz para mejorar la motivacion y e aprendizgje del idioma Kichwa. La alta
valoracion de los aspectos de interés personal, relevancia culturd y utilidad préctica del idioma
Kichwa, junto con la confianza en la capacidad de aprendizaje, proporciona una base solida para

laimplementacién de estrategias de gamificacion.

Implicacionesy Recomendaciones: Mientras |os estudiantes estédn altamente motivados
e interesados en aprender Kichwa, existen &reas como € apoyo docente y los materiales
didécticos que requieren atencion. La implementacion de la gamificacién como estrategia
motivacional podria mantener, aumentar la motivacion de los estudiantes, promoviendo un
ambiente de aprendizaje mas dinamico y eficiente. Ademas, se sugiere una revisién de mejora
en & apoyo docente y |os recursos educativos para complementar, maximizar |os beneficios de
lagamificacion en el aprendizaje del idioma Kichwa.

3.10.1 Resultadosde entrevista alos Docentes del idioma kichwa dela UNEM|

Resultados de entrevista a Docente 1:
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Experiencias Personales: "En mi experiencia ensefiando Kichwa a estudiantes de
Pedagogia, he observado un interés creciente en e idioma como herramienta para
entender megjor la cultura indigena. Sin embargo, |a brecha entre € interés cultura y la
aplicacion préctica del idiomaa menudo ha sido un desafio.”

Desafios en la Ensefianza: "Uno de los mayores desafios ha sido mantener 1a motivacion
de los estudiantes a lo largo del tiempo. Muchos comienzan con entusiasmo, pero a
medida que avanzan en la complegjidad del idioma, este entusiasmo puede disminuir."
Técnicas Motivacionales: "He utilizado diversas técnicas, como la integracion de
elementos culturales en las lecciones y la creacién de actividades grupales. Sin embargo,
aln falta una estrategia cohesiva que mantenga €l interés alargo plazo.”

Impacto de la Cultura en la Ensefianza: "La culturay las tradiciones son fundamentales
para entender y apreciar el idioma Kichwa. Los estudiantes que se conectan con estos
aspectos tienden amostrar mayor interés y motivacion."”

Uso de la Tecnologiaz "He incorporado herramientas tecnolégicas bésicas como
presentaciones multimedia y videos, pero reconozco la necesidad de explorar opciones
més interactivas y dindmicas.”

Percepciones sobre Gamificaciéon: "Considero que la gamificacion podria ser una
herramienta poderosa para motivar a los estudiantes. El juego y la competencia sana
pueden ser grandes motivadores.”

Experiencias con la Gamificacion: "No he implementado formamente la gamificacion,
pero veo potencial en su uso para aumentar la participacion y hacer que el aprendizaje
del Kichwa sea mésinteractivo y atractivo."

Mejoras en la Enseflanza del Kichwa: "Seria beneficioso integrar més interaccion y
préctica conversacional en el aula, asi como utilizar métodos de ensefianza més ludicos y

participativos.”

La Universidad para todos

47



UBE UNIVERSIDAD o - .
e BOLIVARIANA IRABAJODE TITULACTION
& DEL ECUADOR

— Feedback de Estudiantes. "Los estudiantes han expresado un deseo de actividades més
variadas y atractivas. Muchos buscan una conexion mas profunda con €l idiomay la
cultura a través de métodos de ensefianza innovadores.”

— Propuestas de Innovacion: "Las estrategias de gamificacion, complementadas con una
solida base tedrica y préctica, podrian ser una innovacion efectiva. La creacion de un

entorno de aprendizaje més interactivo y atractivo seriaideal .”

Resultados de entrevista a Docente 2:

— Experiencias Personaes: "Mi experiencia ha sido variada; algunos estudiantes muestran
gran entusiasmo por € Kichwa, mientras que otros o ven como una asignatura mas. La
clave ha sido conectar € aprendizaje del idioma con su relevancia cultura y préctica.”

— Desdfios en la Ensefianza: "El principal desafio ha sido conectar € idioma con las
necesidades y expectativas de |os estudiantes. Muchos no ven larelevanciainmediata del
Kichwaen su formacién profesional.”

— Técnicas Mativacionales: "He experimentado con métodos que incluyen debates,
proyectos de investigacion sobre la cultura Kichwa y actividades que fomentan la
autoexpresion en e idioma."

— Impacto de la Cultura en la Ensefianza: "La cultura es un pilar en la ensefianza del
Kichwa. Al vincular € idioma con su contexto cultural, los estudiantes a menudo
encuentran un proposito mas significativo en su aprendizaje.”

— Uso de la Tecnologia: "La tecnologia ha jugado un papel crucial, especialmente en la
creacion de materiales interactivos y en la conexion de los estudiantes con hablantes
nativos del idioma."

— Percepciones sobre Gamificacion: "La gamificacion es prometedora. Creo que puede
transformar |a experiencia de aprendizaje, haciéndola més dindmicay atractiva."

— Experiencias con la Gamificacion: "Aunque mi experiencia con la gamificacion es
limitada, los pocos experimentos realizados han mostrado un aumento notable en la
participacion y el interés de los estudiantes.”
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— Megoras en la Ensefianza del Kichwa "Considero que una mayor integracién de
actividades précticas y ludicas, junto con una metodol ogia de ensefianza més centrada en
el estudiante, podria mejorar significativamente la motivacion.”

— Feedback de Estudiantes: "L os estudiantes han pedido métodos masinteractivos y menos
tradicionales. Muchos aprecian cuando el aprendizaje es divertido y desafiante al mismo
tiempo.”

— Propuestas de Innovacion: "Propongo la integracion de plataformas de aprendizaje
basadas en juegos y el uso de simulaciones y juegos de roles. Estas estrategias podrian
revitdizar la ensefianza del Kichwa, haciéndola més relevante y atractiva para los

estudiantes de hoy."
3.10.2 Interpretacion delosresultados de las entrevistas

Interés Cultural y Aplicacion Préctica: Las experiencias del Docente 1 revelan una
notable brecha entre €l interés cultura y la aplicacién préctica del idioma Kichwa. Mientras los
estudiantes se sienten atraidosinicialmente por €l valor cultural del idioma, enfrentan dificultades
al relacionarlo con usos précticos. Esta observacion sugiere la necesidad de métodos de
ensefianza que vinculen e aprendizaje del idioma con aplicaciones précticas en lavida diariay

profesional de los estudiantes.

Desafios de Mantener la Motivacion: El desafio identificado por € Docente 1 de
mantener lamotivacion de los estudiantes alo largo del tiempo subraya una problemética comun
en la ensefianza de idiomas. La disminucién del entusiasmo a medida que aumenta la dificultad
del idiomaindicala necesidad de estrategias pedagdgicas innovadoras que mantengan €l interés

y laimplicacién de los estudiantes en niveles avanzados del aprendizaje.

Técnicas M otivacionales Actuales. El uso de técnicas como laintegracion de elementos
culturales y actividades grupales, aungue efectivo hasta cierto punto, parece carecer de la
cohesion necesaria para mantener e interés a largo plazo. Esto sefiala hacia la importancia de
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desarrollar un enfogue maés estructurado y sistematico, como la gamificacion, para sostener la

motivacion de |los estudiantes.

Impacto dela Cultura en la Ensefianza: Lapercepcion del Docente 1 sobre el impacto
positivo de la cultura y las tradiciones en el aprendizaje del Kichwa resalta la importancia de
integrar estos elementos en el curriculo. Un enfoque que enlace estrechamente el idioma con su

contexto cultural podriaaumentar larelevanciay €l interés de los estudiantes en € idioma.

Incorporacion de la Tecnologia: El reconocimiento de la necesidad de integrar
tecnologias maés interactivas y dindmicas por parte del Docente 1 sugiere un espacio para la
innovacion tecnoldgica en la ensefianza del Kichwa. Herramientas como aplicaciones
interactivas, juegos digitales y plataformas de aprendizaje virtual podrian ser clave para mejorar

lamotivacion y e compromiso de |os estudiantes.

Per cepciones y Potencial de la Gamificacion: Ambos docentes ven la gamificacion
como una herramienta prometedora paramotivar alos estudiantes. Lagamificacion, al incorporar
elementos de juego y competencia, podria ser particularmente efectiva para mantener €l interés

de los estudiantes y fomentar un ambiente de aprendizaje mas interactivo y atractivo.

Experiencias y Mgoras Propuestas en la Ensefianza del Kichwa: La fdta de
experiencia formal con la gamificacion sugiere un area de oportunidad para la innovacién
pedagbgica. La propuesta de integrar més interaccion y préacticas conversacionales, asi como
métodos de ensefianza ludicos, coincide con los principios de la gamificacion. Estas estrategias
podrian transformar la experiencia de aprendizaje del Kichwa, haciéndola mas dindmica y

atractiva.

Feedback de Estudiantesy Propuestas de Innovacién: El deseo de los estudiantes de
actividades mas variadas y atractivas, junto con las propuestas de innovacion de los docentes,
como el uso de plataformas de aprendizaje basadas en juegos y simulaciones, refuerzalaideade
gue la gamificacion puede ser una solucion efectiva. Estas estrategias no solo abordan las
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necesidades y preferencias de los estudiantes, sino que también pueden revitalizar la ensefianza

del Kichwa, haciéndola més relevante y atractiva parala generacion actual.
3.11 Conclusionesdel diagnéstico causal

A continuacién, se presentan conclusiones detalladas basadas en la interpretacion de los
resultados de | as encuestas y entrevistas realizadas en el marco de este trabgj o de titulacion sobre

la gamificacion como estrategia motivacional en la ensefianza del idioma Kichwa:

— Fuerte Interés Personal y Cultural en el Aprendizaje del Kichwa: El alto nivel de interés
persona y la valoracion cultural del idioma Kichwa, expresados por e 90% de los
encuestados, demuestran una base solida de motivacion intrinseca entre los estudiantes.
Esta motivacion es un activo valioso que puede ser capitalizado y fortalecido através de
la gamificacion, alineandose con el objetivo general de tu investigacion.

— ConfianzaenlaCapacidad de A prendizaje como Catalizador: Lanotable confianza (95%)
en la capacidad para aprender € Kichwa indica una predisposicion positiva hacia €
aprendizaje del idioma. La gamificacion puede aprovechar esta actitud para mejorar la
experiencia educativa, haciendo que € proceso de aprendizaje sea mas atractivo y
efectivo.

— Percepcion de la Utilidad Préctica del Kichwa: El hecho de que todos los encuestados
consideren el Kichwa, es Util para su desarrollo profesional subraya la importancia de
incorporar aspectos préacticos y profesionales en la ensefianza del idioma, 1o cual puede
ser facilitado mediante estrategias de gamificacion que simulen situaciones real es.

— Necesidad de Mejorar el Apoyo Docente y Materiales Didacticos: El desacuerdo en
cuanto al apoyo docente (60%) y la efectividad de los material es didacticos (80%) sugiere
areas criticas de mejora. Implementar la gamificacion puede ofrecer nuevas vias para €
apoyo docente y |a creacion de materiales mas interactivos y atractivos.

— Vador delalnteraccion entre Comparierosy la Participacion Activa: Launanimidad en la

importanciade lainteraccidn entre compaferosy la participacion activaenfatizael rol de
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la colaboracion y e aprendizaje social. La gamificacion puede fomentar estas
interacciones mediante actividades grupales y competiciones amistosas.

Eficaciadela Gamificacion parala Comprension y Retencion: La percepcion positivade
la gamificacion en la mejora de la comprension y retencion del idioma sefiala que esta
estrategia no solo aumenta la motivacion, sino que también contribuye a un aprendizaje
més profundo y duradero.

Experiencias Docentes Revelan Desafios y Oportunidades. Las entrevistas con docentes
ilustran los desafios en mantener la motivacion y lanecesidad de vincular el aprendizaje
cultural con aplicaciones practicas. La gamificacion puede ser una respuesta a estos
desafios, ofreciendo métodos de ensefianza que son tanto culturalmente relevantes como
précticamente aplicables.

Potencial de la Tecnologia y la Innovacion en la Ensefianza del Kichwa: La necesidad
reconocidade integrar tecnol ogias interactivas sugiere un campo fértil paralainnovacion
educativa. Las herramientas de gamificacion, como aplicaciones y juegos digitales,
pueden ser claves pararevitalizar la ensefianza del Kichwa.

Opiniones y Expectativas de los Estudiantes hacia la Gamificacion: La demanda
estudiantil de actividades méas variadas y atractivas, junto con la percepcién positiva de
la gamificacion, subraya la expectativa de un aprendizaje mas dindmico y atractivo. La
implementacion de la gamificacion puede satisfacer estas expectativas, aumentando la
motivacion y e compromiso de |os estudiantes.

Implicaciones para la Educacién en Entornos Digitales: Los resultados apoyan la
hipétesis de que la gamificacion puede ser una estrategia eficaz para mejorar la
motivacion en la ensefianza del Kichwa en entornos digitales. Esto concuerda con tu
objetivo de implementar estrategias de gamificacion, proporcionando unadireccion clara
para la elaboracion y socializacion de propuestas educativas innovadoras en la
Universidad Estatal de Milagro.
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4. CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA
Presentacion de la propuesta

Lapropuesta que se llevo acabo paralaobtencion del titulo de magister en cienciasdela
educacion, con especializacion en pedagogia en entornos digitales, se centr6 en la
implementacion de la gamificacion como herramienta motivacional para fortalecer la
ensefianza del idiomaKichwa. Estainiciativa se dirigio especificamente alos estudiantes de
Pedagogia de Idiomas Nacionales y Extranjeros de la Universidad Estatal de Milagro. El
objetivo principal de esta propuesta fue implementar estrategias de gamificacion para
aumentar la motivacion de los estudiantes en € aprendizaje del idioma Kichwa, un aspecto

crucia parasu desarrollo académico y profesional.

El marco tedrico de esta propuestaen el campo de laeducaci én adopta el constructivismo,
donde se pone € énfasis en & uso de recursos digitales en e aprendizaje de idiomas. Este
enfoque permite una comprension mas profunda de como los estudiantes construyen
conocimiento a partir de sus experiencias, particularmente en relacion con €l aprendizaje de
unalengua tnica como € kichwa. Lainclusion de recursos digitales es esencia para adaptar

el proceso educativo alas necesidades y deseos de |os estudiantes.

El modelo ADDIE se caracteriza por sus fases de andlisis, disefio, desarrollo,
implementacion y evaluacion, las cuales juegan un papel esencia en la estructuracién de una
propuesta. El modelo proporciona un marco sistematico para € desarrollo y gecucion de
actividades de gamificacién, asegurando que todas las etapas del proceso educativo se
aborden de maneraintegra y efectiva. La adaptabilidad y flexibilidad del modelo ADDIE es
adecuado para este proyecto, permitiendo una adaptacion y mejora continua durante todo el
proceso. Las herramientas elegidas para la gamificacion incluyeron plataformas como
Moodle, Quizizz y Kahoot. Estas herramientas digitales no solo facilitaron la creacion de un

entorno de aprendizaje interactivo y atractivo, sino que también proporcionaron a los
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estudiantes la oportunidad de participar activamente en su proceso de aprendizaje. La
integracion de estas herramientas en €l curriculo permitié unaexperienciade aprendizaje mas
dindmica y estimulante, fomentando una mayor participacion y entusiasmo entre los
estudiantes.

Laimplementacion de esta propuesta ha arrojado resultados significativos en términos de
motivacion y compromiso de los estudiantes en e aprendizaje de la lengua kichwa. Se
observé que la gamificacion no sdlo aumento € interés de los estudiantes por € idioma, sino
que también mejord su comprension y capacidad para aplicar € kichwa en e mundo real.
Estos resultados positivos ponen de relieve la eficacia de la gamificacion como estrategia de

aprendizaje, especialmente en la ensefianza de idiomas.

De esta manera, esta propuesta muestra lo importante y efectivo que es integrar la
gamificacion en la ensefianza de idiomas, especialmente en las universidades. Una
combinacion de teoria educativa sdlida, métodos constructivistas y herramientas digitales
modernas contribuyd a éxito del proyecto. Los resultados de esta iniciativa pueden servir
como un modelo valioso para futuras estrategias de ensefianza de idiomas en la Universidad
Estatal de Milagroy mésala

4.2 Objetivos
4.2.1 Objetivo General:

— Implementar estrategias de gamificacion en laensefianzadel idiomaKichwaparamejorar
la motivacion y e aprendizaje de estudiantes de la Carrera de Pedagogia de Idiomas

Nacionales y Extranjeros en la Universidad Estatal de Milagro.
4.2.2 Objetivos Especificos:

— Disefiar actividades de aprendizaje basadas en gamificacion utilizando herramientas
digitales como Moodle, Quizizz y Kahoot, para facilitar un entorno de aprendizaje

interactivo y atractivo en la ensefianza del idioma Kichwa.
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— Integrar los principios del constructivismoy el modelo ADDIE en la creacidn de recursos
y actividades de gamificacion, para asegurar un enfoque pedagdgico centrado en el
estudiante que apoye € desarrollo de habilidades linguisticas y culturales en Kichwa.

— Evduar la eficacia de las estrategias de gamificacion implementadas en términos de
aumento de la motivacion, participacion y rendimiento académico de los estudiantes en
laasignatura de idioma Kichwa, con € fin de gjustar y mejorar continuamente el proceso

de ensefianza-aprendizaje.
4.3 Basesteoricasdelapropuesta

La propuesta presentada parala ensefianza del idioma Kichwaatravés de la gamificacion
en la Universidad Estatal de Milagro se basa en una teoria que combina conceptos de
aprendizaje modernos con tecnol ogias pedagdgicas avanzadas. Un elemento central de este
enfoque es e constructivismo en e aprendizaje, que considera € aprendizaje como un
proceso activo en e gue los estudiantes construyen nuevos conocimientos basados en
experiencias previas. Esta teoria se complementa con € uso de recursos digitales y €
reconocimiento de la creciente importancia de latecnol ogia en la educacién. Conjuntamente,
con € modelo ADDIE; es un método de disefio instruccional integrado, sistemético y flexible
gue guia la creacion y evaluacion de actividades de aprendizaje interactivas. Estos
fundamentos tedricos proporcionan la implementacion de la gamificacion utilizando
herramientas como Moodle, Quizizz y Kahoot para enriquecer la experiencia de aprendizaje
del idiomakichwa.

4.3.1 El constructivismo en € ambito de la educacion aplicando recur sos digitales para
el aprendizaje deidiomas

El constructivismo es una teoria de aprendizaje; igualmente es un proceso activo en el
que los individuos construyen su comprension y conocimiento del mundo a través de la
experienciay lareflexion sobre esa experiencia. En lugar de ver € conocimiento como una

transferencia pasiva de una persona a otra, e constructivismo enfatiza el papel activo que
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desempefian los alumnos en la construccion de su propio conocimiento. Estateoriahatenido

un gran impacto en la educacion y ha promovido practicas que fomentan lainvestigacion, el

descubrimiento y lareflexion independiente.

Segun Jean Piaget, (2016), propuso laidea de que €l aprendizaje es un proceso evolutivo,
planteando la hipotesis de que |os nifios pasan por ciertas etapas de desarrollo cognitivo, cada
etapa caracterizada por una forma diferente de pensar y comprender el mundo. Estas etapas
son sensoriomotoras, preoperacionales, de accion especifica 'y de accion formal; afirmando

que el aprendizaje es un proceso personal que depende del desarrollo cognitivo del individuo.

Al mismo tiempo Lev Vygotsky (2015), sugiere una perspectiva complementariaala de
Piaget enfocado en e contexto socia y cultural del aprendizaje, argumentando que la
comunidad y lainteraccion social juegan un papel crucia en el proceso de construccion del
conocimiento. Introdujo conceptos clave como la "zona de desarrollo proxima”, que define
como ladiferenciaentre lo que un aprendiz puede hacer solo y |o que puede hacer con ayuda.
Esta teoria resalta la importancia del entorno social y la orientacion de otros méas

experimentados en el aprendizaje.

Jerome Bruner (1988), indico que & aprendizaje en el aulase puede mejorar promoviendo
el concepto de aprendizaje por descubrimiento, argumentando que los estudiantes deberian
descubrir los principios por si mismos. Propuso €l concepto de una"espiral curricular” en la
que los estudiantes regresan repetidamente alas ideas bésicas, pero progresan a niveles mas

profundos y complejos a medida que aprenden.

Esto resalta la importancia de estructurar los materiales de aprendizaje para que sean
accesiblesen diferentes etapas del desarrollo cognitivo, como lagamificacion en laensefianza
del idiomaKichwa, a disefiar actividades |udicas, se puede considerar como |os estudiantes
interactian con € contenido, aplicando sus conocimientos previos en nuevos contextos. La
gamificacion, al ser una estrategia interactiva 'y centrada en el estudiante, se alinea bien con

los principios constructivistas, permitiendo a los estudiantes ser participantes activos en su
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aprendizaje y construir su comprension del idioma Kichwa de manera significativa y

contextualizada.

4.3.2 Modelo ADDIE

El modelo ADDIE es un enfoque sistematico para el disefio y desarrollo de programas de
educacion y formaciéon. El modelo se divide en cinco fases: andlisis, disefio, desarrollo,
implementacion y evaluacion cada paso es un paso importante en el proceso de creacion de
un plan de lecciodn eficaz y atractivo; proporciona un marco estructurado y coherente para
desarrollar y evaluar estrategias educativas. En la fase de andlisis se realizd un diagnostico
detallado para comprender las necesidades de los estudiantes de lenguas nacionales y
extranjeras de la Universidad Estatal de Milagro. Se identifican sus estilos de aprendizaje y
conocimientos previos del idioma kichwa y se analizan los desafios u oportunidades de la
ensefianza de idiomas. Este andlisis es fundamental para garantizar que las propuestas de

juego satisfagan |as necesidades real es de | os estudiantes.

La fase de disefio implica planificar en detalle cdmo implementar la gamificacion en e
curso. Se definieron objetivos de aprendizaje especificos y se seleccionaron las herramientas
y recursos digitales mas adecuados como Moodle, Quizizz y Kahoot. Se determiné la
estructura 'y el contenido de las actividades del juego para asegurar que fueran relevantes 'y

estimulantes en &l aprendizaje del idioma kichwa.

Durante la etapa de desarrollo, se crean, materiales y recursos de aprendizaje incluyendo
el desarrollo de contenidos interactivos, configurar plataformas de aprendizaje en linea e
incorporar elementos |udicos en las actividades educativas. El objetivo es crear un entorno
de aprendizaje que no solo sea educativo, sino también atractivo y motivador para los
estudiantes. La implementacion es la gjecucion de estrategia del juego, implementando las
actividades desarrolladas en las aulas y capacitar a los docentes para utilizarlas de manera
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efectiva. Esta fase se centra en como los estudiantes interactlian con la herramienta de

gamificacion y realizalos ajustes necesarios para mejorar la experiencia de aprendizae.

Finamente, la fase de evauacion gusta la efectividad de la estrategia de juego
implementada a través de la recopilacién o andlisis de datos sobre el desempefio de los
estudiantes, nivel de motivacion y participacion en actividades. Esta evaluacion, se pueden
identificar éxitos y areas de meora, proporcionando comentarios valiosos para futuras
iteraciones del proyecto. Al aplicar el modelo ADDIE a la ensefianza del idioma kichwa a
través de la gamificacion proporciona un enfoque sistemético y reflexivo cada paso del
model o ayudaacrear unaexperienciade aprendizaje personalizable, interactivay motivadora
gue no solo cumple con los objetivos educativos, sino que también aumenta la motivacion y

la participacion de los estudiantes en € aprendizaje del idiomakichwa.
4.3.3 Moodle

Moodle es un sistema de gestion del aprendizaje (LMS, por sus siglas en inglés Learning
Management System) de codigo abierto, ampliamente utilizado en educacion para crear
entornos de aprendizaje en linea personalizados. El sistema proporciona una plataforma
flexible y personalizable que permite a los educadores y administradores crear cursos en
linea, gestionar contenido educativo, facilita la interaccion o colaboracion entre estudiantes

y profesores.

Moodle es conocido por su capacidad para admitir una variedad de estilos de ensefianza
y aprendizge, incluido e aprendizaje independiente, colaborativo y €l aprendizae a
distancia. En la propuesta de ensefiar |a lengua kichwa a través de la gamificacion, Moodle
juega un papel esencial como plataforma central para la entrega y gestion de contenidos
educativos; utilizada para crear un entorno de aprendizgje virtual donde los estudiantes
pueden acceder a materiales de aprendizaje, participar en actividades interactivas con
comparieros y profesores; permite laintegracion de varias herramientas y recursos de juegos

diferentes, enriqueciendo la experiencia de aprendizaje y aumentando la motivacion de los
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estudiantes. Una de las principales ventgjas de utilizar Moodle en esta propuesta es su

capacidad de personalizar el aprendizagje.

Los cursos estan disefiados con las necesidades y deseos de |os estudiantes de educacion
en lenguas nativas y extranjeras. Esto incluye adaptar el contenido a diferentes niveles de
dominio del idiomakichwaeincorporar actividades que refl g en situaciones de comunicacion
auténticas en kichwa, aumentando asi larelevanciay €l interés de los estudiantes en € curso,
asimismo, facilita la implementacion de estrategias de gamificacion, como cuestionarios
interactivos, juegos de roles y competencias, que estan integradas en el curso, donde permite
alos estudiantes recibir retroalimentaci on inmediata sobre su desempefio, 1o cual es esencial

para un aprendizaje y una autoevaluacion.

Al mismo tiempo, en la plataforma se ha creado foros de discusion y grupos de trabajo
donde los estudiantes pueden intercambiar ideas, resolver dudas y trabgjar en proyectos
conjuntos. Demostrando ser una herramienta importante para implementar la ensefianza
gamificada en el idiomakichwa. Su capacidad para crear un entorno de aprendizaje personal,
interactivo y colaborativo es fundamental para € éxito de la propuesta; aumentando
significativamente lamotivacion y el compromiso de los estudiantes para aprender € idioma

kichwa.
434 Quizizz

El Quizz, es una herramienta de evaluacion y aprendizaje que utiliza formatos de opcion
multiple, verdadero o falso, de respuesta corta u otros formatos para evaluar € conocimiento
de los estudiantes sobre un tema en particular. Los cuestionarios son conocidos por
proporcionar comentarios instanténeos, 10 que resulta beneficioso tanto para los estudiantes
como para los profesores. Esta herramienta es cada vez més popular en entornos educativos
digitales debido a su flexibilidad, facil acceso y caracteristicas que hacen que el aprendizaje

seamas interactivo y atractivo.
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Es la propuesta didactica para ensefiar kichwa mediante la gamificacion utilizando
cuestionarios como medio para evaluar y mejorar €l aprendizaje de los estudiantes. Las
pruebas estaban disefiadas para cubrir diferentes aspectos del idioma, incluida la gramética,
el vocabulario, la comprension lectora y la comprension auditiva. Al integrar estas
evaluaciones en nuestro marco de gamificacion, queriamos hacer que e proceso de

aprendizaje fuera mas dinamico y motivador.

El uso de cuestionarios en las propuestas tuvo varias ventajas como | as pruebas periddicas
permitieron a los estudiantes evaluar su comprension y retencion del material, por ende, los
maestros pueden identificar @reas que necesitaban refuerzo adicional. Asimismo, los
cuestionarios brindan a los estudiantes retroalimentacion inmediata, 1o cual es esencia para

un aprendizaje y una autoeval uacion eficaces.

Ademés, los cuestionarios se utilizaron como un intermediario para aumentar la
interactividad, la colaboracion, ladiscusion y la participacion entre los estudiantes. También
contribuye al desarrollo de habilidades de comunicacion y trabajo en equipo, esenciales para
aprender cualquier idioma, la incorporacion de elementos del juego como puntos, insignias
y tablas de clasificacion motivaron a los estudiantes a involucrarse més activamente en el
proceso de aprendizaje. Esta estrategia ayuda a transformar la evaluacion gamificada de una
tarea estresante a una experiencia de aprendizaje mas divertida y atractiva. Brindando una
interaccion dindmicay estimulante que favorece al éxito de nuestros servicios de educacion
del idiomakichwa.

4.35 Kahoot

Kahoot es una plataforma de aprendizaje basada en juegos que ha ganado popularidad en
el sector educativo debido a su enfoque de aprendizge interactivo y gamificado. Esta
herramienta permite alos educadores crear cuestionarios gque revisan, refuerzan y evalGan el
aprendizaje de los estudiantes de una manera divertida o atractiva. Kahoot destaca por su
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interfaz colorida, dindmicay por sus caracteristicas que fomentan un entorno de aprendizaje

colaborativo u competitivo.

La propuesta para la ensefianza del idioma kichwa utiliz6 Kahoot a una herramienta
central para implementar una estrategia de gamificacion con el desarrollo de juegos,
cuestionarios gue cubren varios aspectos del idioma, que incluyen vocabulario, gramética,
comprension auditiva y lectora. Estas actividades se integraron en e curriculo para

proporcionar unaformainteractiva, motivadora de aprender y practicar €l idioma Kichwa

Esto aumentd la participacion y el interés de los estudiantes. Animandolos ainvolucrarse
mas en €l proceso de aprendizaje; en € aspecto competitivo Kahoot motiva a los estudiantes
a mejorar continuamente su desempefio con sus ganancias como puntos y tablas de
clasificacion.

También proporciona la retroadimentacion inmediata; después de cada juego o
cuestionario, los estudiantes podian ver sus resultados y comprender qué areas necesitaban
mejorar. Entonces, la estrategia ayudo a mejorar las habilidades en e idioma kichwa, a
desarrollar habilidades sociales y de trabajo en equipo, que son esenciales en cualquier

entorno educativo.
4.4 Factibilidad dela propuesta

Seevaué lafactibilidad deimplementar la gamificacion como estrategiamotivacional en
la ensefianza del idioma kichwa a los estudiantes de Pedagogia de Idiomas Nacionales y
Extranjeros de la Universidad Estatal de Milagro a partir de tres aspectos fundamentales:
operativo, técnico y econémico. Este enfoque tridimensional asegura un andlisis exhaustivo
de la viabilidad de la propuesta y asegura que la implementacion de la gamificacion en el
aula sea practica, efectiva y sostenible en ambito educativo de la ensefianza del idioma

Kichwa.
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4.4.1 Factibilidad operativa

La viabilidad de la propuesta de introducir estrategias de gamificacion en la ensefianza
del idiomakichwa en la Universidad Estatal de Milagro se basa en si estos nuevos métodos
pueden integrarse eficientemente a marco educativo existente. Esto incluye una evaluacion

detallada de su infraestructura actual, tanto en términos de recursos humanos como fisicos.

Setendraen cuentalavoluntad, capacidad del profesorado paraadaptar y adoptar técnicas
de gamificacion en la necesidad de formacion, para asegurar su correcta implementacion.
Igualmente, se andlizarén las estructuras curriculares existentes para determinar como se
pueden integrar |as actividades de gamificacion de manera consistente y complementariasin

interrumpir € flujo normal del proceso educativo.

Otro aspecto importante respecto a la viabilidad operativa es la receptividad de los
estudiantes y su adaptabilidad a las estrategias de gamificacion. Los cambios en la
metodol ogia pueden resultar dificiles para algunos estudiantes, por |0 que se considerara una
introduccion gradual de estastécnicas para permitir unatransicion sin problemas. Seevauara
la disposicién de | os estudiantes para participar en actividades de gamificacion y el impacto
en su motivacion u compromiso en e aprendizaje del idioma kichwa. Las inclinaciones y
reacciones de los estudiantes ante estos nuevos métodos son de gran importancia para la
implementacion exitosa de la gamificacion en el proceso educativo, ya que la efectividad de

las propuestas depende en gran medida de la participacion activa de los estudiantes.
4.4.2 Factibilidad técnica

La viabilidad técnica de la propuesta para introducir estrategias de gamificacion en la
ensefianzade lalenguakichwa se centraen la capacidad de laUniversidad Estatal de Milagro
para soportar |os requisitos técnicos necesarios para estas estrategias. Esto incluye evaluar y
garantizar ladisponibilidad de lainfraestructura técnica necesaria, como hardware, softwares
adecuados y una conexion ainternet estable, para permitir un entorno de aprendizaje en linea

eficiente. Se inspeccionard y comprobara la compatibilidad de la implementacién de
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plataf ormas educativas digitales como Moodle, Kahoot y otras herramientas interactivas con
los sistemas existentes de la universidad. Se redizara e andlisis para la adquisicion de
equiposy software para garantizar recursos técnicos suficientes pararespaldar | as actividades
de gamificacion propuestas y mantener un rendimiento ptimo en la experiencia del usuario

como estudiantes y profesores.
4.4.3 Factibilidad econémica

Esta propuesta es financieramente viable principalmente debido a los aportes de los
investigadores y la disponibilidad de herramientas gratuitas en la web, utilizadas para crear

las actividades propuestas.
4.5 Modeo degestion dela propuesta

El modelo de gestiéon de la propuesta para introducir la gamificacion como estrategia
motivacional en laensefianzadel idiomakichwaen laUniversidad Estatal de Milagro se basa
en un enfoque integral que combinateoria educativay tecnologia avanzada; construido sobre
el constructivismo en la educaciéon, este modelo promueve € aprendizage activo y
participativo, donde los estudiantes se convierten en protagonistas del proceso educativo y
construyen conocimiento a través de la interaccion con contenidos de ocio o herramientas
digitales. La implementacién de este modelo requiere una planificacion y coordinacion
cuidadosa para garantizar todas las actividades de gamificacion se alineen con |os objetivos

educativos del curso de idioma kichwa

Es importante utilizar el modelo ADDIE como marco durante este proceso. Durante la
fasedeandlisis, seidentifican las necesidades especificas de | os estudiantes y cdmo se pueden
abordar estas necesidades a través de la gamificacion. El disefio define objetivos de
aprendizaje y planifica actividades de gamificacion que se incorporaran a plan de estudios.
El desarrollo implicala creacion de materiales y actividades | tdicos utilizando herramientas
como Moodle, Quizizz y Kahoot. Laimplementaci 0n consiste en incorporar estas actividades
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en € aula, y laevaluacion consiste en medir la eficacia de la gamificacion para aumentar la

motivacion y e rendimiento académico.

La gestiéon del cambio es un aspecto importante de este modelo. La introduccion de la
gamificacion representa un cambio importante en la metodol ogia de ensefianza, por |o que es
importante preparar y formar alos profesores para utilizar estas nuevas herramientas deforma
eficaz. Esto incluye no solo la formacion técnica para € uso de plataformas digitales, sino
también e desarrollo de habilidades pedagdgicas para incorporar actividades de ocio a
proceso educativo. Se prestara especial atencién a como las actividades de gamificacion
pueden complementar y enriquecer los métodos de ensefianza tradicionales en lugar de

simplemente reemplazarl os.

Esimportante utilizar el modelo ADDIE como marco de trabajo para este proceso porque
en lafase de andlisis, se identifican |as necesidades especificas de los estudiantes y como se
pueden abordar estas necesidades a través de la gamificacion. El disefio define objetivos de
aprendizaje y planifica actividades de gamificacion que se incorporaran a plan de estudios.
El desarrollo implicala creacion de materiales y actividades lUdicos utilizando herramientas
como Moodle, Quizizz y Kahoot. La implementacién serd la incorporacion de estas
actividades al aula, y la evaluacion se centrara en medir la eficacia de la gamificacion en e

aumento de lamotivacion y e rendimiento académico.

Lagestion del cambio es un aspecto importante de este modelo, por laintroduccién de la
gamificacion que representa un cambio importante en la metodologia de ensefianza, por o
gue es importante preparar y formar a los profesores para utilizar estas nuevas herramientas
de forma eficaz. Esto incluye no sblo la formacion técnica para e uso de plataformas
digitales, sino también el desarrollo de habilidades pedagdgicas para incorporar actividades
de ocio a proceso educativo. Se prestara especial atencion a como las actividades de
gamificacion pueden complementar y enriquecer |los métodos de ensefianza tradicionales en

lugar de simplemente reemplazarlos.
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La colaboracion y retroalimentacion continua entre profesores y alumnos es un pilar de
este modelo de gestion. Se fomenta la comunicacién abierta para adaptar continuamente las
actividades de gamificacin alas necesidades cambiantes de |os estudiantes y garantizar que
la experiencia de aprendizaje sea relevante, atractiva y efectiva. Los docentes desempefian
un papel clave en la evaluacion continua del impacto de estas actividades en € aprendizaje y

la motivacion de los estudiantes en la realizacion de | os gjustes necesarios.

Finalmente, el modelo de gestion enfatiza la importancia de la evauacion, los andlisis
continuos; asu vez se recopilaran y analizaran datos sobre la participacion de los estudiantes,
en el rendimiento académico y las percepciones de gamificacion en el aprendizaje del idioma
kichwa. Estainformacion esimportante paracomprender la eficaciade lagamificacién como
herramienta educativay respaldar |a toma de decisiones futuras o las mejoras del programa.
El objetivo es crear un ciclo de mejora continua donde |a retroalimentacion y los resultados

del aprendizaje influyan y orienten el desarrollo continuo de las estrategias de ensefianza.
4.6 Validacion dela propuesta por parte de especialistas

La validacion de la propuesta para implementar estrategias de gamificacion en la
ensefianza del idioma Kichwa en la Universidad Estatal de Milagro se realiza através de un
detallado proceso de evaluacién por parte de especialistas en el campo de la educacion. Esta
evaluacion meticulosa es crucia para asegurar que la propuesta no solo sea innovadora y
motivadora, sino también académicamenterigurosay efectivaen el contexto de la ensefianza
de idiomas. El formulario de encuesta destinado a los especialistas se concentra en varios
aspectos esenciales de la implementacion, incluyendo la adecuacion del disefio del aula
virtual, la relevancia y la estructura del contenido, la efectividad de las estrategias de
aprendizaje paralamotivacion del idiomakichway la utilizacidn de recursos multimedia. Al
mismo tiempo, se pone especial atencion en evaluar como la gamificacion influye en la
participacion y e compromiso de los estudiantes, asi como en |la efectividad de |os métodos

de evaluacion utilizados.
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Este proceso de validacion se enriquece con la retroalimentacion personalizada de los
especialistas, quienes aportan su perspectiva profesional sobre la sostenibilidad alargo plazo
de las estrategias de gamificacion en la ensefianza del Kichwa. Sus recomendaciones y
observaciones son esenciales para asegurar que la implementacion de estas estrategias no
solo sea efectiva en € corto plazo, sino que también se sostenga y evolucione en e tiempo.
La implicacion de estos especialistas proporciona perspectivas criticas y constructivas que
conducen a la mejora continua de las précticas educativas y asegura que las estrategias de
gamificacion se adapten y evolucionen para satisfacer las necesidades cambiantes de los
estudiantes y los entornos educativos como garantia, es sumamente valiosa. Su compromiso
con una educacion culturalmente receptiva y su enfoque en la excelencia académica son

fundamentales para el desarrolloy el éxito del plan de estudios del idioma kichwa.

A continuacion, se observala plantilla de la evaluacion:

LMIVERNI DAL
BORL W ARTAMS
DEL FCLIADOR
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UNIVERSIDAD BOLIVARIANA DE ECUADOR

MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS
DIGITALES
Objetiva: Para validar In “Implementacidn v estratemag de gamuficacion en la ensedanza del
idhoma Kichwa en estudiantes del octave semestre - Carrera de Pedagogia de [diomas MNacwoenales

v Extranjeros de la Universidad Estatal de Milagro™

ENCUESTA A ESPECIALISTA

Nombre del especialista:

Cargo aciual;

Educaciin Superior:

Titulo profesional:
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Este investigacion esti planteando la implementacidn de “LA GAMIFICACION COMO
ESTRATEGLIA MOTIVACIONAL EN LA ENSENANZA DEL IDIOMA EICHWA EN
ESTUDIANTES DE PEDAGOGLA DE IDNOAMAS NACTONALES ¥ EXTRANIEROS™

Parca la evaluscodn de esta propuesta se elabord una escala que ancluye los siguentes

parirmelros:

My apropudo | W | -‘1F||'v::-pi:|-:!n- % Poco apropeada | K .‘\.‘u:lpl'-:1p|.'|-:1.'|-| oo |
Muy ] Poco No
CRITERIO . Apropiado ) )
apropiado apropiado | apropiado

1. La estructura y disefio del aula
virtual se adapta al curso y nivel de
los estudiantes de la Carrera de
Pedagogia de Idiomas Nacionales y
Extranjeros.

2. El contenido de EVA esrelevantey
esta directamente relacionado con
los conceptos centrales de la
asignatura del idioma kichwa.

3. Las estrategias de aprendizaje en €l
EVA estan disefadas para facilitar
el aprendizaje de manera efectiva el
idioma

4. Los temas desarrolladas en cada
Unidades se presentan en una
secuencia légica que facilita €
aprendizaje progresivo.

5. Se han identificado y planificado
herramientas eficaces para facilitar
la interaccion, colaboracion vy
relacion entre Docente y Estudiante.

6. Los recursos multimedia, como
videos y demostraciones, estan
utilizados eficazmente para mejorar
la comprension de la materia por
parte de los estudiantes.

7. Los recursos utilizados en EVA son
diversos y pueden motivar a los
estudiantes a participar activamente
en el aprendizgje.

8. Participacion Estudiantil: Al aplicar
la  gamificacion mejoro la
motivacion, la participacion y €
compromiso de los estudiantes en
comparacion con otros métodos de
ensefianza.
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9. Evaluacion y Medicion dd
Rendimiento: ¢Se han establecido
meétodos claros paraevaluar y medir
el rendimiento de los estudiantes
que participan en actividades de
gamificacion?

10. Los métodos de evaluacion,
incluidas los test y actividades
auténomas estan disefiados para
evaluar eficazmente el aprendizaje
y cumple la motivacion del idioma
en |l os estudiantes.

L] gE su opinien =obre la zogtenibilidad & largo plazo de las estrategine de pamificacion en la

enzeianza del Kichwan, v guéd ecomendaciones tendrfa pare garantizar su continvidaed ¥ mejors

comtinun?

Recomendaciones v abservaciones Mmales:

DATOS DEL ESPECIALISTA

Mommlare v apellides:

Filimcionm

{ocupacion, grado académico ¥ lugar de

Irabapo s

T

Feldfnmag o celular:

Fecha de in validacion (din, mes ¥ anoje

Firmmn:
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Agradecemos profundamente por su invalnable aporte v perspicacia en la evaluacidn de la
implementacion de estrategias de gamificacién en la ensefianza Sus valiosas respuestas han
Hluminado nuestro camino hacia una educacion mas efectiva v culturalmente sensible pam los
estudiantes del octavo semestre en la Camem de Pedagogia de [diomas Nacionales v Extranjeros
en la Universidad Estatal de Milagro, Su compromiso con la excelencia académica v cultural es
fundamental para el desarrollo v éxito continue de nuestras pricticas educativas.

Los resultados se ubican en & Anexo D.

4.7 Desarrollodelaestructura

4.7.1 Desarrollodel Areade Cursos

El desarrollo del &rea de cursos del idioma Kichwa en la propuesta educativa se
caracteriza por su enfoque integral en la valoracion de la cultura'y e aprendizaje de esta
lengua significativa en Ecuador. El curso esta disefiado para proporcionar a los estudiantes
una comprensién profunda de la cosmovision Kichway su relevanciaen el contexto cultural
y socia ecuatoriano, lo cua contribuye a crear un ambiente inclusivo y a revalorizar €

patrimonio cultura de la nacion.

Unidad 1:

"Introduccion al Idiomay CulturaKichwa', se abordan aspectos fundamentales como la
historia, e origeny el impacto actual del idiomaKichwa. Estaunidad se enfocaen diferenciar
entre Kichwa y Quechua, destacando la importancia de la interculturalidad y la
plurinacionalidad. Este enfoque inicial ofrece a los estudiantes una base solida sobre la que

se construird su comprension del idiomay su contexto cultural.

Unidad 2;

"Aspectos Importantes de Pueblos y Nacionalidades’, proporcionando un trasfondo
histérico de los pueblos y nacionalidades indigenas en Ecuador. Se exploran las tradiciones

y culturas de los pueblos indigenas tanto de la Costa como de la Sierra, lo cual es esencial
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para comprender la diversidad y riqueza cultural del pais. Este médulo contribuye a una

mayor apreciacion de laidentidad y tradiciones ecuatorianas.
Unidad 3:

"Sdudos y Palabras de Cortesia’, e enfoque se desplaza hacia aspectos préacticos del
idioma. Aqui, los estudiantes aprenden sobre saludos, cortesias y despedidas en Kichwa,
ademas de adquirir conocimientos sobre nimeros, colores, dias de la semana y meses del
afo. Este modulo es fundamental para el desarrollo de habilidades comunicativas bésicas en
Situaciones cotidianas.

Unidad 4:

"Vocabularios y Didlogos Sencillos (Rimanakuy)”, profundiza en € aprendizaje del
idioma a través del estudio de frases cortas, vocabulario bésico y didogos sencillos. Se
cubren temas como las vocales, e abecedario en Kichwa, la pluraizacion, los verbos,
pronombres personales y la estructura de las oraciones en Kichwa. Este modulo es crucial
para que los estudiantes comiencen a construir y comprender oraciones simples en Kichwa,

facilitando unainmersion gradual y efectivaen e idioma.

El curso, en su conjunto, estd disefiado para que los estudiantes no solo adquieran
habilidades lingUisticas, sino que también desarrollen una comprension y aprecio por larica
herencia cultural que € idioma Kichwa representa. Con un equilibrio entre teoriay practica,
el curso promueve un aprendizgje interactivo y dinamico, alineado con los objetivos
generales de megjorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en € proceso de
aprendizaje.
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Descripcion del curso:

PEDAGOGIAS DEL IDIOMA

b UNICAS D

PR L T w

Nota: En esta figura se observala descripcion de los cursos.
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472 Estructuraded areadecursosdd idioma Kichwa

Unidad 1: Introduccion al Idiomay Cultura Kichwa

— Tema: Historia, origen e impacto del idioma Kichwa
— Subtemas:
o0 Origendel idiomay culturaKichwa

o Diferenciaentre Kichway quechua.
0 Interculturalidad y plurinacionalidad.
0 Impacto del uso del idioma Kichwa en la actualidad.

Unidad 2: Aspectos Importantes de Pueblosy Nacionalidades

— Tema: Antecedentes de pueblos y nacionalidades.
— Subtemas:

0 Antecedentes historicos de los pueblos y nacionalidades indigenas.

0 PueblosindigenasdelaCostay Sierra.
o0 Nacionalidades indigenas de la Costa.
0

Tradicion y cultura ecuatoriana.
Unidad 3: Saludosy Palabras de Cortesias

— Tema: Saludos, despedidasy cortesias.
— Subtemas:
0 Saludos, cortesias y despedidas.
0 NuUmeros (Y upaykuna).
0 Loscolores (Tulpukuna).
0

Dias de la semanay meses del afio.
Unidad 4: Vocabulariosy Dialogos Sencillos (Rimanakuy)

— Tema: Frases cortas, vocabularios y dialogos.
— Subtemas:

0 Vocaesy abecedario en Kichwa
1.1

|
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0 Losanimaesy pluralizacion.
0 Verbosy Pronombres personales.

0 Estructuradelas oraciones en Kichwa.

Figura 12.

Unidades/Cursos:
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Nota: En esta figura se observa la descripcién de los cursos.

4.7.3 Desarrollode Area Participantes

En el contexto dela propuestade introducir la gamificacion como estrategia motivacional
en la enseflanza del idioma kichwa a los estudiantes de Pedagogia de Idiomas Nacionales y
Extranjeros en la Universidad Estatal de Milagro, el area de participantes del Moodle juega
un papel importante. En esta area de la plataforma Moodle los estudiantes, profesores
interactUan, colaboran y participan activamente en el proceso de aprendizaje.
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L os estudiantes acceden a esta seccion como usuarios principales y pueden participar en
actividades divertidas, acceder a materiales del curso, participar en foros de discusion,
completar pruebas y tareas. Este didogo continuo no sblo facilita la adquisicién del idioma
kichwa, sino que también fomenta un entorno de aprendizaje colaborativo y motivador

centrado en principios constructivistas y filosofias de aprendizaje.

Mientras tanto, los profesores utilizan € area de participantes de Moodle para
monitorear y guiar e progreso de los estudiantes. Esto incluye gestionar actividades,
proporcionar comentarios oportunos e individualizados y evaluar e desempefio de los
estudiantes. La flexibilidad de Moodle permite a los catedraticos adaptar |as actividades de
gamificacion y los recursos del curso alas necesidades de cada estudiante. Esto esimportante
paramantener un alto nivel deindividualizacién y eficaciaen € aula. Esto esimportante para
adaptar |as estrategias de ensefianza y mejorar continuamente el proceso de aprendizaje del

idioma kichwa.

Figura 13.

Participantes:
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Nota: En estafigura se observala gestion de los participantes.
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4.7.4 Desarrollodel Area Calificaciones

Como parte de la propuesta de introducir la gamificacion como estrategia motivacional
en la ensefianza del idioma kichwa, la seccion de desempefio de Moodle juega un papel
importante en el seguimiento y evaluacion del progreso delos estudiantes. Esta area se utiliza
para documentar y analizar los resultados obtenidos por los estudiantes en diversas
actividades de gamificacion, como cuestionarios, tareas interactivas y otros gercicios
basados en Moodle. La sistematizacion de estas calificaciones brinda a los docentes una
vision clara 'y objetiva del desempefio o progreso de cada estudiante. Esto es esencia para
personalizar la instruccion y proporcionar comentarios especificos u constructivos,
asimismo, € uso de calificaciones en Moodle ayuda aidentificar areas donde los estudiantes
pueden necesitar apoyo adicional, 10 que permite intervenciones educativas oportunas y
efectivas.

Por otro lado, e rango de calificaciones sirve como medio de autoevaluacion y
motivacion paralos estudiantes. Al acceder asus calificacionesy comentarios, |os estudiantes
pueden autoevaluar su progreso y obtener una comprensi én mas profunda de sus fortalezas u
oportunidades de mejoraen el aprendizaje del kichwa. Latransparenciay accesibilidad de la
informacion sobre e propio desempefio ayuda a promover la responsabilidad y la
autodeterminacion en e proceso educativo. De manera similar, las calificaciones y la
retroalimentacion dentro de la gamificacion pueden ser una herramienta adicional para
motivar alos estudiantes animéandol os a superarse asi mismosy participar activamente en el

proceso de aprendizaje.
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Figura 14.

Calificaciones:
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Nota: En estafigura se observala gestion de las calificaciones.

4.75 Desarrollodel Area Competencias

Al desarrollar las areas competencial es de la propuesta de gamificacién parala ensefianza
del kichwa, se pondra especial énfasis en la capacidad de comunicarse en kichwa. Esta
competencia se enfoca en desarrollar las habilidades linguisticas basicas de |os estudiantes,

tanto orales como escritas. Las actividades gamificadas desarrolladas en Moodle, Quizizz y
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Kahoot ayudan areforzar lagramatica, €l vocabulario y la pronunciacion kichwa, facilitando
gue los estudiantes participen en la conversacion y comprendan el texto; estas actividades
estén cuidadosamente integradas en € plan de estudios para ayudarlo a aprender € idioma
de manera efectivay practica en situaciones cotidianas.

La competencia cultural y la conciencia intercultural también son un enfoque del
programa. A través de la gamificacion, los estudiantes exploran y aprenden sobre las ricas
tradiciones, historia y valores sociales de la cultura kichwa. Las actividades interactivas y
escenarios de juego en Moodle y otras plataformas digitales estan disefiadas para sumergir a
los estudiantes en diferentes aspectos de la cultura kichwa y promover € respeto o aprecio
por la diversidad cultural. Esto es importante para comprender el lenguaje en un contexto

més amplio mas alla de la mera comunicacion verbal .

Se imparten competencias en tecnologia educativa y gamificacion a través de la
formacion y el uso practico de herramientas digitales. Los estudiantes aprenden a navegar
eficazmente en plataformas de aprendizaje en lineay a participar activamente en actividades
lGdicas y colaborativas. Dominar estas herramientas no sdlo mejora la experiencia de
aprendizagje de idiomas, sino que también proporciona a los estudiantes valiosas habilidades

tecnol 6gicas que les ayudaran en sus futuras carreras.

Finalmente, la autonomia y la capacidad de aprender de forma independiente son muy
importantes en e programa, a través de actividades de gamificacién, se anima a los
estudiantes a tomar iniciativa en su propio aprendizaje, establecer objetivos personales y
realizar un seguimiento de su progreso. Esto promueve la autogestion, la reflexion criticay
la capacidad de aprender de forma auténomo, esenciales en los entornos educativos

modernos.

Estas competencias forman la columna vertebral del programa de educacion del idioma
kichwa. Laintegracion en el disefio del curso y las actividades de gamificacion garantiza una

experiencia de aprendizagje integral que enriquece su comprension cultural y su capacidad
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parautilizar latecnologia educativa de manera segura. Al final del programa, los estudiantes

mejoraran sus destrezas de comunicacion kichwa y obtendran habilidades valiosas que los

ayudaran en su crecimiento personal y profesional.

Figura 15.

Competencias:
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Nota: En esta figura se observa la gestion de las competencias.
4.7.6 UsodeKahoot en las actividades

El uso de Kahoot como herramienta de gamificacion juega un papel importante en €l
programa de educacion del idioma kichwa para estudiantes de Pedagogia de la Universidad
Estatal de Milagro. Kahoot seimplementa para crear actividadesinteractivasy dindmicas que
aumentan laparticipaciony el interésdelos estudiantesen €l aprendizgje deidiomas. A través
de pruebas o desafios basados en juegos, y facilita la revision, e fortalecimiento de
importantes conceptos kichwa, como € vocabulario, la gramética y la estructura de las

oraciones. La naturaleza ludica fomenta un entorno saludable y competitivo donde los
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estudiantes pueden medir su progreso individualmente o en grupo. Esta metodologia
interactiva es particularmente eficaz para mantener a los estudiantes motivados y
comprometidos, a mismo tiempo, hace que € aprendizaje de idiomas sea més accesible y

menos intimidante.

Ademas, proporciona retroalimentacion instantanea a estudiantes y catedraticos, en €l
proceso de aprendizaje constructivista. Los estudiantes reciben resultados instantaneos sobre
su desempefio, lo que les permite identificar oportunidades de mejoray adaptar sus métodos
de aprendizagje, para los profesores, los datos recopilados durante las sesiones de Kahoot

proporcionan informacion valiosa sobre el nivel de comprension de los estudiantes.

Esto permite la personalizacion delos material es educativos, asegurando que |os recursos
educativos se adapten a las necesidades y habilidades de cada estudiante. En definitiva,
Kahoot se convierte en una herramienta esencia paracrear ciclos de aprendizaje adaptativos

y motivadores que se alineen con |os objetivos educativos en € curso de idioma kichwa.
Figura 16.
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El kidhvwwa no tiene una escritura por ello nos basamos en el kichwa

Se acabé el tiempo
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Nota: En estas figuras se observa las actividades en Kahoot.

4.7.7 UsodeQuizizz en las actividades

En la propuesta para la ensefianza de la lengua kichwa en la Universidad Estatal de
Milagro, €l uso de cuestionarios forma parte integral de la estrategia de gamificacion, yaque
los cuestionarios ponen a prueba el conocimiento y la comprension de los estudiantes sobre
diferentes aspectos de la lengua kichwa, se utilizan como una forma répiday préctica. Esta
herramienta de utilizala evaluacion paramedir €l alcance del lenguaje, incluido lagramética,
el vocabulario y la comprension cultura. Incluirlos en el programa ayuda a motivar e
involucrar a los estudiantes. El entorno vario con los cuestionarios, con una diversidad de
preguntas y un formato atractivo, hace que la evaluacion sea una experiencia mas dindmica
y menos intimidante. Ademas, la capacidad de recibir comentarios inmediatos permite alos
estudiantes identificar rdpidamente oportunidades de mejora y adaptar sus estrategias de
aprendizaje.
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Mas ala de los examenes, las pruebas del programa estan disefiadas para fomentar la
competencia amistosa entre los estudiantes y aumentar alin més el interés y la participacion
en el curso. Al integrar elementos de juego como puntos, insignias y tablas de clasificacion,
los cuestionarios pueden ser una forma eficaz de fomentar un entorno de aprendizaje
colaborativo y competitivo. Esta técnica, permite a los estudiantes encontrar €l proceso de
aprendizaje provocadora y inspirador. Los cuestionarios se convierten en un instrumento
importante para evaluar, motivar y enriquecer la experiencia de aprendizaje del idioma
kichwa, fortaleciendo a los estudiantes a participar activamente y alcanzar sus objetivos de

aprendizaje de manera eficiente y segura.
Figura 17.
Quizizz
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Nota: En estas figuras se observalas actividades en Quizizz.
4.8 Premisasparalaimplementacion

La gecucion de la gamificacion como estrategia para mejorar la ensefianza de la lengua
kichwa en la Universidad Estatal de Milagro se fundamenté en algunos supuestos basicos y
actividades concretas, incluida la evaluacion a través de cuestionarios. Identificando la
necesidad de incorporar la gamificacion a curriculum para complementar y enriquecer 1os
métodos de ensefianza tradicionales sin sustituirlos. Esto incluye disefiar actividades de ocio
que refuercen conceptos importantes de lalenguay laculturakichwautilizando herramientas
como Moodle, Quizizz y Kahoot. Todos ellos estan en consonancia con € constructivismo y

el modelo ADDIE.

Una actividad especificaimportante es la creacion de pruebas interactivas disefiadas para
evauar las habilidades de comprension y memoria de los estudiantes en aspectos como
vocabulario, gramaticay pronunciacion. Estas pruebas sirven como modelo para profundizar

el aprendizaje y mantener la motivacion de los estudiantes. Otro elemento clave es utilizar

La Universidad para todos

83



UBE UNIVERSIDAD o - .
e BOLIVARIANA IRABAJODE TITULACTION
& DEL ECUADOR

Kahoot para crear concursos y juegos que fomenten e aprendizaje colaborativo y la
participacion activa de los estudiantes. Estas actividades son educativas, divertidas, y tienen
como objetivo estimular €l interés y la participacion de los estudiantes en € proceso de la

ensefianza.

Ademas, sellevaran acabo proyectos grupal es en Moodl e donde | os estudiantes aplicaran
sus conocimientos linguisticos y culturales en la creacion de presentaciones y actividades
relacionadas con la cultura Kichwa. Este enfoque préctico le brinda experiencia préctica con
el idiomay fortalece su competencia comunicativa o cultural; también puede incluir foros de
discusion y espacios de colaboracion que permitan a los estudiantes intercambiar ideas y

recursos, fomentando un aprendizaje mas profundo o evidente.

Para evaluar la eficacia de estas estrategias de gamificacion se realizard una encuesta
entre los estudiantes. El proposito de este estudio es recopilar datos sobre la motivacion de
los estudiantes, su participacion en €l curso y sus percepciones sobre la efectividad de las
actividades basadas en juegos para mejorar su aprendizaje del idioma kichwa; la

retroalimentacion es esencia para el gjuste y mejora continua de las destrezas de ensefianza.

Asimismo, periodicamente se g ecutaran eval uaciones formativas y sumativas paramedir
el progreso académico de los estudiantes. Estas evaluaciones se pueden utilizar para
determinar en qué medidalas actividades de gamificacion contribuyen al éxito educativo, asi
como a progreso en las habilidades linguisticas. Los maestros utilizan esta informacion para
gustar los programas y garantizar que se cumplan los objetivos de aprendizge y las

necesidades individual es de |os estudi antes.

Definitivamente, €l éxito de laimplementacion de la gamificacion se mide no solo por €
rendimiento académico, sino también por e nivel de participacion y satisfaccion de los
estudiantes. El objetivo es crear un ambiente de aprendizaje donde |os estudiantes se sientan
motivados, comprometidos y puedan progresar en el aprendizaje del idioma kichwa de una

manera efectivay gratificante con una eficacia alargo plazo parala ensefianza de idiomas.
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481 Valoracion tedrica

La estimacion tedrica de la propuesta de gamificacion para la ensefianza de la lengua
kichwa en la Universidad Estatal de Milagro se fundamenta en un enfogque constructivista
que integra las tecnologias digitales y € modelo ADDIE para e disefio de actividades
educativas. Esta evaluacion se llevo a cabo practicando estas estrategias en un entorno de
aula virtual, seguida de una evaluacion detallada a través de una encuesta a los estudiantes
participantes. Estos estudios se centraron en medir los efectos de la gamificacion en la
motivaciony el aprendizajey proporcionaron datos valiosos paravalidar nuestras propuestas.
Ademas, lainvestigacion se realizo a especiaistas con amplia experienciaen e campo de la
pedagogia, y la validacion fue realizada por siete especialistas con perfiles y conocimientos

imprescindibles para fortalecer y sustentar |as propuestas.

El uso de Moodle, Quizizz y Kahoot como herramientas clave en una estrategia de
gamificacion hademostrado ser eficaz paraaumentar e compromiso y la participacion delos
estudiantes. Las actividades disefiadas dentro de estos recursos digitales fueron evaluadas
para comprender su impacto en el proceso de aprendizaje; posteriormente laimplementacion
capturd las percepciones de los estudiantes sobre como estas actividades impactaron su
motivacion y comprension del kichwa, proporcionando una evaluacion directa de la

experiencia de aprendizaje (Apéndice C).

La introduccion de la gamificacion se llevo a cabo a través de actividades especificas
destinadas a promover € aprendizaje interactivo y atractivo. Estas actividades incluyen
juegos de rol, acertijos de lenguaje, cuestionarios que permiten a los estudiantes aplicar o
gue han aprendido en situaciones précticas. Laintegracion de estos el ementos |Udicos en las
lecciones de kichwa fue clave para mantener a los estudiantes motivados y concentrados en
el material del curso.

También permitio medir la eficacia de la gamificacion para mejorar habilidades

linglisticas especificas, como la gramadtica, el vocabulario y la pronunciacion. Los
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estudiantes informaron su progreso en estas &reas y brindaron informacién importante sobre
las fortalezas y debilidades del programa. Este enfoque ha facilitado la adaptacion y mejora
continua de los programas educativos para satisfacer eficazmente las necesidades de

aprendizaje de nuestros estudiantes.

Otro aspecto evauado fue la capacidad de los estudiantes para aplicar conocimientos
sobre e kichwa a situaciones del mundo real. Las actividades de gamificacion tienen como
objetivo no sdlo ensefiar un idioma, sino también promover su aplicacion préactica. Este
estudio investigb como los estudiantes podian transferir 1o que aprendieron en clase a
situaciones del mundo real; este es un indicador importante de la eficacia del enfoque
educativo.

Los comentarios de los estudiantes resaltan la importancia de la interaccion socia y la
colaboracién en el proceso de aprendizaje. Las actividades grupales y los foros de discusion
en Moodle fueron un érea de particular interés en este estudio, lo que demuestra como la
gamificacion fomenté un entorno de aprendizaje colaborativo y de apoyo entre los
estudiantes; a su vez la validacion proposiciona las experiencias de los estudiantes y las
investigaciones posteriores demostraron que la gamificaci én es una herramienta efectiva para
mejorar la motivacion y e aprendizaje en la ensefianza del idioma kichwa. Los resultados
prestaron una base solida para la continuacion y expansion de este enfoque resaltando la
efectividad de incorporar elementos ludicos en el proceso educativo para mejorar las

experiencias de aprendizaje de | os estudiantes.
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4.9 Presentacion grafica deresultados

A continuacion, se presenta de forma gréficalos resultados de |a encuesta post-
implementacion (Anexo C).

Encuesta de Evaluacion Post-l mplementacion de Gamificacion en la Ensefianza del
Idioma Kichwa.

1. ¢Cdmo calificarias tu nivel de interés y motivacion en e aprendizaje del idioma
Kichwa antes y después de la introduccion de actividades de gamificacion (como
Kahoot y Quizz)?

Tabla 4.

Resultados de pregunta 1:

LOdma calificarias fu pived de interds v megivackin en ¢l aprendizaje del
i Kickma anies ¥ después de h intmdeceion de sdividadas d=
g ficacion {coma Kaboot § Quiz]?

:'J.I;I;h.ll.lr..i'l.:-ulll.'rl:"bi.ll]l."' v v i despiiis 42 '-'II‘..-

- Al itk anleiesado ¥ modivedo dedpids 11 1R%

- Sl SARH 1 g

- Misnng isteresndn ¥ molivado daspods 4 ",
- Suchn menns inmre-..J.li.'_u ] |.|u'-'.|'.-'.u‘|-u.|1|.'sp_l.'-c's [ IR |
Tainl f 10045

Nota: Tomado de datos recopilados de encuesta post-implementacion.
Figura 18.

Resultados de pregunta 1:

Interés y motivacion

- Mucho mas interesado y
motivado después

m- Algo mas interesado y
motivado después

Sin cambio
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Andlisis

La tabla presenta datos significativos sobre e impacto de la implementacion de
actividades de gamificacion, como Kahoot y Quizizz, en e nivel de interésy motivacion de
los estudiantes en €l aprendizaje del idioma Kichwa. De los 60 estudiantes encuestados, una
abrumadora mayoria, que representa e 70% (42 estudiantes), indicd estar "Mucho méas
interesado y motivado después’ de la introduccion de estas actividades gamificadas. Esto
sugiere una correlacion positiva y significativa entre la gamificacion y un aumento en el
interés y lamotivacion hacia el aprendizgje del idioma. Ademaés, un 18% (11 estudiantes) se
sintio "Algo maés interesado y motivado después”, |o que refuerza alin més la efectividad de

la gamificacion en mejorar la motivacion de |os estudiantes.

Por otro lado, un pequefio porcentge de estudiantes, e 5% (3 estudiantes), no
experimentd ningun cambio en su nivel de interés y motivacion, 1o que indica que la
gamificacion no tiene un efecto universal en todos los aprendices. Curiosamente, un 7% (4
estudiantes) se sintio "Menos interesado y motivado después’ de la introduccion de las
actividades de gamificacion. Esto podria sugerir que, para un pequefio grupo de estudiantes,
la gamificacion podria no ser la herramienta mas efectiva, o que la forma en que se
implementaron estas actividades no se alined con sus estilos de aprendizaje 0 expectativas.
El hecho de que ningun estudiante informara estar "Mucho menos interesado y motivado
después' es adentador, ya que sugiere que la gamificacion, en general, no tuvo efectos
negativos significativos en la motivacion de los estudiantes para aprender Kichwa. Estos
hallazgos resaltan la importancia de una implementacion cuidadosa y considerada de
estrategias de gamificacion, teniendo en cuentalas diversas necesidadesy preferencias delos

estudiantes.
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2. ¢En qué medida crees que las actividades gamificadas han meorado tu

comprension dela gramaticay e vocabulario del idioma Kichwa?

Tabla5.

Resultados de pregunta 2:

+En qué medida crees que los nctividades gnmsticodns han mejemido ta
compremsing de b gramatica v el vocabalano del idoma Kichwa™

En gras sasdida 55 0I5y
Sebosali st perrily ] Ty
(BT ETE a =1
W om absenluin 1 T
o

Nota: Tomado de datos recopilados de encuesta post-implementacion.
Figura 19.

Resultados de pregunta 2:
Actividades gamificadas
En gran medida

Moderadamente

Ligeramente

Rl RSB

No en absoluto

Nota: Tomado de datos recopilados de encuesta post-implementacion.
Andlisis
Latabla proporciona una perspectiva clara sobre la percepcion de | os estudiantes respecto
al impacto delas actividades gamificadas en su comprension de lagraméticay el vocabulario
del idioma Kichwa. Es notable que un 92% (55 de 60) de los estudiantes encuestados
considera que estas actividades han mejorado "En gran medida" su comprensién del idioma.
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Este alto porcentaje reflgjaunaaceptacion y val oracion muy positivade lagamificacién como
herramienta eficaz en la ensefianza de aspectos fundamentales del idioma. La gran mayoria
de los estudiantes han percibido una mejora significativa en su habilidad para entender y
aplicar la gramédtica y el vocabulario del Kichwa, 1o que sugiere que la integracion de

elementos [adicos y dinamicos en el proceso de aprendizaje ha sido una estrategia exitosa.

Por otro lado, un pequefio porcentgje (8% combinado) de los estudiantes indica que las
actividades gamificadas han tenido un impacto "Moderado” o "Ligero" en su aprendizaje del
idioma. Esto puede sugerir que, aunque la gamificacion es efectiva parala mayoria, algunas
variaciones en €l estilo de aprendizaje o preferencias individual es pueden influir en como los
estudiantes perciben estas actividades. La ausencia de estudiantes que informen que la
gamificacion no hamejorado en absol uto su comprension del idiomaes alentadora, indicando
que, en general, la estrategia ha sido bien recibida y ha tenido un impacto positivo en €
aprendizaje. Estos resultados destacan la importancia de la gamificacion como herramienta
pedagdgica en la ensefianza de idiomas, particularmente en entornos digitales, y subrayan la
necesidad de continuar explorando y perfeccionando esta metodologia para adaptarla a las
necesidades de todos | os estudiantes.

3. ¢Has encontrado las plataformas de gamificaciéon (Kahoot y Quizz) faciles de usar

y accesibles?
Tabla 6.
Resultados de pregunta 3:
aHaz epeonirado L pldnformae de pomificscion (Kaheat y
Chaizz b faciles de usnr v accesibles?
Ry dicibes de wusar 57 S5%a
Hp=darde o ides oo pear k] i
T TAcal o el s i i [,
Al dificiles de 1= il 1y
Wy dificklus e il T
Taztal il i

Nota: Tomado de datos recopilados de encuesta post-implementacion.
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Figura 20.

Resultados de pregunta 3:

Kahoot y Quizzez

-- Muy faciles de usar

-- Bastante faciles de usar
Ni facil ni dificil de usar

-- Algo dificiles de usar

[ ] Muy dificiles de usar

Nota: Tomado de datos recopilados de encuesta post-implementacion.

Andlisis

La tabla muestra una respuesta abrumadoramente positiva de los estudiantes sobre la
facilidad de uso y accesibilidad de las plataformas de gamificacion, Kahoot y Quizizz, en €
contexto de la ensefianza del idioma Kichwa. Un notable 95% de los estudiantes (57 de 60)
consideraron estas plataformas "Muy féciles de usar”, lo que indica una alta usabilidad y una
curva de aprendizaje baja para estos recursos digitales. Esto es especiamente significativo
en el contexto educativo, donde lafacilidad de uso de las herramientas tecnol 6gicas es crucial
para asegurar que no se conviertan en una barrera para € aprendizgje. La aceptacion
generalizada de estas plataformas sugiere que los estudiantes pueden concentrarse més en €l
contenido del curso y menos en las dificultades técnicas, |o cua es esencial para un entorno

de aprendizaje efectivo.

Ademés, € hecho de que un adicional 5% de los estudiantes haya encontrado estas
plataformas "Bastante faciles de usar" refuerza la idea de que la gamificacion, como
estrategia pedagogica, es accesible para la mayoria de los estudiantes. La ausencia de
respuestas gque indicaran dificultad en €l uso de estas herramientas (con un 0% reportando
"Ni fécil ni dificil de usar”, "Algo dificiles de usar", o "Muy dificiles de usar") es un
testimonio del disefio intuitivo y la eficacia de Kahoot y Quizizz en un contexto educativo.

Estos hallazgos sugieren que la integracion de estas herramientas de gamificacion en €
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curriculo del idioma Kichwa ha sido una decision acertada, facilitando un aprendizaje

interactivo y dinamico sin la barrera de complicaciones técnicas.
4. ¢Como hainfluido la gamificacion en tu confianza para comunicarte en Kichwa?
Tabla7.

Resultados de pregunta 4:

LCamo by influedo la gamificacidn en tu confisnes pars
comnbicarte en Kiclwa?

. Ha aumentads significativamente mi confianza 58 O T,

Ha anmentado alge ma confianza 2 a4

- Mo ha tenido efecto en mi confinnza 1} (g

~ Ha dismunwido algo mi confianzs l (s

Ha disminuido significativamente mi confianza o i}

Total 60 1 0o

Nota: Tomado de datos recopilados de encuesta post-implementacion.

Figura 21.

Resultados de pregunta 4:

Confianza

.- Ha aumentado
significativamente mi confianza

= Ha aumentado algo mi
confianza

- No ha tenido efecto en mi
confianza

- Ha disminuido algo mi
confianza

- Ha disminuido

significativamente mi confianza

Nota: Tomado de datos recopilados de encuesta post-implementacion.
Andlisis
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La tabla reflgja € impacto significativo de la gamificacion en la confianza de los
estudiantes para comunicarse en Kichwa, un aspecto crucia en € aprendizaje de cualquier
idioma. Un impresionante 97% de | os estudiantes (58 de 60) informaron que la gamificacion
ha "aumentado significativamente” su confianza, lo cual indica que la integracion de
elementos ludicos y actividades interactivas ha tenido un efecto positivo y notable en su
capacidad para utilizar el idioma. Este alto porcentaje sugiere que las actividades de
gamificacion no solo hacen € aprendizgje més atractivo, sino que también empoderan alos
estudiantes, dandoles una mayor seguridad en sus habilidades lingisticas. Este aumento en
la confianza es esencial para fomentar una mayor participacion en €l uso del idioma, tanto

dentro como fueradel aula

Ademés, € hecho de que un 3% adiciona de estudiantes haya reportado un aumento
moderado en su confianza también es significativo, ya que indica que la gamificacion ha
tenido un impacto positivo generalizado entre la poblaciéon estudiantil. Es notable que
ninguno de | os estudiantes haya percibido que la gamificacién hayatenido un efecto negativo
0 nulo en su confianza para comunicarse en Kichwa. Estos resultados subrayan la efectividad
de la gamificacion como una herramienta pedagdgica poderosa, no solo en términos de
mejorar lamotivacion y €l interés, sino también en construir la autoconfianza necesaria para
el aprendizaje efectivo de un idioma. Este aumento en la confianza de | os estudiantes puede
considerarse un indicador clave del éxito de la estrategia de gamificacion implementada en
el programa de ensefianza del idioma Kichwa.

5. ¢Tienes alguna sugerencia o comentario sobre como podrian meorarse las
actividades de gamificaciéon para e aprendizaje del idioma Kichwa en € futuro?
(Respuesta abierta)

L as respuestas mas representativas fueron las siguientes:

— Seriagenia integrar més elementos culturales Kichwa en los juegos, como misica o

arte tradicional, para enriquecer alin mas €l aprendizaje del idiomay la cultura.
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Podrian incorporarse desafios 0 proyectos grupales mas grandes que requieran €l uso
del idioma Kichwa para resolver problemas o crear algo juntos, fomentando asi la
colaboracion.

Me gustaria ver una mayor variedad en |os tipos de preguntas en Kahoot y Quizizz,
incluyendo mas gjercicios de comprension auditivay practica de conversacion.

Seria Util tener retroalimentacion personalizada después de cada juego, con
sugerencias especificas sobre como mejorar en areas donde cometemos errores.
Podrian afadirse niveles de dificultad progresivos en los juegos para adaptarse a
diferentes niveles de habilidad en Kichwa entre |os estudiantes.

Incluiria més oportunidades para la préctica del idioma en contextos reales, como
simulaciones de situaciones cotidianas o did ogos.

Seria beneficioso tener una funcion donde los estudiantes puedan crear sus propios
quizizz o juegos para compartir con la clase, fomentando la credatividad y €
aprendizaje entre pares.

Implementariaun sistemade recompensas o insignias digitales paralogros especificos
en el aprendizaje del idioma, incentivando asi la participacion y € esfuerzo continuo.
Me gustaria que hubiera sesiones de gamificacion en vivo donde pudiéramos
interactuar en tiempo real con € profesor y otros estudiantes, para una experiencia
mas dinamica.

Seria interesante tener un tablero de lideres que se actualice semanalmente o
mensua mente, no solo para ver nuestro progreso, sino también para motivarnos a

mejorar constantemente.
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CONCLUSIONES

Efectividad de la Gamificacion en la Motivacion: El estudio concluye que la
implementacion de la gamificacion ha resultado ser una estrategia exitosa para incrementar
la motivacion en e aprendizaje del idioma Kichwa. La integracion de actividades |udicas y
desafios interactivos ha fomentado un mayor interés y compromiso por parte de los

estudiantes, lo cual es fundamental para un proceso de aprendizaje efectivo y enriquecedor.

Mejora en la Comprension del Idioma: La gamificacion ha tenido un impacto positivo
significativo en la comprension de los estudiantes de la gramatica y € vocabulario del
Kichwa. Lasactividadesinteractivasy el enfoque practico han facilitado unaasimilacion méas

profunda de |os conceptos linguisticos, |o cual escrucia parael dominio efectivo del idioma.

Usabilidad de las Herramientas de Gamificacion: Las plataformas de gamificacion
utilizadas, como Kahoot y Quizizz, han sido calificadas como altamente accesibles y faciles
de usar por lamayoriadelos estudiantes. Esto indicaque latecnologiano hasido unabarrera,
sino un facilitador en e proceso de aprendizaje, permitiendo a los estudiantes concentrarse

més en € contenido del curso.

Incremento en la Confianza Linguistica: Un hallazgo clave del estudio es e aumento
significativo de la confianza entre | os estudiantes para comunicarse en Kichwa. Esto sugiere
gue la gamificacién no solo mejora las habilidades lingisticas, sino que también empodera

alos estudiantes, una combinacion esencial para el aprendizaje efectivo de un idioma.

Preferencias y Estilos de Aprendizaje Diversos. Aunque la gamificacién ha sido efectiva
en general, las respuestas variadas de los estudiantes indican la importancia de considerar
distintos estilos de aprendizaje y preferencias. Esto sugiere la necesidad de un enfoque mas

personalizado y flexible en laimplementacion de la gamificacion.

Integracion Cultural en la Gamificacion: Los estudiantes expresaron un deseo de

incorporar mas elementos culturales Kichwa en las actividades gamificadas. Esto subrayala
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importancia de no solo ensefiar € idioma, sino también de inculcar una apreciacién por la

culturay € contexto en el que se utiliza el idioma.

Fomento de la Colaboracién y la Participacion Activa: La gamificacion ha demostrado
ser una herramienta valiosa para promover la colaboracion y la participacion activa entre los
estudiantes. Los juegos y desafios grupales han incentivado la interaccion y e aprendizaje

colaborativo, componentes esenciales en la educacion moderna.

Impacto en la Préctica del Idioma en Contextos Reales. Los estudiantes reportaron que
las actividades gamificadas les han ayudado a aplicar el idioma en situaciones précticas, |0
cual es un indicador clave de la eficacia del método. La capacidad de transferir habilidades

linglisticas asituaciones realesescrucial paracualquier programade aprendizaje deidiomas.

Retroalimentacion y Mejora Continua: Los resultados de las encuestas y evaluaciones
proporcionan una base para la meora continua del enfoque de gamificacion. La
retroalimentaci 6n detallada y especificade | os estudiantes es unaherramientainval uable para

afinar y adaptar |as estrategias educativas a sus necesidades.

Validacion del Enfoque Constructivista y del Modelo ADDIE: Finalmente, € estudio
valida el enfoque constructivista y la aplicaciéon del Modelo ADDIE en € disefio de
actividades educativas gamificadas. La combinacion de teoria educativa solida y practicas
innovadoras ha demostrado ser efectiva en lamejora del aprendizaje y la motivacion de los

estudiantes en la ensefianza del idioma Kichwa.
RECOMENDACIONES

Diversificar las Actividades de Gamificacion: Es recomendabl e incorporar unagamamas
amplia de actividades gamificadas que abarquen distintos aspectos del idioma Kichwa,
incluyendo cultura, historiay usos practicos del idioma. Ladiversificacion de las actividades
puede mejorar la comprension integral del idioma y asegurar que se atiendan diferentes
estilos de aprendizaje.
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Integracion de Elementos Culturales Autéctonos: Dada laimportanciade la culturaen e
aprendizaje del idioma, se sugiere enriquecer las actividades de gamificacion con mas
elementos culturales autéctonos. Esto podria incluir misica, arte, historias y tradiciones
Kichwa para proporcionar un contexto mésrico y significativo.

Capacitacion y Desarrollo Docente Continuo: Se recomienda proporcionar capacitacion
regular y desarrollo profesional alos docentes en € uso de herramientas de gamificacion y
estrategias pedagogicas innovadoras. Esto asegurara una implementacion efectiva y
actualizada de las técnicas de gamificacion en la ensefianza del idioma.

Evaluacion y Retroaimentacion Personalizada: Para maximizar e impacto del
aprendizaje, es crucia implementar sistemas de evaluacion y retroalimentacion
personalizada. Esto ayudaréd a los estudiantes a identificar areas de mejora y a recibir
orientacin especifica sobre cdmo avanzar en su dominio del idioma.

Fomento de la Colaboracion y e Aprendizaje entre Pares. Las actividades de
gamificacion deben disefiarse de manera que fomenten la colaboracion y € aprendizaje entre
pares. La interaccion socia y e intercambio de conocimientos entre estudiantes pueden
enriquecer significativamente la experiencia de aprendizaje.

Uso de Tecnologias Emergentes. Explorar y adoptar tecnologias emergentes en
gamificacion, como la realidad aumentada y la inteligencia artificial, podria proporcionar
experiencias de aprendizaje mas inmersivas y personalizadas, mejorando alin mas la eficacia
del proceso de ensefianza.

Investigacion y Desarrollo Continuo: Se debe continuar con la investigacion y e
desarrollo en € campo de la gamificacién en educacion, con un enfoque especifico en €l
aprendizaje de idiomas. Esto incluiria estudios sobre la eficacia de diferentes tipos de juegos
y actividades, asi como la exploracion de nuevas metodol ogias y tecnologias.

Participacion de la Comunidad y Vinculacion Culturd: Involucrar a la comunidad

Kichwa y fomentar la vinculacion cultural directa puede proporcionar una dimensién
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adicional a aprendizaje. Esto podria incluir intercambios culturales, colaboraciones con

hablantes nativos y proyectos comunitarios que permitan a los estudiantes experimentar €l

idiomay la cultura de manera auténticay practica.
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