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RESUMEN

El uso de tecnologia como herramienta educativa, se ha convertido en una necesidad debido a la falta de
motivacion e interés que presentan los estudiantes en diversos contenidos, lo que impulsa la urgencia de buscar
alternativas que respondan a sus expectativas y que los haga obtener un proceso de ensefianza aprendizaje
significativo para sus vidas. Es ahi donde surge la gamificacién como estrategia mediadora, la cual potencia al juego
como herramienta de ensefianza - aprendizaje y contribuye a la obtencion de mejores resultados en el aula, tanto en
el desarrollo del conocimiento como en el mejoramiento de las capacidades, habilidades y actitudes. Por ello, se
establece como proposito principal de esta investigacién: Implementar el uso de la gamificacién a través de las
plataformas digitales Educaplay y Genially para contribuir al aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de
octavo afio de Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera”. Se hace uso de
los métodos técnicos: analisis-sintesis, induccién-deduccidn, sistémico-estructural; métodos empiricos: observacion,
andlisis documental, prueba diagnostica, encuesta, entrevista, consulta a especialistas; método estadistico: calculo
porcentual y estadistica descriptiva. El tipo de investigacion es descriptiva, no experimental, transversal donde los
datos se toman en el mismo tiempo y lugar con una poblacién de 90 estudiantes y una muestra no probabilistica de
46 de octavo afio. Como resultado se logra la sistematizacion teérica e historica del proceso de aprendizaje de Lengua
y Literatura a través de estrategias didacticas donde resaltan las tendencias conceptuales de la ensefianza interactiva
y la evolucién del uso de la gamificacion, particularmente de las plataformas Genially y Educaplay para globalizar los
conocimientos académicos. Para ello, se propone desarrollar estrategias didacticas gamificadas para Lengua y
Literatura en las plataformas Educaplay y Genially, con el fin de facilitar el proceso ensefianza aprendizaje en los
estudiantes.

Palabras clave: gamificacion, estrategias, ensefianza, aprendizaje, Lengua y Literatura.
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ABSTRACT

The use of technology as an educational tool has become a necessity due to the lack of motivation and interest
that students have in various contents, which drives the urgency of looking for alternatives that respond to their
expectations and that make them obtain a of meaningful teaching and learning for their lives. This is where gamification
emerges as a mediating strategy, which enhances the game as a teaching-learning tool and contributes to obtaining
better results in the classroom, both in the development of knowledge and in the improvement of capabilities, skills and
attitudes. Therefore, the main purpose of this research is established: Implement the use of gamification through the
digital platforms Educaplay and Genially to contribute to the learning of Language and Literature in students in the
eighth year of Higher Basic General Education of the Educational Unit “Alfredo Raul Vera Vera.” Technical methods
are used: analysis-synthesis, induction-deduction, systemic-structural; empirical methods: observation, documentary
analysis, diagnostic test, survey, interview, consultation with specialists; statistical method: percentage calculation and
descriptive statistics. The type of research is descriptive, non-experimental, transversal where the data are taken at
the same time and place with a population of 90 students and a non-probabilistic sample of 46 eighth grade students.
As a result, the theoretical and historical systematization of the Language and Literature learning process is achieved
through didactic strategies that highlight the conceptual trends of interactive teaching and the evolution of the use of
gamification, particularly the Genially and Educaplay platforms to globalize the academic knowledge. To this end, it is
proposed to develop gamified teaching strategies for Language and Literature on the Educaplay and Genially
platforms, in order to facilitate the teaching-learning process for students.

Keywords: gamification, strategies, teaching, learning, Language and Literature.
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INTRODUCCION
Presentacion y Contextualizacion.

El uso de las tecnologias de la informacién (TIC), a lo largo de la historia, ha sido considerada como un
gran desafio para la humanidad, donde falta de conocimiento relacionado con en el manejo de dispositivos
electrénicos, la resistencia al cambios o el temor a utilizarlo, genera en los humanos un rechazo, siendo esta una
herramienta capaz de cumplir con uno de los mayores objetivos, que es el de garantizar la educacién como un
derecho para los nifios y jévenes de la Republica del Ecuador, en ese sentido es importante reflexionar sobre la
transformacion de las distintas formas de ensefianza por medio de la inclusion de sistemas de aprendizaje digital en
la practica diaria. (UNESCO, 2024)

El uso universal de la tecnologia esta considerado dentro de la Constitucion de la Republica del Ecuador y
existen diversos articulos que la sustentan, mencionando que el acceso a la misma esta enfocado hacia todos los
ciudadanos, con énfasis en las personas y colectividades que carezcan o tengan acceso limitado a dicho medio. Es
importante tomar en cuenta que entre las responsabilidades del Estado esta garantizar la incorporacion de las TIC,
en el proceso educativo. (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008, art. 347)

En este orden de ideas las bases politicas y educativas, la evolucion tecnoldgica se ha convertido en un
fendmeno que impulsa el desarrollo de las instituciones educativas, cuyo objetivo es coadyuvar las diferencias
educacionales presentes en el contexto educativo, busca la mejora en los aspectos comunicativos e interactivos,
impulsando la motivacion personal de los estudiantes hacia un aprendizaje auténomo y creativo que incide
positivamente en el progreso social. (Arencibia y Cardero, 2021).

Segun Piaget y Vigotsky (2012) destacado tedrico del constructivismo, "El juego es una de las herramientas
mas importantes del pensamiento infantil ya que a través de él, se construyen nuevas estructuras mentales", esta

afirmacion resalta la funcion motivadora del juego en el proceso de aprendizaje, promoviendo el aumento de la
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atencién y el rendimiento académico. Por consiguiente, es crucial incorporar a los estudiantes en la comprension y
aplicacion de la tecnologia como elemento activo dentro del &mbito educativo.

Ademas, el uso de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), en particular la gamificacion, se
posiciona como un recurso valioso para revolucionar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta metodologia no
solo despierta el interés de los estudiantes, sino que también promueve experiencias de aprendizaje significativas,
especialmente en el ambito de la Lengua y la Literatura (Zambrano, 2023).

En este orden de ideas para Suquilanda (2023), la gamificacién, es una herramienta practica en el ambito
educativo, se destaca por su capacidad de emplear recursos dentro y fuera del contexto escolar. Brindando a los
educadores la peripecia de estimular la creacién de conocimiento, adaptando las actividades de forma personalizada
para generar un interés genuino dentro del proceso de aprendizaje, repercutiendo positivamente en el rendimiento
académico de los estudiantes.

Bajo este criterio en la ensefianza de Lengua y Literatura, se ha demostrado que la gamificacion de
acuerdo con el Modelo de Comportamiento de Fogg, para que se produzca la conducta existen 3 elementos
necesarios simultaneos: la motivacién que influye en el rendimiento de los estudiantes, asi como fomentar el
desarrollo de habilidades comunicativas y literarias. La Motivacion (M), es el impulso interno de una persona a
realizar una accion, pudiendo ser intrinseca (placer o satisfaccion personal) o extrinseca (recompensa o evitacion de
castigo). La habilidad (H) se refiere a la capacidad de para realizar una accién, abarcando habilidades fisicas o
cognitivas, El disparador (T) es un estimulo que, al activarse en determinada situacién, actia como el catalizador
que impulsa a la persona a realizar un comportamiento(B), como un recordatorio. (Garby, 2013)

Dentro del contexto ecuatoriano, la ensefianza de Lengua y Literatura en la Educacién General Basica
Superior es un reto global con dos vertientes: una esta alineada con el cuerpo de docentes, ya que esta asignatura

requiere desarrollar habilidades y conocimientos especificos por parte de los estudiantes, como la comprension y
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analisis de textos, la produccién escrita, la gramatica, entre otros y la segunda con los estudiantes, quienes perciben
la asignatura como poco estimulante. (Cano, 2023)

Particularmente, en la Institucion Educativa “Alfredo Raul Vera Vera”, especificamente en el nivel de
Educacion General Basica Superior se refleja una significativa dificultad en el proceso de aprendizaje de la
asignatura de Lengua y Literatura, reflejando un bajo rendimiento académico, debido al desinterés y la falta de
motivacion por el aprendizaje en los estudiantes, inhibiendo el desarrollo de habilidades lingUisticas.

En la institucién educativa “Alfredo Raul Vera Vera”, a partir de la observacion fundamentalmente, ademas
de la aplicacion de diferentes instrumentos como encuestas, entrevistas y las experiencias de las profesoras, se ha
podido detectar manifestaciones significativas en el aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura, en este
nivel de basica superior tales como:

o Falta de motivacion y desinterés por el aprendizaje en los estudiantes que no desarrollan del todo
habilidades lingtiisticas y literarias de manera efectiva y significativa.
o Desconocimiento en el manejo de herramientas digitales de gamificacién por parte de los estudiantes.
o Insuficiente uso de la tecnologia por parte de los estudiantes para el desarrollo de actividades escolares.
o Dificultades en el aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura.
o Escasa utilizacidn de actividades ludicas en funcion del aprendizaje de los estudiantes
Planteamiento del Problema.

Por ello, a partir de las manifestaciones antes mencionadas se declara el siguiente Problema Cientifico:
¢,Como contribuir al aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de octavo afio de Educacién General
Basica Superior?

Bajo esta perspectiva, el uso de la gamificacion desde el ambito escolar, abre paso a la transformacién del
conocimiento, llevandonos hacia un modelo de aprendizaje cooperativo, el mismo que busca romper esquemas de

la educacién tradicional, en donde la funcién del estudiante era meramente receptor del conocimiento, mientras que

3
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mediante el uso de las TICS se dinamiza el ejercicio educativo y brinda la posibilidad al estudiante de aprender
desde su propia necesidad, es decir se convierte en gestor de su conocimiento, que investiga, reflexiona y expone lo
aprendido, por su parte, el docente es el mediador quien es capaz de hacer que sus estudiantes trabajen
fomentando la comprensién, construccion y apropiacion del conocimiento.

El objeto de la investigacion se centra en el “Proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de
Lengua y Literatura”.

Para darle solucién al problema de la investigacién se propone como Objetivo General Implementar el uso
de la gamificacién a través de las plataformas digitales Educaplay y Genially para contribuir al aprendizaje de
Lengua y Literatura en los estudiantes de octavo afio de Educacion General Bésica Superior en la Unidad Educativa
“Alfredo Raul Vera Vera”.

Preguntas Cientificas.

Para guiar el proceso investigativo se elaboraron las siguientes preguntas cientificas:

1. ¢ Cudles son los fundamentos tedricos que sustentan el proceso de ensefianza aprendizaje de Lengua y

Literatura y su vinculo con la gamificacion?
2. ¢ Cuales son los antecedentes histéricos del aprendizaje de Lengua y Literatura con el uso del juego?

3. ¢Cual es el estado actual que presenta el aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de octavo
afio de la Educacién General Basica Superior en la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera™?

4. ;Como debe concebirse el uso de la gamificacion a través de las plataformas digitales Educaplay y
Genially para el aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de octavo afio de Educacion General
Basica Superior de la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera™?

5. ¢Como valorar la factibilidad y pertinencia del uso de la gamificacion en el aprendizaje de Lengua y

Literatura?
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Objetivos Especificos de la Investigacion.
Para dar respuesta a las preguntas cientificas se formularon los siguientes objetivos especificos de la

investigacién

1. Fundamentar desde el punto de vista tedrico los sustentos del proceso de ensefianza aprendizaje de

Lengua y Literatura y su vinculo con la gamificacién.
2. Determinar los antecedentes histéricos del aprendizaje de Lengua y Literatura con el uso del juego.

3. Diagnosticar el estado actual que presenta el aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de
octavo afio de Educacion General Basica Superior en la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera”.

4. Concebir el uso de la gamificacién a través de las plataformas digitales Educaplay y Genially para el
aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de Educacion General Bésica Superior de la Unidad
Educativa “Alfredo Raul Vera Vera”.

5. Valorar la factibilidad y pertinencia del uso de la gamificacion en el aprendizaje de Lengua y Literatura.

Identificacion de los Métodos a Emplear (teéricos, empiricos y matematicos estadisticos).

Con la finalidad de dar cumplimiento a los objetivos especificos, se emplearon varios métodos de
investigacion. En el ambito tedrico, se utilizaron métodos como el Anélisis-Sintesis, el enfoque Inductivo-Deductivo y
el enfoque Sistémico Estructural. Por otro lado, en el &mbito empirico, se llevd a cabo mediante el Anélisis
Documental de planes de estudio, Curriculo de Educacion General Basica, Ley de Educacion, prueba diagndstica,
entrevista y encuesta a docentes.

Métodos Teoricos
El andlisis-sintesis se utilizé durante toda la investigacion realizada para la fundamentacién de los
referentes teéricos, el estudio histérico, y el estado actual del proceso de ensefianza aprendizaje de Lengua y

Literatura. Asi como en la elaboracion de la propuesta y validacion de la misma.
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La Induccién-deduccion, se aplicé para deducir los principios tedricos epistémicos acerca del proceso de
ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura.

El sistémico-estructural se utilizé para disefiar la gamificacion a través de las plataformas Educaplay y
Genially; las mismas que permitan desarrollar estrategias para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de
Lengua y Literatura, asi como la estructuracion correcta del informe escrito.

Métodos de nivel Empirico:

La observacion de las clases esta dirigida a los docentes para la identificacion de las habilidades en el
proceso de ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura, en donde se utilizaron recursos tecnolégicos.

El Andlisis documental, se emple6 para realizar la revision de los diferentes documentos que regulan el uso
de la gamificacion en la institucion educativa, entre ellos la (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008, art.
347), la (Ley Organica De Educacién Intercultural (LOEI), 2015), Manual de las Politicas de Seguridad Informatica, y
planificaciones curriculares.

La prueba diagnéstica para obtener informacion previa acerca del dominio que poseen los estudiantes de
los contenidos de Lengua y Literatura y habilidades informéticas, asi como de las transformaciones que se producen
en los mismos con la aplicacién de la gamificacién propuesta para el proceso de ensefianza aprendizaje de la
Lengua y Literatura.

La Encuesta, fue dirigida a estudiantes de 8vo afio de Educacion General Basica Superior la cual permitir
conocer las percepciones relacionadas con al uso de actividades ludicas dentro del aprendizaje, al identificar las
preferencias de los estudiantes sobre los tipos de juegos, desafios que enfrentan al participar en las actividades
propuestas.

La Entrevista a los docentes con el fin de obtener informacién sobre las practicas y experiencias previas
con respecto al uso de la gamificacién en su ensefianza e identificar las barreras o desafios que se han enfrentado

en la implementacién de actividades Iudicas en el proceso de ensefianza aprendizaje de la Lengua y Literatura.
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Consulta a especialistas se la realizara, con el objetivo de obtener valoracién de la propuesta del uso de la
gamificacion a través de las plataformas digitales Educaplay y Genially para el aprendizaje de Lengua y Literatura en
los estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera
Vera”.

Método Estadistico Matematico:

Calculo porcentual permitio presentar los resultados porcentuales de las encuestas y entrevistas realizadas
a los estudiantes y docentes sobre uso de la gamificacion en el aprendizaje de Lengua y Literatura.

Estadistica descriptiva se realizaron las valoraciones de los datos recopilados en las técnicas aplicadas.
Para validar la propuesta, se recurrié al criterio de especialistas y al andlisis estadistico matematico, empleando
herramientas como la estadistica descriptiva.

Declaracion de la Poblacion y Muestra.

La poblacién objeto de este estudio esta constituida por 90 estudiantes de octavo afio de Educacion
General Basica Superior pertenecientes a la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera”. Esta poblacién representa
el conjunto completo de individuos que cumplen con los criterios de inclusién para la investigacion. Por otro lado, la
muestra seleccionada fue no probabilistica de manera intencional, conformada especificamente por 46 estudiantes
del octavo afio de Educacién General Basica Superior, pertenecientes al paralelo “A”. Este tipo de muestreo fue
seleccionado deliberadamente por los investigadores, quienes consideraron que este grupo especifico
proporcionaria informacion relevante y representativa para los propésitos de la investigacion, ademas fueron los
estudiantes que mas dificultades presentaron en la prueba realizada en la asignatura.

Declaracion del tipo de investigacion.

El presente estudio adopta un enfoque descriptivo y no experimental, de naturaleza transversal, en el cual
todos los datos fueron recopilados simultaneamente y en un mismo contexto. Su objetivo principal radica en la

observacion, comparacion y descripcion del escaso uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
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de la asignatura de Lengua y Literatura. Se destaca la importancia de fortalecer las habilidades digitales de los
estudiantes, con la finalidad de promover una mayor participacién en dicho proceso y alcanzar los objetivos
delineados en el marco de la investigacion. (Mufioz R. , 2019, pag. 37).

El tipo de investigacion del presente trabajo es aplicada, en el que se busca implementar la gamificacion
digital como herramienta para mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje en la asignatura de Lengua y
Literatura.

El aporte practico de la propuesta es el uso de la gamificacion a través de las plataformas digitales
Educaplay y Genially para favorecer el aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de octavo afio de

Educacion General Basica Superior de la “Unidad Educativa Alfredo Raul Vera Vera”.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

La importancia de la investigacion radica en que el uso de la gamificacion a través de las plataformas
digitales Educaplay y Genially contribuyen a favorecer y dinamizar el aprendizaje de la asignatura Lengua y
Literatura a través de juegos ludicos, debido a que permitira a los docentes crear experiencias de aprendizaje
demostrativas, que prepararan al estudiante para el mundo profesional y contribuira a dinamizarlas a través de

juegos ludicos, como una estrategia transformadora para motivar y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por lo tanto, el presente estudio reviste una importancia significativa en el ambito educativo
contemporaneo. La implementacién de la gamificacion, una estrategia ludica y motivadora, ofrece una alternativa

innovadora para abordar los desafios que enfrentan los estudiantes en el aprendizaje de Lengua y Literatura.

La Necesidad social esta basada en crear experiencias de aprendizajes atractivas que mejoren la calidad
del aprendizaje y prepararlos para el mundo real, se propone el empleo de la gamificacién como una estrategia

innovadora que motive y mejore el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de Lengua y Literatura, ya que, al
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integrarse las TIC de forma creativa en el curriculo educativo, se convierte la motivacion de los estudiantes es un
desafio para los docentes.

Para la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera”, representa una idea innovadora debido a que no existe
una propuesta del uso de la gamificacién para favorecer y dinamizar el aprendizaje de Lengua y Literatura en los
estudiantes de Octavo Afo de Educacion General Basica Superior. En efecto la novedad de este enfoque radica en
su capacidad para integrar de manera efectiva las tecnologias digitales dentro del proceso educativo, aprovechando
el potencial de plataformas como Educaplay y Genially.

En consecuencia, la investigacion se enfoca en analizar cémo la gamificacion puede ser implementada de
manera exitosa en el contexto especifico de la Unidad Educativa antes identificada, considerando las necesidades y
particularidades de los estudiantes de octavo afio de Educacién Basica Superior, se espera contribuir al desarrollo
de estrategias pedagdgicas innovadoras que aprovechen el potencial de las TIC, para promover el aprendizaje
participativo, motivador y efectivo en el area de Lengua y Literatura.

Esta investigacion es actual, ya que se utilizan términos y conceptos modernos que garantizan que la
investigacion se mantenga actualizada y relevante. Asimismo, esta basada en el uso de la gamificacion digital a
través de las plataformas Educaplay y Genially, las cuales, estimulan la motivacion para mejorar el aprendizaje en
asignaturas poco atractivas para ellos.

Descripcion breve del contenido de los capitulos

En el @mbito académico y cientifico, la elaboracion de un trabajo de titulacion se rige por estandares
rigurosos que buscan garantizar la calidad y validez de la investigacion realizada. Para ello dentro de la introduccion
del trabajo establece el contexto, los objetivos y la relevancia del estudio.

En el Capitulo 1 se aborda los antecedentes y fundamentos tedricos relacionados con el proceso de

ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura, asi como su conexion con la gamificacion.
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En el Capitulo 2 se describe la metodologia utilizada, incluye los procedimientos de recoleccion y analisis
de datos, y se caracteriza el estado actual del aprendizaje.

El Capitulo 3 presenta la propuesta de gamificacion mediante plataformas digitales para mejora el
aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura, respaldada por la consulta a especialistas. Estas secciones
permitiran a los investigadores esbozar las conclusiones y evidencias basadas en los hallazgos y ofrecer
recomendaciones para investigaciones futuras, contribuyendo asi al avance del conocimiento en el area de estudio.
Finalmente, la seccion de referencias bibliograficas incluye las fuentes consultadas y citadas a lo largo del trabajo,
garantizando la integridad académica y cientifica del mismo. Ademés, en los anexos se inserta informacion adicional

relevante para la investigacion.

10
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CAPITULO 1: MARCO O FUNDAMENTACION TEORICOS DE LA TESIS

Este capitulo se centra en el estudio de los referentes tedricos del proceso de ensefianza aprendizaje de
Lengua y Literatura en la ensefianza basica superior. Se logra una sistematizacion teorica de los aspectos mas
relevantes de este proceso y un analisis historico que permite revelar las concepciones que han sido incorporadas al
proceso de ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura y su vinculo con la gamificacion a través de las
plataformas Educaplay y Genially.

1.1. Estudios Previos

1.1.1. Antecedentes histéricos del aprendizaje de la Lengua y literatura con el uso de los juegos.

A lo largo del tiempo, la evolucién histérica del uso de juegos para favorecer el aprendizaje en el campo
educativo tuvo sus manifestaciones a comienzo del siglo XX.

Nicolini (2022), realiz6 en trabajo en la Universidad de Colima, titulado: El proceso de ensefianza-
aprendizaje en los alumnos basado en el enfoque constructivista. El objetivo de este articulo fue examinar los
beneficios del aprendizaje constructivista sobre la técnica conductual convencional, cuyo fracaso, bajo rendimiento
académico y tasas de analfabetismo proporcionan resultados deprimentes en las pruebas y plantean
preocupaciones sobre la eficacia de la metodologia actual. Utiliz6 los trabajos de Piaget, Viygotsky, Ausubel y Bruner
para resaltar las ventajas del método constructivista. También hubo una breve discusidn sobre las recomendaciones
tedricas de Ausubel para el aprendizaje significativo en el aula y las teorias del aprendizaje mecanico respaldadas
por el conductismo e Ivan P. Pavlov.

Por dltimo, mundialmente, Hernandez et al. (2020), de la Universidad Francisco de Paula Santander-
Colombia, en un trabajo de investigacion: Uso y beneficios de la gamificacion en la ensefianza de las matematicas.
Con el fin de determinar los beneficios y ventajas del uso del juego y la gamificacién en el aula como estrategia
didactica y pedagédgica para la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas, el objetivo de esta investigacion fue

realizar una revision de diversas bases de datos en idioma espariol. La revision revel6 que para que los docentes

11
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creen aulas innovadoras utilizando tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC), deben ser dedicados,
estratégicos y tener suficiente planificacion para sus intervenciones. Ademas, los estudiantes reportan sentirse
positivos acerca de este tipo de clases y encuentran satisfactorio su proceso de aprendizaje, lo que les ayuda a
desarrollar sus habilidades e ideas matematicas.

Ahora bien, en el ambito nacional, se tiene a Imba y Lombano (2021), El juego como estrategia didactica
para la ensefianza de lengua y literatura en los estudiantes de segundo de EGB de la UE 17 de julio, Ibarra, febrero-
julio 2021. De la Universidad Técnica del Norte. Las clases de lengua y literatura siempre se han impartido utilizando
técnicas anticuadas y materiales didacticos poco atractivos. Sin embargo, estos enfoques ya no son efectivos. Los
jévenes necesitan nuevas técnicas de ensefianza-aprendizaje que les permitan colaborar, desafiar lo que estan
aprendiendo y compartir sus pensamientos. Por lo anterior, el objetivo de este trabajo fue examinar cdmo funciona el
juego como técnica didactica en el estudio de lengua y literatura de los estudiantes de segundo grado de la EGB de
la Unidad Educativa "17 de Julio".

En conclusién, se presenta el trabajo de Aguilera et al. (2020). Gamificacién: Estrategia Didactica
Motivadora en el proceso de Ensefianza Aprendizaje del Primer Grado de Educacién Basica. Mediante el uso de
tecnologia, incluidas tabletas, computadoras portatiles, proyectores e Internet, asi como aplicaciones méviles como
"Class Dojo" y "Lucas Logic Series", el estudio tuvo como objetivo crear una experiencia de motivacién gamificadas
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La investigacion se desarroll6 en tres sesiones de clase, abarcando las
fases de iniciacion, desarrollo y aplicacion. La muestra estuvo compuesta por veinticinco nifios y nifias de primer
grado. La metodologia, reforzada por técnicas de observacion y entrevista, se basé en un paradigma cualitativo y
abordé categorias como gamificacion y sus componentes, evaluacién gamificadas y procesos motivacionales.

Desde el punto de vista regional, se consiguio el trabajo de Romo et al. (2023). Realizado en la Universidad
Bolivariana del Ecuador. Herramientas digitales en el proceso ensefianza-aprendizaje mediante revision

bibliografica. A través de una evaluacion bibliogréfica, el objetivo principal de este estudio fue definir instrumentos

12



BE LUMIVERSIDAD 3
v & BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUADDR

digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje. El estudio utilizd una técnica cualitativa y descriptiva, a partir de
una revision bibliografica narrativa. Parte de la metodologia fue el analisis de un corpus compuesto por 26 articulos
cientificos publicados en los Ultimos cinco afios. Para seleccionar cuidadosamente estos documentos se utilizaron
SCOPUS, Scielo, Google Scholar y otras bases de datos académicas acreditadas. Los hallazgos mostraron que la
mayoria de los estudios sobre Ecuador se concentraron en los niveles de educacion primaria y secundaria. Google
Classroom fue clasificada como una de las herramientas digitales mas utilizadas; sigue siendo un recurso popular.

Ademas, se demostrd que el uso de estas tecnologias tiene ventajas reales, incluida la ampliacidn del
acceso al conocimiento y la personalizacion del proceso de aprendizaje. Sin embargo, existen obstaculos para la
integracion de las tecnologias digitales, incluida una infraestructura insuficiente, la oposicion al cambio y el acceso
desigual a la tecnologia. Para garantizar que todos los estudiantes se beneficien de estas tecnologias y que el
entorno educativo sea mas eficaz en la era digital, es importante subrayar la necesidad de una estrategia educativa
sélida y una financiacién suficiente.

Cabe considerar, por otra parte, que en el 2007 se crea la primera plataforma de gamificacién Bunch ball,
en el 2010 con el desarrollo de la Internet, la gamificacion se convirtio en un término popular, especialmente en la
conferencia de DICE (Design, Innovate, Comunicate, Entertain), los videos juegos se volvieron virales, alin mas que
el conocimiento de la palabra. En 2011, en San Francisco se celebrd la primera cumbre de gamificacién, la cual
atrajo 400 asistentes. El diccionario Oxford afiade gamificacion a su lista restringida de palabras y define
gamificacién como “La aplicacion de los conceptos y tedricas de juegos a otras areas de la actividad” (Mramosd,
2023, pag. 1).

En los afios 2011 los creadores de videojuegos Cunningham y Zichermann definieron la gamificacion como
el “uso del pensamiento ludico y las mecanicas de juego para fomentar la participacion de los usuarios y resolver

problemas”. Por otra parte, Deterding, Khaled, Nacke y Dixon contribuyeron con una definiciéon académica
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mencionando que es el “uso de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos”. (Vergara & Gémez, 2019,
pag. 1).

En 2019, la gamificacién se disefi6 con base en la motivacién extrinseca, que considero las recompensas e
incentivos para motivar a los estudiantes a realizar acciones. Entre los afios 2021, 2022 y 2023, la gamificacion usa
los juegos como recursos de aprendizaje dindmico, que forman parte de los contextos no ludicos, en algunos casos
logran modificar el comportamiento de los escolares, en forma particular la gamificacion mejora los habitos de
comprension lectora por medio de los retos (Mufioz, 2023, pag. 2).

El desarrollo histérico destaca la importancia de la gamificacion en el proceso ensefianza aprendizaje en el
campo educativo, su proceso evolutivo paulatino evidencia la realidad y necesidad de generar interés en la
ensefianza. Al evaluar la forma en que evolucion6 la gamificacion, se puede inferir que es una herramienta
relativamente nueva

Enfoque Tedrico-Conceptual.

1.1.2. Fundamentacién teérica del proceso de ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura.

Las clases de lengua y literatura siempre se han impartido utilizando técnicas anticuadas y materiales
didacticos poco atractivos. Sin embargo, estos enfoques ya no son efectivos. Los jévenes necesitan nuevas técnicas
de ensefianza-aprendizaje que les permitan colaborar, desafiar lo que estan aprendiendo y compartir sus
pensamientos.

Los seres humanos tenemos una inclinacion natural al juego y lo practicamos en todas las etapas de
nuestra vida. En el proceso de ensefianza-aprendizaje, el juego es considerado un recurso eficaz para el desarrollo
de habilidades, destrezas y nuevos conceptos, asi como un momento que ofrece satisfaccion al nifio. En la infancia
el juego es fundamental para conocer, aprender y relacionarnos con el mundo que nos rodea. Minerva y Torres
(2007) sefiala sobre el juego, que: “tuvo sus origenes en Grecia. Desde entonces se ha tomado como una de las

formas de aprendizaje mas adaptada a la edad, las necesidades, los intereses y las expectativas de los nifios” (p. 2).
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En este sentido, una pequefa cantidad de evidencia respalda la idea de que el uso de juegos en el aula
ayuda a los nifios a aprender. Asi lo indica Chumillas (2018) en su trabajo titulado: El juego como recurso didactico
en Lengua Castellana y Literatura; lleg6 a la conclusion que: “el juego influye sustancialmente a la mejora del
lenguaje y las relaciones sociales, por lo que es un recurso que se deberia explotar mucho mas en el aula de
Lengua” (p. 59).

Por lo tanto, podemos argumentar que la tendencia actual que distingue a los especialistas en educacion es
su postura particular sobre la explicacién del proceso de aprendizaje humano. La piedra de toque que marca la linea
didactica de los profesionales de la educacién es la diversidad de teorias del aprendizaje. Las teorias del
aprendizaje sirven como base para las teorias de la ensefianza. En otras palabras, el estudio psicoldgico de los
fendmenos del aprendizaje humano informa las recomendaciones pedagdgicas sobre coémo actuar para lograr el
aprendizaje. Significa que, si nos atenemos a esta linea de razonamiento, también comprenderemos que las
decisiones cruciales relativas a la creacion de un modelo eficaz para el aula estan relacionadas con la forma en que
ahora se conceptualizan la ensefianza y el aprendizaje. (Borobio, 2017)

El Cognitivismo es una rama tedrica conocida como psicologia cognitiva que analiza los procesos de
aprendizaje desde el punto de vista de los procesos de informacion. (Caceres y Munévar, 2016). Una rama de la
piscologia es el cognitivismo. Es un paradigma de aprendizaje y un enfoque que se basa en las concepciones y los
paradigmas cognitivos. Esta relacionado con el mentalismo, los procesos mentales y los procesos internos.

De acuerdo con Stigliano y Gentile (2013), los enfoques cognitivos aportan metodologias que generan y
construyen aprendizajes de calidad, como apelar a los puntos de acceso al conocimiento, investigar las ideas
previas o teorias ingenuas de los estudiantes, fomentar el trabajo en grupos cooperativos, modificar la presentacién
de las consignas, ensefiar a emplear organizadores del aprendizaje y cultivar vinculos interpersonales en el aula.

El modelo educativo finlandés refleja los beneficios del constructivismo y el cognitivismo. Segin Caceres y

Munévar (2016), la consolidacion de los aprendizajes no se debe al reforzamiento, sino a la importancia que tienen
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gracias al segundo estimulo (el significado), que se suma al primer estimulo (el signo). El aprendizaje es creacion,
no habito, una representacion interna; el estudiante relaciona: valores, creencias, necesidades, imagen propia, se
generan los mapas cognitivos; el otro aporte es la motivacién, generandose la aparicion de la cognicién-motivacion.
Entendiendo que la suma de todas las partes no es lo mismo que el todo.

Segun Ayarza Malqui (2019), los mapas conceptuales, la metacognicion y las estrategias cognitivas son
algunos de los conceptos mas importantes desarrollados por el cognitivismo. La linguistica cognitiva, cuyas
categorias mentales incluyen percepcion, memoria, atencién, entre otras, ha tenido un impacto significativo en la
lingdistica. Sus contribuciones fueron muy importantes para la comprensién y el aprendizaje. El principal
representante, Jean Piaget, afirma que los estudiantes utilizan sus sentidos para conocer el mundo exterior, asi
como sus habilidades cognitivas, que son complejas y cuyos constructores son los mismos estudiantes mientras el
maestro colabora con su ayuda.

El maestro tiene un objetivo claro, es iniciativo y creativo, tiene una metodologia variada que se adapta a
cada situacién y momento, inspira empatia e intuicion, tiene agudeza sensorial y tiene la habilidad o habilidades
suficientes para generar respuestas de acuerdo con los momentos y las circunstancias. EI maestro ayuda, orienta y
fomenta diversas situaciones de aprendizaje. También es un motivador.

Ademas, el alumno mejora en su aprendizaje y desarrolla los aspectos cognitivos, motivacionales,
lingliisticos y conceptuales. Tienen una expresion coherente y consistente, analizan, critican y aprenden significados
globales al reconocer diferentes modelos. Asimilar la motivacidn: la esencia del proceso de construccion,
adquisicion, conocimiento y aprendizaje. Construye sus propios aprendizajes, experiencias y adquisiciones
educativas.

"El conductismo no es la ciencia del comportamiento humano; es la filosofia de esta ciencia", afirmé
Skinner (1976, citado por Ceballos et al., 2015, p. 172), se trata de un fendmeno psicolégico. Posso et al. (2020)

también dicen que es una rama de la psicologia que estudia el comportamiento humano y animal, con
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comportamientos observables y medibles que se pueden medir a través de refuerzos y castigos.

El docente debera proporciona conocimiento, sabiduria, informacion y verdad. Siempre transmite y acta de
manera vertical, crea estimulos para el aprendizaje, establece espacios cerrados, espera respuestas rapidas y
concretas de los estudiantes, condiciona la participacién y la intervencidn, recompensa, cambia el comportamiento y
felicita publicamente a los estudiantes.

Los estudiantes son mas receptores de informacion y conocimiento, tienen ponderacién de la memoria, son
mas repetidores de informacién, aprenden mediante estimulos y castigos, estan relacionados con su medio y
generan respuestas a los estimulos. Tal como lo sefiala Blazquez (2016):

Los conductistas conciben el aprendizaje como un proceso de formacidn de conexiones entre

estimulos y respuestas. Hay un esquema basico que explica toda la conducta humana, es el

esquema Estimulo-Respuesta-Refuerzo. Toda conducta humana es la respuesta a un

estimulo. El premio o el castigo refuerzan positiva o negativamente unas determinadas

respuestas. (p. 4)

El condicionamiento operante es aportado por Skinner, uno de los principales teéricos del conductismo.
Utiliza principios de reforzamiento para condicionar y modelar las conductas operantes; se generan respuestas
voluntarias, no automaticas ni en respuesta a un estimulo; se manipula el ambiente para lograr las conductas
deseadas; se controla el estimulo porque es el objetivo del condicionamiento operante; y los planteamientos de
Skinner generaron la revolucion y evolucion de los controles del ambiente. Posso et al. (2020) investigaron el
conductismo en Ecuador y descubrieron que, junto con el condicionamiento clésico y el condicionamiento operante,
el conductismo ha tenido un impacto significativo en la formacién de los estudiantes. Sin embargo, destacan la
importancia de los maestros de conducta.

Segun Chavez Loor et al. (2020), la teoria constructivista enfatiza que todas las actividades se enfocan en

el logro y la creacion de conocimiento. El proceso activo de aprendizaje involucra tres sujetos: quien aprende, el

17



UBE LUMNIVERSIDAD
-‘5’ BOLTWVARTAMA
DEL ECUADDR

TRABAJO DE TITULACION

educador (el facilitador) y los compafieros, todos los cuales estan expuestos a una variedad de factores: "sociales,

culturales, econdmicos y politicos". Es una perspectiva que relaciona las experiencias, las acciones y los

procedimientos constructivos, cuyo contexto es social, y que explica la naturaleza humana y los fendémenos

intervinientes durante el proceso de construccion del conocimiento y la interpretacion.

Es un movimiento en el que las personas generan su propia elaboracion en relacién con los aspectos

cognitivos, afectivos, bioldgicos, sociales, culturales y lingiisticos. Se compone de teorias que confirman que los

sujetos construyen el conocimiento y la comprension en torno a sus experiencias personales. El constructivismo es

una postura pedagégica, seguin Martinez (2021), que tiene tres significados: aprendizaje, ensefianza y conocimiento.

Blazquez, afirma que:

El punto comun de las actuales elaboraciones constructivistas esta dado por la afirmacién de que

el conocimiento no es el resultado de una mera copia de la realidad preexistente, sino de un

proceso dinamico e interactivo a través del cual la informacién externa es interpretada y

reinterpretada por la mente que va construyendo progresivamente modelos explicativos cada vez

méas complejos y potentes. (p. 8).

El constructivismo permite a los maestros desempefiar més roles, como orientar, guiar, coordinar y mediar.

El maestro constructivista maneja, aprovecha las respuestas e intervenciones de los estudiantes para la

organizacion y la planeacion futura; orienta los procedimientos y contenidos curriculares; fomenta la participacion de

los estudiantes; y aprovecha las ideas previas. La participacion y la intervenciéon son muy bajas.

Seguin Segura Castillo (2011), el constructivismo y sus modelos han enfatizado una serie de temas

importantes, como el conocimiento con la equivalencia a una construccion social, "el concepto de red de

estructuracion del conocimiento”, el aprendizaje en el ambito de tareas auténticas y "el andamiaje y la transferencia

de responsabilidad para el manejo del aprendizaje del profesor y el estudiante”. Segin Macias y Barzaga (2019), el

constructivismo ha contribuido significativamente a la educacion y al desarrollo del aprendizaje y la ensefianza,
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potenciando el proceso cognitivo y permitiendo la adquisicion de aprendizajes evolutivos y reestructurados. Permite
la materializacion de dos procesos educativos del estudiante y formativo.

Bolafio (2020) afirma que el constructivismo fomenta el aprendizaje interactivo y el desarrollo de
habilidades cognitivas y de pensamiento I6gico. Con el acto activo de los estudiantes, se incorpora la nueva
informacién a "las experiencias previas y a las propias estructuras mentales". Se logra el aprendizaje significativo o
contextualizado, que implica la unién de la informacion nueva con las experiencias previas. El constructivismo
permite la vinculacién del "conocimiento nuevo con sus propias experiencias", en cuyo proceso se experimenta la
libertad y la autonomia, mientras el docente solo brinda apoyo y orientacion, permitiendo la construccién del
conocimiento

Cordoba (2020) sostiene que el constructivismo es el proceso de ensefianza aprendizaje que involucra una
actividad conjunta, unidad de docentes y estudiantes, cuyos contenidos son los mediadores. Ofrece tres visiones:
constructivismo cognitivo, constructivismo sociocultural y constructivismo social. Reline perspectivas
epistemoldgicas, psicoldgicas y educativas.

Segun Sesento (2021), el constructivismo comparte algunos principios: el conocimiento previo es el punto
de partida del aprendizaje; el aprendizaje ocurre mediante la mediacion e interaccion de todos; es "un proceso
constructivo interno, auto estructurante”, corresponde a una "reorganizacion interna de esquemas" y se produce
mediante el conflicto de dos realidades: el conocimiento previo y el conocimiento nuevo.

Se llega a una conclusion sobre los aportes del conductismo, el cognitivismo y el constructivismo, asi como
sobre las caracteristicas de los docentes y los estudiantes en relacion con cada enfoque. De acuerdo con varios
estudios, los tres conceptos se conocen como enfoques, paradigmas y teorias, y han generado numerosas
coincidencias y discrepancias entre educadores y psicdlogos. Sin embargo, estos han valorado y continian
valorando su existencia, cuyos aportes se han mantenido hasta la fecha.

De acuerdo con el enfoque conductista, en cuanto a las caracteristicas de los docentes y los estudiantes, el
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docente genera el estimulo, es el condicionador, busca la respuesta condicionada y es el operante, mientras que el
estudiante responde condicionado, responde al estimulo, es totalmente pasivo y los procesos de relacion son
verticales. En el cognitivismo, el maestro tiene un objetivo claro, tiene habilidades para generar respuestas,
aprovecha los momentos y las circunstancias, tiene iniciativa y creatividad, utiliza una variedad de metodologias y
capta la empatia y la intuicion. Es un facilitador, un estimulador y un motivador.

El estudiante mejora su desempefio, desarrolla sus dimensiones cognitivas, motivacionales, cognitivas
linguisticas y conceptuales, mejora sus habilidades comunicativas, como la expresion coherente y consistente, el
andlisis y la critica, aprende significados globales y valora la motivacidn y la esencia de los procesos: construccion,
adquisicion, conocimiento y aprendizaje.

En el constructivismo, el maestro debe dirigir, guiar, coordinar, mediar, gestionar y aprovechar las
respuestas e intervenciones de los estudiantes. También debe organizar y planear los procesos y contenidos
curriculares, utilizar ideas previas y participar e intervenir de manera minima o nula. Por el contrario, el estudiante es
el tnico y el principal actor, construyendo sus adquisiciones educativas y desempefiando un rol significativo, cuya
participacion es activa, dinamica, interactiva, gradual; es ético, critico; posee el sentido del bien comun; maneja una
relacion horizontal; reconoce a los demas; establece conexiones y relaciones.

Para Balseca (2021), el proceso ensefianza sugiere nuevas formas de aprendizaje, que ponen de
relevancia la creatividad y la innovacién de los docentes, asi como la dinamica participativa de los estudiantes, en un
espacio participativo de los escolares y el contenido académico, con la guia y orientacion del docente, con el
estimulo para el desarrollo integral de los estudiantes.

Desde el punto de vista académico, el proceso de ensefianza-aprendizaje es una interaccion continua entre
el docente, los saberes y el entorno educativo que fomentan las habilidades, actitudes y valores de los estudiantes.

Como parte del proceso de ensefianza-aprendizaje, se lo conceptualiza como el acto didactico que se

produce entre los ensefiantes y los aprendientes, es el intercambio de ideas entre el profesor y alumno, enfatizando
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que el escolar necesita del apoyo de aprender en un escenario abierto, que denote de espacios democraticos,
flexibles y que provoquen una positiva experiencia educativa de cada aprendiz, respetando las diferencias. En este
sentido, el docente tutoriza y orienta el aprendizaje, con andamiajes personalizados de cada estudiante,
comprendiendo sus diferencias y las formas de inferir el conocimiento, procurando la interaccion y comunicacién
cercana (Mego, 2019, pags. 10 - 11).

Al respecto, se debe valorar la participacién del estudiante, apoyando sus ideas, siendo importante ofrecer
orientacion académica y proporcionar apoyo emocional cuando sea necesario como parte de la formacion educativa,
por tanto, es necesario acotar que en el transcurso del tiempo los docentes se convierten en un modelo a seguir
para los estudiantes, siendo necesario que se conviertan en facilitadores de la instruccion directa usando recursos
que expliquen y sinteticen la informacion relevante y actual.

En este marco, la relacién entre el docente y el estudiante en el proceso de ensefianza—aprendizaje
requiere de una comunicativa abierta, democratica y flexible, para Hernandez e Infante (2017), explican las
relaciones entre discente-docente segun dos autores, las cuales se muestran en la figura 1.

Figura 1 Relaciones que se suceden en el interior del proceso de ensefianza - aprendizaje

Primera

Maestro ] Dicente

Segunda

Dicente ) Maestro F— Dicente

Tercera m

Dicente ] Maestro 1 Dicente Dicente ] Maestro

=

Fuente: La relacion entre los actores de la educacion (Hernandez e Infante, 2017).
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En el proceso del aprendizaje, el docente se convierte en el constructor de los procesos significativos y son
los encargados de ayudar a las nuevas generaciones a que construyan sus saberes, por tanto, inspiran a que los
estudiantes exploren nuevas areas de conocimiento, descubran sus pasiones y se esfuercen por cumplir sus metas.

En este sentido, la tutorizacion como parte del rol del docente, también da la oportunidad de que el
estudiante se convierta en la persona que trasmita el conocimiento, valorando la retroalimentacion para que cada
aprendiz aplique de mejor manera los saberes adquiridos y que se construyan nuevos conocimientos (Tapia y
Carvajal, 2019, pag. 4). Es importante reconocer que en el proceso de ensefianza los estudiantes pueden asumir
con responsabilidad el papel de profesor cuando hace sus exposiciones de lo aprendido, siendo su comportamiento
acorde a lo que desean trasmitir, surgiendo el aprendizaje interactivo.

1.1.3. Aprendizaje y el aprendizaje interactivo.

En la actualidad las formas de aprender han evolucionado, tanto es asi que, los modelos constructivistas y
el conectivismo se relacionan en el uso de nuevas tecnologias, fomentando estrategias que se aplican en las aulas
de clase con resultados favorecedores para los educandos. Desde ese punto de vista, el siglo XXI trajo consigo la
insercion de las tecnologias de informacién y comunicacién en el enfoque educativo constructivista, sin embargo,
para que los estudiantes aprendan cada docente debe asumir con responsabilidad la comunicacién directa y
explicativa, considerando que el estudiante contemporaneo tiene acceso ilimitado a la informacién en las diferentes
plataformas digitales, encontrando fragmentos de diferentes temas que suelen desbordar los esquemas
comprensivos, dispersando lo que se investiga, sobre informandose, por tanto, requiere de acompafiamiento
docente para que su aprendizaje se conviertan en saberes estructurados, organizados y utiles (Avila, 2018, pag. 3).

Desde este punto de vista, el aprendizaje interactivo requiere del uso de las tecnologias y medios en el
procesamiento de la informacion, que a su vez convergen con las particularidades e intereses de los estudiantes,
todos los dias se aprende de manera diferente, revisando contenidos a una velocidad increible, es decir que se

pueden revisar hasta cinco o mas publicaciones en el mismo momento, convirtiéndolo en forma de aprender rapida y
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estructurada. Las tecnologias de la informacidn abordan el aprendizaje interactivo que permita la autorreflexion, el
autoconocimiento que requiere la reinvencién de los curriculos educativos para que provoquen nuevas formas de
aprender (Bermudez et al., 2019, pag. 50).

Siendo asi que, para los docentes el aprendizaje interactivo es un verdadero reto que se ve reflejado en la
forma de planificar las clases, puesto que los estudiantes del siglo XXI deben mantener conocimientos globalizados,
aprender a discernir toda la informacién que encuentran en la Internet, es un dicente saturado de informacién, sus
necesidades de aprender se centran en el uso de la tecnologia, en la rapidez de encontrar la informacién que
necesita y que busca por si solo, convirtiéndolo en un individuo independiente, que busca su propio concepto de lo
que investiga.

Lo anteriormente mencionado permite que, la construccién de aprender se asocia con la recepcion de datos
que tienen un significado en cada componente del mensaje que estimulan la comprensidn de la informacién, siendo
el sujeto quien utiliza los conocimientos previos para analizar, organizar y transformar la informacion en nuevo
conocimiento (Alvarado y Garcia , 2018, pag. 2). Adoptar la responsabilidad del aprendizaje forma parte del proceso
educativo que contiene los significados construidos en la experiencia adquirida de forma espontanea o académica,
dando lugar a la ensefianza interactiva.

1.1.4. Ensefanza y la ensefianza interactiva.

La ensefianza tiene un caracter intencional para que los individuos adquieran nuevos conocimientos, suele
ser abierto, retador, creativo, innovador con un enfoque progresivo que se estimula con la participacion activa del
sujeto aprendiz; que lo obliga a indagar constantemente diferentes temas, a proponer nuevos conceptos cargados
de la reflexion de los contenidos que deben revisar en su espacio educativo. En este sentido, las dimensiones de
ensefianza presentan la intervencion de la premisa de aprender en forma significativa que transforma la forma de

ver la vida (Gargiulo y Gomez, 2016, pag. 2).
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Consecuentemente, la ensefianza flexible en los entornos virtuales se convierte en un espacio que facilita
la creacion de ambientes digitales, que permite a los docentes convertirse en mediadores del contenido académico.
En este marco, aparece la ensefianza como parte de la investigacion que impone diferentes significados que
permiten interpretar y reflexionar lo indagado, puede ser de manera intencionada o sistematica que se configura en
los entornos educativos formales e informales que dan paso a la consistencia y solidez de las ensefianzas (Cedefio,
2019, pég. 2).

Paralelamente, la ensefianza masiva llega en la educacién en linea con el uso de la Internet, utilizando los
recursos pedagédgicos y tecnoldgicos que contienen gran cantidad de informacién, siendo asi que, se debe lograr la
implicacion de los estudiantes para que indaguen contenidos de alto valor pedagdgico, que enganche a los objetivos
de buscar informacion de expertos en el tema, de tedricos que contribuyan a ensefiar con argumentos sistematicos y
ordenados (Terigi, 2020, pag. 9).

Para (Abreu A. , 2018) “El proceso de ensefianza-aprendizaje (PEA) se concibe como el espacio en el
cual el principal protagonista es el alumno y el profesor cumple con una funcién de facilitador de los procesos de
aprendizaje” (pag. 2).

Consecuentemente, la ensefianza es el proceso mediante el cual los educadores transmiten
conocimientos, habilidades, valores y experiencias a los estudiantes con el proposito de facilitar su aprendizaje y
desarrollo. Es un acto deliberado y planificado que involucra la presentacion de informacion de manera organizada
y efectiva, asi como la creacién de un entorno propicio para que los estudiantes adquieran nuevas ideas,
comprensiones y competencias (Carranza y Caldera, 2018, pags. 73 -78).

Desde estas consideraciones, los métodos de ensefianza deben ajustarse para desafiar y estimular su
crecimiento intelectual, existen diversos métodos que los educadores pueden utilizar para transmitir conocimientos,
facilitar el aprendizaje y promover la participacion activa de los estudiantes. Cada método tiene sus propias ventajas

y desafios, su eleccion depende de factores como los objetivos educativos, el contenido, el estilo de aprendizaje de
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los estudiantes y el contexto educativo, asi como la forma si es presencial o virtual, que confronta las dimensiones y
las etapas de la educacion (Formoso et al., 2018, pag. 2). Como parte de las dimensiones de la educacién da lugar

a que aparezcan los elementos del proceso ensefianza — aprendizaje.

1.1.5. Elementos del proceso ensefanza-aprendizaje.

Para generar aprendizaje significativo los docentes deben revisar, contextualizar, combinar, aplicar y
evaluar cada uno de los segmentos inmersos en el proceso didactico, por ello (Osario et al., 2021), detallan los
principales elementos del proceso de ensefianza-aprendizaje.

En la siguiente figura se sintetiza la relacion e interaccion de los principales elementos del proceso de
ensefianza aprendizaje.

Figura 2 Elementos del proceso de ensefianza aprendizaje.
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Fuente: Elementos del proceso de ensefianza-aprendizaje basados en Osorio, Vidanovic, y Finol (2021)

En la figura 2 se observa a los protagonistas en el proceso de ensefianza-aprendizaje: docentes,
estudiantes y contenidos curriculares. Asi mismo, se visualiza al docente como planificador con base en el contexto,
estudiantes y el curriculo, objetivos, contenidos, metodologia y medios en el proceso evaluativo. Por otra parte, los
estudiantes interactian constantemente entre si promoviendo directamente su proceso de ensefianza aprendizaje
(Osario et al., 2021).

Entre los elementos, docente — planificacién curricular en el campo de la educacién en linea, requiere de
planificaciones curriculares que hagan uso de las diferentes herramientas tecnologicas, con nuevas metodologias,
tal como el aula invertida que nace como una propuesta en la que los docentes graben sus clases, igual como si
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estuviesen en un salén de clases, explicando procesos de ensefianza para enviarle a los estudiantes que revisen los
contenidos y puedan poco a poco inferir el aprendizaje (Bergmann y Sams, 2021, pag. 56).

Al respecto, los docentes tienen el desafio de ensefiar a sus estudiantes usando diferentes medios, pueden
ser presencial y en linea; siendo el aula invertida una de las formas en que incentivan al estudiante a que asuman la
independencia, motivandolos a que graben lo que han aprendido en videos que resulten explicativos y luego lo
expongan en los salones de clases. El aula invertida influye en el proceso de retroalimentacién, porque los
estudiantes practican lo que han aprendido, pueden revisar los videos las veces que estimen necesario,
favoreciendo el pensamiento critico y reflexivo de los contenidos.

Mientras que, el curriculo, objetivos, contenidos, métodos y medios forman parte inherente de los planes
curriculares, con el uso de la tecnologia que aporten al aprendizaje significativo. Desde esta perspectiva, la
educacion enfrenta retos que aportan a la constante formacién de docentes integros que conducen cambios en la
sociedad educativa para influir en el aprendizaje de los escolares de manera permanente, con propuestas hacia una
visién motivadora y participativa de los estudiantes (Morales et al., 2019, pag. 43).

En este sentido, se debe estimular la libertad que tienen para aprender de manera independiente en las
diferentes asignaturas, en forma particular dar paso al proceso de ensefianza aprendizaje en el &rea de Lengua y
Literatura.

1.2.5. Proceso de ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura.

Antes de aterrizar en lo que significa el proceso ensefianza aprendizaje es importante sentar de forma
explicita qué es aprender y ensefiar, segun Vygotsky y el desarrollo proximo, Ausubel con el aprendizaje
significativo y Beltrdn y Schmeck sobre los estilos de aprendizaje, mencionan que aprender es desarrollar
habilidades o capacidades que permitan al individuo adquirir un nuevo conocimiento y para que el aprendizaje

pueda considerarse significativo debe poder retener la informacién de manera permanente, para que
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posteriormente pueda ser de utilidad en la cotidianidad en aspectos bésicos de la vida como por ejemplo la
solucion de problemas concretos (Regader, 2018, pag. 16).

Desde este enfoque, la importancia del proceso de ensefianza de Lengua y Literatura en la planificacién
curricular tiene como finalidad implementar metodologias y estrategias para que el estudiante capte y recepte los
contenidos del docente, con el objetivo de lograr de manera asertiva y coherente que los estudiantes respondan a
los aprendizajes, cumpliendo con la formacion del estudiante (Brown, 2019, pag. 5).

Con relacion a la perspectiva tedrica, el enfoque por competencias implica la actualizacion del curriculo
explicito para la ensefianza de Lengua y Literatura unida a la gamificacion.

1.2.5.1. Estrategias de ensenanza aprendizaje en el campo de la Lengua y Literatura.

En el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura se debe tomar en cuenta
que los estudiantes requieren usar diferentes herramientas educativas que les permita desarrollar maltiples
contenidos de esta area, puede hacer uso de instrumentos eficientes que contribuyan a fomentar valores y
desarrollar habilidades sociales, con expresiones que se vinculan con el movimiento, comunicacion y dinamismo,
aplicables a cualquier contexto de la vida (Giraldo y Rojas, 2019).

En la educacién, el proceso de ensefianza de Lengua y Literatura es parte del constante avance
tecnoldgico, cientifico, social, econdémico y cultural, todos han acelerado los sistemas individuales a nivel global; en
el caso de la educacion, los estudiantes necesitan de nuevas formas de aprender para extender sus capacidades y
enfrentar con pertinencia los retos diarios de aprendizaje, siendo asi que, muchos de los alumnos prefieren aprender
jugando, lo hacen de manera ludica aplicando la gamificacion.

En este sentido, los procesos de ensefianza-aprendizaje de la lectura y la escritura son factores
fundamentales en el desarrollo intelectual, social y personal del ser humano, comienza desde los primeros afios de
Educacion General Basica Superior en que las personas suelen comenzar a abordar uno de los procesos educativos

centrales por medio de las acciones que les ensefian a socializar, pensar y comunicarse entre pares y hacen
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mediante el juego como medio compensatorio para extender el aprendizaje con sus propias inferencias, con libertad
para aprender (Gutiérrez y Diez, 2018, pag. 395 ).

Dentro de este contexto, el Ministerio de Educacién del Ecuador (2019), hace referencia a la
ensefianza de la Lengua y Literatura como:

“La responsabilidad para asumir los discursos propios, y la requerida honestidad académica” (p.

42). De la misma manera menciona que: “El enfoque constructivista considera que todos los

estudiantes son usuarios de su Lengua materna. Los conocimientos previos constituyen la base

para realizar el aprendizaje” (p. 45).

En este orden de ideas, Vygotsky (1977), fue uno de los principales defensores de la teoria constructivista
en el campo de la educacién. Esta teoria sostiene que el aprendizaje es un proceso de construccidn del propio
conocimiento, siendo que los estudiantes construyen su propio conocimiento y lo asimilan mejor cuando tienen la
oportunidad de interactuar con el entorno y hacen desde diferentes manifestaciones, constituyéndose en un proceso
social, con el apoyo del profesor para que cada escolar construya sus propias ideas.

En resumen, el propio aprendizaje puede acompafiarse de elementos que forman parte de la gamificacién
como medio para fomentar en el estudiante situaciones complejas de los juegos que estimula aprender a su propio
ritmo, para dar paso al aprendizaje de Lengua y Literatura en el ambito de la educacién.
1.2.5.2. Aprendizaje de Lengua y Literatura.

La ensefianza de la Lengua y Literatura debe ser asumida con responsabilidad, su rol es esencial para
el desarrollo de la cultura. Para ejemplificar aquello, Carrizo y otros (2019) describen cuatro enfoques

representados en la siguiente figura.
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Figura 3 Enfoques de Lengua y Literatura.
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Fuente: Sintesis de los enfoques que forman parte del aprendizaje de la Lengua y Literatura (Carrizo, Mena y Martinez, 2019).

El proceso ensefianza - aprendizaje de la Lengua y Literatura tiene como objetivo principalque cada
alumno no solo aprenda a escribir, leer, hablar y escuchar, sino que también tenga la capacidad de comprender y
producir un texto mediante la reflexion y la transformacion de su propio conocimiento.

De acuerdo con lo expuesto por el Ministerio de Educacién ecuatoriano (2023), es importante que la
asignatura de Lengua y Literatura asuma los desafios de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC),
con el manejo de recursos vinculados al hipertexto, uso de los recursos educativos de la multimedia, aprendizaje por
medio de mensajes de textos cortos, lo que se escribe en los blogs, las manifestaciones tedricas conceptuales de
los libros digitales y el acceso a las enciclopedias virtuales, incluso el aprendizaje por medio de la gamificacion,
entre otras.

1.2.6. Proceso de ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura y su vinculo con la gamificacion.

El proceso de aprendizaje busca fortalecer las ensefianzas de Lengua y Literatura utilizando diferentes
estrategias para que los estudiantes comprendan los conceptos basicos de lectura, la cultura, la disciplina de la
integracion inclusiva para leer y escribir, siendo asi que la aplicacion de técnicas y metodologias fomenta en el

estudiante el habito de la lectura, de la escritura, del respeto a su cultura desde los primeros afios de estudios hasta
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el final de la vida, es decir que si se desarrolla adecuadamente, este aprendizaje forma parte perenne en la vida de

todo ser humano.

En este marco, la integracion de estrategias en el proceso de atencion en el desarrollo del Lenguaje, de la

lectura y escritura permite el monitoreo y evaluacion de los progresos del estudiante, considerando las individuales

de cada escolar. Las estrategias educativas cualitativas y cuantitativas flexibilizan el contexto de la ensefianza para

la implementacion de programas que identifican los factores que influyen en su desarrollo linguistico (Contreras,
2013, pag. 153).

En tal sentido, se comprende la importancia que tienen las estrategias como el juego para motivar a los

estudiantes a que aprendan, es decir la aplicacion de técnicas de refuerzo positivo alienta a los escolares a producir

nuevos conocimientos que mejoren la calidad educativa (Gonzélez y Garcia, 2019, pag. 5).
1.2.6.1. Tecnologia de la Informacion y Comunicacion TIC en la educacion.

Desde el punto de vista educativo, las TIC se han convertido en parte de la ensefianza, vinculada con la
construccion del aprendizaje virtual de la concrecidn pedagdgica en el contexto del aula, planteando experiencias
integradoras con diferentes grupos interactivos que realzan el aprendizaje cooperativo a través del uso de
herramientas virtuales que actian como herramientas emergentes en los diferentes contextos educativos que
fomentan las competencias Educativas (Ruiz et al., 2018, pag. 17).

En el marco educativo, la gamificacién educativa resalta la presencia activa de las TIC en la educacion,
facilita la creacion de ambientes de aprendizaje enriquecidos y altamente significativos con modernas estrategias
que influyen en el desarrollo de las habilidades cognitivas de escolares en las diferentes areas del curriculo
educacional, entre ellas Lengua y Literatura, posibilitando la busqueda de informacion que fortalezca los

conocimientos adquiridos (Navarrete y Mendieta, 2018, pag. 6).
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1.2.6.2. Gamificacion digital.

La gamificacion digital permite el aprendizaje por medio del juego, es una forma de interaccion entre los
elementos educativos activos aplicando las diferentes herramientas y plataformas de intercambio simbélico en la
cultura digital, que requiere mayor acompafamiento de los docentes (Chaves, 2017, pag. 12).

Lo anteriormente es reafirmado en las publicaciones que fomentan la apropiacién de discursos
pedagdgicos para trasmitir nuevos conocimientos como parte de la recontextualizacion pedagdgica, en la misma los
estudiantes transforman las practicas para aprender, regulando el contexto de aprender jugando, manifestada en la
pedagogia educativa (Bermudez et al., 2019, pag. 75).

En la parte contextual de la gamificacion, el aprendizaje virtual con el uso de juegos interactivos se ha
convertido en las estrategias que usan los docentes para fomentar nuevas formas de ensefiar, generando un gran
impacto educativo en los estudiantes porque facilita la revisidn frecuente de los contenidos diversificados en temas
que pasan a formar parte de la informacion educacional (Pérez, 2018, pag. 111).

En la misma linea de la indagacién de contenidos, los juegos guiados por los docentes logran que la
interaccion de los estudiantes por medio del juego se desarrolle en un ambiente cooperativo, respetuoso y
agradable, por ello los juegos deben despertar interés para que el aprendizaje sea interactivo y favorezca los
conocimientos desarrollando competencia y habilidades de los saberes académicos (Aguirre, 2018, pag. 7).

1.2.7. Plataformas digitales.

En la sociedad, el uso de las plataformas virtuales ocupa un amplio campo en la gestion de las actividades
que realizan los seres humanos, por tanto, en la educacion es frecuente el uso de estas herramientas, asumiendo el
reto de un mundo globalizado que evoluciona en sus sistemas educativos, permitiendo que los procesos de
ensefianza aprendizaje transciendan fronteras y elimine barreras educativas.

En la parte conceptual, las plataformas educativas virtuales sirven para el mejoramiento de la gestién

Educativa; debido al quehacer profesional de los educadores con estudiantes nativos digitales que utilizan las
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herramientas tecnoldgicas como recurso pedagogico y didactico para la ensefianza, por ello, las instituciones
educativas adoptan esta forma de ensefiar debido a que ofrece mejorar la calidad en la educacién, fomentando la
investigacion (Guallpan y Paillacho, 2018).

1.2.7.1. Educaplay.

Para disefiar actividades interactivas que promuevan el aprendizaje colaborativo, se tomé en consideracion
las herramientas Educaplay y Genially. En forma particular Educaplay es una plataforma educativa desarrollada por
ADR formacion soluciones e-Learning. Su objetivo fundamental es compartir y crear actividades multimedia de
caracter educativo (Alzaga, 2020).

Respecto a los conocimientos y habilidades, Educaplay es una técnica que permite generar actividades
como adivinanzas, crucigramas, sopas de letras, completar textos, dialogos, dictados, ordenar palabras, relacionar
elementos, cuestionarios de preguntas, mapas interactivos, video quiz o ruletas de palabras, en las cuales se
centrara especificamente este articulo (Alzaga, 2020, pag. 3).

En el mismo contexto, Educaplay es una plataforma para la creacién de actividades Educativas
multimedia, caracterizada por losresultados atractivos yprofesionales. Esté orientada a crear una comunidad de
usuarios con vocacion de aprender y ensefiar divirtiéndose. Brinda diversas posibilidades para que profesionales
de bensefianza puedan instalar en la plataforma su propio espacio educativo online, donde llevar a otro nivel de
participacion las clases (Ministerio de Educacion Publica, 2021, pag. 7).

Desde el punto de vista tecnoldgico, Educaplay, es una plataforma web que le permite a los docentes
crear diferentes tipos de actividades educativas multimedia, mediante diferentes escenarios o actividades tales
como crucigramas, sopa de letras, adivinanzas, dictados, entre otras. Esta orientada a crear una comunidad de
usuarios con vocacion de aprender y ensefar divirtiéndose (Espinoza Torres, 2021, pag. 22).

En la siguiente figura 4 se observan las principales caracteristicas de esta técnica.
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Figura 4 Caracteristicas de Educaplay
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En el campo de las plataformas digitales, Educaplay es una de las plataformas educativas que brinda la
oportunidad de crear diferentes recursos para el aula formal, recopilando y mostrando contenido a los usuarios de
manera organizada, sistematica, flexible, pedagégica y atractiva para los internautas (Garcia E. , 2022, pag. 1).

En forma particular, Educaplay es una herramienta profesional, sencilla y gratuita, en ella se pueden crear
diversos tipos de actividades, no requiere instalar ningiin programa en el equipo, se combinan texto, imagenes y
sonido, permite el aprendizaje mientras se juega, contiene ejercicios educativos, promueve actividades en las
distintas asignaturas, favorece la retroalimentacion (Ministerio de Educacién Publica, 2021, pag. 11).
1.2.7.2. Genially.

La caracteristica principal que ofrece Genially dentro de las actividades es promover la comunicacién visual
y la interaccion entre los participantes, para emplear nuevas formas de comunicar, educar o captar la atencién de los
alumnos, el potencial de Genially radica en cuatro ejes: interactividad, permite la exploracion a través de etiquetas y
ventanas; storytelling, narra historias con textos y con imagenes, iconos, mapas o videos; animacion de elementos y
gamificacion, el juego motiva y mejora la concentracion de los estudiantes, ejecutando presentaciones interactivas
(Ponce y Ochoa, 2021, pag. 5).

Es importante mencionar que los elementos de esta plataforma son las presentaciones, infografias, imagen
interactiva, video presentacion, guia, material formativo, learning experiences, creaciones en blanco y gamificacién,

ademas para cada recurso hay plantillas predeterminadas con las que se pueden crear actividades, juegos,
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evaluaciones, revistas y libros digitales, postales, catalogos, entre otros. Las plantillas en blanco sirven para
desarrollar la creatividad de los usuarios y plasmar lo que su imaginacion produzca (Tutillo et al., 2020, pag. 4).
1.3. Conclusiones del Capitulo I.

En la fundamentacion, desde el punto de vista tedrico que sustentan el proceso de ensefianza aprendizaje
de Lengua y Literatura y su vinculo con la gamificacién, se consideraron las teorias que resaltan la importancia en
los procesos ensefianza aprendizaje y los elementos que forman parte de este proceso, mientras que la
gamificacion es una técnica de aprendizaje que utiliza la mecanica del juego al ambito educativo con el fin de
fomentar el desarrollo de la conciencia linglistica. Referente a la fundamentacion tedrica sustenta las diferentes
conceptualizaciones que proporciona la redaccion de un marco tedrico solido de la investigacion, en el mismo se
refleja el desarrollo de los diferentes temas en forma organizada y sistematica, desde los antecedentes y teorias que
respaldan las definiciones de las variables, facilitando la comprensién y el analisis del objeto de estudio,
determinando las estrategias de ensefianza y la comprension de las habilidades a desarrollar en los estudiantes
respecto a la gamificacion como herramienta de estudio.

En cuanto al estudio histérico se concluye que, la gamificacion en el campo educativo se inicio en el siglo
XX, con los primeros juegos sin fines académicos, fueron disefiados para jugar en masas. En 1980 se utilizaron los
juegos en diferentes trabajos escolares. En este mismo contexto historico, diez afios mas tarde, en 1990 las
computadoras lograron la aplicacidn de los juegos como técnicas de aprendizaje y desde esos afios hasta los
actuales momentos aprender por medio de juegos se ha convertido en una de las técnicas para fomentar el
pensamiento creativo, que permite resolver problemas de manera ludica, ademas para motivar y generar interés en

la ensefianza.

34



UBE

&,

LUIMIVERSIDAL
BOLITWVARTANA
DEL ECUADDR

TRABAJO DE TITULACION

CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y RESULTADOS DEL

DIAGNOSTICO.

En este capitulo, se presenta la metodologia de investigacion que sostiene este estudio sobre el proceso

de ensefanza-aprendizaje de la Lengua y Literatura y su vinculacién con la gamificacion, especificamente, con las

plataformas Educaplay y Genially. Se estudiara en detalle los métodos empiricos utilizados, que incluyen la

observacion, prueba pedagogica, encuestas y entrevistas, también se presenta los resultados del diagnéstico con la

aplicacion de estos instrumentos e indicadores para cada uno de ellos.

21.

Conceptualizacion y operacionalizacion de las variables y categorias.

La gamificacion se conceptualiza como el uso de elementos de juego en contextos no lidicos, sirven para

motivar y optimizar el aprendizaje critico y reflexivo. En el mismo sentido, el aprendizaje en Lengua y Literatura es el

proceso de adquirir habilidades, capacidades y conocimientos relacionados con la lectura, escritura, comprension

lectora, vocabulario, ortografia, entre otros aspectos. En la siguiente table se evidencia la operacionalizacién de las

variables y sus categorias de estudio.

Tabla 1 Operacionalizacion de las variables.

Conceptualizacion de las variables

Unidades de Analisis

Dimensiones

Indicadores

¢Como se van a medir?

Proceso de ensefianza aprendizaje: Atiende a la implementacion
de estrategias didacticas en funcion de los objetivos de ensefianza
— aprendizaje de contenidos especificos. (Abreu et al., 2018)

Contenidos de lengua
y literatura.

Comprensién de textos.

Produccién de textos escritos.

Redaccién y ortografia.

Diagnostico inicial y
diagndstico causal.

Aprendizaje de Lengua y Literatura: Proceso donde los | Enfoque tedrico- | Estrategias ~ de  ensefianza
estudiantes adquieren habilidades linguisticas y literarias para | conceptual del | aprendizaje.
comunicarse efectivamente y comprender textos, fomentando la | proceso de | Aprendizaje de Lengua y Literatura
interaccion entre ellos y el uso del lenguaje en diferentes contextos | ensefianza y su vinculacion con la Prueba diagndstica.
comunicativos. (Gonzalez y Garcia, 2019) aprendizaje gamificacién
i Tecnologia de la Informacion
Gamificacion. Esta se basa en el uso de elementos del disefio de EstraEeg|as de Comunigacién TIC  en |g
ideoj ' hacer que un ensenanza i
videojuegos en contextos que no son de juego para aprendizaje en el | educacion.

producto, servicio o aplicacion sea mas divertido, atractivo y
motivador (Deterding et al., 2011 como se cit6 en Ortiz, 2018)

campo de la Lenguay
Literatura.

Gamificacion digital.

Juegos educativos.

Plataformas digitales: Son aplicaciones informéticas, ubicadas en | Uso de las

servidores que cuentan con una gran variedad de recursos y | aplicaciones y . . iy
herramientas digitales para el desarrollo de contenidos ya sea | herramientas Plataformas Educaplay y Genially. Encuesta de safisfaccion.
educativos o con fines recreativos (Cebrian, 2003). digitales.

Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024
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2.2. Enfoque de la Investigacion.

La investigacion se enfoca en abordar los desafios del aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura
a través de la gamificacién, empleando una combinacion de metodologias cualitativas y cuantitativas. Siguiendo el
enfoque mixto propuesto por Pacheco (2019), se utilizé una ficha de observacién para analizar el uso de las
plataformas digitales Educaplay y Genially por parte de los docentes en el desarrollo de los curriculos de Lengua y
Literatura. Ademas, se llevaron a cabo entrevistas para recopilar informacién sobre las practicas y experiencias de

los docentes con la gamificacion, identificando los desafios en la implementacién de actividades ludicas digitales.

La combinacién de la objetividad de la investigacion cuantitativa con la subjetividad de la investigacion
cualitativa busca una comprension completa y holistica del fendmeno estudiado. Este enfoque, sustentado en el
pragmatismo, pretende responder a las necesidades especificas de la investigacion y plantea el alcance del estudio
de manera integral, incluyendo la aplicacion de encuestas a los estudiantes de octavo afio de la Unidad Educativa
“Alfredo Raul Vera Vera” para identificar sus percepciones y experiencias con el uso de actividades ludicas en su

proceso de aprendizaje.

2.3. Alcance de la investigacion.

La investigacion tiene como alcance evaluar el uso de la gamificacién en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Lengua y Literatura en estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica Superior de la Unidad
Educativa “Alfredo Raul Vera Vera”. Para ello, se disefid una propuesta didactica en donde se implementan las
herramientas digitales Educaplay y Genially a fin de mejorar y fortalecer sus habilidades linguisticas.

Desde lo cientifico el alcance de la investigacion es descriptivo, debido a que, solo se busca exponer los
resultados en la motivacion hacia el aprendizaje de Lengua y Literatura con el uso de las herramientas digitales

Educaplay y Genially.
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2.4. Declaracion y justificacion del tipo de investigacion.

La investigacion se orienta hacia una metodologia descriptiva con el propésito de especificar las
propiedades, caracteristicas y perfiles de una propuesta didactica basada en herramientas digitales de gamificacion,
especificamente Educaplay y Genially. Esta propuesta se disefid para su aplicacion en estudiantes del 8vo grado de
la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera”. El nivel de investigacion descriptiva adoptado es aplicativo, buscando
establecer las relaciones entre las variables ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura y la propuesta didactica
basada en las herramientas digitales.

En este contexto, la investigacidn aplicada se enfoca en resolver problemas presentes en los procesos de
produccion, distribucién, circulacién y consumo de bienes y servicios, y se fundamenta en la investigacion bésica
para formular problemas o hipétesis de trabajo. Este tipo de investigacion busca mejorar, perfeccionar u optimizar el
funcionamiento de sistemas, procedimientos y normas tecnolégicas actuales, evaluando su eficiencia, eficacia y
efectividad, en lugar de calificarlos como verdaderos o falsos.

La metodologia de investigacién tecnoldgica difiere de la investigacion basica o pura, especialmente en el
tipo de disefio utilizado. Mientras la investigacidn basica utiliza métodos deductivos e inductivos, la tecnoldgica se
basa en la observacién, reflexion, disefio y praxis para analizar y sintetizar el objeto de investigacion. Segun Piscoya
(1987), la investigacion tecnolégica se clasifica en: a) tecnologias fisicas, orientadas a crear, mejorar y optimizar
maquinas, equipos y sistemas; b) tecnologias sociales, que comprenden las técnicas aplicadas a la pedagogia,
economia y otras areas sociales; y c) tecnologias formales, que abarcan la programacion de computadoras, anélisis
de sistemas, investigacion operativa y cibernética, fundamentadas en teorias matematicas y disciplinas como el
calculo de probabilidades y la teoria de juegos.

2.5. Métodos empleados y sus propdsitos en el contexto de investigacion.
La investigacion se bas6 en métodos tedricos y empiricos para recopilar, analizar y sintetizar los datos. Los

métodos teoricos se centraron en la revision documental mediante la busqueda de fuentes en paginas web, revistas
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digitales y repositorios universitarios. Se emplearon métodos como el andlisis sintesis, inductivo deductivo y
sistémico estructural para dispersar y concluir los datos recopilados, relacionando las variables de ensefianza-
aprendizaje de Lengua y Literatura con las herramientas digitales de gamificacion.

El método empirico se baso en la observacion directa para evidenciar el uso y aplicacién de la gamificacidn
en el aula, permitiendo analizar cdmo los docentes promueven el desarrollo de habilidades lingUisticas en los
estudiantes. La observacion se llevd a cabo de manera estructurada y de campo, utilizando una ficha de
observacién para recoger los datos. Ademas, se aplicaron entrevistas a los docentes para obtener informacion sobre
sus practicas y experiencias con la gamificacion y se realizaron encuestas a los estudiantes para conocer sus
percepciones y experiencias con las actividades Iudicas en el aprendizaje.

La investigacion también incluy6 el analisis documental para revisar los documentos que regulan la
institucion educativa, como el Proyecto Educativo Institucional (PEI), planes y programas de estudio, Manual de
Politicas de Seguridad Informatica y leyes adscritas en la (Constitucion de la Republica del Ecuador, 200 y la (Ley
Organica De Educacion Intercultural (LOEI), 2015). Ademas, se aplico una prueba diagnostica para diagnosticar el
estado del aprendizaje de los estudiantes y evaluar la efectividad del uso de la gamificacion en la ensefianza de la
Lengua y Literatura en estudiantes de octavo afio de educacidn basica y la consulta a especialistas para que dieran
su valoracion en relacion con la propuesta. Los métodos estadisticos matematicos utilizados incluyeron el calculo
porcentual y la estadistica descriptiva para analizar y presentar los resultados de las encuestas y entrevistas
realizadas a estudiantes y docentes.

2.6. Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada.

En el marco de la investigacion llevada a cabo en la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera”, se
implementaron diversos instrumentos derivados de la metodologia seleccionada para obtener un analisis profundo y
detallado del proceso ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura, dirigida a estudiantes de

octavo afo de Educacién General Basica Superior. Los instrumentos aplicados incluyeron la observacion de clase,
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la entrevista semiestructurada y la prueba diagnéstica, los cuales fueron disefiados y adaptados especificamente
para capturar informacidn relevante sobre la dinamica pedagogica, el desempefio docente y el nivel de competencia
linguistica y literaria de los estudiantes.

2.6.1. Ficha de Observacion.

Para la utilizacion de este instrumento se utilizé la observacion cientifica, aplicada para que el investigador
conozca la problematica, mida, analice y evalué la realidad y la necesidad, es la forma de obtener informacién
completa (Bernal, 2020, pag. 257).

En la ficha de observacion se ubicaron variables como: escuchar, hablar, lectura, escritura, texto,
comunicacion oral, lengua y cultura, por ultimo, literatura. Cada variable con sus respectivos indicadores. Se utiliz6
la escala descriptiva por la claridad, brevedad y exactitud con la que permite obtener la informacion y porque impide
la subjetividad del investigador/a.

Los tipos de medidas utilizados fueron la ocurrencia (identificar si el fenomeno se daba o no) y la frecuencia
(cuantas veces se daba). En esta ficha de observacién se necesitd del muestreo focal puesto que se definié el grupo
al que se observaria en un intervalo de tiempo definido, registrando cada indicador segun lo identificado. Siendo asi
que, se presenta la guia para la entrevista. (Anexo 4)

2.6.2. Guia de Entrevista y Encuesta.

Por la tipologia de las preguntas fueron de indagacion en un orden logico, adicional se utilizaron datos de
identificacion del entrevistado. Se aplico el muestreo no probabilistico, fue intencional. Para el estudio se disefi6 diez
preguntas con un Lenguaje sencillo para obtener la mayor informacion sobre el uso de la gamificacion, plataformas
digitales Educaplay y Genially. El contenido de las consultas se basé en las preguntas cientificas, el objetivo
especifico tres y la conceptualizacion y operacionalizacién de las variables y sus categorias. Es necesario
mencionar que, la guia de entrevista contiene las principales interrogantes vinculadas con la variable independiente

y dependiente de la investigacion y recoge las percepciones del entrevistado (Abreu J., 2020, pag. 4). Entre tanto, el
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cuestionario fue disefiado para recopilar los datos planteados, obtener tendencias y representaciones porcentuales.
(Anexo 5y 6)

2.6.3. Prueba Diagnostica.

Se present6 a los estudiantes un cuestionario con preguntas cerrada de respuestas multiples formuladas.
El instrumento inicié con una presentacidn sobre quiénes son las investigadoras, objetivo de la encuesta, un titulo
general, el tiempo estimado de duracién de la encuesta y que los datos obtenidos serian confidenciales. En cuanto a
la estructura se dividié en tres bloques: introductorio, transicion (preguntas clave, mas importantes y medulares).

Se especificé las instrucciones para responder el cuestionario. Las preguntas manejadas fueron cerradas
de respuesta Unica, se utilizaron preguntas de identificacién, preguntas de accion y de informacién. En cuanto a la
funcidn de las preguntas introductorias y de embudo. El cuestionario const6 de 12 preguntas, estructurado (Barrios,
2019, pag. 34). (Anexo 3)

2.7. Delimitacion de la poblacion y la muestra. Justificacion del tipo de muestreo.

En el contexto de la presente investigacion, es esencial delimitar con precision la poblacion y la muestra
seleccionadas para llevar a cabo la recoleccion de datos e informacion. La poblacion objetivo de este estudio estuvo
constituida por 90 estudiantes de los dos paralelos del octavo afio de la Educacién General Basica Superior de la
Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera”. La muestra del presente estudio esta representada por los 46
estudiantes del paralelo “A” que presentaron mayores dificultades en la prueba realizada en la asignatura de Lengua
y Literatura.

2.8. Estadigrafos o técnicas estadisticas empleadas para procesar y cuantificar los datos
empiricos y para su interpretacion.

Para la organizacion y analisis de los resultados se uso la estadistica descriptiva, la misma segun
Hernandez et al. (2014) describir los datos, los valores o puntuaciones obtenidas para cada variable. Se hizo uso del

paquete en ambiente Windows para la obtenciéon de las tablas y gréaficos, evidencias del uso de grafico circular 2D,
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con Microsoft Excel. El analisis descriptivo se utilizé la estadistica descriptiva para analizar los graficos de pastel
para resumir y describir los datos relacionados con el desempefio de los estudiantes con el uso de la gamificacion.
Esto permitira tener una vision general de cual es el comportamiento los estudiantes en el entorno. Las encuestas se
disefiaron para recopilar datos cualitativos y cuantitativos sobre la percepcion de los estudiantes, se realizé un
andlisis de contenido para extraer temas y patrones de las respuestas.
2.8.1 Analisis descriptivo y analitico de instrumento de encuesta para estudiantes
Indicador Encuesta Estudiantes 1 ; Cuenta usted con conectividad en su hogar?

Tabla 2 Respuesta ¢ Cuenta usted con conectividad en su hogar?

Categoria Frecuencia Porcentaje
No 2 4%

Si 44 96%
Total 46 100%

Figura 5 Acceso a la conexién.

aNo =Si 4%

96%

Fuente: Encuesta para Estudiantes de 8vo afio EBS
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024

Analisis e Interpretacion: En los resultados de la encuesta realizada a los estudiantes, de los 46
informantes, 98% indicaron que cuentan con conectividad en su hogar y un 2% sefiala que no cuenta con ella. Es
importante indicar que, para llevar a cabo la gamificacion se requiere que los estudiantes cuenten con conectividad.
De acuerdo con el informe de la digitalizacién, 76% de los ecuatorianos tienen acceso a Internet (Mentinno — Grupo

Formageren, 2023, pag. 1).
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Indicador Encuesta Estudiantes 2 ; Cuenta usted con dispositivos electronicos para la realizacién de
actividades interactivas en el area de Lengua y Literatura?

Tabla 3 Respuesta 4 Cuenta usted con dispositivos

Categoria Frecuencia Porcentaje
No 1 2%

Si 45 98%
Total 46 100%

Figura 6 Dispositivos electronicos para sus actividades interactivas
2%
= No ’
Si

98%
Fuente: Encuesta para Estudiantes de 8vo afio EBS
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024

Andlisis e Interpretacion: Los resultados muestran como un 98% de los estudiantes encuestados si
cuentan con dispositivos de electronicos para realizar actividades interactivas, s6lo un 2% mencioné que no contaba
con ello. Esto indica que la propuesta es factible de aplicar y de usar en la mayoria de la poblacion estudiantil y en
atencion a los que no cuentan con estos dispositivos el docente podra implementar estrategias que le permitan
acceder y realizar la actividad.

Indicador Encuesta Estudiantes 3 ; Como le resultan los temas abordados en la asignatura de Lengua y Literatura?

Tabla 4 ;Como le resultan los temas abordados en la asignatura de Lengua y Literatura?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Dificil 22 48%

Facil 9 20%

Muy dificil 15 33%

Total 46 100%
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Figura 7 Dificultad de los temas de Lengua y Literatura.
= Dificil
33%

0,
" Facil 48%

M ificil
uy difici 0%

Fuente: Encuesta para Estudiantes de 8vo afio EBS
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024

Analisis e Interpretacion: En cuanto a la dificultad que representa para los estudiantes los temas de

Lengua y Literatura, estos respondieron en un 48% que eran dificil, un 33% respondio que eran muy dificil y un 20%

afirmé que eran faciles, como puede verse la dificultad para los estudiantes de 8vo grado en lo que respecta a los
temas de Lengua y Literatura se encuentran en un mayor porcentaje entre dificil y muy dificil, lo cual se justifica la

propuesta didactica con el uso de las herramientas digitales como una alternativa de mejoras en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Indicador Encuesta Estudiantes 3 ; Como considera clases de Lengua y Literatura?

Tabla 5 ; Como considera clases de Lengua y Literatura?

Categoria Frecuencia  Porcentaje
Interesante 24 52%
Muy interesante 9 20%
Poco interesante 13 28%
Total 46 100%

Figura 8 Apreciacion de la clase de Lengua y Literatura por los estudiantes

® Interesante 28%
20
= Muy ‘ >2%
interesante

20%

Fuente: Encuesta para Estudiantes de 8vo afio EBS
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024
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Analisis e Interpretacion: En el grafico se muestra como los estudiantes del 8vo grado al preguntarseles
acerca de la clase de Lengua y Literatura expresan en un 52% que es interesante, un 28% dice que es poco
interesante, mientras que un 20% dice que es muy interesante. Esto permite pensar que el problema en si mismo no
son las clases sino mas bien la forma en la cual se presentan a los estudiantes los temas para su aprendizaje. De
ahi que se hace necesario contar con estrategias variadas y motivadoras como las que se ofrecen con el uso de las
herramientas digitales.

Indicador Encuesta Estudiantes 4 ; Con qué frecuencia presenta dificultades para comprender textos?

Tabla 6 ;Con qué frecuencia presenta dificultades para comprender textos?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Frecuentemente 18 39%
Muy frecuentemente 5 1%
Ocasionalmente 23 50%
Total 46 100%

Figura 9 Frecuencia de la dificultad para comprender el texto por parte de los estudiantes

= Frecuentemente
39%
Muy frecuentementeSo%
Ocasionalmente

11%

Fuente: Encuesta para Estudiantes de 8vo afio EBS
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024

Andlisis e Interpretacion: En esta preguntan los estudiantes manifiestan en un 50% que ocasionalmente
presentan dificultad para comprender el texto, seguidamente un 39% sefiala que frecuentemente tienen dificultad y
un 11% afirman que muy frecuentemente, tienen dificultad para entender el texto. Cabe destacar que el nivel de
dificultad se encuentra asociado al desarrollo de las habilidades linglisticas, con especial atencion de la
comprension lectora la cual, con ayuda de estrategias de soporte como imagenes y sonidos, como las que se

incorporan en las herramientas digitales puede mejorarse ampliamente.
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Indicador Encuesta Estudiantes 5 ; Considera que las actividades interactivas con juegos digitales le
ayudarian a mejorar la comprension de textos?

Tabla 7 ; Considera que las actividades interactivas con juegos digitales le ayudarian a mejorar la
comprension de textos?

Categoria Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 13 28%

En desacuerdo 1 2%
Totalmente de acuerdo 32 70%
Total 46 100%

Figura 10 Opinion acerca de las actividades interactivas por parte de los estudiantes.

0,
m De acuerdo 28%
En desacuerdo
Totalmente de acuerdo 2%

70%

Fuente: Encuesta para Estudiantes de 8vo afio EBS
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024

Andlisis e Interpretacion: Los estudiantes estan totalmente de acuerdo en un 70% que las estrategias
interactivas con juegos digitales les ayudarian a mejorar la comprension de los textos, un 28% sefial6 estar de
acuerdo, mientras que sélo un 2% dijo estar en desacuerdo. Los resultados apuntan a la preferencia de los
estudiantes por las estrategias interactivas y las cuales pueden fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje
cuando son disefiadas con un fin didactico.

Indicador Encuesta Estudiantes 6. ; Con qué frecuencia presenta dificultades de ortografia en la escritura de
textos?

Tabla 8 ; Con qué frecuencia presenta dificultades de ortografia en la escritura de Textos?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Frecuentemente 19 41%
Muy frecuentemente 3 %
Ocasionalmente 24 52%
Total 46 100%
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Figura 11 Dificultades de ortografia en la escritura de textos

= Frecuentemente

Muy frecuentemente

Ocasionalmente

41%

7%

Fuente: Encuesta para Estudiantes de 8vo afio EBS
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024

Analisis e Interpretacion: En lo que respecta a la ortografia en la escritura de los textos, en un 50%

mencionaron que ocasionalmente presentan dificultades, un 41% dijo que frecuentemente, mientras que un 7% dijo

que muy frecuentemente. Estos resultados muestran un problema en la redaccién de textos por parte de los

estudiantes, lo cual es una de las propuestas de mejoras que plantea la estrategia didactica basada en las

herramientas digitales.

Indicador Encuesta Estudiantes 7 ¢ Ha participado en actividades con juegos interactivos en la asignatura de

Lengua y Literatura?

Tabla 9 ;Ha participado en actividades con juegos interactivos en la asignatura de Lengua y Literatura?

Categoria

Frecuencia Porcentaje

Frecuentemente
Muy frecuentemente
Ocasionalmente

17%
2%
81%

Total

100%

Figura 12 Participacion en juegos interactivos.

® Frecuentemente

Muy frecuentemente

Ocasionalmente

17%
2%

Fuente: Encuesta para Estudiantes de 8vo afio EBS
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024
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Analisis e Interpretacion: En un 81% de los estudiantes dicen que ocasionalmente han participado en

actividades con juegos interactivos, un 17% dice que frecuentemente y un 2% que muy frecuentemente. Los
resultados muestran la factibilidad del uso de los juegos interactivos para el proceso de ensefianza-aprendizaje de
Lengua y Literatura porque no son desconocidos para ellos.

Indicador Encuesta Estudiantes 8 ;Cree usted que realizar actividades utilizando juegos interactivos le

ayudara a mejorar el aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura?

Tabla 10 ; Cree usted que realizar actividades utilizando juegos interactivos le ayudara a mejorar el aprendizaje en
la asignatura de Lengua y Literatura?

Categoria Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 18 39%

En desacuerdo 1 2%
Totalmente de acuerdo 27 59%
Total 46 100%

Figura 13 Interés por actividades con juegos interactivos.

® De acuerdo

39%
En desacuerdo

59%
Totalmente de

acuerdo
2%

Fuente: Encuesta para Estudiantes de 8vo afio EBS
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024

Analisis e Interpretacion: Los resultados muestran que los estudiantes en un 50% estan totalmente de
acuerdo con el uso de las estrategias interactivas en el aprendizaje de Lengua y Literatura, un 48% menciona que
de acuerdo y un 2% dice estar en desacuerdo. Estas respuestas indican que existe una valoracion positiva por parte
de los estudiantes respecto al uso de las estrategias interactivas como parte de las herramientas para el aprendizaje
y fortalecimiento de sus habilidades linglisticas.
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Indicador Encuesta Estudiantes 9 ; Qué tipos de actividades de juegos interactivos le gustaria que

se incluyan en las clases de Lengua y Literatura?

Tabla 11 ; Qué tipos de actividades de juegos interactivos le gustaria que se incluyan en las clases de Lengua y
Literatura?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Desafios y misiones 6 13%
Juego de palabras (Crucigramas- sopa de letras, el ahorcado etc.) 39 85%
Preguntas interactivas 1 2%
Total 46 100%

Figura 14 Tipos de juegos preferidos por los estudiantes

2% 13%

= Desafios y misiones

= Juego de palabras
(Crucigramas- sopa de letras, el
ahorcado etc.)
Preguntas interactivas

85%

Fuente: Encuesta para Estudiantes de 8vo afio EBS
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024

Analisis e Interpretacion: Los juegos preferidos por los estudiantes son los juegos de palabras con un
85% de aceptacion por parte de los encuestados, seguido de un 13% para los desafios y misiones y un 2% para las
preguntas interactivas. Las respuestas facilitan la seleccion de las estrategias que forman parte de la propuesta
disefiada.

Indicador Encuesta Estudiantes 10 ;Cuales de las siguientes herramientas conoce?

Tabla 12 ; Cuales de las siguientes herramientas conoce?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Educaplay 13 28%
Genially 0 0%
Ninguna 33 72%
Total 46 100%
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Figura 15 Conocimiento de estrategias interactivas

= Educaplay 28%

Genially 0%
0

Ninguna 72%

Fuente: Encuesta para Estudiantes de 8vo afio EBS
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024

Andlisis e Interpretacion: Al preguntar acerca del conocimiento de los estudiantes acerca de las
estrategias interactivas que ellos conocen se obtuvo que un 72% mencioné que ninguna, un 28% dijo conocer
Educaplay y un 0% a Genially. Estos resultados sirven para pensar el disefio de las estrategias en funcion del grado
de familiaridad o conocimiento que los estudiantes poseen de cada una de ellas.

Debido al uso de Excel como una herramienta poderosa y flexible que puede ser utilizada para la
recoleccién, procesamiento, cuantificacion e interpretacion de datos en investigaciones y analisis diversos. Su
facilidad de uso, amplias funcionalidades y capacidades de analisis estadistico lo convierten en una opcién popular y
accesible para investigadores y profesionales en distintas areas, para efectos de esta investigacion se usara el
enlace de la encuesta para estudiantes.

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1R2WjLdIkfl4VwGIw2iVCEASejsg4Jw8n/edit?usp=drive_link&ouid
=115049371021698092926&rtpof=true&sd=true
2.9. Estrategia investigativa o proceder metodolégico general.

29.1. Etapas de diagnéstico inicial.

El diagnostico inicial se lo obtuvo por medio de la aplicacién de la ficha de observacién, siendo importante
mencionar que, al iniciar la observacidn en un salon de clase impartiendo la materia de Lengua y Literatura, se
platearon objetivos claros para evaluar el progreso en el uso de la comunicacion, lenguaje, la interaccién con otros

estudiantes y la participacién en actividades de lectura y escritura, verificar la aplicacion de las estrategias
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metodoldgicas para hacer las clases mas interactivas y participativas, asi como la adaptacién del enfoque de
ensefianza, con el uso de recursos y herramientas tecnologicas en el desarrollo de las clases de Lenguay
Literatura.

Ademas, se observd el manejo adecuado de las diferencias individuales, respecto a las habilidades y
motivacion entre los estudiantes, asi como la comprension de la asignatura complementando la aplicacion de las
estrategias evaluativas (tedricas, practicas, individuales, grupales) para evidenciar el aprendizaje de Lenguay
Literatura, sin dejar de lado la necesidad de la retroalimentacion efectiva, aplicando la autoevaluacion y
coevaluacion en el proceso de aprendizaje, con la implementacién de nuevas metodologias educativas para
garantizar el acceso global. Para conseguir lo anteriormente mencionado, al aplicar la guia de observacion se
incluy6 aspectos como la participacidn activa, la creatividad y el uso del lenguaje.

Al aplicar la guia se documentd sistematicamente las observaciones durante la clase, la interaccion de las
actividades realizadas y los resultados obtenidos que permitieron identificar areas de mejora y planificar las
estrategias para abordar las necesidades de los estudiantes.

En este mismo marco de la observacidn, el objetivo fue evaluar el interés de los estudiantes en Lengua y
Literatura, la comunicacion con los profesores y los demas profesionales involucrados en el proceso educativo, de
tal manera que se obtuvo una vision de las necesidades y progresos de los estudiantes en esta area de estudio.

29.2. Modelacion de la propuesta.

La modelacion de una propuesta didactica para Lengua y Literatura con las TIC debe integrar objetivos,
contenidos, metodologia, recursos, evaluacion y adaptabilidad para garantizar su efectividad en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Esta modelacion permitio la reconstruccion ideal del objeto de estudio, adaptandolo al
marco tedrico. Los puntos clave de la modelacidn incluyen: modelar la comunicacién para establecer una cultura
escolar adecuada y una comunicacion efectiva entre estudiantes y docentes, reconociendo y superando posibles

barreras de comunicacion; modelar la expresion oral desde el area de Lengua y Literatura para desarrollar la

50



BE LUMIVERSIDAD 3
v & BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUADDR

capacidad de expresion clara y coherente en los estudiantes, tanto en la oralidad como en la escritura; y utilizar
tecnologias digitales como Educaplay y Genially para facilitar la comunicacion y expresion dinamica de los
estudiantes, mejorando su rendimiento en Lengua y Literatura.

El modelar la comunicacién implica que los docentes sean modelos en la comunicacién directa, utilizando
diversos canales para mantener una cultura escolar adecuada, y asumir una comunicacion bidireccional entre la
escuela y el hogar, compartiendo preocupaciones y seguimiento del progreso académico y bienestar general de los
estudiantes. Este enfoque se implementa en un marco de respeto y comprension por parte de los maestros hacia los
estudiantes.

Por tltimo, el uso de tecnologias digitales en el proceso educativo, como Educaplay y Genially, facilita una
comunicacion y expresion dindmica de los estudiantes, permitiendo la seleccion de lecturas segun sus propios
intereses y mejorando su rendimiento en Lengua y Literatura. Esta integracidn tecnoldgica potencia la expresion de
ideas y pensamientos de los estudiantes, ofreciendo un enfoque mas interactivo y atractivo para el aprendizaje.
2.9.3 Etapa del diagndstico final o validacion (teérica o empirica).

La etapa de diagnéstico final o validacion tedrica o empirica implica la recopilacion y analisis de datos para
verificar la efectividad y relevancia de la investigacion.

En este sentido, consta de la revision critica de la Literatura de un contexto especifico, el disefio de la
propuesta en un entorno controlado, la recopilacién y andlisis de datos para evaluar su impacto de las TIC en la
educacion, asociados con el sistema de conocimientos, la gestion en el aprendizaje de Lengua y Literatura,
evidenciando la educacion inclusiva ante las diferencias individuales en la ensefianza de la lectura y escritura y que
esta ensefianza sea aplicada de acuerdo con las capacidades de cada estudiante, que incida en el fortalecimiento
de los saberes, aportando al desarrollo del sistema de habilidades y competencias, reconociendo el desempefio

individual del estudiante, enfocada en las manifestaciones de lectura, escritura y creatividad.
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Es importante considerar el fortalecimiento de los valores y actitudes, tales como la responsabilidad en el
aprendizaje, tolerancia frente a sus compafieros, solidaridad y respeto entre pares, sin dejar de lado el espiritu
colaborativo al momento de realizar las diferentes actividades escolares.

2.10 Andlisis de los resultados de la etapa de diagnéstico inicial y conclusiones del diagnéstico causal.

En el marco de esta investigacion, se presentan los resultados obtenidos a partir del diagnéstico aplicado a
los estudiantes del 8vo grado de Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera
Vera”. Este diagndstico se disefid con el propédsito de evaluar el estado del aprendizaje de los estudiantes y
determinar la efectividad del uso de la gamificacién en la ensefianza de Lengua y Literatura.

Los datos recolectados ofrecen una visién detallada y significativa sobre las percepciones, experiencias y
preferencias de los estudiantes en relacion con las actividades ludicas utilizadas en su proceso de aprendizaje.
Ademas, los resultados obtenidos aportan Insights valiosos sobre los desafios y barreras que enfrentan los
estudiantes al participar en estas actividades gamificadas.

2.10.1 Resultados del diagnéstico.

En los articulos 185-186 del (Reglamento Gneral a la Ley Orgénica de Educacion, 2015, pp. 52-53)
Se establece que el propésito principal de la evaluacidn es orientar al estudiante de manera oportuna
y precisa para ayudarlo a alcanzar los objetivos de aprendizaje. Se mencionan tres tipos de evaluacién
estudiantil segun su propdsito: la evaluacién diagnéstica, que se realiza al inicio de un periodo
académico para identificar las condiciones iniciales del estudiante; la evaluacion formativa, que se
lleva a cabo durante el proceso de aprendizaje para permitir ajustes pedagogicos y mantener
informadas a todas las partes involucradas; y la evaluacién sumativa, que asigna una evaluacién
global reflejando los logros de aprendizaje alcanzados.

En relacién con el aprendizaje significativo en la evaluacion diagnéstica, se toma como referencia la teoria

del aprendizaje significativo de Ausubel (1993), donde se destaca que los estudiantes construyen nuevos
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conocimientos basados en lo previamente aprendido. La prueba diagndstica tuvo como objetivo evaluar

conocimientos basicos en Lengua y Literatura, abarcando destrezas como la interpretacién de textos literarios, la
inferencia de significados implicitos, la precision en el uso de modos y tiempos verbales, y la valoracion del
contenido explicito de textos orales (Ley de Educacion, 2017; Melgar, 2019).

Anélisis y Resultados de las Prueba de diagnéstico
Tabla 13 Dominio de destreza de literatura.

Dominio De Destreza Frecuencia Porcentaje
Alcanza las destrezas 29 63%
No alcanzan las destrezas 17 37%
TOTAL 46 100%

Figura 16 Dominio de destreza de literatura

= ALCANZA LAS DESTREZAS

NO ALCANZAN LAS
DESTREZAS

59%

Fuente: Encuesta para Estudiantes de 8vo afio EBS
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024

Analisis de Interpretacion: Al examinar la grafica, se destaca que el 63% de los encuestados demuestran
un nivel de competencia en la interpretacion de textos literarios. Esto sugiere que una parte significativa de la
muestra ha alcanzado un dominio en esta habilidad. Por otro lado, el 37% restante no ha logrado este nivel de
competencia, lo que indica que existe un grupo importante que debe recibir refuerzo académico para nivelar sus
conocimientos en la interpretacion de textos literarios.

Tabla 14 Dominio de destreza de lectura.

Dominio De Destreza Frecuencia Porcentaje
Alcanza las destrezas 20 43%
No alcanzan las destrezas 26 57%
TOTAL 46 100%
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Figura 17 Dominio de destreza de lectura.

= ALCANZA LAS DESTREZAS

= NO ALCANZAN LAS
DESTREZAS

Fuente: Encuesta para Estudiantes de 8vo afio EBS
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024

Andlisis e Interpretacion: Al examinar la grafica, se destaca que el 43% de los encuestados demuestran
un nivel de competencia en la construccion de significados implicitos e inferencia en la lectura. Esto sugiere que una
parte significativa de la muestra ha alcanzado un dominio en esta habilidad. Por otro lado, el 57% restante no ha
alcanzado este nivel de competencia, lo que indica que existe un grupo importante que debe recibir refuerzo
académico para mejorar sus habilidades en la comprensién lectora.

Tabla 15 Dominio de destreza de escritura.

Dominio De Destreza Frecuencia Porcentaje
Alcanza las destrezas 19 41%
No alcanzan las destrezas 27 59%
Total 46 100%

Figura 18 Dominio de destreza de escritura

= ALCANZA LAS DESTREZAS

= NO ALCANZAN LAS
DESTREZAS

Fuente: Encuesta para Estudiantes de 8vo afio EBS
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024
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Andlisis e Interpretacion: Al examinar la grafica, se destaca que el 41% de los encuestados demuestran
un nivel de competencia en la expresion y coherencia en sus escritos. Esto sugiere que una parte significativa de la
muestra ha alcanzado un dominio en esta habilidad. Por otro lado, el 59 % restante no ha alcanzado este nivel de
competencia, lo que indica que existe un grupo importante que debe recibir refuerzo académico para mejorar las
habilidades en la escritura de textos.

Tabla 16 Dominio de destreza de comunicacion Oral.

DOMINIO DE DESTREZA FRECUENCIA PORCENTAJE

Alcanza las destrezas 28 61%
No alcanzan las destrezas 18 39%
TOTAL 50 100%

Figura 19 Dominio de destreza de Comunicacion Oral.

= ALCANZA LAS DESTREZAS

= NO ALCANZAN LAS
DESTREZAS

Fuente: Encuesta para Estudiantes de 8vo afio EBS
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024

Andlisis e Interpretacion: Al examinar la grafica, se destaca que el 61% de los encuestados demuestran
un nivel de competencia en la valoracién de contenidos explicitos de dos 0 mas textos orales. Esto indica que una
parte significativa de la muestra ha alcanzado un dominio en esta habilidad. Por otro lado, el 39% restante no ha
alcanzado este nivel de competencia, lo que indica que existe un grupo importante debe recibir un refuerzo

académico para mejorar sus habilidades de comprensién oral.
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2.10.2. Resultados de las entrevistas.

En las entrevistas realizadas a los docentes, detalladas en el Anexo 6, sobre su experiencia en la
ensefianza de Lengua y Literatura, la mayoria resaltd que la docencia les ha permitido un crecimiento personal y
profesional, convirtiéndose en una fuente de experiencias significativas. En relacién con el conocimiento sobre la
gamificacion, la reconocen como una técnica valiosa para motivar a los alumnos y personalizar las actividades. Sin
embargo, el nivel de dominio sobre esta técnica varia, siendo un docente quien no esta familiarizado con ella.

Los docentes perciben la gamificacién como una herramienta potenciadora del aprendizaje, capaz de
promover el control y seguimiento de las acciones de los estudiantes, desarrollar habilidades, incrementar la
creatividad y eliminar el miedo escénico en la interpretacion literaria. Ademas, las plataformas digitales como
Educaplay y Genially son valoradas positivamente por los docentes, aunque algunos admiten no haberlas utilizado
(Anexo 7).

Con relacion a la experiencia y conocimiento sobre la gamificacion los docentes tienen una variedad de
experiencias en la ensefianza de Lengua y Literatura, con afios de experiencia que van desde 4 afios hasta
"MUCHOS ANOS DE EXPERIENCIA", en cuando al conocimiento sobre la gamificacion, la mayoria de los docentes
tienen un nivel intermedio o alto de dominio, aunque un docente admitié no conocer esta técnica.

Experiencia con estrategias de gamificacion, solo dos docentes han experimentado con estrategias de
gamificacion en el aula. Un docente implementd juegos para ensefiar ciclos del agua, y otro participd en cursos de
capacitacion sobre Aprendizaje basado en el juego.

La perspectiva sobre la gamificacion los cinco docentes ven la gamificacion como una herramienta
potenciadora del aprendizaje, que transforma el proceso de ensefianza haciéndolo méas dinamico y flexible,
considerando que la gamificacion enriquece la ensefianza al desarrollar habilidades como la creatividad, la
imaginacion y la expresion oral de los estudiantes, valorando la capacidad que tiene la gamificacion para mantener a

los estudiantes motivados y favorecer la adquisicion de conocimientos.
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Al conocer la opinidn sobre la utilidad de las herramientas digitales, los docentes ven las herramientas
digitales como una parte esencial para la implementacion de la gamificacion, destacando la importancia de la
adaptacion de los estudiantes a estas herramientas y su utilidad para diversificar el tipo de materiales didacticos.

Con relacién a los desafios o barreras para implementar la gamificacién los principales desafios
mencionados incluyen la posibilidad de que los estudiantes se distraigan con el juego, la dificultad en desarrollar la
expresion oral, el peligro para la formacion en valores, la falta de tiempo, el desconocimiento de la metodologia y la
falta de financiacién, la mayoria de los docentes mostraron interés en recibir capacitacion o recursos adicionales
para implementar la gamificacién de manera efectiva en sus clases.

En cuanto a los desafios de implementar la gamificacién, los docentes mencionaron posibles distracciones,
dificultades para fortalecer la expresion oral, escasa formacion en valores y metodologia, y limitaciones de tiempo y
financiacion, entre otros. No obstante, a pesar de estos desafios, los docentes muestran interés en incorporar la
gamificacion en sus clases, esperando que esta metodologia motive a los estudiantes, facilite la adaptacién a
herramientas digitales, mejore la comprensidn del contenido y fomente el interaprendizaje. Todos los entrevistados
expresaron interés en recibir capacitacién adicional para implementar actividades de gamificacion de manera
efectiva en sus clases. (Anexo 7)

2.10.3 Resultados de la guia de observacion.

En el andlisis de los resultados obtenidos del Anexo 4, mediante la guia de observacién en la Unidad
Educativa “Alfredo Raul Vera Vera”, se observo el desemperfio de los docentes a cargo de la asignatura de Lengua y
Literatura del Octavo afio de Educacion General Basica Superior, tanto en la jornada matutina como vespertina. Se
destaca que los docentes iniciaron puntualmente las clases, cumpliendo con el horario estipulado para el inicio de
las mismas. Durante el inicio de las clases, los docentes presentaron el tema de manera precisa y utilizaron la

técnica de la lluvia de ideas como herramienta pedagogica para conocer la experiencia previa de los estudiantes
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sobre el tema en cuestion. Se observé una notable colaboracién y participacion por parte de los estudiantes,
quienes, para intervenir en la clase, levantaron la mano y solicitaron la palabra para exponer sus ideas.

Adicionalmente, los docentes presentaron el objetivo de aprendizaje al inicio de la clase con el propésito de
familiarizar a los estudiantes con el contenido que se abordaria durante la sesion. Para ello, emplearon el método de
preguntas y respuestas relacionadas con el tema, con el fin de involucrar activamente a los estudiantes en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. En el transcurso formal de la clase, se evidencié una activa participacion de los
estudiantes, lo cual se reflejo en la retroalimentacion que proporcionaron respecto a los conceptos y explicaciones
presentadas. Esta participacion se manifesté como una estrategia para cuestionar y confirmar la comprensién del
tema por parte de los estudiantes. Cada docente utilizé el contenido programético para desarrollar el tema y evalud
la comprensidn individual de los estudiantes mediante su participacion activa y respuestas relacionadas con la
tematica de la clase.

2.10.4 Triangulacion de los resultados de los instrumentos aplicados.

En este apartado se exponen los resultados obtenidos a partir de la aplicacion de la prueba diagnéstica a
los estudiantes del 8vo grado de Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa del Milenio “Dr. Alfredo
Radl Vera Vera”.

Al triangular los resultados de la encuesta, entrevista y guia de observacién se obtuvo que tanto los
docentes y estudiantes coinciden en la importancia de la asignatura de Lengua y Literatura en el contexto educativo
y que permite a los estudiantes valorar la comprension lectora, la ortografia en el proceso de ensefianza -
aprendizaje.

Referente al tema de la gamificacion, los ensefiantes y aprendientes coinciden en que apoyan al proceso
de ensefanza, generan interés y motivan a conocer mas sobre los temas expuestos, es una forma de entregar a los
escolares nuevas formas para que aprendan, permitiendo mejorara la inferencia de los saberes de manera

interactiva, integrando los conocimientos al hecho de aprender jugando. La interactividad también les permite jugar
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en grupo y comunicarse entre pares. Al triangular los resultados de la guia de observacion, con los resultados de la
entrevista se observa que los docentes utilizan recursos en sus clases impartidas lo que genera la factibilidad de la
implementacién del uso de las plataformas Educativas de Educaplay y Genially, asi lo manifiestan los docentes
respecto a que tienen conectividad, poseen los dispositivos tecnoldgicos para llevar a cabo este tipo de ensefianza
interactiva.

En los resultados de la encuesta, 80% de los estudiantes encuestados, ocasionalmente participan en
actividades con juegos interactivos en la asignatura de Lengua y Literatura, al unir con los resultados de la entrevista
a los docentes manifestaron que la experiencia es positiva, que han observado los beneficios para la comunidad
educativa y eso se evidencia en los salones de clases donde los tutores pueden hacer uso de esos recursos y
convertirlo en una herramienta util para la ensefianza de la asignatura Lengua y Literatura.

2.11. Conclusiones del Capitulo II.

En el diagndstico del estado actual que presenta el aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes
de octavo afio de la Educacién General Basica Superior en la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera” se
evidenci6 por medio de la ficha de observacion que los estudiantes tienen limitados conocimientos en el uso de las
técnicas de gamificacion, especialmente Educaplay y Genially. En las variables como: escuchar, hablar, lectura,
escritura, texto, comunicacion oral, lengua y cultura, por ultimo, literatura se detectd que requieren motivacién de
forma clara al momento de implementar las estrategias de aprendizaje. Respecto a las encuestas, los resultados
indicaron que es muy dificil abordar los contenidos, pero les resultada interesante estudiar Lengua y Literatura, se
encontré dificultades para comprender textos y estan totalmente de acuerdo en que las actividades interactivas con
juegos mejoran su comprension de textos y reconocen que tienen dificultades en la ortografia al momento de
escribir. En las entrevistas se concluy6 que, los docentes cuentan con conocimiento en gamificacion, destacan el

control y seguimiento a las acciones, que los estudiantes que adelantan los estudiantes; se desarrollan las destrezas
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y se incrementa la creatividad e imaginacion de los estudiantes, se pierde el temor de hablar, se trabaja en forma

grupal, motivando a los estudiantes, favoreciendo la adquisicidn de conocimientos y mejora la atencion.
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CAPITULO 3. ANALISIS DE LOS RESULTADOS.

En este capitulo se presenta la propuesta del uso de la gamificacion a través de las plataformas digitales
Educaplay y Genially para el aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de Octavo Afio de Educacién
General Béasica Superior de la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera”, Para su elaboracion se ha concebido un
sistema de actividades orientadoras y desarrolladoras. Se muestra un andlisis de los principales resultados arrojados
a partir de la aplicacion del método criterio de especialistas.

3.1.  Propuesta Metodolégica.

En la actualidad, mejorar el aprendizaje de Lengua y Literatura es crucial para el desarrollo académico y
personal de los estudiantes.

La propuesta aborda los desafios y hallazgos identificados en las manifestaciones facticas, con un enfoque
dirigido a los estudiantes del Octavo Afio de Educacion Basica Paralelo “A” de la “Unidad Educativa Dr. Alfredo Raul
Vera Vera”, ubicada en el Km 2,5 Via Terminal Terrestre Pascuales junto a la Ciudadela del Magisterio “Ciudad del
Rio”, en la ciudad de Guayaquil, Provincia del Guayas.

En esta propuesta se implementan en la planificacién curricular de diversas actividades gamificadas con el
uso de las plataformas Educaplay y Genially que ofrece herramientas interactivas que se adaptan a las necesidades
de la ensefianza de la asignatura de Lengua y Literatura, disefiadas para mejorar la comprensidn de textos, produccion
de escritos y otras habilidades lingiisticas, en las cuales incluyen desafios de palabras, sopas de letras, video quis,
juegos de escape rom, entre otros. Por lo tanto, con la finalidad de mejorar de manera sustancial el proceso tradicional
de ensefianza de Lengua y Literatura, se presentan actividades que emplean recursos interactivos para dinamizar el
proceso de ensefianza aprendizaje, fomentando una ensefianza motivadora y més atractiva.

Con la implementacién de estas actividades gamificadas se pretende promover el aumento de interés y
participacion de los estudiantes, y asi mejorar los resultados académicos y el desarrollo de habilidades lingtiisticas y

fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion entre los estudiantes.
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3.2. Fase de diagndstico e identificacion de la situacion actual de la Institucion Educativa.

La importancia de la asignatura Lengua y Literatura radica en que los estudiantes de octavo afio de Educacion
General Basica Superior requieren fortalecer las habilidades lingtiisticas, desarrollado en los bloques de Lengua y
Cultura, Literatura, Lectura, Comunicacién Oral y escritura, identificando las destrezas con Criterio de Desempefio
amparadas en el Modelo Experiencia, Reflexién, conceptualizacion, aplicaciéon (ERCA), utilizando la gamificacién,
especificamente en las plataformas digitales Educaplay y Genially.

En este contexto, se observa que los estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica Superior de la
Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera”, presentan conocimientos limitados en el uso de la gamificacion a través
de las plataformas digitales Educaplay y Genially, en el &rea de Lengua y Literatura. A partir de analisis, emerge la
necesidad implementar el uso de la gamificacién como propuesta pedagogica a través de las plataformas digitales.
Cuyo objetivo es mejorar el proceso de aprendizaje, aprovechando las caracteristicas interactivas y motivadoras que
ofrecen Educaplay y Genially. Cabe recalcar que esta iniciativa busca no sélo abordar las deficiencias actuales en el
conocimiento y uso de estas herramientas, sino también promover un enfoque mas dinamico y efectivo en la
ensefianza de esta importante asignatura.

La propuesta se justifica debido los estudiantes cuentan en sus hogares con conectividad a internet y los
dispositivos necesarios para realizar clases sincronicas y asincrénicas. Este contexto contribuye a la globalizacién
educativa y fomenta la innovacion en el proceso de aprendizaje (Talavera et al., 2019, pag. 4).

Por lo tanto, debido a las dificultades que presentan los estudiantes de octavo afio de Educacion General
Basica Superior surge la necesidad de disefiar actividades de gamificacion, utilizando las plataformas Educaplay y
Genially, tomando en cuenta que se deben planificar actividades asincronicas para que los escolares interactuen entre

estudiantes y con los docentes.
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3.3. Justificacion e importancia del proyecto en el contexto o realidad.

En el siglo XXI, el uso de la Tecnologia de la Informacién y Comunicacién TIC forma parte indispensable en
las planificaciones escolares, justificandose desde el punto de vista tedrico el disefio de actividades virtuales, que
involucren la participacién de los docentes en el proceso educativo que forman parte de la relevancia educacional,
siendo necesario seleccionar de manera adecuada los contenidos asincronicos que influyan en el desarrollo de las
estrategias Educativas interactivas que fomenten la comunicacién entre pares (Ramirez y Valenzuela , 2020, pag. 19).

Los autores Ramirez y Venezuela resaltan la importancia vital de integrar las Tecnologias de la Informacién
y Comunicacion (TIC) en las planificaciones escolares del siglo XXI. Destaca la necesidad de disefiar actividades
virtuales que involucren a los docentes y fomenten la comunicacidn entre pares, lo que contribuye a enriquecer la
experiencia educativa y preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo actual.

Segun este criterio, la implementacidn de actividades con el uso de la tecnologia se considera fundamental
para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto permitirda que los estudiantes actualicen y refuercen sus
conocimientos mediante el uso efectivo de estrategias digitales.

3.4. Objetivos del proyecto.

3.4.1. Objetivo general.

Desarrollar estrategias didacticas gamificadas de la asignatura Lengua y Literatura en las plataformas
Educaplay y Genially, con el fin de facilitar el proceso ensefianza aprendizaje en los estudiantes de octavo afio de
Ensefianza Basica Superior.

3.4.2. Objetivos especificos.

Establecer actividades practicas que permitan a los estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica
Superior desarrollar habilidades de aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura.

Determinar el contenido académico de las macro destrezas (escuchar, hablar, leer y escribir), aplicando

actividades gamificadas en las plataformas Educaplay y Genially.
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Implementar estrategias didacticas de gamificacién para el aprendizaje de Lengua y Literatura dirigidas a
estudiantes de octavo afio de Educacién General Basica Superior, utilizando las plataformas Educaplay y Genially.

3.5. Estrategias para cumplir con los objetivos especificos planteados.

Tabla 17 Estrategias y acciones para alcanzar los objetivos especificos

Objetivos especificos

Medio para alcanzar el objetivo

Establecer actividades practicas que permitan a los
estudiantes de octavo afio de Educacién General Basica
Superior desarrollar habilidades de aprendizaje en la
asignatura de Lengua y Literatura.

Determinar el contenido académico de las macro destrezas
(escuchar, hablar, leer y escribir), aplicando actividades
gamificadas en las plataformas Educaplay y Genially.

Implementar estrategias didacticas de gamificacion para el
aprendizaje de Lengua y Literatura dirigidas a estudiantes de
octavo afio de Educacion General Basica Superior, utilizando

Utilizar las plataformas Educaplay y Genially como
herramientas principales para la implementacién de las
actividades practicas

Planificar contenidos con actividades gamificadas,
tales como Video Quiz, diapositivas interactivas,
desafios de palabras, juegos de Escape Rom, foros
etc.

Integrar la gamificacidn en la planificacion curricular
utilizando las herramientas digitales Educaplay y
Genially para el area de Lengua y Literatura, dirigidas

a los estudiantes de octavo afio de Educacion General
Basica Superior
Fuente: Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024

las plataformas Educaplay y Genially.

3.6. Factibilidad del proyecto.

Debido a que esta propuesta se basa en el uso de plataformas gratuitas como Educaplay y Genially, no se
prevén costos directos asociados con la adquisicion de licencias o suscripciones para los estudiantes. Esto significa
que no hay gastos adicionales para los alumnos, lo que hace que la propuesta sea accesible para todos

Por consiguiente, la presente propuesta educativa, no ha requerido realizar inversion econdmica, porque la
institucion educativa, objeto de este estudio, cuenta con dos laboratorios completamente equipados, cada uno con 30
computadores y acceso a internet. Cabe destacar que el costo de acceso a internet es asumido por el Ministerio de
educacion por ser una escuela fiscal.

Ademas, la propuesta se ha implementado en plataformas que ofrecen versiones gratuitas con

funcionalidades suficientes para llevar a cabo la implementacién de esta, por lo tanto, no se incurren gastos

significativos en la adquisicion de software, licencias u otros recursos relacionados con estas herramientas.
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3.7. Viabilidad del proyecto

La viabilidad de la propuesta para implementar la gamificacién a través de las plataformas digitales
Educaplay y Genially, con el objetivo de favorecer el aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de
Octavo Afio de Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera”, cuenta con el
respaldo de las autoridades del plantel educativo, docentes, estudiantes y padres de familia. La institucion educativa
tiene con un laboratorio de computacion con 40 computadoras conectadas a internet. Ademas, segun los resultados
en la encuesta realizada, se constatd que los estudiantes cuentan con conectividad a internet y dispositivos méviles
en sus hogares, lo que facilita la promocion del aprendizaje fuera del entorno escolar.

Ademas, las plataformas digitales Educaplay y Genially son de acceso gratis y permiten a los estudiantes
explorar una variedad de actividades disefiadas, tales como juegos de desafios de palabras, videos Quiz, infografia,
diapositivas interactivas, juegos de Escape Rom. Estas herramientas fomentan la retroalimentacién con los
estudiantes. Por consiguiente, se cuenta con el apoyo de los padres de familia y/o representantes legales, quienes
se comprometen a involucrarse en el seguimiento de las actividades de sus representados para garantizar el
progreso de los aprendizajes en el area de Lengua y Literatura.

3.8. Confiabilidad de la propuesta.

Los criterios de confiabilidad evidencian la validez que tiene el desarrollo de los diferentes contenidos,
desarrollados por las docentes responsables del presente estudio, respaldadas en sus conocimientos académicos
para la ejecucion de concebir el uso de la gamificacion a través de las plataformas digitales Educaplay y Genially
para el aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de Octavo Afio de Educacion General Bésica Superior
de la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera”, con los procesos, estrategias y los métodos que fortalecen la

experiencia de la ensefianza, pensamiento critico y reflexion de los contenidos académicos.
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3.9. Fase de Disefio

En esta fase se presenta la planificacién curricular de una unidad de clases, que aborda de manera integral
temas de Lengua y Cultura, Comunicacion Oral, Literatura, Lectura y Escritura, cada tema desarrollado en 2
periodos de horas pedagdgicas, combinado clases asincrénica y sincronica. Esta propuesta se enfoca en
proporcionar una experiencia educativa enriquecedora, en el cual se fomenta un aprendizaje interactivo y creativo,
con el objetivo de desarrollar habilidades lingliisticas de manera efectiva.

Al integrar estrategias de gamificacion en la planificacion curricular, los estudiantes desarrollaran
habilidades y capacidades para trabajar en plataformas como Educaplay y Genially, aplicando sus conocimientos de
Lengua y Literatura de manera dindmica e interactiva, lo que haré que la ensefianza sea mas atractiva

Con estas estrategias gamificadas, se busca no solo impartir conocimientos de los temas abordados, sino
también desarrollar habilidades como la comprensién, la reflexion, el trabajo en equipo y el uso del vocabulario
especifico de la asignatura. La evaluacion y retroalimentacién se integraran en cada actividad para garantizar un
aprendizaje significativo y un seguimiento continuo del progreso de los estudiantes. Las mismas que estan reflejadas
en la Planificacion curricular detalladas en el anexo 8, en la cual se describe la metodologia, la evaluacion y
retroalimentacion utilizada para el desarrollo de cada estrategia gamificadas.

En efecto la estrategia de gamificacion implementada en las clases se fundamenté en una planificacién
hibrida que integré actividades presenciales y virtuales, aprovechando las ventajas para enriquecer el proceso
educativo. Este enfoque combina la experiencia practica con momentos de reflexion, conceptualizacion y aplicacién,
conocido como enfoque ERCA.

La experiencia (E): Esta fase se refiere a la introduccion y activacion de conocimientos previos de los
estudiantes a través de las actividades ludicas seleccionadas para gamificar el aprendizaje. En esta etapa, los

estudiantes experimentan desafios y objetivos del juego.

66



BE LUMIVERSIDAD 3
v .-E BOLIVA rﬂ;:n;.a TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADDR

La reflexion (R): En esta fase tras la experiencia inicial, los estudiantes tienen la oportunidad de reflexionar
sobre lo que han aprendido. Se invita a compartir sus observaciones, emociones y pensamientos sobre el juego,
identificando los conceptos y habilidades que han practicado. Esta reflexion es crucial para que los estudiantes
conecten la experiencia ltdica con el contenido académico y las competencias que se pretenden desarrollar.

La conceptualizacion (C): en esta fase, los docentes presentan o refuerzan los conceptos teéricos y
habilidades préacticas que se han abordado a través del juego. Se proporciona a los estudiantes el marco teérico
necesario para comprender y contextualizar sus experiencias, reforzando asi su comprensién del contenido y su
capacidad para aplicarlo en diferentes contextos.

La aplicacion (A): En esta fase los estudiantes aplican lo aprendido en el juego a situaciones reales o
escenarios practicos. Esta fase permite a los estudiantes demostrar su comprension y habilidades adquiridas,
consolidando su aprendizaje y preparandolos para transferir sus conocimientos a diferentes contextos.

Este enfoque ERCA proporciona una estructura coherente y progresiva para la implementacion de
estrategias de gamificacion, asegurando que los estudiantes no solo se diviertan con los juegos, sino que también

reflexionen, comprendan y apliquen los conceptos y habilidades académicas de manera efectiva.
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Tabla 18 Planificacion del disefio de las Unidades didacticas gamificadas

Aprendizajes por

INICIO:

Unidades y Presentacion de las herramientas Educaplay y Genially.
contenidos Pasos para registrarse en Educaplay
Pasos para registrarse en Genially
Contenidos Estrategias gamificadas
Tema 1 Se plantearon preguntas para activar los conocimientos previos de los estudiantes y

Lengua y Cultura:
El arte rupestre.
Caracteristicas
Glosario

generar expectativas sobre el contenido.

Luego los estudiantes observaron videos educativos de YouTube con informacion
relevante sobre el tema a trabajar el Arte rupestre y sus caracteristicas.

Después de ver el video se realizan actividades de reflexion y debate en grupos
pequefios para analizar y desarrollar la informacién presentada y relacionarla con los
conceptos previamente aprendidos. (Foro ¢ Por qué es importante la escritura?
Para facilitar la adquisicién de conocimientos también se les proporciona diapositivas
interactivas en Genially sobre el arte rupestre y sus caracteristicas.

Evaluacion y retroalimentacion

Se evalua la comprension del contenido mediante preguntas de comprension y
discusion en el foro y a través de los quizzes en los juegos Froggy Jumps y Rosco
de palabras.

La retroalimentacién se proporcionara durante la discusion en grupo y mediante
comentarios individuales del docente sobre las respuestas de los estudiantes y a
través de los Feedback proporcionados en los juegos. La retroalimentacion se realiza
durante y después de los juegos, destacando los aciertos y corrigiendo posibles
errores.

Tema 2

Literatura:

Novela de aventuras
Definicién
Estructura.

Novela el clan del
0S0 cavernario.
Glosario

Se le presenta a los estudiantes videos educativos de YouTube sobre los textos
narrativos y sus elementos. Se evoca los conocimientos previos a través de
preguntas relacionadas al video observado.

Se promueve a la reflexion y debate en grupo a través de un foro de preguntas de
discusion y andlisis. (Foro ¢,Qué lugar del mundo le gustaria explorar? ¢ Por qué?)
Para facilitar la adquisicion de conocimientos también se les proporciona diapositivas
interactivas en Genially sobre las novelas de aventuras y su estructura.

Se les invita a los estudiantes a escuchar un audiolibro sobre la Novela el Clan del
Oso Cavernario.

Evaluacion y retroalimentacion

Se evalla la comprension del contenido mediante el juego de completar palabras en
Educaplay sobre la novela de aventuras y su estructura y ademas se les presenta un
video quiz sobre la novela de aventura el Clan del Oso Cavernario.

La retroalimentacion se realiza a través de la discusion y andlisis del foro y mediante
los Feedback proporcionados en los juegos.
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Tema 3

Lectura

Definicién -
Objetivos

Pasos para la lectura

Beneficios de la
lectura

Lecturas un
recorrido  por el

sistema solar.

Se activa los conocimientos previos a través de un Test de comprensién lectora.

Se promueve a los estudiantes a la reflexién mediante el foro ¢ Por qué es importante
la lectura fara la salud mental? Y letras para el alma.

Se les presenta a los estudiantes diapositiva interactivas que incluyen imégenes,
texto explicativo, preguntas de opcién mdltiple sobre la lectura y los pasos a seguir
para realizar una buena lectura.

Evaluacion y retroalimentacion:

Se evalla los conocimientos adquiridos a través de un juego de Comprensién
Lectora Escape Rom ayuda a salvar la nave en Genially y con el juego Memory Game Huellas
de la lectura en Educaplay.

La retroalimentacién se proporciona de manera inmediata a través de las respuestas
automaticas en las actividades interactivas, mediante comentarios de la docente y
de los Feedback disefiados en los juegos.

Tema 4

Lectura:

Ejercicio de
comprension lectora
comprendo lo que
leo.

Lectura del cuento el
gato negro.

Se activa los conocimientos previos de la lectura a través del juego Mario Bross en
Genially.

Se promueve a los estudiantes a la reflexion mediante el foro ;Qué actividades sugiere
para motivar a los estudiantes a leer mas?

Se les presenta a los estudiantes diapositiva interactivas que incluyen imégenes,
sonido, texto explicativo, y preguntas de opcién multiple sobre los cuentos de terror
y el cuento el Gato Negro de Edgar Allan Poe.

Evaluacion y retroalimentacion:

Se evalla los conocimientos adquiridos a través de un Video quiz de Comprensién
Lectora sobre el cuento el Gato Negro. También se les evaltia mediante una sopa de letras Plan
Lector en Educaplay.

La retroalimentacion se proporciona de manera inmediata a través de las respuestas
automaticas en las actividades interactivas, mediante comentarios de la docente y
de los Feedback disefiados en los juegos.

Tema 5
Comunicacion
Oral:

El panel de
discusién
Definicién
Propésito

Reglas del panel
Lectura economia
del tiempo libre.

Se activa conocimientos previos a través de un video quiz sobre la Comunicacion
Oral y Escrita.

Se promueve a los estudiantes a la reflexion mediante el foro ;Como influye la
comunicacion en nuestras relaciones personales y familiares?,

¢ Qué obstaculos pueden enfrentar los nifios para disfrutar de un ocio y tiempo libre
saludable?

Se les presenta a los estudiantes diapositiva interactivas sobre el Panel de discusion
y caracteristicas, ademas se les proporciona un video sobre el Derecho al ocio y
tiempo libre saludable.

Evaluacion y retroalimentacion:

Se evalla los conocimientos adquiridos a través de los juegos sopa de letras y
desafio de palabras en Educaplay sobre los elementos y caracteristicas del Panel de
Discusion, ademas se evalua el avance a través de la elaboracion de un Panel de
discusion en grupo con el tema Uso del tiempo Libre.

La retroalimentacién se proporciona mediante comentarios individuales y grupales
de la docente y de los Feedback disefiados en los juegos.
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Tema 6 Se activan los conocimientos previos por medio de la misica El Rap de la ortografia.
Escritura: Se promueve a los estudiantes a la reflexion mediante el foro ¢Por qué crees que
Palabras escribir correctamente es fundamental en nuestra sociedad actual?
homdfonas Se les presenta a los estudiantes diapositiva interactivas sobre las reglas ortograficas
Definicién de las palabras homéfonas con imagenes, texto explicativo y preguntas de seleccion

Reglas de palabras | multiple.

con ¢-s-h-b-v-s-z-ll-y | Evaluacién y retroalimentacion:

Se evalla los conocimientos adquiridos a través del juego detectives ortograficos en
Genially, en el cual los estudiantes deberan ir descubriendo cada desafio y también
con el juego relacién de columnas en Educaplay. La retroalimentacion se proporciona
de manera inmediata a través de las respuestas automaticas en las actividades
interactivas, mediante comentarios de la docente y de los Feedback disefiados en

los juegos..
Tema7 Se activan los conocimientos previos por medio del juego de completar textos con
Escritura: las reglas de los monosilabo os en Educaplay
Tilde diacritica. Se promueve en los estudiantes a la reflexion mediante el foro ;Ha encontrado alguna
Definicién dificultad al utilizar la tilde en los monosilabos?- ; Cémo ha abordado esta dificultad?
Reglas de la tilde en | Se les presenta a los estudiantes diapositiva interactivas sobre las reglas ortogréaficas
los monosilabos. de la tilde diacritica con imagenes, texto explicativo y preguntas de seleccidén multiple.
Ejercicios Evaluacion y retroalimentacion:

Se evalla los conocimientos adquiridos a través de los juegos de dictados de
oraciones y de un video quiz con preguntas y respuestas de seleccién multiple. La
retroalimentacion se proporciona a través de comentarios del docente, del anélisis
en analisis del foro.

Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024
En la planificacion curricular presentada en el Anexo 8, se esboza una Planificacién Curricular hibrida que

abarca una unidad académica integral centrada en Lengua y Cultura, Comunicacién Oral, Literatura, Lectura y
Escritura. Esta propuesta organiza cada tema por segmentos de 90 minutos, combinando tanto clases asincrénicas
como sincroénicas. El objetivo central de esta metodologia es proporcionar una experiencia educativa que fomente el
aprendizaje interactivo y creativo. Al incorporar estrategias de gamificacion, se direcciona a los estudiantes como
adquirir conocimientos abordados, y desarrollar habilidades lingiisticas en la comprensién, reflexién, trabajo en
equipo y uso de vocabulario especifico de la asignatura. Es crucial destacar que esta propuesta integra evaluacion y
retroalimentacién en cada actividad gamificadas para garantizar un aprendizaje demostrativo donde el seguimiento

continuo reflejara el progreso.
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3.10. Fase de desarrollo de la propuesta.

La fase de desarrollo de la propuesta de estrategias de gamificacion esta estrechamente vinculada con la
fase de disefio detallado y la planificacién curricular, las cuales se implementaron mediante el uso de la gamificacién
a través de plataformas digitales como Educaplay y Genially, con el objetivo de facilitar el aprendizaje de Lengua y
Literatura en estudiantes de Octavo Afio de Educacion General Basica Superior. Esta etapa incluye presentaciones
interactivas, sopas de letras, crucigramas, actividades de relacién de palabras, Video Quiz, Desafio de palabras,
Escape Rom, disefiadas para cada uno de los temas abordados en la unidad didactica trabajada.

3.11. Fase de Implementacion.

En esta etapa se presentan actividades disefiadas en la fase de desarrollo, las cuales tienen como objetivo
utilizar la gamificacion para favorecer el aprendizaje en los estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica
Superior de la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera®. Las plataformas Educaplay y Genially son herramientas
de acceso gratuito que permiten a los estudiantes navegar y participar en las actividades de manera amigable, lo
que facilita un aprendizaje dinamico, creativo y mas efectivo.

3.12. Repositorio de la propuesta.

Con la finalidad de ofrecer una experiencia educativa de calidad y accesible, se ha creado un repositorio de
la propuesta en la plataforma ExelLearning. Este repositorio se lo ha disefiado con el propdsito de organizar y
compartir de manera eficiente todas las actividades desarrolladas en las plataformas Educaplay y Genially.

Al optar por ExeLearning como repositorio, es porque permite un ambiente de aprendizaje interactivo y
facilmente accesible para los estudiantes. Esto les permite explorar y completar las actividades de manera
auténoma, en cualquier momento y desde cualquier lugar donde tengan acceso a internet.

La estructura organizada del repositorio garantiza que las actividades estén clasificadas de forma clara y
ordenada, facilitando asi su busqueda y navegacion. Ademas, la integracion de ExeLearning brinda la posibilidad de

enriquecer las actividades con funcionalidades interactivas, lo que mejora ain mas la experiencia de aprendizaje
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Anexo 10 o ingresar a través del siguiente enlace

https://3hoayx02v306l6wnbwbzbg.on.drv.iw/ENTORNO%20LENGUAJE%200CTAVO/LENGUA Y LITERATURA O

CTAVO!.

3.13. Fases de implementacion.

Se facilita a los estudiantes enlaces directos a las actividades en Educaplay y Genially, plataformas que no
requieren registro, son gratuitas y accesibles desde cualquier dispositivo. Para asegurar un acceso amigable a estas
herramientas, se ha elaborado una presentacion detallada con instrucciones claras sobre cdmo registrarse y
comenzar a utilizar estas plataformas de manera efectiva. Esta orientacion incluye pasos simples y directos para
completar el proceso de registro y la familiarizacion con las funciones de Educaplay y Genially, permitiendo a los
estudiantes aprovechar al méximo las actividades gamificadas.

En esta fase de implementacién se garantiza que los estudiantes estén plenamente capacitados para
utilizar Educaplay y Genially de manera efectiva, al ofrecerles enlaces directos a las actividades y una guia detallada
para el registro y navegacion en las plataformas, facilitando asi su experiencia de aprendizaje en diversos
dispositivos.

3.13.1.Diseio de presentacion.

En el proceso de disefio de los juegos para las plataformas Educaplay y Genially, se ha llevado a cabo una
cuidadosa planificacion con el objetivo principal de abordar contenidos especificos del area de Lengua y Literatura.
Cada juego ha sido concebido para alinearse estrechamente con los objetivos establecidos en la planificacion
curricular, garantizando asi su pertinencia y relevancia en el contexto educativo.

Ademas, se ha prestado especial atencidn a como estos juegos pueden contribuir al enriquecimiento de la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Esto implica no solo el abordaje de los contenidos de manera ludica y
atractiva, sino también la integracion de elementos pedagogicos que fomenten la participacién activa, la reflexion y

el desarrollo de habilidades en el area de Lengua y Literatura. El disefio se ha realizado considerando las
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caracteristicas y funcionalidades de cada plataforma, buscando maximizar su potencial educativo y adaptabilidad a
diferentes estilos y ritmos de aprendizaje.
3.13.2.Juego Froggy Jumps.

El juego "Froggy Jumps" se ha disefiado para incorporar la diversién en el proceso de aprendizaje,
ofreciendo a los estudiantes una experiencia educativa ludica. En este juego, los estudiantes ayudan a una rana a
avanzar por un tablero, enfrentandose a preguntas de conocimiento centradas en el arte rupestre. Esta estrategia
busca desarrollar la comprension del tema, la capacidad de analisis, la aplicacion practica del conocimiento y la
resolucion de problemas. El avance en el juego esta directamente vinculado con los conocimientos adquiridos por
los estudiantes, lo que los incentiva a aplicar y consolidar lo aprendido para progresar en el juego (Vizueteet al.,
2023).

En cuanto a la evaluacidn y retroalimentacion, se emplean preguntas de conocimiento centradas en el arte
rupestre para evaluar la comprension del contenido. La retroalimentacién se proporciona de manera inmediata
después de responder a cada pregunta, sefialando la informacién correcta y ofreciendo explicaciones adicionales
para las respuestas incorrectas. Al concluir el juego, se analiza el desempefio de los estudiantes en relacion con las
dimensiones de la competencia y se brinda retroalimentacion individualizada para asegurar el logro de los niveles de
desarrollo esperados. Esta estrategia garantiza una evaluacion y retroalimentacion efectiva del progreso de los
estudiantes en el juego "Froggy Jumps", alineada con las dimensiones de la competencia que se busca mejorar.

(Avemafiay lo, 2023)

Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024
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3.13.3. Juego Rosco de palabras.

El juego "Rosco de Palabras" es una herramienta pedagdgica que potencia el aprendizaje enriqueciendo el
vocabulario de los estudiantes en el &rea de la Lengua y Literatura. Este juego presenta a los estudiantes un circulo
de letras, donde cada una, se asocia a una categoria especifica. Los estudiantes deben completar palabras
relacionadas con las categorias propuestas, fomentando la agilidad mental, la concentracién y el conocimiento del
vocabulario relacionado con la clase, se incorporan pistas y definiciones para facilitar a los estudiantes la
identificacion con la finalidad de completar correctamente las palabras, a través de este juego se mejorar la
comprensién lectora y reforzar los conceptos clave de Lengua y Literatura de manera divertida y motivadora

(Bermudez et al., 2023).

En relacién con la metodologia de evaluacion y retroalimentacion, se emplean categorias especificas y
definiciones que permiten evaluar la capacidad de los estudiantes para identificar y completar palabras
adecuadamente. La retroalimentacion se proporciona de manera inmediata, resaltando las respuestas correctas,
ofreciendo explicaciones para las respuestas incorrectas. Al concluir el juego, se analiza el desempefio de los
estudiantes en relacién con las dimensiones de la competencia, brindando una retroalimentacion individualizada
para asegurar el logro de los niveles de desarrollo esperados en el aprendizaje y retencion del vocabulario

(Bermudez et al., 2023).
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Fuente: Captura de pantalla del juego rosco de palabras (2024)
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024
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3.13.4. Juego de Dictado de oraciones con el uso de la tilde diacritica en Educaplay.

Educaplay ofrece un juego de dictado de oraciones, con el uso de la tilde diacritica; disefiado como

herramienta didactica orientada a fortalecer el aprendizaje y la correcta utilizacion de la tilde diacritica en el &mbito

de la Lengua y Literatura. Este juego presenta a los estudiantes oraciones en las que se omite la tilde diacritica en

palabras homografas, desafiandolos a identificar y corregir los errores correspondientes. La metodologia empleada

combina la escucha activa, la atencion y la aplicacion de reglas ortogréaficas especificas, promoviendo asi el

desarrollo de habilidades de andlisis lingiistico y la mejora de la precision en la escritura. El juego se adapta a

diferentes niveles de dificultad para garantizar un aprendizaje progresivo y significativo (Guanoluisa, 2023).

En cuanto a la evaluacion y retroalimentacion, este proporciona correccion automatica de las respuestas,

recibiendo retroalimentacion inmediata sobre su desempefio. Las respuestas incorrectas son sefialadas y ofrece

explicacién detallada sobre la regla ortografica correspondiente, facilitando asi el aprendizaje auténomo y la

autoevaluacion. Al finalizar la actividad, se analiza del desempefio de los estudiantes en relacion con las

competencias y habilidades lingliisticas trabajadas, ofreciendo retroalimentacion individualizada para asegurar el

logro de los objetivos de aprendizaje propuestos (Guanoluisa, 2023).

Este juego no solo mejora la ortografia de los estudiantes, sino que también refuerza su capacidad auditiva

y su comprension lectora. Ademas, al ser una actividad interactiva y gamificadas, motiva a los estudiantes a

practicar y mejorar sus habilidades gramaticales de manera entretenida y efectiva

Tiide dimcritica.
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Nota: Captura de Pantalla del juego didactico Educaplay.
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024
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3.13.5. Juego Memory Game sobre la lectura.

El juego "Memory Game" centrado en la lectura, se ha concebido como una estrategia didactica destinada a
potenciar las habilidades de comprensién lectora y retencion de informacion en los estudiantes. En esta actividad, se
presentan tarjetas en parejas que contienen fragmentos de textos literarios, informativos y sus correspondientes titulos
0 autores. El objetivo consiste en que los estudiantes emparejen cada fragmento con su titulo o autor correspondiente,
fomentando asi la concentracién, la atencién y la habilidad para identificar y relacionar informacién relevante en textos.
La metodologia empleada se basa en el aprendizaje significativo y la practica repetida, lo que facilita la internalizacién
de estrategias de comprension lectora y la mejora en la identificacion de elementos clave en los textos (Ardila, 2022).

La evaluacién y retroalimentacién, es continua y formativa. Al completar cada emparejamiento, el juego
proporciona una retroalimentacion inmediata, sefialando las respuestas correctas e incorrectas. Esta retroalimentacién
permite a los estudiantes identificar y corregir errores, reforzando asi el aprendizaje auténomo y la autoevaluacion. Al
finalizar la actividad, se realiza un analisis del desempefio de los estudiantes en relacion con las competencias de
comprensién lectora trabajadas, proporcionando retroalimentacién individualizada para asegurar el logro de los

objetivos de aprendizaje establecidos (Ardila, 2022).

Nota: Captura de Pantalla del juego Memory Game (2024).
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024
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3.13.6. Genially.

Genially es una herramienta que permite la creacidn de contenidos visuales y dinamicos, tales como
presentaciones, infografias, posters y otros recursos educativos. En el contexto educativo, esta plataforma facilita la
construccion de materiales didacticos atractivos y personalizados que promueven el aprendizaje significativo y
colaborativo. La metodologia de uso de Genially en el aula se centra en la elaboracion de recursos visuales
interactivos que involucren a los estudiantes en su proceso de aprendizaje, fomentando la participacion, la reflexién
y el andlisis critico. Los estudiantes pueden interactuar con el contenido, acceder a informacién adicional, resolver
actividades integradas y participar en discusiones, lo que potencia el desarrollo de habilidades cognitivas y

competencias digitales (Chumillas, 2018).

En cuanto a la evaluacién y retroalimentacion, Genially permite incorporar elementos de autoevaluacion y
coevaluacién en los recursos creados, ofreciendo a los estudiantes la oportunidad de revisar su progreso y
comprensién del contenido. La retroalimentacion se realiza de manera inmediata, lo que facilita la identificacion de
areas de mejora y el ajuste de estrategias de aprendizaje. Ademas, la plataforma proporciona estadisticas y analisis
sobre el uso y la interaccién de los estudiantes con los recursos, permitiendo al docente adaptar y optimizar sus
intervenciones pedagdgicas. Esta integracidén de Genially en el proceso educativo contribuye a enriquecer la
experiencia de aprendizaje, promoviendo un enfoque mas interactivo, personalizado y efectivo (Genially, 2021);

(Chumillas, 2018); (Garcia, 2020).
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Nota: Capture de pantalla del juego interactivo Genially (2024)
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024
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3.13.7.Video Quiz en Genially

La herramienta interactiva que permite la creacion de cuestionarios basados en videos es conocido como
Video Quiz en Genially. Esta aplicacién combina la visualizacidn de contenido multimedia con la evaluacién
formativa, fomentando asi un aprendizaje autbnomo. La metodologia de este recurso implica la seleccién de un
video pertinente al tema de estudio, seguido de la creacidn de preguntas de opcién multiple, verdadero o falso que
se incrustan directamente en el video. De esta manera, los estudiantes no solo consumen el contenido, sino que
también son evaluados de manera simultanea, lo que favorece la retencién y comprension de la informacion
(Genially, 2021).

La retroalimentacion en el Video Quiz se realiza de forma inmediata, permitiendo a los estudiantes conocer
su desempefio al instante. La evaluacion de las respuestas correctas e incorrectas son sefialadas de manera clara,
ofreciendo explicaciones adicionales para consolidar el aprendizaje. Este enfoque permite una adaptacion rapida y
efectiva del material didactico, asegurando que los estudiantes comprendan los conceptos presentados y puedan
reforzar areas de dificultad, proporcionado al docente informacién valiosa sobre el progreso y las necesidades de los

estudiantes, permitiendo ajustes pedagdgicos pertinentes para futuras sesiones de aprendizaje. (Tutillo et al., 2020).
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Nota Capture de Pantalla del Quiz en la aplicacion Genially (2024).
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024
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3.13.8.Juego de Escape Room en Genially (Detectives ortograficos).

La ensefianza de la ortografia es un desafio para los estudiantes, especialmente cuando se trata de
conceptos abstractos como las palabras homdfonas. Con el objetivo de hacer que el aprendizaje sea mas interactivo
y divertido, el juego Detectives ortograficos identificado como de Escape Room en Genially, es una actividad
didactica disefiada para fomentar el aprendizaje de la ortografia de manera participativa con la implementacion de
estrategias ludicas, las cuales combina el desafio de resolver acertijos, enigmas relacionados con las reglas
ortogréafica, creando un ambiente de aprendizaje motivador. La metodologia del juego implica la presentacion de
escenarios donde los estudiantes debera identificar y corregir errores ortograficos para avanzar resolviendo el
enigma propuesto, promoviendo la atencion al detalle, la aplicacion de reglas ortogréficas y el trabajo en equipo,
potenciando asi el desarrollo de habilidades linguisticas (Genially, 2021).

La retroalimentacién se integra de forma intrinseca en el juego. Al finalizar cada nivel, se proporciona una
retroalimentacién inmediata sobre las correcciones realizadas, permitiendo a los estudiantes identificar y
comprender sus aciertos y errores. Este enfoque no solo promueve la mejora continua del aprendizaje ortografico,
sino que también proporciona al educador informacién valiosa para adaptar y enriquecer estrategias didacticas

(Ponce y Ochoa, 2021).
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Fuente: Pantallazo Juego de escape Detectives ortograficos.
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024
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3.13.9.Breakout de comprension lectora Salva la nave en Genially.

El juego Salva la nave en Genially es una actividad educativa disefiada para potenciar la comprension
lectora a través de un juego de escape. Este enfoque combina la narrativa y la gamificacion para crear un ambiente
de aprendizaje estimulante. En el juego, los estudiantes se enfrentan a desafios relacionados con la comprension de
textos, donde deben aplicar habilidades de lectura critica, identificacion de informacién relevante y sintesis de ideas
para avanzar y completar la misién de "salvar la nave". La metodologia implica la presentacion de textos o
fragmentos literarios seguidos de preguntas y acertijos que los estudiantes deben resolver para obtener pistas y
continuar con el juego. Esto fomenta la atencion al texto, la reflexion y el anélisis de contenido, promoviendo asi el
desarrollo de competencias en comprension lectora.

La retroalimentacion tras la resolucion de cada desafio, inmediatamente se permite a los estudiantes
conocer sus aciertos y areas de mejora, el docente tiene la posibilidad de acceder a informes detallados del
progreso de cada estudiante, lo que facilita una evaluacién formativa y ajustada a las necesidades individuales. Esta
estrategia no solo favorece la adquisicion de habilidades de comprension lectora, sino que también ofrece al
educador informacion valiosa para adaptar y optimizar las estrategias pedagogicas en funcion de los resultados

obtenidos (Ponce y Ochoa, 2021).
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Nota: Capture de Pantalla de Breakout de comprension lectora (2024)
Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024
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3.14.Validacion de la Propuesta.

La implementacién de la propuesta didactica basada en la gamificacién para favorecer el aprendizaje de Lengua
y Literatura es esencial primordial llevar a cabo la Etapa 3, que implica la validacion de la propuesta desde diversas
perspectivas. En esta etapa, se enfoca en dos aspectos claves: la validacion técnica y cientifica, asi como la
evaluacion de la satisfaccion y percepcion de los estudiantes.

3.14.1. Fase inicial.

En esta primera fase se ha establecido el grupo de Especialistas que posean un nivel de conocimiento y experiencia
amplio en la ensefianza de Lengua y Literatura y un profesional en Innovacién y Tecnologia Educativa.

3.14.2. Fase exploratoria.

En la fase se disefié un cuestionario estructurado para recopilar informacion cualitativa y cuantitativa, es decir sus
opiniones y evaluaciones sobre la propuesta, en la cual se abordan aspectos claves como: Dimensiones
pedagogica, instruccional, técnica y Tutorial. Después de llevar a cabo el cuestionario de validacion a los
especialistas elegidos, cuyas respuestas fueron posteriormente analizadas para detectar tendencias y patrones
significativos que puedan guiar los ajustes requeridos en la propuesta antes de su implementacion definitiva.
3.14.3. Fase Final.

En esta etapa final, se realiza un anélisis basado en los resultados obtenidos durante la fase exploratoria,

centrandose en el analisis, disefio, creacién e integracion de la estrategia metodoldgica elaborada.

3.14.4. Validacion Encuesta de Satisfaccion aplicada a los estudiantes.

Esta validacion fue aplicada como parte de los resultados de la aplicacion practica de las estrategias de

gamificacion, en conclusion, puede indicarse los estudiantes encuetados mencionan que:
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Figura 20 Resultados de Encuesta de Satisfaccion

11111

H] B2 W3 m4 E5

100
90
8
7
6
5
4
3
2
1

o o o o o o o o

o

Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024
De acuerdo con lo expuesto por los estudiantes en la encuesta de satisfaccion, se tiene que en su mayoria

manifiestan estar totalmente de acuerdo con el uso de la herramienta digital Educaplay y Genially para el
aprendizaje de los contenidos de Lengua y Literatura. En este sentido, la frecuencia de los resultados en cuanto a la
aceptacion para cada item se encuentra desde un 81% hasta un 90% en la poblacién total de los estudiantes de

esta forma se evidencia que si es posible su uso y mantenimiento en el tiempo de esta propuesta.

Una consideracion importante de resaltar es que a medida que los estudiantes se familiaricen con las
herramientas tecnoldgicas mucho mayor seré el desarrollo de las habilidades lingiisticas, pero al mismo tiempo sus

competencias digitales, lo que favorece doblemente al desarrollo cognitivo.
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Tabla 19 Resultados de la encuesta de satisfaccion de los estudiantes.

Cuestionario de valoracion v experiencia de los estudiantes
Lea cadaitem u marque en el casillera larespussta corespondiente. Segldn su
apreciacidn, enuna escala de=l1alS:

1 Totalmentents en desacusrda 2 En desacusrda 3 Ind=cisa
4 D acusrdo 5 Tortalmente de acuserda
Escala de VYaloracion
PREGUNTAS 1121 3 L) 5 rotal

iLas imstrucciones dadas por la docents
1 favorecen =l uso adecuado de las plataformas ajo 4 13 53 100
Educaplay u Geniallu?

iLas plataformas interactivas Educaplay o
2 | Genially  Faciltan |la comprensidgn de  los ajo o 1= 55 100
contenjidos de sorendizaie de Lengua u

iLa estructura del contenida motiva al
3 |estudiante a interactuar con la platafarma ajo u] 3 a1 100
Educaplay u Geniallu?

LEl deszarralla de las actividades mediante =l
uszo de plataformas digitales, ha posibilitada
generar L compartin eHperiencias de
aprendizaje significativa con sus compafierasT

ajoy 4 13 53 pluln}

JEm la actualidad es necesario complementar
5 el aprendizaje por mediac de las platafarmas alz o Z0 78 100
digitales Educaplay v Genially en la asignatura
de LenguawLiteratura™

& iLos juegos aplicados han permitids mejorar
sus destrezas tecnoldgicas v educativas?

oz T =] [=36] 100

iLo=s materiales planteados en las plataformas
T | Educaplay v Genially permiten que la docerte ajo u] 11 53 100
acompane u guie su procesa de aprendizaje™

ilLas plataformas Educaplay u Genially son
g | acocesibles para suuso continuo en el procesa ajo o 13 a7 jluln]
de ensefianza - aprendizaje?

iPRecomienda laintegracidn de la gamificacidn
9 Jen =l proceso de ensefianza de lengua u ajo o 11 53 100
literatura™

Totalf O T4 )15 115 ] 765 300

Elaborado por: Soledispa y Perlaza, 2024
3.14.5. Validacion Criterio de Especialistas.

La validacion de juicios de expertos es una herramienta sumamente importante, puesto que permite
apreciar la evaluacion desde el juicio de profesionales en el &rea y a su vez estimar la calidad del producto y los
beneficios de su optima aplicabilidad. Es por ello que el uso de la gamificacion dentro de la plataforma ExeLearning,
esta dirigida a estudiantes de la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera” fue validada por 3 expertos en el area de
educativa, metodoldgica e informatica; a fin de considerar los criterios de aplicabilidad desde lo pedagdgico,
instruccional, técnico y tutorial, lo cual permite conocer su apreciacién para su exitosa implementacién. Para esta

validacién de la propuesta se ha aplicado un estudio cualitativo (Anexo 9).
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3.15. Conclusiones del Capitulo lIl.

Las actividades expuestas en este capitulo evidencian una propuesta meticulosamente disefiada que
abarca desde el diagnéstico inicial hasta la implementacién practica de la gamificacion en el aula. La justificacidn,
objetivos, estrategias, factibilidad financiera y viabilidad presentadas dan cuenta de un enfoque integral que no solo
se apoya en teorias pedagdgicas actuales, sino que también se respalda con el conocimiento académico y la
experiencia de docentes expertos en el area de Lengua y Literatura. Esta fundamentacion robusta asegura la validez
y confiabilidad de los contenidos propuestos, consolidando la importancia del uso de las plataformas digitales
Educaplay y Genially como herramientas efectivas para la implementacion de la gamificacién en el proceso
educativo. Ademas, se concluye que la integracién de la gamificacion a través de estas plataformas digitales tiene el
potencial de generar un mayor interés y motivacion en los estudiantes de Octavo Afio de Educacion General Basica
Superior de la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera”. Al vincular la teoria con la practica mediante actividades
ludicas y educativas, se busca enriquecer la experiencia de aprendizaje de los estudiantes, fomentando un
aprendizaje mas participativo, significativo y contextualizado. Esta estrategia pedagégica busca trascender las
dimensiones curriculares y extracurriculares, promoviendo una educacién mas holistica y centrada en el estudiante.

En el andlisis de los resultados de la propuesta para implementar la gamificacién en el aula, se destaca la
relevancia de adaptarse a las necesidades y demandas de la educacién contemporanea, que requiere de métodos
pedagogicos innovadores y tecnoldgicos. La gamificacién, al utilizar elementos de juego en un contexto educativo,
se presenta como una estrategia eficaz para mejorar la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico de

los estudiantes, fortaleciendo asi el proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula.
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CONCLUSIONES

Los resultados encontrados a lo largo del proceso investigativo fueron una sistematizacion historica del
proceso de aprendizaje de Lengua y Literatura a través de estrategias didacticas para los estudiantes de octavo afio
de Educacién General Basica Superior, en el mismo se resaltan las tendencias conceptuales de la ensefianza
interactiva y la evolucion del uso de la gamificacion a lo largo del estudio histdrico, particularmente de las
plataformas Genially y Educaplay, que tiene su comienzo en el siglo XX con juegos masificados hasta llegar al siglo
XX. La gamificacién, implementada a través de las plataformas digitales EducaPlay y Genially, representa una
estrategia efectiva para contribuir al aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura en los estudiantes de
octavo afio de Educacion General Basica Superior en la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera”.

La existencia de una base teorica solida, sustenta el vinculo entre el proceso de ensefianza-aprendizaje de
Lengua y Literatura y la gamificacién, promoviendo la participacion activa de los estudiantes y dinamizando el
proceso ensefianza-aprendizaje.

Alo largo de la historia, se ha evidenciado una evolucion en el uso de la gamificacién para el aprendizaje de
Lengua y Literatura, pasando de juegos masificados en el siglo XX a estrategias de gamificacion aplicadas en el afio
2023. El diagnéstico actual del aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de octavo afio de la Educacién
General Basica Superior en la Unidad Educativa “Alfredo Raul Vera Vera” destaca la necesidad de implementar
estrategias que motiven a los estudiantes, considerando la formacion a partir del desarrollo de actividades practicas y
la autorregulacion de sus saberes.

El uso de la gamificacion a través de las plataformas digitales Educaplay y Genially se concibe como un
proceso relevante de transicidn y reorientacion del aprendizaje, aprovechando el conocimiento previo de la practica
en estas plataformas para transformar la ensefianza tedrica en nociones reflexivas y consecuentes con la educacion

globalizada.
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RECOMENDACIONES

En esta investigacion sobre la gamificacion en el aprendizaje de la asignatura Lengua y Literatura con

EducaPlay y Genially en la Unidad Educativa “Alfredo Rall Vera Vera’, ha identificado estrategias y areas de

oportunidad para mejorar el proceso educativo. Las recomendaciones que se presentan buscan potenciar el impacto

positivo de la gamificacion, fomentando la formacion integral y autonoma de los estudiantes.

1.

Promover talleres y cursos de capacitacion para docentes sobre la integracion de EducaPlay y Genially en la
ensefianza de Lengua y Literatura, para actualizar su conocimiento en gamificacion y su aplicacién educativa.
Incorporar actividades ludicas digitales de gamificacién, como Quizziz, juegos interactivos y desafios, en el
curriculo de catedra de Lengua y Literatura para el octavo afio de Educacion General Basica Superior.
Promover la participacion activa de los estudiantes en la creacion de contenidos y actividades ludicas dentro de
las plataformas Educaplay y Genially, incentivando asi su compromiso y autonomia en el aprendizaje.

Realizar evaluaciones periodicas para medir el impacto y la eficacia de la gamificacién en el aprendizaje de la
materia Lengua y Literatura, utilizando indicadores de desempefio y retroalimentacion de los estudiantes.
Desarrollar estrategias pedagdgicas que promuevan la autorregulacion del aprendizaje, permitiendo a los
estudiantes construir su propio conocimiento y habilidades a través de la gamificacion.

Establecer alianzas con expertos en gamificacion y tecnologia educativa para enriquecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje, incorporando nuevas herramientas y metodologias innovadoras.

Incentivar la formacidn de grupos colaborativos entre estudiantes para resolver problemas y desafios planteados
en las plataformas de gamificacion, fomentando asi el trabajo en equipo y la cooperacion.

Realizar campafias de concientizacion y sensibilizacion sobre la importancia y beneficios de la gamificacion en
el aprendizaje de Lengua y Literatura, involucrando a padres, docentes y estudiantes en el proceso.

Adaptar y personalizar las actividades de gamificacion segln las necesidades, intereses y niveles de

competencia de los estudiantes, garantizando asi una experiencia de aprendizaje significativa y motivadora.
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