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RESUMEN

El desarrollo de habilidades cognitivas es clave en la formacién social y de aprendizaje
de los estudiantes para la ejecucion de tareas conjunto al uso practico y teorico del
conocimiento adquirido. El objetivo principal del estudio fue establecer la gamificacion en
el desarrollo de habilidades cognitivas en Lengua y Literatura de los estudiantes de séptimo
afio de educacion basica. En el desarrollo del proyecto se utiliz6 los siguientes métodos
I6gicos: método inductivo, deductivo y analitico-sintético; con un disefio de investigacion
mixto y enfoque cuantitativo y cualitativo, para una mejor recoleccion y andlisis de datos
finales. Dentro de la investigacion se realizd una encuesta dirigida a una muestra de 32
estudiantes, quienes se respondieron preguntas relacionadas a sus niveles de habilidades
cognitivas y conocimiento curriculares de Lengua y Literatura adquiridos; de igual manera
una entrevista a los docentes para el contraste de resultados de los instrumentos aplicados.
Los hallazgos permitieron detectar que la falta de motivacion, miedo al cambio y
conocimientos completamente tedricos que presentan dificultades; reflejando que es
necesario la implementacion de estrategias didacticas de refuerzo nuevas, en el caso del area
de Lengua y Literatura, contenidos curriculares y destrezas, es necesario solidificar la
capacidad de compresion, analisis y reflexion de formacion de conceptos, inferencias,
lectura critica, atencion, memorizacion y razonamiento verbal, que comprende un nivel
superior de habilidad cognitiva, contribuyendo con una nueva dimension de practicidad y
adaptacion a las necesidades de aprendizaje, rol del docente y compromiso del estudiante.

Palabras Claves: Lengua y Literatura, Educacion Baésica, Habilidades Cognitivas,
Gamificacion, Motivacion, Desarrollo Social, Aprendizaje Significativo, Experiencias.
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ABSTRACT

The development of cognitive abilities is key in the social and learning formation of
students for the execution of tasks together with the practical and theoretical use of the
acquired knowledge. The main objective of the study was to establish gamification in the
development of cognitive skills in Language and Literature of students in the seventh year
of basic education. In the development of the project the following logical methods were
used: inductive, deductive and analytical-synthetic method; with a descriptive research
design and a qualitative approach. As part of the investigation, a survey was carried out
directed at a sample of 32 students, who answered questions related to their levels of
cognitive abilities and curricular knowledge of Language and Literature acquired; In the
same way, an interview with the teachers to contrast the results of the applied instruments.
The findings allowed to detect that the lack of motivation, fear of change and completely
theoretical knowledge that present difficulties; reflecting that it is necessary to implement
new reinforcement didactic strategies, in the case of the Language and Literature area,
curricular contents and skills, it is necessary to solidify the ability to understand, analyze and
reflect on concept formation, inferences, critical reading, attention , memorization and verbal
reasoning, which includes a higher level of cognitive ability, contributing a new dimension
of practicality and adaptation to learning needs, the role of the teacher and the student's
commitment.

Keywords: Language and Literature, Basic Education, Cognitive Skills, Gamification,
Motivation, Social Development, Meaningful Learning, Experiences.
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INTRODUCCION

Motivaciones

Si bien es cierto la Lengua y la Literatura es una ciencia que acomparfia al ser humano en
su dia a dia, desde tiempos inmemorables, que, histéricamente buscaban plasmar la belleza
y la inspiracion de los diversos poetas, escritores y dramaturgos contemporaneos, reflejando
dramas clasicos, comedias y tragedias, que eran observados como influencia de los
conocimientos y vivencias sociales. Desde entonces y hasta nuestros dias la Lengua y la
Literatura se han convertido en una forma de comunicacion imprescindible, y mas alla de
eso la sociabilidad que permite al ser humano en su entorno, es asi como la importancia de
aprender la Lengua y literatura surge.

La necesidad de ser un ente mas social y culto en manifestaciones estéticas, artisticas,
literales y musicales fue el inicio donde la escuela se convierte en el pilar fundamental para
el aprendizaje de estas diferentes ramas de conocimientos, las metodologias de ensefianza
empezaron por tradiciones netamente memoristicas, acompafiadas de lectura de extensos
tomos literarios para el buen uso de la gramatica y la ortografia, sin embargo, con el pasar
del tiempo y las nuevas necesidades educativas que surgen en torno a ello, son diferentes y
diversas las formas de ensefianza que van evolucionado, pese a esto, para el docente es
dificil salir de la zona de confort por diferentes factores.

Ahora bien, las nuevas tecnologias y el cambio de la mentalidad de los estudiantes, hace
necesario transformar el quehacer educativo en todas las materias, sin embargo,
especificamente en Lengua y Literatura, se ha hecho complicado salir del sistema
tradicionalista, por ser una materia tedrica de analisis linguistica y verbal, siendo asi una
pieza clave para cimentar bases que generen un cambio en el proceso de ensefianza de la
literatura.

Descricpcién del problema

En la actualidad, el uso de métodos tradicionales, la falta de actualizacion y el
desequilibrio entre lo ludico y lo académico es una de ella, ya que, muchos docentes se
limitan a las mismas metodologias mondtonas que aburre o incluso atemorizan a los
estudiantes, especialmente dirigido en el area de la lengua y la literatura, causa desinterés,
falta de razonamiento verbal, desmotivacion por aprender, limitacion de la creatividad y el
pensamiento critico autonomo, no obstante, el docente también tiene su responsabilidad en
esta problematica, por el desconocimiento de nuevas metodologias de aprendizaje, el uso
herramientas TICS.

Por tales motivos, la implantacion de la metodologia de gamificacion es un método
novedoso e innovador en el aula.

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al
ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para
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absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar
acciones concretas, entre otros muchos objetivos. (Gaitan, 2021, p.14)

Ofreciendo al docente una amplia gama de oportunidades para cada dia hacer de la clase
una nueva aventuray generar conocimientos significativos que fomenten en el desarrollo del
razonamiento verbal y las competencias cognitivas que aporten a la creatividad y
estimulacion de los estudiantes, por dichas competencias, es esencial potencializar su
desarrollo. Moreno, (2021) menciona “Las habilidades cognitivas son procesos mentales que
se desarrollan desde la nifiez y nos permiten desenvolvernos con éxito en la vida cotidiana.”
(p.34). Estas competencias cognitivas requieren mayor entrenamiento en las funciones
ejecutivas, la atencion y la memoria, que son importante entrenar, con la praxis para llevar
a cabo el andlisis e interpretacion de pensamientos propios y de los otros. Es por eso, que la
presente propuesta e investigacion, son de utilidad en el campo de educacion. Ya que,
fusionando la metodologia de la gamificacion en el desarrollo de competencias cognitivas,
se puede generar en el estudiante el deseo de enfrentarse y resolver situaciones problema de
distinta indole, contribuyendo al logro de una respuesta positiva y la activacion de
capacidades psicosociales.

La presente investigacion se desarrollo en la Unidad Educativa Particular “Oviedo”,
ubicada de la ciudad de Ibarra, provincia de Imbabura, especificamente en las nifias de 7mo
EGB, que comprenden edades entre 11 a 12 afios de edad, ya que, al estar en una etapa de
transicion entre la nifiez y la adolescencia, es decir, el cambio de la basica general a la basica
superior, surge la necesidad de generar un cambio en el aprendizaje, que tena en cuenta las
necesidades educativas actuales de los estudiantes.

Siendo imprescindible la responsabilidad del docente de obtener la atencion,
incorporando metodologias nuevas, como lo es la gamificacion de las clases, e incentivar el
uso de herramientas digitales con las que se adaptan de forma rapida, gracias al desarrollo
tecnoldgico del siglo XXI, y que a la vez, estan presentes en la vida cotidiana de todos los
estudiantes, pretendiendo que més alld de desarrolla el razonamiento verbal y generar
conocimientos significativos de Lengua y Literatura, también desarrolle sus conocimientos
sociales, habilidades cognitivas y desempefio informatico.

Formulacion del problema

¢Como influye la gamificacion en el desarrollo de habilidades cognitivas en la materia de
Lengua y Literatura en nifios de 7mo afio de educacion bésica de la Unidad Educativa
Particular “Oviedo”, afio lectivo 2022-2023?

Justificacion

Si queremos extraer el maximo valor de la gamificacion, debemos considerar el ir mas
alla de los PBL (puntos, insignias y clasificaciones).

Kevin Werbach
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Generar un cambio en la forma de ensefianza actual es muy importante, ya que, vivimos
en una sociedad netamente tecnoldgica, donde los procesos de aprendizaje han evolucionado
y las metodologias tradicionalistas quedaron en el pasado. Esta propuesta e investigacion es
conveniente por cuanto pretende resolver falencias didacticas que se presentan en el
aprendizaje, actualmente al docente se le ofrece un sinnimero de posibilidades para
gamificar las tematicas de lengua y literatura, con actividades mas activas, ya sean
individuales o grupales, donde al mismo tiempo que se genera el conocimiento significativo,
también se potencien habilidades sociales y cognitivas.

Teniendo en cuenta las distintas perspectivas descritas en la problematizacion de la
presente investigacion, se justifica el proyecto, por sus implicaciones practicas en la solucion
de problemas de desarrollo de habilidades cognitivas en los estudiantes, resulta fundamental
la implementacion de estrategias didacticas innovadoras y activas como la Gamificacion,
modelo de opcion de cambio acorde a lo que demanda la educacion mundial actual. De tal
forma que se convierta en un aporte significativo al aprendizaje y al desarrollo de habilidades
de compresion y razonamiento verbal en los estudiantes séptimo afio de educacion.

Con la Gamificacion se invita al estudiante a hacer lo que mas le gusta: jugar, pero con
un proposito definido, que es mejorar la lectura comprensiva, a través, de recursos
tecnoldgicos y con materiales creados por el docente, que estimulan el interés innato en
el nifio. (Orellana & Criollo, 2020, p.55)

Para lograr generar la propuesta del proyecto, y potencializar las habilidades cognitivas
en los estudiantes, se necesita ir mas alla de los superficial, con una investigacion profunda.
Esto se puede lograr por medio de metodologias de ensefianza que el docente debe programar
y guiar al estudiante, de tal modo que, esto conlleve al educando a interactuar en los
diferentes tipos de contenidos de literatura. En el caso del presente trabajo se beneficiara
directamente a los estudiantes del séptimo afio de educacion béasica de la Unidad Educativa
Particular “Oviedo” e indirectamente a los docentes y autoridades para la mejora de su labor.
Por tanto, se propone las actividades de gamificacién como una herramienta que permita
desarrollar y fortalecer el razonamiento verbal, lectura comprensiva, y desarrollo de
habilidades cognitivas.

Impactos

Impacto educativo: en este espacio, se pretende aportar con algunas técnicas didacticas
de gamificacion que puedan representar facilidad de acoplar a los temas curriculares de
lengua vy literatura, asi como tambien ayudar al docente a fomentar un ambiente educativo
mas activo, menos mondétono y aprendizaje significativos basados en la experiencia positiva
que los estudiantes puedan obtener.

Impacto social: al ser la gamificacion una metodologia con bases y fundamentacion
social, estimulando el andlisis, la creatividad, comunicacion asertiva, la contraccion la
memoria, asi como también valores como la competitividad sana, honestidad, amistad y
respeto, incentivando el deseo de ganar de los estudiantes sin llegar a la frustracion.
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Objetivos General

Desarrollar habilidades cognitivas mediante el uso de la gamificacion en el area de
Lengua y Literatura de los estudiantes de séptimo afio de educacion bésica de la Unidad
Educativa particular “Oviedo”, afio lectivo 2021-2022.

Obijetivos Especificos

Diagnosticar el nivel de conocimiento que poseen los estudiantes de séptimo afio de
educacion bésica en el area de Lengua y Literatura; frente a los procesos de gamificacion
mediante un estudio descriptivo.

Valorar el grado de experiencia que poseen los estudiantes con referencia a la
gamificacion como estrategia de aprendizaje en el area de Lengua y Literatura.

Disefar un conjunto de estrategias didacticas de refuerzo para el desarrollo de habilidades
cognitivas de Lengua y Literatura en los estudiantes de 7mo afio de educacién bésica.

Estructura del informe

Capitulo I: en este capitulo se describe las bases teoricas y cientificas en las cuales se
apoya el estudio, es decir, el Marco Teorico; aqui también se encuentran temas relacionados
al eje del componente curricular, relacion de la gamificacion con la lengua y literatura, tipos
y elementos de la gamificacion y los roles de cada actor en este proceso.

Capitulo Il: comprende las técnicas de investigacion, la metodologia y los instrumentos

que se han disefiado para la recoleccion de datos y las hipotesis.

Capitulo 111: aqui se contrasta y se discuten los hallazgos, analizando cada uno para
obtener las conclusiones globales.

Capitulo 1V: se plantea la propuesta del trabajo “;Jugamos? Gamificacion de la

Literatura”, con el fin de apoyar la didéctica de lengua y literatura con bases curriculares.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1.- Informacién Preliminar

La educacion en el Ecuador por varios afios ha sido sometida a diversos cambios y ha
pasado por momentos de avance y retroceso, afectando de lleno a la ensefianza, dichos
cambios, conducen a los docentes a estar actualizados en las diferentes estrategias, métodos,
modelos, herramientas y actividades que proporcionen en el estudiante un aprendizaje
acorde a sus capacidades cognitivas, habilidades, potenciales y necesidades individuales.
Para el proceso de investigacion, se puntualizé algunos temas relacionados al presente
analisis, dichos trabajos pertenecen a profesionales de ciencias de la educacion, con similares
variables de investigacion planteadas, por ejemplo:

En la Universidad Nacional de Educacién (UNAE) de la ciudad Azogues, con el tema
principal: La gamificacién como estrategia didactica para el fortalecimiento de la lectura
comprensiva en nifio de quinto afio de EGB de la escuela “Gabriel Arsenio Ullauri” de la
parroquia de Cumbe.

Con la gamificacion se invita a hacer lo que mas le gusta al estudiante: jugar, pero con un
propdsito definido, que es mejorar la lectura comprensiva, a través, de medios 0 recursos
tecnoldgicos y con materiales creados por el docente, actividades y recursos que
estimulan el interés innato en el nifio. (Orellana & Criollo, 2020, p.55)

Esta investigacion de enfoque cualitativo, fundamentada en el analisis, revision y
clasificacion de informacion bibliogréfica, utiliza recoleccion de datos no estandarizados, la
base de datos se obtiene de revistas cientificas y publicaciones relacionadas a la comprension
lectora y diferentes estrategias pedagdgicas aplicadas en un nuevo sistema virtual de
aprendizaje. Los autores concluyen que al enfrentar retos que les parecen familiares, la vision
del estudiante ird mucho mas alla de lo netamente educativo, las interrelaciones que creara,
el desarrollo de la capacidad de resolver problemas y asociarlos con su vida diaria.

Espafia, un pais donde la gamificacion de las clases de Lengua y Literatura pintaban un
panorama complicado, donde se nota que con una correcta guia por parte de los docentes se
transformd el quehacer educativo de la literatura en el aula: los autores en su articulo de
investigacion con tema: Gamificacion y TIC en la formacion literaria, una propuesta
didactica innovadora en educacion secundaria. Lograron obtener una aplicacion exitosa,
donde, con diversas actividades, que consistian en:

Presentar una experiencia, organizando a los estudiantes en grupos, donde debian superar
un reto mediante la resolucion de enigmas en un tiempo dispuesto; concluyendo que los
estudiantes de esta manera, lee, interpreta, dialoga opina, escribe y crea para poder
conseguir el objetivo de resolver la situacion planteada. (Marti Climent & Garcia Vidal,
2021, p.46)

El resultado fue que al plantear un recurso digital con el que el estudiante se sienta atraido y
comodo, su lectura fue comprensiva, y mediante el trabajo colaborativo, se puede desarrollar
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habilidades de socializacidén y empatia. El articulo cientifico es de enfoque cuantitativo, con
un disefio de observacion de campo, ya que utiliza estudiantes (muestra), para determinar la
eficacia de su propuesta, al aplicar un software educativo desarrollado por los docentes que
lleva como nombre “escape room” para trabajar textos literarios, concluyendo que, la
secuencia de actividades esta planteada para trabajar juntamente con libros y la tecnologia.
Las herramientas de gamificacion brindan la oportunidad de introducir otras destrezas, con
métodos variados, por ejemplo, el aprendizaje cooperativo, que, si relacionamos estas dos
metodologias, el aprendizaje se vuelve mas interesante y completo, ya que, no solo ejerce
influencia el tema de conocimiento cientifico, sino que, también pone a prueba la
socializacion del estudiante con sus compafieros y su entorno.

En el trabajo de los beneficios de la relacién entre la gamificacion y el trabajo
colaborativo para el desarrollo de habilidades cognitivas se puede destacar:

En la investigacion titulada: Aprendizaje cooperativo y gamificacion para el estudio de
elementos de la tabla periddica en 3° de la ESO, se menciona que, por medio de
instrumentos de recopilacion de informacion en la muestra, la adquisicion de valores, el
desarrollo del pensamiento critico y habilidades cognitivas se puede mejorar plenamente,
siempre y cuando el docente sepa implementar en el aula estas estrategias de manera
correcta, coherente y concisa. (Doroteo, 2019, p.12)

Su investigacion es de caracter cualitativo, ya que, por medio de diferentes fuentes de
informacion documentales logra definir las variables, haciendo referencia a criterios
didacticos y aspectos tales como el papel del profesor y los estudiantes y técnicas didacticas,
con el objetivo de elaborar una propuesta de intervencion, en el desarrollo de habilidades
cognitivas y al aprendizaje concreto entre la gamificacion el trabajo cooperativo. En este
sentido, es primordial que los estudiantes no solo posean habilidades de conocimiento
cientifico, que si bien es cierto, tienen la misma importancia en la formacion académica, sino
el adquirir habilidades que le permitan interactuar con el contexto, por medio de la lectura
critica que se posiciona como el reto central, de modo que, el estudiante seria capaz de
comprender e interpretar la informacion escrita textualmente, asimilando la informacién y
progresivamente desarrollando sus habilidades cognitivas, que sea duraderas y no netamente
memorizacion.

1.1.- Fundamentacion Teorica

1.2.1.- Teoria Constructivista

En pleno siglo XXI es de conocimiento general que las nuevas generaciones, a partir los
afios 90, estan inmersos al mundo digital, cambiando su manera de aprender y entender las
cosas lo que significa una revolucion a las estrategias de aprendizaje, el manejo de la
gamificacion necesita el conocimiento de las teorias de aprendizaje base.

Sanchez (2020) en su investigacion titulada “Enfoque pedagogico: la gamificacion desde
una perspectiva comparativa con las teorias de aprendizaje” argumentan que: “como la
gamificacion aborda los problemas pedagogicos contemporaneos de manera mas efectiva
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que las teorias de aprendizaje anteriores y tiene un marco tedrico extenso, cubre el proceso
de aprendizaje completo con todos los componentes relevantes” (p.52).

La gamificacion puede establecer diferentes rutas de aprendizaje, y su vez adaptar a los
diferentes estilos de aprendizaje y rasgos de los estudiantes: existen diferentes caminos por
los cuales llegar al aprendizaje, significando multiples métodos para dirigir este proceso, es
decir, el constructivismo utiliza una vision mas sofisticada para el tratamiento del proceso
de aprendizaje, creando una perspectiva mas elaborada, Unica e irrepetible acorde a cada
situacion educativa en la que se ubique al estudiante, fomentado asi la participacion del
estudiante como principal constructor de conocimiento y al docente como facilitador.

1.2.1.1.- Jean Piaget

Dentro de los postulados educativos, se encuentra el constructivismo concebido por Jean
Piaget, evidenciando que existe un conjunto de estructuras por las cuales el ser humano
interpreta al mundo, es decir, “El equilibrio entre los factores internos y externos o de forma
mas, general entre la asimilacion y la acomodacion” (Piaget, 1991, p.129). Lo cual,
encaminado al quehacer educativo, genera una respuesta a las metodologias de ensefianza
aplicables en la educacion.

Esta teoria se enfoco en la formacion cognitiva del estudiante a largo plazo, relacionando
los conocimientos previos con los nuevos. Dicho asi Guerra, (2020) argumenta que: “El
constructivismo educativo también permite preparar al alumno para dar respuesta las
transformaciones complejas de la sociedad del conocimiento” (p.22). De modo que se vuelve
trascendente para el individuo mantenerse en un aprendizaje y actualizacion constante ante
la nueva informacién que se genera.

El constructivismo es una propuesta educativa que se puede acoplar a las necesidades
educativas actuales, con el objetivo de proponer métodos y estrategias de ensefianza
independientemente de la disciplina cientifica o entorno social, encaminada a mejorar la
ensefianza y el aprendizaje dentro del aula.

1.2.1.2.- Jerome Bruner

El pedagogo Jerome Bruner en la década de los 60, llega con una nueva teoria con caracter
constructivista, a la cual denomin6 aprendizaje por descubrimiento, la caracteristica
principal era fomentar en los estudiantes la adquisicién de nuevos conocimientos por si
mismos, a través de la experimentacion, consecuencia de la curiosidad y la motivacion. Esto
a través del contacto con el entorno social, Mex Alvarez et al., (2021) menciona que “Los
limites del desarrollo dependen de cémo la cultura influye en el individuo, el potencial
intelectual del que esta dotado” (p.4).

La relacion del docente con el estudiante es esencial para permitir dicha experiencia,
siendo este un guia del proceso de ensefianza, sin embargo, Bruner también habla de otras
maneras de adquirir el aprendizaje sin una experiencia directa, esta es la experiencia
mediatizada la cual es transmitida a través de un tercer sujeto, puede ser oral u observable.

20



Por otro lado, el crecimiento cognoscitivo juega un papel importante a la hora de producir
un estimulo de aprendizaje para Mex Alvarez et al., (2021) un estimulo permite que el sujeto
transforme la informacion que le llega por medio de tres sistemas de representacion: la
representacion activa, iconica y simbolica, dichas representaciones funcionan como un
proceso de codificacion de informacion.

1.2.1.3.- David Ausubel

Este psicélogo estadounidense realizd importantes aportes a la sustentabilidad de las
teorias del aprendizaje, especificamente relacionadas al constructivismo, promoviendo el
modelo de aprendizaje por exposicidn y no por repeticion, es decir, promover el aprendizaje
significativo y dejar el aprendizaje netamente memoristico, considerando a la motivacion
componente afectivo y social, como factores fundamentales para generar interés del
estudiante por el aprendizaje.

En este sentido, Camarillo & Barboza, (2020) aseguran que: “Los planteamientos que
expuso Ausubel con respecto al proceso de aprendizaje también se ubicaron en las
percepciones y experiencias compartidas, el desarrollo de habilidades de razonamiento y
compresion a partir de la relacion de conocimiento previos con los nuevos” (p.25). Para
obtener el aprendizaje significativo, es necesario estimular al estudiante, ofrecer motivacion
suficiente para obtener participacion e interés.

Ausubel también dividio al aprendizaje significativo en tres etapas, la primera comprende
las representaciones, es decir, el lenguaje, Camarillo & Barboza, (2020) “El nifio aprende
palabras que representan objetos reales, sin embargo, no identifican categorias” (p.25). El
segundo es de caracter contextual, diferencia conceptos abstractos, y el aprendizaje de
proposiciones, aqui varios conceptos nuevos ya son asimilados con los conocimientos
previos que tiene el nifio, permitiéndole establecer diferencias, caracteristicas y
conceptualizacién propia de forma individual.

1.2.2.- Teoria de las Inteligencias Multiples

1.2.2.1.- Howard Gardner

Gardner, investigador, psicélogo y profesor de Harvard en el afio 1983 postula la teoria
de las inteligencias maltiples, la cual afirma que no existe solo un tipo de inteligencia
definida por el nivel de coeficiente intelectual, sino que va mucho més alla, también
relaciona los talentos y habilidades que posee cada ser humano, declarando asi que existen
diversas inteligencias en las personas.

Meléndez & Escobar, (2020) mencionan que “Cada individuo posee caracteristicas de
inteligencias distintas, siendo necesario conocer las cualidades de los estudiantes, para poder
establecer el principio de intervencion del posterior desarrollo didactico a través de
actividades diversas e innovadoras” (p.46). Aunque se debe tener en cuenta que debe existir
un acompafiamiento de parte del docente, en un marco de aceptacion, confianza mutua y
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respeto, que cree un ambiente de trabajo afectuoso y positivo, donde el verdadero
protagonista del aprendizaje sea el estudiante.

En este sentido, Gardner en el afio de 1983, gracias a su investigacién concluye que
existen ocho tipos de inteligencias, las cuales Gardner,1998 citado en Meléndez & Escobar,
(2020), definieron y organizaron de la siguiente manera:

e Inteligencia linguistica: esta es de caracter verbal, el uso de las palabras de manera
oral o escrita de forma asertiva es capacidad la poseen los escritores, poetas, buenos
redactores.

e Inteligencia l6gica-matematica: capacidad de utilizar los nimeros, el pensamiento
abstracto y la logica para operar distintos datos, los individuos que desarrollan esta
inteligencia son cientificos ingenieros, arquitectos y matematicos.

¢ Inteligencia espacial: es la habilidad de pensar, percibir el mundo en imagenes
tridimensionales y se transformarlas en experiencia visual a través de la imaginacion.
Esta inteligencia implica sensibilidad al color, lineas, formas y la relacion entre los
elementos.

e Inteligencia kinestésica-corporal: es el dominio del cuerpo con el fin de expresar
emociones y crear objetos manuales, este tipo de inteligencia se evidencia en
bailarines, cirujanos, artesanos, atletas, etc.

¢ Inteligencia musical: expresion musical, todo lo referente a la sensibilidad al ritmo,
melodias y timbres a una pieza musical, se enmarca en la produccion de tonos,
instrumentos y el poder cantar.

¢ Inteligencia interpersonal: “Capacidad de comprenden la sensibilidad a expresiones
faciles, de voz, gestos, posturas ya habilidades, con capacidades plenas de
interaccion” (Torres & Diaz, 2021, p.12). Aqui destacan personas como actores,
politicos, docentes y lideres.

¢ Inteligencia intrapersonal: capacidad de autoconocimiento, en base a la reflexiéon y
autocontrol de los pensamientos y sentimientos de forma efectivo. Meléndez &
Escobar, (2020) mencionan que “Incluye una imagen precisa de una mismo, deseos
interiores, autodisciplina, autocomprension y autoestima” (p.46).

¢ Inteligencia naturalista: se usa para observar y estudiar aspectos relacionados con la
naturaleza, en este grupo resaltan botanicos, personas del campo, ecologista,
paisajistas, etc.

La educacion actual ofrece contenidos en la evaluacién de la inteligencia linglista y
I6gica matematica, dejando de lado la existencia de las demas inteligencias, dando como
resultado un proceso de ensefianza incompleto, obligando a los docentes a buscar estrategias
diversas, que salgan de lo tradicional, ya que en la practica no todos los estudiantes aprenden
de la misma manera ni tienen los mismos intereses. Caceres & Munévar, (2019) mencionan
que la participacion educativa de la teoria de las inteligencias multiples es amplia, surgiendo
en los docentes la necesidad de aplicar estrategias pedagogicas con enfoques creativos e
innovadores.
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1.2.3.- Teoria Sociocultural

1.2.3.1.- Lev Vygotsky

La influencia del entorno social se ha encargado de relacionar el aprendizaje con lo que
se observa y se aprende del medio cultural donde habitamos, formando una estrecha
conexion entre lo social y lo cultural, que abre un campo de estudio de la influencia que
ejercen las relaciones interpersonales en el aprendizaje cognitivo desde la nifiez a lo largo
del desarrollo fisico. Nace asi la teoria sociocultural postulada por Lev Vygotsky.

Guerra, (2020) profundiza que Vygotsky sustenta la importancia del medio social y
cultural que rodea al individuo para que este logre la construccion y reconstruccion del
conocimiento. Dicho esto, tedricamente, existe una relacion entre el constructivismo y el
desarrollo sociocultural, ya que, sustenta muchos de los principios originarios de Piaget.

Vygotsky habla de funciones mentales elementales como la atencion, sensacion, memoria
y percepcion, a través de ellas los procesos mentales son mas efectivos y placenteros, puesto
que la interaccion con ambiente sociocultural genera un aprendizaje significativo.
Sanchez, (2021) encontr6 que gran parte del aprendizaje ocurre a través de la interaccion
social con un instructor, que moldea los comportamientos y da instrucciones verbales. Los
nifios buscan generalmente un guia de aprendizaje, al cual escuchan, observan e imitan o
ponen en practica sus recomendaciones, a medida que con el pasar del tiempo los
conocimientos se amplien y desarrollen habilidades cognitivas mas competentes.

La llamada Zona de desarrollo Proximo (ZPD), se enfoca en el nivel de desarrollo
potencial para la resolucion de problemas bajo colaboracion, ya que, con una correcta
asistencia los estudiantes pueden resolver un problema de manera exitosa. Guerra, (2020)
sostiene que el individuo en funcién de lo que aprende de los otros miembros de la sociedad,
se convierte en lo que es. Los logros cognitivos, el desarrollo de habilidad cognitiva se puede
potenciar desde lo social a lo individual.

1.2.4.- Teoria de la Motivacion

La motivacion es un factor importante a la hora de desarrollar una clase, puesto que de
esta manera los estudiantes sienten el interés de generar el nuevo conocimiento; la teoria de
la motivacion intrinseca surge a traves del pensador Daniel Pink, haciendo énfasis en la
importancia de la motivacion en el ambiente educacional. La gamificacion es la metodologia
que fundamenta esta teoria ya que, tienen que estimular a los jugadores para que desarrollen
sus habilidades cognitivas y conductas concretas (Castillo, 2020).

1.2.5.- Daniel Pink

Las contribuciones que hace Daniel Pink es considerar los retos a los que se enfrenta el
siglo XXI en cuanto a la motivacion, desarrollo social e instrucciones que hacen que todo
funcione con eficacia. Para lo cual (Castillo, 2020) describe que Pink define tres tipos de
motivacidn segun el tipo de sociedad:
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e Motivacion 1,0: supervivencia.

e Motivacion 2.0: sistema de recompensas y castigo al realizar una determinada tarea.

e Motivacion 3.0: mas acoplada a la realidad del siglo XXI, la motivacién surge de los
individuos (motivacion intrinseca).

La motivacion intrinseca se puede definir como el deseo propio de realizar alguna accion.
De acuerdo con Castillo, (2020) la motivacion intrinseca busca la novedad y el desafio para
ejercitar las propias capacidades, a explorar y a aprender, actuando bajo su propia
responsabilidad, sin estar condicionados por recompensas o castigos. Por lo cual Pink,
(2010) citado por Castillo, (2020) clasifican dos tipos de personas:

e Tipo X: motivados por las recompensas en las actividades y las satisfacciones que
pueden provocar.

e Tipo I: sumotivacion se basa en los aspectos de recompensa interna, su motivacion
es propia.

La realidad es que una persona para lograr la motivacion debe pasar de ser tipo X para
llegar a I, teniendo en cuenta los elementos que permiten el desarrollo de la motivacién
intrinseca: autonomia, competenciay la finalidad. EIl RAMPS es el acronimo de las palabras
en inglés: relatedness, autonomy, mastery and porpose, las cuales tienen su definicion
propia:

e Relatedness: relaciona la vida social y el deseo de buscar relacionarse con otros
individuos.

e Autonomy: relacionado con la libertad, la potestad de valorar las actividades y
generar la motivacion intrinseca, generando una sensacion de control que es muy
valorada en un sistema de gamificacion. Permite pensar a los jugadores que ellos
controlan sus acciones y objetivos (Castillo, 2020).

e Mastery: son las competencias o habilidades para el desarrollo de una actividad
concreta, Pink lo define como “el equilibrio entre la sensacion de incrementar nuestra
pericia en relacion directa con el nivel de desafio al que nos enfrentamos.” En el
ambito educativo Castillo, (2020) argumenta que “En la gamificacion radica en la
necesidad de que existan retos para los usuarios asumibles con un esfuerzo razonable
con el fin de mantener su motivacion en el sistema en el cual actiian” (parr.22).

e Porpose: esta es la finalidad, aqui el individuo busca razones para entender el
beneficio de una actividad hacia la construccion del aprendizaje. “Tendriamos
ejemplos en las aportaciones a plataformas cientificas, a Quora, foros de usuarios,
etc.” (Castillo, 2020).

1.2.6.- Modelo de Comportamiento
1.2.6.1.- R.J. Fogg
Este modelo educativo lleva su nombre en honor a su creador, Dr. B.J Fogg, donde se

muestra la influencia del comportamiento como una capacidad de respuesta ante situaciones
que regulan nuestras acciones, para la produccion de un aprendizaje o una habilidad, de
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acuerdo con Ruiz, (2018) este modelo es uno de los mas utilizados en las tecnologias
persuasivas, de manera especial en la gamificacion, ya que establece que una persona
muestra un comportamiento cuando esta suficientemente motivado. Aln mas si siente que
tiene la habilidad idénea para desempefiar una actividad que le provoca placer y emocion.

Para Flogg la simplicidad es lo mas importante para cambiar un comportamiento, ya que,
la motivacion de una persona puede variar; otro eje es la habilidad que se tiene para realizar
una tarea impuesta, de aqui depende si es algo facil o dificil de hacer para el individuo, sin
embargo, cuando se alcanza el “disparador”, ocurren las acciones y la conducta se modifica.
Para el andlisis mas profundo Ruiz, (2018) define a cada componente del modelo Flogg de
la siguiente manera:

e Motivacion: es la predisposicion del estudiante a participar voluntariamente en una
actividad. Existen 3 motivadores principales:
v’ Sensacion: placer o dolor.

v Anticipacion: esperanza o miedo.
v' Pertenencia: rechazo o aceptacion social.

e Habilidad: capacidad que tiene una persona de realizar una actividad determinada.
Ruiz, (2018) recomienda dos vias para incrementar la habilidad:

v Camino duro: ofrecer un mayor grado de complejidad, con la finalidad de que el
estudiante entrene mas sus habilidades cognitivas.
v Simplicidad: son actividades concretas, con un objetivo facil de conseguir.

e Disparo: es un factor desencadenante, este estimulo es como una alerta que
promueve la sensacion de conseguir un objetivo cueste lo que cuesta. De igual
manera Ruiz, (2018) indica que existen tres desencadenantes a tomar en cuenta:

v' Facilitadores
v' Sefales
v" Chispa/estallido

Por medio de la teoria de Fogg, se demuestra que hoy en dia, el quehacer educativo se
relaciona mas con la empatia y lo social, un buen docente debe tener en cuenta factores
psicoldgicos que puedan generar en el estudiante la motivacion y el interés por desarrollar
su conocimiento y habilidades cognitivas.

1.3.- Definicién de Variables

1.3.1.- La Gamificacion

1.3.1.1.- Definicion de Gamificacion

En la educacion las metodologias y técnicas de aprendizaje varian acorde a los objetivos
y el contexto, en plena era digital, las necesidades educativas también cambian, adaptandose
a los nuevos ambientes de aprendizaje, volviéndose indispensable para los docentes

mantenerse en constante actualizacion para brindar una asimilacion de conocimiento
positiva, una de las metodologias que se usan actualmente es la gamificacion. Saucedo et
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al., (2020) menciona que por medio de estrategias de técnica de juego incentiva la
motivacion y el ambiente de aprendizaje, tanto en linea como presencial.

Esta metodologia ha sido probada por varios psic6logos y educadores, evidenciando por
medio de su correcta aplicacion los resultados positivos en los procesos de aprendizaje, y la
ayuda que brinda al docente para hacer sus clases mas dinamicas y activas, incluyendo el
perfeccionamiento de habilidades cognitivas y sociales.

La gamificacion se puede aplicar en los distintos niveles educativos, desde la etapa
infantil, grados medios y més avanzados; puesto que, al generar un conocimiento
significativo en el alumno, interioriza sus conocimientos, asimila su entorno y la motivacion
es intrinseca.

1.3.1.2.- Tipos, Clasificacion, Elementos de la Gamificacion

Gamificar no es solo aprender a base de juegos en el aula, tras de ello hay diversos factores
que permiten una correcta aplicacion de esta estrategia de ensefianza, ademas es importante
conocer estos elementos que conforman al proceso gamificador, para decidir cuales encajan
con las actividades didacticas que el docente quiera disefiar e impartir. Dicho de este modo
los elementos del proceso son tres: dindmicas, mecanicas y componentes.

Los elementos mecanicos son las bases del proceso ludico, es decir, las reglas y su
funcionamiento, por otro lado, las dinamicas son las estrategias que se desarrollan para la
motivacion de los estudiantes, estan estrechamente relacionadas con las mecénicas. Por
ultimo, los componentes son los recursos que se disefian y se utilizan para aplicar una
estrategia gamificada.

En la investigacion de Leyre Alejaldre Biel & Maria, (2016) se puede ejemplificar los
tres elementos de la siguiente manera:

Tabla 1:

Elementos de la Gamificacion

Dinamicas Emociones Competitividad,
comparierismo, frustracion y
alegria.

Narraciones El ambiente del juego, la
historia o los antecedentes.

Progresiones Desarrollo de los jugadores
nivel individual y colectivo.

Relaciones Interaccion social,
comunicacion y trabajo en
equipo.

Restricciones Componentes forzosos.
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Mecéanicas Colaboracion Trabajo conjunto para alcanzar
la victoria.

Competicion Dar lo mejor de si y aceptar la
victoria o la derrota en el
juego.

Desafios Es el esfuerzo y la creatividad
que se pone para cumplir con
el reto.

Recompensas Ganancia por el trabajo
realizado.

Retroalimentacion El desarrollo, como lo estan
haciendo.
Suerte El azar también influye en el
juego.

Transacciones Comunicacion entre los
jugadores 0 negociaciones para
obtener un beneficio en coman.

Turnos Participacion equitativa y
organizada.
Componentes Avatar Representacion visual del
jugador

Colecciones Puntos o beneficios que
pueden acumularse.

Combates Enfrentamiento y participacion

en el juego del momento de
aprendizaje.

Desbloqueos de contenidos

Pases nuevos que representan
subir de nivel, obtenidos
después de haber ganado un
objetivo.

Equipos

Trabajo conjunto y arménico
con todos los integrantes del
equipo.

Gréficas sociales

Capacidad de socializar de
cada participante del juego.

Huevos de pascua

Elementos escondidos que se
deben buscar, estos pueden
tener un premio, bonificacion o
representar al ganador de la
actividad.
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Insignias

Representacion visual de los
logros.

Limites de tiempo

Competir en un determinado
tiempo, utilizando estrategias
recursos necesarios.

Misiones Desafios a cumplir.
Niveles Grado de dificultad y
progresion de los jugadores.
Puntos Recompensas que representan

la progresion.

Clasificaciones y barras de

Representacion estadistica de

progreso cémo es el progreso del juego
y los logros de cada equipo.
Reglas Puntos a respetar para
mantener una competitividad
positiva.
Tutoriales Familiarizacion con el juego,

informando de los objetivos,
normas y estrategias para
conseguir la victoria.

1.3.1.3.- Gamificacion en la Educacion

Para concebir un aprendizaje significativo se debe generar una experiencia, y en la
metodologia de gamificacion no es la excepcidn, al estructurar una experiencia de juego, el
contenido se hace mas fécil de asimilar y el proceso de ensefianza- aprendizaje toma forma.
Mieles & Moya, (2021) mencionan que existen caracteristicas claves para un desarrollo
correcto del aprendizaje gamificado dentro del aula, las cuales se resumen de la siguiente

manera.

v' Sistema de recompensa que proporcione motivacién durante la experiencia

Tipo de trabajo: grupal o autbnomo
Aprendizaje significativo
Acompafamiento docente

ANENENE NN

Para conseguir de forma segura la efectividad de la gamificacion es necesario tener el
conocimiento de las herramientas tecnoldgicas adecuadas, una planificacion clara,
creatividad y dinamismo con el fin de que los ambientes de aprendizaje aplicados sean

Retroalimentacion y atencion a sus habilidades

Resultados: se evalta por medio de los niveles, los puntos y el proceso aplicado

favorables y construyan el aprendizaje significativo en el aula.



1.3.1.4.- Gamificacion en Lengua y Literatura

La sociedad cambiante y el auge de la tecnologia y las necesidades educativas de igual
manera van evolucionado, dando mas lugares a factores como las emociones, sociabilidad y
aprendizaje reflexivo. En la materia de Lengua y Literatura los problemas con el aprendizaje
aumentan de alguna manera, ya que no es una materia netamente técnica que se aprenda con
formulas y calculos exactos, es mas bien teorica y reflexiva.

Dentro de los principales problemas en esta area estan la comprension lectora, ortografia,
confusion de fonemas y expresion oral; lo cual puede causar fracaso escolar o frustracion
docente. La didactica de la Lengua y Literatura en su conjunto ensefian saberes coherentes
y de analiticos, los cuales por mucho tiempo se han visto limitados en su ensefianza, siendo
clave una intervencién didactica nueva que sea coherente y significativa, que cumpla con el
desafio de garantizar agrado y conocimientos sélidos de literatura.

Marcillo Vera et al. (2023) mencionan “Numerosas revisiones de la literatura se han
propuesto en tiempos recientes para resumir las contribuciones existentes sobre gamificacion
en la literatura y la lengua. Los hallazgos arrojaron que, sobre la base de menos de 30
estudios, coinciden en que esta estrategia educativa potencia la motivacion y el aprendizaje
de los estudiantes” (p.4). En base a dicha premisa, se considera que resulta fundamental en
la practica docente, romper los enfoques mitoldgicos tradicionales, para implementar
métodos mas activos.

Escalante, (2022) considera que la literatura en infantes constituye un recurso idéneo para
tratar diferentes temas curriculares de Lengua y Literatura de la etapa primaria, pues son
muchos autores que aseguran que sus beneficios abarcan un sinfin de posibilidades
educativas de contenidos y socializacion.

Finamente en base a las conclusiones y analisis de los distintos autores, 0s aportes que
brinda la gamificacion dentro de la Lengua y la Literatura son un recurso aliado importante
dentro del aula, ya que asi evitamos el aburrimiento y la monotonia en el quehacer educativo,
enriqueciendo ain mas la experiencia de aprendizaje.

1.3.1.5.- Rol del Docente

En este proceso el docente cumple un papel central, ya que, es quien establece el objetivo,
selecciona y disefia el ambiente de aprendizaje para lograr el éxito. Fernandez, (2018)
sostiene que acorde con la realidad educativa, es necesario un cambio de rol del profesor
para mejorar el sistema de ensefianza aprendizaje. Dichos cambios el autor los plantea de la
siguiente manera:

v" Dominio y actualizacion constante en el uso de herramientas tecnoldgicas.
v" Interaccién con la comunidad educativa y social.

v Conocimiento de las necesidades formativas sociales.

v Capacidad de planificar
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De modo que se genere un proceso de aprendizaje agradable, con objetivos enfocados en
la creacién y desarrollo de habilidades y motivacién; sin embargo, la gamificacion no solo
consiste en conjugar elementos de un juego, sino que el docente se debe encargar de brindar
una buena instruccion que guie la experiencia del estudiante.

1.3.1.6.- Rol del Estudiante

Tanto el docente como el estudiante cumplen sus papeles en el proceso de ensefianza, el
educando por su parte debe tener la mayor predisposicion para formar su aprendizaje.
Fernandez, (2018) enfatiza que “Al igual que el profesor, el alumno ya se encuentra en el
contexto de la sociedad de la informacion, y su papel es diferente al que tradicionalmente se
le ha adjudicado” (p.23). Para esto el estudiante debe explorar las actividades formativas,
teniendo en cuenta su pensamiento reflexivo, habilidades cognitivas en que mas destaque,
interaccion social y la resolucion de desafios que desarrollen su conocimiento significativo.

Con ayuda de la aplicacion de las TIC cumple con la obtencion de tres objetivos
principiales; Fernandez, (2018) en su estudio de investigacion los describe de la siguiente
manera:

e Construir: espacios de aprendizaje flexibles con las necesidades individuales y
grupales, ritmo de aprendizaje, factores sociales, y habilidades cognitivas.

e Experiencia: técnicas de aprendizaje que permitan a los estudiantes y docentes
participar en todo tiempo y lugar.

e Calidad y efectividad: el uso de materiales tecnoldgicos o concretos para apoyar el
aprendizaje.

1.3.2.- Habilidades Cognitivas
1.3.2.1.- Definicion de Habilidades Cognitivas

Las habilidades cognitivas se relacionan al proceso de codificacion de informacion por
medio de procesos mentales como lo son la memoria, atencion, percepcion, creatividad, etc.
Espinoza & Ricaldi, (2020), afirman que “Las habilidades cognitivas son un conjunto de
facultades mentales que permiten procesar todo aquello que nos rodea y formar una respuesta
mental que ayuda a la comprension” (p.73). Estos estimulos son percibidos por los sentidos
la vista, olfato, tacto y oido, que al estar interrelacionados forman la inteligencia.

Entrenar las habilidades cognitivas que cada uno posee es importante; entre mas se
afiance estas actividades el nivel de desarrollo sera superior y destacara en las actividades
con mas dominio, segun el rango de edad. Espinoza & Ricaldi, (2020) plantean que
precisamente la edad se debe tener en cuenta para adaptar la estimulacion cognitiva a cada
una de las etapas del desarrollo, puesto que cuanto méas se estimulen las habilidades
cognitivas desde el nacimiento, el desarrollo de estas serd& mejor. Generalmente dicha
estimulacion resulta positiva en los aspectos de la vida cotidiana como:

e Autoestima
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e Autonomia personal y social

e Competencias sociales: respeto a las reglas y personas en general
e Comprension de términos abstractos

e Capacidad comunicativa

e Aumento de motivacion

e Adquisicion de habilidades competentes

1.3.2.2.- Habilidades Cognitivas Claves en el Aprendizaje de Lenguay Literatura

Las habilidades cognitivas hacen posible realizar cualquier tarea, ya que, al recordar
informacion e integrarla a la vida personal, estos procesos se dan de manera paulatina acorde
al desarrollo y edad del individuo. Castro, (2020):

En una primera fase, denominada cognitiva, la persona desconoce la existencia de una habilidad, por lo que
se concentra en qué aprender y como hacerlo, en una segunda fase se lleva a cabo el proceso de adquisicién
de la habilidad y su desarrollo mediante la practica y finalmente la practica se vuelve independiente del

conocimiento. (p.14)

En lo que respecta a las habilidades cognitivas en lengua y literatura, los factores de
razonamiento verbal son un conjunto de habilidades sociocognitivas que incluyen la
conceptualizacion, capacidad de inferir cosas complejas y la capacidad de comprender
niveles superiores. Castro, (2020) describe la division de las habilidades cognitivas de lengua
y literatura en tres categorias:

e Dimension de habilidades cognitivas basicas: requiere recordar palabras, frases,
retener y analizar informacion de oraciones.

e Dimension de habilidades del lenguaje oral: amplia el vocabulario (audicién) y el
conocimiento gramatical (procesamiento de oraciones).

e Dimension de habilidades de alto nivel: vincula partes del texto con base en su propio
conocimiento, realiza inferencias entre proposiciones y conocimientos previos
hipotéticos, implicando habilidades cognitivas de orden superior.

En este sentido el modelo de aprendizaje de gamificacion ofrece herramientas y
materiales que apoyan el desarrollo de las habilidades cognitivas, teniendo en cuenta la
diversidad de inteligencias e intereses que tienen los estudiantes, estos materiales de apoyo
incluyen iméagenes graficas, fotografias, audios y videos.

1.3.2.3.- Dificultades del Aprendizaje de la Literaturay el Curriculo

Dentro de las aulas es normal encontrar dificultades de aprendizaje en los estudiantes en
torno a los contenidos curriculares, estos se pueden manifestar en el rendimiento personal y
global de los estudiantes en las areas escolares, en estudios realizados por Sumba, (2019) ha
encontrado que “Los problemas que se pueden apreciar son la lentitud, el desinterés,
deficiencia de atencion, falta de concentracion y motivacion en realizar tareas como lectura
critica o comprensiva o de razonamiento verbal” (p.31).
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Muchos de estos problemas son originarios desde el nivel social, intelectual, cultural,
sensorial, motor o la metodologia de ensefianza docente, que carece de recursos en el aula,
la metodologia es inadecuada y la comunicacion es deficiente Es asi como desde el
fortalecimiento de la Lengua y Literatura, se pretende desarrollar en los estudiantes las
habilidades competentes asociadas a forjar una calidad de vida optima, donde el estudiante
comprenda que cuando se decide a leer, analizar y poner a prueba sus habilidades verbales
se despliega la posibilidad de descubrir nuevos mundos, culturas y conocimientos que le
abran las puertas a mejores condiciones laborales y sociales.

1.3.2.4.- Estrategia Didactica

Para el desarrollo del proceso de aprendizaje, el docente siempre debe aliarse con
acciones que le permitan lograr los objetivos de aprendizajes planificados, dichas
herramientas son las estrategias didacticas, las cuales presentan la singularidad de poder
planificar y desarrollarlas acorde a aspectos como el contexto, conocimientos previos y el
factor social en el que se desenvuelve.

En la investigacion de Lopez Gutiérrez y Pérez (2018) sustentan que, “con el disefio de
variedad de estrategias de ensefianza en funcion de la significatividad de los aprendizajes,
estas intencionalidades abarcan desarrollo personal, potencial de inteligencia y la
adquisicion de competencias profesionales y el desarrollo de actitudes y valores” (p.8). De
modo que, desde este punto de vista se destacan los nuevos métodos y culturas que van
desarrollando, haciendo cierto énfasis en la innovacion y la importancia de la organizacion
y la planificacion curricular del docente, la cual debe ser capaz de tener flexibilidad con los
cambios externos y adaptacion a cualquier situacion que surja en el camino.

Las estrategias didacticas pretenden facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje,
promoviendo aprendizajes significativos y vivenciales, para esto se hace referencia a
procedimientos, métodos y actividades que el docente debe poner en marcha, ahora bien,
teniendo en cuanta los elementos fundamentales a implementar en una estratégica didactica,
los cuales Rios Pefiarrieta, C. J., & Navarrete Pita, Y. (2023) clasifican de la siguiente
manera: componentes y etapas de la siguiente manera:

Componentes

e Objetivo: meta proposito a alcanza.

e Mision: forma o estrategia de llevar a cabo el proceso didactico.

e Vision: como se va a dirigir la propuesta didactica durante el proceso y a medio o
largo plazo.

Etapas

e E1 Diagndstico: estado actual del aprendizaje de los estudiantes.
e E2Planificacion: actividades que conformaran la estratégica didactica, a partir del
diagnostico.
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e E3 Ejecucion: aplicacion de las actividades que conformaran la estrategia
didactica.

e E4 Evaluacion: valoracion del desempefio de lo que se puso en préactica de las
actividades que conforman la propuesta didactica.

Cuando se trata de ensefiar, las estrategias didacticas bien organizadas y planificadas, da
como resultado la obtencién de los aprendizajes requeridos, particularmente en el caso de
lengua y literatura, la formulacion de una estrategia didactica adecuada potencializa
conocimientos y los convierte en experiencias significativas.

1.3.2.5.- Estrategias didacticas de gamificacion

La gamificacion es una herramienta que en la educacion ha significado un cambio de
proceso de ensefianza, reinventando el rol del docente y el estudiante, introduciendo
términos como mecanicas y juegos. En la investigacion Orddriez Gutiérrez (2022) argumenta
que la gamificacion es el uso de mecanicas, componentes y dinamicas propias de los juegos
y el ocio en actividades no recreativas, sin embargo, el disefio de una estrategia de
gamificacion debe basarse en los objetivos que se quieren alcanzar” (p.27). Cabe destacar
que jugar no solo conlleva a la concepcién de juegos, sino que, en el &mbito educativo la
participacion y la motivacion forman una alianza para salir de metodologias tradicionales,
permitiendo la participacion activa en el proceso de aprendizaje.

Gomez, (2020) citado en Orddfiez Gutiérrez (2022) encuentra que mientras, otras
corrientes de autores consideran que la gamificacion es el proceso de integrar la teoria, la
mecanica, el disefio y la estética al juego, pensar en el que hacer, la mecanica resolucién de
problemas y los involucrados a jugar representan objetivo real, mas alla de lo técnico y lo
artistico (p.19).

Para aplicar la gamificacion la gamificacion es necesario seguir una serie de pasos
estratégicos como lo son:

1. Tabla de clasificacién de avance de cada jugador.

2. Insignias: o premios para los concursantes que finalicen las tareas encomendadas.

3. Puntuacidn: cuando se haya culminado una tarea, se puede asignar puntos como
motivacidn para que permanezca esa habilidad.

4. Premios

5. Registro: en la tabla se registra el avance de cada estudiante, con el fin de generar una
sana competencia.

Dicho asi, en es la investigacion de Morén Hernandez et al. (2022) se concluye que
durante el estado de confinamiento surgieron distintas estrategias metodolégicas de apoyo
docente para despertar motivacion e interés de los estudiantes. Asi surgidé una experiencia
ludica en el ambito educativo como la gamificacién y eficacia probada en distintos trabajos
de investigacion a nivel mundial.

Se concluye entonces, en palabras de Rua Sanchez (2023) que cita a Dterding et al., 2011
“La gamificacibn como estrategia didactica potencia aprendizaje en el estudiante, los
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ambientes educativos actuales, debe afrontar los desafios que plantea la sociedad
globalizada; lo cual implica apostar por un proceso de ensefianza modernizado y dinamico”
(p.7). La gamificacion como estrategia didactica de la educacion bésica, no solo es crear un
juego en el aula, es enriquecer el contexto educativo, motivar con recompensas y puntajes
que bien planificados puedan ir desarrollando habilidades y destrezas para alcanzar los
objetivos de aprendizaje requeridos.
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CAPITULO II: METODOLOGIA

2.1.- Tipo de Investigacion

La presente investigacion tiene un enfoque mixto; es decir, es de carécter cuantitativa y
cualitativa. En el marco de la investigacion cuantitativa es de alcance descriptivo, ya que,
tiene como finalidad especificar propiedades, definir y medir caracteristicas de conceptos,
fendmenos y variables cuantificando y mostrando con precision las dimensiones del
problema (Sampieri & Mendoza Torrez, 2018).

Su disefio es no experimental y su tipo es transversal, ya que “El estudio no hace variar
de forma intencional las variables independientes para ver el efecto sobre las otras variables,
midiendo y observados fenomenos tal como se dan en su contexto natural” (Sampieri &
Mendoza Torrez, 2018, p.235).

En el contexto de la investigacion cualitativa el proyecto tiene un disefio de investigacion
accion, como sefiala Sampieri & Mendoza Torrez, (2018) ayuda a comprender y resolver
una problematica social y guie la toma de decisiones para transformar la realidad.

2.2.- Método, Técnicas e Instrumentos

2.2.1.- Métodos

En el desarrollo del proyecto se utiliz6 los siguientes métodos generales o légicos de la
siguiente manera:

Método inductivo: este método se utilizo en la medida en que, para llegar a conclusiones
de caracter general, relacionada a las variables de estudio, se partié del conocimiento y
analisis de los indicadores de las variables, es decir, de los aspectos especificos o particulares
de estos.

Método deductivo: este método se utilizo y permitid llegar al disefio de la propuesta en el
capitulo IV, la misma que es una particularidad para la Unidad Educativa Particular Oviedo,
partiendo del conocimiento general de la estructura de una guia y de la teoria de general
sobre el tema.

Método analitico sintético: este método se utiliz6 en todos los capitulos del informe de
investigacion, pero de manera especial en el marco tedrico, ya que, para entender los temas
generales sobre la Gamificacion en desarrollo de habilidades cognitivas en estudiantes de
séptimo afo de educacion bésica, fue necesario descomponer en los subtemas teoricos y
luego realizar sintesis explicativos o descriptivos.

2.2.2.- Técnicas

Las siguientes fueron las técnicas de investigacion utilizadas:

Se aplico una encuesta a los estudiantes de septimo afio de educacion basica, de la Unidad
Educativa Particular “Oviedo”, en la segunda semana de mes de junio, para lo cual en la
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asignatura de Lengua y Literatura se entregd una encuesta impresa para recoger la
informacion; la cual permitié describir los datos observados durante la aplicacion de las
técnicas e instrumentos que avalaron el desempefio de las habilidades cognitivas de las

estudiantes en el area del Lengua y Literatura.

Se aplicd una entrevista estructurada al jefe del area de Lengua y Literatura de la Unidad
Educativa Particular “Oviedo”, en la tercera Semana del mes de junio, para lo cual, previa
cita se le entrevistd y grabo las respuestas en el despacho de vicerrectorado.

2.2.3.- Instrumentos

Para operacionalizar las técnicas de investigacion se utilizo los siguientes instrumentos:
ficha de observacion, cuestionario y guion de entrevista.

2.3.- Preguntas de Investigacion y/o Hipotesis

Los ejes investigativos, planteados sobre la base de los objetivos especificos del plan de
investigacion, fueron las siguientes preguntas de investigacion:

1. ¢Cuales son las bases tedricas y cientificas relacionadas al desarrollo de habilidades
cognitivas en nifios de séptimo afio de educacion bésica en Lengua y Literatura?

2. ¢En qué medida favorece al aprendizaje el uso de la Gamificacién en el area de
Lenguay Literatura?

3. ¢(Como disefiar un manual de estrategias y técnicas didacticas basadas en la
Gamificacion para la ensefianza de la Lengua y Literatura?

2.4.- Matriz de Operacionalizacion de Variables

Ion Séi::\g/:zicc’ii Variables Indicadores Técnicas I:\;Jei:it;cc:gn
Retos
Desafios
Diagnosticar el Premios
conocimiento que poseen  Gamificacion Clasificacién Encuesta Estudiantes

los estudiantes de séptimo
afio de educacion baésica
sobre habilidades
cognitivas adquiridas vy
técnicas de gamificacion en
las clases de lengua y
literatura, mediante
investigacion de campo.

Acumulacion de
puntos

Escalando niveles

La motivacion

El juego
Habilidades - .
.. Atencion Entrevista
Cognitivas
Memoria
Lenguaje

Docente
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2.5.- Participantes

La poblacion o universo investigada esta constituida por los 32 estudiantes del séptimo
afio de educacion general basica de la Unidad Educativa Particular “Oviedo” ubicada en la
ciudad de Ibarra, de la provincia de Imbabura; asi mismo se cuenta con la participacion de
la coordinadora del area de Lengua y Literatura.

Como la poblacion investigada esta constituida por una docente y 32 estudiantes; las
mismas que estan agrupadas en un solo paralelo, Séptimo afio de Educacion General Basica
“A”, se tomo la decision de hacer un censo; es decir, aplicar la encuesta a todo el universo a
investigarse.

2.6.- Procedimiento

Una vez que se disefio el instrumento sobre la base de la matriz de operacionalizacion de
las variables, este paso a revision de un experto y, ademas, se aplico una encuesta piloto para
determinar la confiabilidad del instrumento, obteniéndose una alfa de Cronbach de 0,8,
equivalente a muy bueno.

A continuacion, previo la autorizacion de la méxima autoridad del plantel, se aplicé la
encuesta, para lo cual se ingreso al aula de manera y se explico a los estudiantes el objetivo
y la forma de llenar del instrumento, dandoles aproximadamente 20 minutos para culminar
el instrumento.

Los datos de la encuesta fueron ingresados al SPSS version 25.5 para la tabulacion y
respectivo andlisis de la informacion que se lo desarrollé sobre la base de tablas de
frecuencias.
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CAPITULO I1I: RESULTADOS Y DISCUSION

3.1.- Encuesta

Aplicada a los estudiantes del séptimo afio de Educacion General Bésica de la Unidad
Educativa Particular “Oviedo™:

Tabla 2:

Uso de estrategias novedosas para dictar una clase

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje
acumulado
Ocasionalmente 6 18,8 18,8
. Frecuentemente 17 53,1 71,9
Valido
Muy frecuentemente 9 28,1 100,0

Total 32 100,0

Es muy positivo que el 53,1% de los estudiantes investigados afirmen el uso frecuente de
metodologias novedosas utilizadas por sus docentes para dictar la clase, sin embargo, el
18,8% de ellos confirma que es ocasional su uso. Ahora bien, en palabras de la docente jefa
de area, asegura que: “No siempre se puede aplicar la gamificacion como tal, ya sea por
tiempo o desconocimiento, pero se ha tenido ciertos acercamientos por medio del
aprendizaje a través del juego, que son dos conceptos que se pueden confundir dentro del
aula.”

Tonucci, (2018) menciona que los estudiantes viven sentados muchas horas cada dia y lo
hacen todo sentados; cambian los profesores, los libros y todo, pero el estudiante sigue
sentado, por lo que es necesario superar la idea del aula como un lugar natural. De este
modo, se puede considerar importante el uso de estrategias nuevas tanto dentro como fuera
del aula ya que “Una estrategia pedagogica, busca motivar al estudiante, haciéndole participe
y activando su interés por el aprendizaje, permitiendo al docente cambiar de paradigmas y
proponer nuevos retos tanto para el educando como para ellos” (Forero & Machehca
Moreno, 2019, p.59).

Actualmente es comun ver esta confusion entre el juego como herramienta de aprendizaje
y la gamificacion como tal, o el pensamiento de que aplicar una nueva estrategia didactica
va a ser dificil y conllevarda mucho tiempo y solo se limita a estar dentro del aula, sin tomar
en cuenta que el parendizaje se puede desarrollar desde diferentes ambientes para desarrollar
las distintas habilidades cognitivas.
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Tabla 3:

Motivacion al iniciar una clase de Lengua y Literatura

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

acumulado

Nada motivado 1 3,1 3,1

Ni motlv_ado, ni 13 406 438

desmotivado
Valido Motivado 9 28,1 71,9
Muy motivado 9 28,1 100,0

Total 32 100,0

La motivacion es un factor muy importante para empezar con el proceso de ensefianza-
aprendizaje, en esta tabla se puede evidenciar que el 40,6% de estudiantes no sienten
motivacion en las actividades de Lenguay Literatura, ya sea por responsabilidad o ejecucion,
solo encaminan su aprendizaje al cumplimiento de tareas. Esto es un factor negativo ya que,
sin escuchar las necesidades reales de los estudiantes. Tonucci, (2018) menciona que acceder
al pensamiento infantil es dificil, por lo que el adulto debe ayudar al nifio a entender y
capturar estas palabras o actos lo que se requiere, de manera que el docente pueda descubrir
los problemas y propuestas, dandole valor a su expresividad. Este factor motivante siempre
ha sido un punto complicado en el quehacer educativo, ya sea por falta de empefio por parte
del docente o de colaboracion de los estudiantes al desarrollar las actividades. (Teixes, 2014
citado en Garcia et al., 2021) “Expresan que la motivacion distingue tres puntos
fundamentales al momento de jugar: la necesidad de cumplir y avanzar, la intriga y la
capacidad de socializar” (p.4). En pleno siglo XXI es necesario tomar en cuenta puntos que
permitan llegar a la calidad educativa, estar siempre a la vanguardia y tratar de ser
innovadores para poder atender las necesidades que presentan los estudiantes.

Tabla 4:

Valoracion del conocimiento actual en la asignatura de Lengua y Literatura

. . Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
acumulado
Deficiente 2 6,3 6,3
Regular 2 6,3 12,5
Bueno 10 31,3 43,8
Valido
Muy bueno 11 34,4 78,1
Excelente 7 21,9 100,0

Total 32 100,0

En la valoracion de conocimiento actual por parte de los estudiantes en el area de lengua
y literatura se puede evidenciar una discrepancia entre un conocimiento bueno de 31,3% y
muy bueno con un 34,4%, sin embargo, en la entrevista aplicada a la docente jefa de area,
afirma que al pasar de una nivel a otro en especial de la basica a la secundaria, se ha
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verificado distintas deficiencias en lo que respecta a lo préactico, solo tiene las bases tedricas,
mas la forma de aplicar no es la correcta.” En la investigacion de Tenesaca & Criollo, (2020)
afirman que “Dentro del contexto escolar las dificultades en el aprendizaje son evidentes en
distintos contenidos curriculares, de ahi la importancia de mejorar las habilidades cognitivas
basicas y competencias lingulisticas” (p.14). De este modo es necesario buscar herramientas
que ayuden a reforzar ciertos contenidos donde el docente note falencias, asi como se puede
evidenciar en los datos, donde el conocimiento deficiente y regular es minimo, pero ain es
persistente, se puede notar en las evaluaciones y rendimientos académicos. Tonucci, (2018)
menciona que una manera para evaluar seria plantear una propuesta de valor tomando en
cuenta a las diversidades y los tipos de inteligencia, ya que, si el estudiante estaba en cuatro
y llega a seis, es mucha la ganancia.

Tabla 5:

Los juegos como refuerzo de aprendizaje y motivacion en los estudiantes

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

acumulado

Totalmente en desacuerdo 4 12,5 12,5

Ni .
i de acuerdo, ni en ’ 6.3 18,8
desacuerdo
Valido De acuerdo 16 50,0 68,8
Totalmente de acuerdo 10 31,3 100,0
Total 32 100,0

La aceptacion es positiva, los resultados muestran con un 50% de estudiante encuestados
que estan de acuerdo y con un 31,3% en total acuerdo con que los juegos pueden ser una
herramienta que ayude a reforzar los procesos de ensefianza y el factor de motivacién. Para
Gaviria, (2021) la influencia que ejerce el juego puede explicar el desarrollo de ciertas
caracteristicas de la personalidad como la afectividad, motricidad, inteligencia, creatividad
y sociabilidad, que al incorporarlas con juegos en el aula crean ambientes de libertad y
rutinas educativas satisfactorias. Los estudiantes llevaran su conocimiento a experiencias
mas amplias, donde la sociabilidad y la curiosidad mejoren su proceso de aprendizaje y
motivacion, entendiendo asi al juego como una actividad creadora y adaptativa. “El
aprendizaje estd rodeado de entorno social, procesos bioldgicos, cognitivos, emocionales y
motivacionales, que el docente debe conocer y asi pueda estimular dichas reacciones”
(Asqui, 2020, p.21) La metodologia de gamificacion, puede favorecer de gran manera ya
gue es una experiencia disefiada respectivamente para usar el juego y el razonmiento ludico
para fortalecer una determinada habilidad, haciendo de la experiencia educativa mas
dindmica, sin perder el objetivo educativo.
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Tabla 6:

Uso de juegos como: premios, retos o desafios, clasificacion y acumulacion de puntos para
el desarrollo de la clase

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

acumulado

Totalmente en desacuerdo 12 37,5 37,5

En desacuerdo 1 3,1 40,6

Ni de acuerdo, ni en 1 31 438

valido desacuerdo
De acuerdo 11 34,4 78,1
Totalmente de acuerdo 7 21,9 100,0
Total 32 100,0

Es curioso notar el miedo que los estudiantes tienen al momento de hablar de
metodologias nuevas y salir de la zona de confort. Los datos que se observan especifican
que el 37,5% de los estudiantes estan totalmente en desacuerdo con juegos donde se realice
actividades activas que salgan del sistema tradicional. Hall, (1924) citado en Gaviria, (2021)
afirma que “Existe un orden evolutivo en el desarrollo de los juegos que tendria su
paralelismo en los grandes periodos de la evolucion de la cultura” (p.59). Es decir, el
individuo esta tan acostumbrado a sus actividades rutinarias que al momento de encontrar
algo diferente le incomoda. La especie humana es adaptativa a los cambios y cuando esto
sucede los beneficios que conlleva son maravillosos. Tonucci, (2018) menciona que
dedicarse mas a lo que uno prefiere es como buscar “su juguete preferido”, teniendo en
cuenta que existen diferentes caminos. La metodologia de gamificacion es una herramienta
nO muy nueva, pero si N0 muy comdun, es por eso, por lo que se presta a ser algo novedoso,
gue con una guia correcta y conceptualizacion idonea puede generar aprendizajes
significativos en los estudiantes.

Tabla 7:

Valoracion del dominio en expresion oral

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Regular 2 6,3 6,3
Bueno 16 50,0 56,3
Vélido  Muy bueno 8 25,0 81,3
Excelente 6 18,8 100,0

Total 32 100,0

Los resultados obtenidos son algo favorables, ya que el 50% de los estudiantes expresan
que tiene un nivel de dominio en expresion oral bueno, sin embrago, existen casos como el
6,3% que, aunque no son muchos, no se los debe descuidar; ya que ellos presentan cierto
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grado de inhibicion al momento de expresarse. Afianzar esta habilidad cognitiva es tarea del
docente, el cual se puede estimular con distintas metodologias y actividades para ayudar a
mejorar a los estudiantes. Capilla, (2016) citado en Asqui, (2020), afirma que “Para la
construccion del saber intervienen tres momentos en los procesos cognitivos: la observacion
e idetificacion, el orden y la comparacion y por ultimo el amacenamiento y comprension de
la informacion” (p.2). En la entrevista realizada a la jefa de area de Lengua y Literatura
menciona, que es complicado plantear una planificacion con juegos, ya que, no se puede
perder el objetivo educativo, las reglas, y el disefio, el tiempo y la imaginacion que se debe
tener para la implementacion. Tonucci, (2018) recomienda que los maestros deben ser
personas de confianza, importantes en el desarrollo de los estudiantes, a tal punto de generar
en el estudiante un canal de coneccion y estimulo que permita ayudar en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Al enterder al ser humano como un ente de sociabilidad, la
gamificacion y el juego son promotores del desarrollo, porque jugando los nifios contruyen
constantemente su realidad académica y de vida cotidiana.

Tabla 8:

Valoracién del nivel de dominio en expresion escrita

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Deficiente 1 3,1 31
Regular 7 21,9 25,0
Bueno 9 28,1 53,1
Valido
Muy bueno 10 31,3 84,4
Excelente 5 15,6 100,0

Total 32 100,0

Es un poco preocupante que tan solo el 15,6% de los estudiantes consideren que tienen
un dominio de expresion escrita excelente y el 31,3% muy bueno, mientras el 53,1% de los
que se encuentre en rangos inferiores por lo que es de suma importancia empezar a cambiar
el modo de ensefianza de la expresion oral, priorizando el mejoramiento de esta habilidad.
Al generar una experiencia dentro de su entorno social el estudiante puede plasmarlo de
manera escrita, permitiéndole argumentar en base a su experiencia. Gaviria, (2021) destaca
que con la gamificacion los nifios estan obligados a considerar los diferentes puntos de vista
de sus comparieros y emitir juicios valor. Esto lo pueden hacer de manera escrita u oral,
donde se va a notar de sobremanera la expresividad y capacidad de los estudiantes al
interactuar o escribir un texto. Ahora bien, el docente debe jugar activamente su papel como
lo recomienda Garcia et al., 2021, p.7-8) al disefiar y definir los objetivos, actividades,
tiempos, elaborar recursos, definir elementos a usar y la evaluacion del propio sistema. De
este modo el docente puede influir en el aprendizaje de sus estudiantes, escuchando,
interactuando y haciendo uso de las metodologias adecuadas y volviendo activos a los
estudiantes y porque no, al mismo docente.
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Tabla 9:

Valoracion de habilidades para el razonamiento verbal, memorizacion y atencion

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Valido Regular 2 6,3 6,3
Bueno 14 43,8 50,0
Muy bueno 12 37,5 87,5
Excelente 4 12,5 100,0

Total 32 100,0

Es lamentable que apenas el 12,5% de estudiantes se consideren excelentes, ya que da a
entender que los demés estudiantes no tienen un dominio suficiente de estas habilidades
cognitivas; esto evidencia, que la mayoria de los estudiantes poseen un insuficiente dominio
de las mencionadas habilidades. Los factores para generar estos problemas pueden ser
distintos, por lo cual es necesario entender que la ensefianza tradicional da paso a nuevas
formas de aprendizaje. Romero y Lavigne (2005) citados en Tenesaca Orellana & Criollo
Cumbe, (2020), p.16) afirman “Al enfocarse en el cambio de un habito lingiiistico las
estrategias tradicionales y falta de motivacion causa incumplimiento de tareas, bajo
rendimiento y desinterés en los contenidos curriculares”. Ademas del deficiente aprendizaje
de los afios anteriores o Ademads, las dificultades de aprendizaje ocasionados por la
pandemia. Tonucci, (2018) destaca que la escuela sigue siendo un lugar de repeticion, que
no valora las diversidades, por lo que se debe cuidar al estudiante y no perder esa mirada.

Tabla 10:

Implementacion de estrategias a base de motivacion y juegos para mejorar las habilidades
de aprendizaje y contenidos curriculares de Lengua y Literatura

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Ni de acuerdo, ni en 1 31 31
desacuerdo
Valido De acuerdo 16 50,0 53,1
Totalmente de acuerdo 15 46,9 100,0
Total 32 100,0

Es satisfactorio que los estudiantes consideren llamativa la propuesta de implementar
juegos y actividades motivadoras para la mejora de su aprendizaje, con un 16% de acuerdo
y un 15% totalmente de acuerdo. Acorde a la entrevista a la MSc. Jefa de area de Lengua y
Literatura sugiere que se deberia cambiar el paradigma de la escuela tradicional, pero el
problema radica en que los docentes no se mueven hacia nuevas metodologias de aprendizaje
activas, sobre todo los que son indispensables para la vida, ya sea por falta de conocimiento

43



o incredulidad a la metodologia. Gaviria, (2021) afirma que “Se debe tratar a la gamificacion
como un método serio, con propuestas relevantes y sistematicas, que impacten un problema
real dentro del entorno de los participantes, entender que, aunque se esté jugando, no es un
juego” (p.97). Para incorporar una nueva metodologia de educacion es necesario investigar,
conocer y estudiar cada caracteristicas y beneficio que tiene, poner a criterio lo que se desea
obtener. Tonucci, (2018) sefiala que una filosofia basada en el juego produce seguridad,
alegria y salud, los estudiantes son eficaces en su adaptabilidad, y solo el maestro puede
saber lo que el estudiante necesita. De modo que con una correcta aplicacion de la
gamificacion se puede obtener motivacion y aprendizajes significativos, rompiendo con la
zona de confort y tradicionalismo al que se est& acostumbrado, potencializado cada habilidad
cognitiva.

Figura 1:
Valoracion del dominio de las competencias linguisticas curriculares en el séptimo afio de

Educacién General Béasica

Dominio de Competencias Lengua y Literatura

12
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Lengua y Cultura Comunicacién Lectura Escritura Literatura
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[¢e)
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Sobre el dominio de las diferentes competencias linguisticas planteadas actualmente en
el curriculo ecuatoriano y basados en los porcentajes obtenidos, se puede ubicar a los
estudiantes en un nivel bueno, sin embargo, hay muchos factores de aprendizaje en los que
se debe trabajar y ayudar a los estudiantes a mejorar. Gaviria, (2021) menciona que el cambio
de metodologia resulta algo demandante, no obstante, el comportamiento y forma de relacion
de un participante en una dindmica lidica, puede influir en modificaciones en la forma de
actuar y pensar. De manera que se puede asimilar con mayor facilidad los contenidos
curriculares, ayudarse entre compafieros y poner en practica esos temas donde el estudiante
no tiene mucho dominio.
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Los datos obtenidos reflejan que las competencias donde mas dificultades encuentran los
estudiantes son en comunicacion oral y literatura con un porcentaje regular 21,9% en cada
uno. La estrategia de gamificacion podria ayudar a mejorar estos aspectos cognitivos ya que
con su uso se puede incluir actividades de observacion, evaluacién, reflexion, gestion y
perfeccionamiento de habilidades, en distintos contextos, ya sea de manera individual o
grupal, bajo un tiempo determinado Saucedo et al., (2020). Al incentivar a los estudiantes
con premios o alguna ganancia se hace del espacio de aprendizaje mas atractivo para
desarrollar tareas e investigar dudas con un equilibrio entré lo cientifico y lo energético. El
conocimiento de la metodologia de gamificacion en el quehacer educativo es primordial, ya
que la experiencia practica provoca una asimilacion de contenidos mas eficiente y duradera.

3.2.- Tablas cruzadas
Tabla 11:

¢, Como valora su nivel de dominio en expresion oral?

¢Cdémo valora su nivel de dominio en expresion oral?

Total
Regular Bueno Muy bueno Excelente
Nifio 0 3 1 1 5
Geénero
Nifia 2 13 7 5 27
Total 2 16 8 6 32

Tomando en cuenta que el plantel tiene mas estudiantes del género femenino, se puede
apreciar que existe competitividad en los nifios, participando de todas las actividades
académicas, demostrando que de los 5 nifios que forman parte del séptimo afio de Educacion
General Basica, su nivel de dominio en expresion oral tiende de ser bueno a excelente.
Tenesaca & Criollo, (2020) argumentan que los alcances de los nifios sobre sus habilidades,
Ilevan al doncente a reflexionar detenidamente y a reconsiderar el nivel de complejidad de
cada contenido curricular. Ahora bien, la sociabilidad se hace un poco mas complicada para
ellos, al ser un grupo pequefio, y presentar un juego como una actividad cientifica se genera
“En dos fases la primera es la transmision del grupo social y la segunda es la construccion
de su personalidad y conocimientos, gustos y habilidades personales” (Gaviria, 2021, p.68).
En este caso es necesario desarrollar paso a paso la aplicacion de estrategias de gamificacion
que permitan al nifio ir construyendo su aprendizaje de forma secuencial.
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Tabla 12:

Identificacion étnica. ¢Como considera sus habilidades para el razonamiento verbal, la
memorizacién y la atencion?

Total
Regular Bueno Muy bueno  Excelente
Mestizo 1 14 9 4 28
Blanco 1 0 1 0 2
Identificacion
Afrodescendien
étnica 0 0 1 0 1
te

Indigena 0 0 1 0 1

Total 2 14 12 4 32

Teniendo en cuenta que el Ecuador es un pais multiétnico y megadiverso la apreciacion
de los niveles de habilidades de razonamiento verbal son medibles, se puede notar cierto
desbalance en el parametro excelente, donde los nifios de etnia indigena, afrodescendientes
y blancos tienen temor a potencializar sus habilidades cognitivas. Tenesaca & Criollo,
(2020) deducen que aquellos estudiantes de zonas rurales que piensan estar alejados de la
realidad, con una metodologia como la gamificacion se acerca a la tecnologia, nuevas formas
de aprender y de su propio entorno escolar.

Articulando el paradigma se puede lograr cambios positivos, donde los estudiantes
comprendan el término de igualdad, asi como sugiere Gaviria, (2021) “Los estudiantes son
iguales, emplean motivacion intrinseca y experiencias significativas que promuevan el
consumo de las propuestas curriculares” (p.96). De este modo, abordar conocimiento y
potencializar las capacidades de razonamiento verbal de todos los estudiantes sea ina tarea
equitativa, de trabajo y esfuerzo de parte del docente y el estudiante.

3.3.- Entrevista

Esta herramienta se aplicé a la Msc. Judith Bayas, jefa de area de Lengua y Literatura de
la Unidad Educativa Particula “Oviedo”.

Entrevistador: Buenos dias, entrevista aplicada a la docente, Msc Judith Bayas, jefa de
area de Lengua y Literatura de la Unidad Educativa Particular “Oviedo” como instrumento
de tesis. (Objetivo...)

La primera pregunta es, segun su criterio, ¢qué tan importante considera el desarrollo de
habilidades cognitivas para la vida profesional y social de las estudiantes? ¢Por qué?

MSc. Judit Bayas: Buenos dias, a ver, en cuanto a las habilidades cognitivas son, creo
yo, la base fundamental de todo el proceso de ensefianza, tanto en la vida profesional como
social lo que se les inculca en las diferentes materias y en Lengua y Literatura, el caso de mi
area, lo que hacemos es sentar las bases de aquellos conocimientos, que los estudiantes
necesitan para su vida futura y que después lo van a poner en aplicaciéon en su vida
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profesional y social, porque todo parte de una base tedrica, de una base conceptual para de
ahi en adelante poderlo aplicar, entonces es importante la parte cognitiva, también es
importante la parte aplicativa de los conocimientos, pero si nosotros no tenemos, esta base
cognitiva y conceptual en todos los niveles, entonces no podremos llegar a la ejecucion de
estos conocimientos.

La gamificacion ha revolucionado la educacién, esta metodologia utiliza elementos y
técnicas propias de los juegos buscando activar el aprendizaje de los estudiantes. En el
estudio de Gonzalez & Castro, (2022) concluyen que “La técnica de gamificacion en el
desarrollo de destrezas de escritura en estudiantes demuestra que tienen un efecto positivo
en el progreso de habilidades cognitivas y aprendizaje significativo” (p.20). El vivir la
experiencia de construir la realidad, de aprender por medio de actividades que impliquen
movimiento. Tonucci, (2018) menciona que la escuela sigue teniendo un abanico demasiado
estrecho de propuesta, lo que conlleva a un callejon de teorias sin practica, conocimiento
que no serd aplicativo y tal vez hasta olvidado en un lapso de tiempo.

Entrevistador: como segunda pregunta es: En su experiencia, ,Como valora el dominio
de las habilidades lingisticas en los estudiantes se séptimo afio de educacion bésica? ¢Por
qué? ¢ Cudles son las dificultades mas evidentes?

MSc. Judith Bayas: Bueno, cuando se pasa de un subnivel a otro, que sera del medio a
la bésica superior, si se encuentran varias debilidades en cuanto a las habilidades linguisticas,
claro que en la parte de la educacion elemental y la educacion media se sientan las bases de
todas las habilidades linglisticas, sin embargo, cuando pasamos a la parte secundaria,
digdmoslo asi, a la parte superior y bachillerato, se ha verificado deficiencias en algunas
cosas, en algunos conceptos, sobre todo en la aplicabilidad de estos, los estudiantes llegan
con conocimientos solamente tedricos, de lo que son por ejemplo: ortografia, gramatica pero
la forma como se aplica no es la correcta 'y lo he visto en algunos estudiantes de la institucion,
y €s por eso que es tan importante el refuerzo cuando los estudiantes pasan de primaria a
secundaria, ya que van a tener un cambio completo en la forma en coémo van a ser ensefiados
esos conocimientos y sobre todo en la aplicacion de los mismos. Entonces, si dijese que
existe un nivel medio de capacidades o habilidades lingdisticas en estudiantes de séptimo,
pero todo se puede solucionar a partir del refuerzo que se pueda dar en los primeros meses
cuando llegan a octavo de basica.

El cambio de ambiente y la progresion de niveles puede ser un problema, ya que muchas
veces no se logra asimilar muchos contenidos como para iniciar un nuevo nivel, sin embargo,
las cosas pueden cambiar con una correcta guia de aplicacion de metodologias nuevas. Cada
estudiante posee habilidades cognitivas en las que se destaca mas y es tarea del docente
explotar esas capacidades y trabajar con equilibrio en las que no se destaque tanto, por medio
de experimentacion en su medio social. Verduga, (2020) menciona que las estrategias
gamificadas fomentan la comunicacion entre las personas permitiendo que los estudiantes
adquieran nuevos conocimientos en base a las reglas del juego. Es decir, adquirir
competencias como nuevo vocabulario, comunicacion con fluidez, construcciones textuales
y valoraciones criticas. Gaviria, (2021) sustenta que “El ser humano es un aventurero
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historico, el juego permanece latente y activa la psiquis humana como una herramienta”
(p.26). Los ambientes educativos deben propiciar el desarrollo de destrezas y habilidades
con fines tanto académicos como sociales.

Entrevistador: muy interesante su criterio. Ahora, como tercera pregunta tenemos, igual
en base de su experiencia: ¢Ha utilizado la gamificacion como metodologia de ensefianza
para desarrollar sus clases? ¢Cuales son las dificultades para su implementacion?

MSc. Judith Bayas: Bueno, la gamificacion se conoce como un concepto un poco méas
amplio de lo que es el juego dentro de la clase, entonces yo podria decir que he hecho algunos
acercamientos a la gamificacion, sobre todo, yo diria que es el aprendizaje a través del juego
lo que yo he aplicado, mas no la gamificacion como tal que son dos conceptos que se suelen
confundir y como digo, lo que he hecho es utilizar esta ensefianza a traves del juego y eso si
me ha ayudado en algunas de las clases, sobre todo cuando estamos hablando de ortografia,
de gramatica, los estudiantes suelen tener estos conocimientos como mucho mas pesados,
porque definitivamente, en un inicio son mas teéricos que practicos, tienen que aprenderse
algunas reglas, algunas normas.

Entonces si he utilizado algunos juegos, eh, son sencillos la verdad y en el tema de la
virtualidad que vivimos durante un tiempo, eh, ha sido, incluso mucho més sencillo, hablo
desde el punto de vista de la Unidad Educativa, que ha podido tener el 100% de conectividad
con los estudiantes, entonces, si se les proponia un juego donde ellos podia interactuar, eh,
cumplir algunos retos etc., lo podia realizar y de esa forma, eh visto que inclusive el
conocimiento es mucho mas sencillo de captar a partir de estos juegos. Ya cuando llegamos
aqui, a la presencialidad, dificulta un poco por el tema de; puede ser el espacio, puede ser el
tiempo también que nosotros tenemos y también la imaginacién, es un punto clave que el
docente tenga mucha imaginacion para poder sentarse y realizar un trabajo que tenga
instrucciones, objetivos porque asi se tiene que desarrollar una a clase con unos juegos, no
puede ser solamente algo que les divierta o pasen el tiempo, sino que debe haber un objetivo
de por medio. Entonces digamos que, dificulta un poco el tiempo y como digo la imaginacion
porque hay que ser muy creativos, muy imaginativos, para ver como lo hace, que material,
en donde lo utiliza, sin embargo, lo he hecho. He hecho algunos juegos de escaperoom aqui
en la institucion, las estudiantes han podido recorrer, buscar pistas, encontrarles, etc. Pero
como digo son situaciones muy puntuales por el problema del tiempo también.

Aplicar una metodologia nueva en aula de clases no suele ser tan facil, pero es necesario
cambiar los paradigmas e involucrase mas en las nuevas formas de ensefianza tanto a nivel
online como presencial. Gaviria, (2021) menciona que para involucrar la gamificacion en el
significa tener claros conceptos puntuales como el cuidado de centrar la experiencia del
estudiante y la busqueda de resolucion del problema, la motivacion y la obtencion del
aprendizaje. Es por eso, que se debe proveer al docente de informacion y guia correcta con
la gamificacion para que pueda cumplir sus propdsitos exitosamente y desarrollar distintas
estrategias acoplandolas con su realidad e imaginacion.

Es necesario también definir las diferencias entre el aprendizaje basado en juegos y la
gamificacion, UNIR, (2021) afirma que “Al jugar para aprender puede haber al
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competitividad, ganadores y perdedores. En la gamificacion no se habla de ganar y perder,
las reglas estan orientadas hacia el progreso” (parr.5). Es decir, conceptualizar y tener en
clase las actividades y metodologias que se llevan en el aula es clave, ya que muchos
docentes piensan que estan gamificando cuando en realidad no lo hacen, es aqui donde se
resalta la importancia de una buena guia e informacién al maestro.

Entrevistador: muy interesante su punto de vista. Ahora, como cuarto punto es en base
asu criterio: ¢Cree que la gamificacion pueda servir para desarrollar la motivacion, el talento
de los estudiantes y generar aprendizajes? ¢Por qué?

MSc. Judith Bayas: bueno, yo creo que la gamificacion es importante, como digo para
poder captar esa atencion de los estudiantes, ya desde mi experiencia he visto que los temas
que se han manejado a través de diferentes juegos han surtido mejores resultados que los que
he hecho de forma tedrica, con el aprendizaje tradicional, entonces si debemos movernos,
en todo el campo de la educacion, debemos movernos a nuevas iniciativas, que capten la
atencion de los estudiantes, porque nuestro publico ahora es totalmente distinto; ya no
tenemos estudiantes tan pasivos, ni tan poco captan las cosas con mayor palabras o mayor
tiempo, sino a partir de experiencias que es lo que ellos buscan, entonces si necesitariamos
utilizar y sobre todo dominar primero los profesores la gamificacion y después si ponerlo eh
en practica en cada uno de los estudiantes, de esta manera ellos van a poder tener mayores
aprendizajes y sobre todo que va a ser un aprendizaje significativo.

Si bien es cierto, los docentes deben estar constantemente investigando y estar a la
vanguardia en términos educativos, con el avance tecnoldgico y las herramientas que se han
desarrollado el aprendizaje se ha vuelto mas activo, sin embargo, no siempre se lo puede
aplicar en espacios virtuales, sino también en la presencialidad, acoplando a los estudiantes
a toda situacién. Verduga, (2020) menciona que el ambito social una de las asignaturas con
mayor relevancia es la Lengua y Literatura, pues permite interrelacionar el contexto,
vocabulario y comunicacion en todos los ambitos de la vida. Por lo tanto, se debe enfocar en
buscar metodologias flexibles, que permitan desarrolla habilidades cognitivas de
comunicacion, lectura y reflexion, cobmo recomienda Tonucci, (2018) aprender a leer y
escribir es el mejor regalo para los nifos.

Entrevistador: ahora como ultimo parametro vamos a citar a este psicélogo Bruner, él
decia “No puede ser soportable que la escuela sea aburrida”. A su criterio, ;La escuela y el
proceso de ensefianza-aprendizaje, puede tener un matiz divertido y a la vez generar un
aprendizaje significativo? ¢Por qué cree que seria asi?

MSc. Judith Bayas: todo depende de las nuevas metodologias que puedan implementar
las instituciones, yo creo que ya estamos lejos del paradigma de la escuela tradicional, ya no
deberiamos utilizarlo esto, sin embargo, existirian diferentes factores por los que los
docentes, sobre todo los docentes, no se mueven hacia nuevas metodologias de aprendizaje
activas que van a ayudar a que los estudiantes puedan tener un mayor aprendizaje, sobre todo
de esos conocimientos que son indispensables para la vida. Eh... claro que la educacion
puede ser divertida, eeh obviamente como decia al inicio necesitamos tener siempre una base
de todos los conocimientos pero si seria bueno y estd pensado estas nuevas metodologias
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para que los estudiantes puedan aprender a partir de sus experiencias que es lo que seria lo
mas idoneo, para que pueda adquirir esos conocimientos y sea un aprendizaje significativo
como tu dices, porque solamente a partir de eso, de las experiencia que ellos tienen, pueden
hacerlo, pueden utilizar ese conocimiento en cosas que son reales, por ejemplo el ABP,
Lerning by doing, son unas metodologias que ayudan a que el estudiante viva la experiencia
de ese conocimiento, y eso es lo que va a lograr que ellos tenga aprendizajes significativos.
Si nosotros continuamos con la metodologia de educacion tradicional, donde el profesor es
el que sabe y el estudiante es el que escucha entonces vamos a continuar con estudiantes que
aprender de forma memoristica, repiten y lo hacen para la evaluacion, pero para su vida no
existe una aplicabilidad.

El cambio de paradigma es crucial para poder romper con los restos de tradicionalismo
que quedan dentro de las aulas, el rol del docente se modifica y también de los estudiantes,
haciendo del proceso de aprendizaje mas rico y divertido, pero para esto es necesario factores
como la predisposicion, informacién, imaginacion y herramientas 6ptimas para la ensefianza.
Gaviria, (2021) afirma que “Bruner marc6 una distancia tedrica de modelos educativos
tradicionales centrados en el docente para buscar escenarios de construccion educativa”
(p.69). Es aqui donde el juego llega a ser una aproximacion de expresion de personalidad,
exploracion y experimentacion para descubrir su lugar en la sociedad, que con una estrategia
y guia promueve nuevos saberes. Aunque se debe ser paciente, ya que el uso de la
gamificacion puede significar muchas experiencias de ensayo-error para el docente, aqui
juegan muchas las competencias imaginativas que este tiene para sacar adelante su meta
contextual. Brown, (2014) citado en Gonzélez & Castro, (2022) mencionan que la
autodeterminacion explica el éxito de la gamificacion, ya que, no solo es el uso del juego
para ensefiar sino en desarrollar el interés al propiciar la motivacion y la sociabilidad. El
éxito escolar se puede decidir si estas habilidades cognitivas son bien cimentadas, sin olvidar
a las diversidades educativas y potencialidades, sin descuidar los contenidos en los que los
estudiantes no se reconocen tanto, teniendo un mismo respeto por todas.

Entrevistador: Listo profe muchas gracias por su tiempo y su valioso criterio y aporte.
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CAPITULO IV: PROPUESTA
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4.1.- ¢ Jugamos? Gamificacion de la Literatura

4.2.- Presentacion

Desarrollar habilidades o competencias claves en la lengua y la literatura son
imprescindibles para la comprension o ejecucion de tareas, hacen mas facil el aprendizaje
autonomo, criticidad y acoplamiento al medio social, asi como también la potencialidad de
habilidades cognitivas como establecer conceptos, inferencia y capacidades de compresion
consecutiva en los niveles superiores. Incluir actividades de caracter ludico con mecanicas
heredadas de los juegos transforma el aprendizaje tradicional en experiencial, elevando el
conocimiento y desarrollo de los estudiantes a nivel académico, social y de valores humanos.

Estas estrategias estan dirigidas a los estudiantes de séptimo afio de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa Particular “Oviedo”, de la ciudad de Ibarra, provincia de
Imbabura, en la asignatura de Lengua y Literatura, ya que, se pudo evidenciar un nivel medio
de los estudiantes en lo que respecta al desarrollo de sus habilidades cognitivas linguisticas
al pasar al octavo nivel de Educacién Superior Bésica, se evidencid falencias en cada bloque
curricular que se desarrolla en este nivel como: lengua y cultura, comunicacion oral, lectura,
escritura y literatura, existiendo solo conocimiento totalmente tedrico sin practica, que son
olvidados y también un sesgo notorio o miedo en la inconformidad de los cambios del
proceso de ensefianza-aprendizaje, es decir, de lo conocido a lo nuevo.

Con esta propuesta se considera vital disefiar un conjunto de estrategias didacticas
alineadas a cada bloque de contenidos y destrezas de la materia de Lengua y Literatura del
curriculo vigente, dandole un valor de practicidad, motivacién, ludificacion y facilidad al
docente conjunto al estudiante al momento de contemplar su aplicacion, con indicaciones,
objetivos y guia pertinente; como la motivacion y el interés.

4.3.- Objetivos de las Estrategias

Objetivo general

Desarrollar habilidades cognitivas mediante el uso de la gamificacion en el area de
Lengua y Literatura de los estudiantes de séptimo afio de educacién bésica de la Unidad
Educativa particular “Oviedo”, afio lectivo 2021-2022.

Objetivos especificos

Disefar un conjunto de estrategias didacticas de refuerzo para el desarrollo de habilidades
cognitivas de Lengua y Literatura.

Categorizar las estrategias didacticas de refuerzo tanto su uso a nivel tecnolégico como a
nivel presencial.
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4.4.- Contenidos curriculares a tratarse

Dentro del texto guia vigente para los estudiantes del septimo afio de Educacion General
Basica, en la asignatura de Lengua y Literatura existen cinco bloques curriculares integrados,
alineados al curriculo de educacion ecuatoriana. Las unidades constan de los bloques de
Lengua y Cultura, Comunicacion Oral, Lectura, Escritura y Literatura. Cada uno de estos
bloques desarrollan las Destrezas con Criterio de Desempefio asignadas para este nivel.
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Lengua y Cultura

Objetivo del bloque: Conocer la diversidad del Ecuador, mediante la lengua oral y la escritura.

- Habilidades - . . . -
Actividad Destreza cognitivas: Mecanica Perfil de los jugadores Desarrollo Tiempo Recursos Evaluacion
Dividir en equipos de 6 u 8 personas.
El docente elijara 4 paises con diferentes perfiles:
-Pais desarrollado
-Pais rico petrolero.
-Pais con conciencia ecolégica
-Pais muy pobre. (El docente debe incluir en alguno
Promotores: son  Ecuador).
responsablesy con rol de  Definicion de roles: Diario de
LL.3.1.1. Narrar liderazgo sincero, son -Primer ministro observaciones: En
Participar en escribir y jugadores mas -ministro de defensa el documento
contextos y L arriesgados. -Ministro de finanzas donde se entregd
. . Expresion . . . -
situaciones que . Fabricantes: tienen una -Secretario de Estado. 2 horas de . la  problemética
. . . Vocabulario - . . . -Hojas de .
El juego evidencien la . . habilidad especifica y -Figuras: ONU, Bancos, traficantes de armas, etc. clase. (40 debera estar
. . . Lectura Asignacion . - . papel .
mundial de  funcionalidad . son creativos. -Saboteador infiltrado minutos escritas las
Escritura de roles . . A - . -Esferos o .
la paz de la lengua . Artistas: tienden al buen  -Diosa o dios del clima (Docente) de cada |, . soluciones y una
Razonamiento ) lapices -
como e, humor y son El docente entregard& un documento con 6 hora) reflexion  grupal
. Planificacion . e e
herramienta Toma de motivadores problematicas identificadas. en base a el
cultural. decisiones emocionales. Equipo se reunird para dar soluciones a la respeto y valor de
Compositores:  tienen problematica identificada para dar soluciones, la  empatia vy
gran sensibilidad tomando en cuenta la realidad de cada pais. solidaridad social.
creativa. Constara de 6 sesiones, la diosa o dios del clima cada

10 minutos dard una sefial para negociar entre paises,
lo equipos negociara por turnos. (Cada turno es una
sesion del juego.)

En la sesi6n 6 saldra a la luz lo que cada pais estaba
planeando, sea positivo 0 negativo.

Las concepciones pueden ser alternativas.
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Comunicacion Oral

Objetivo del bloque: Interaccion entre la lengua oral y la escrita, se habla para escribir y se escribe para hablar. Los estudiantes del subnivel Medio
desarrollaran su expresion y comprension de textos orales procedentes de su entorno cotidiano.

Actividad Destrezas ':25:;33:58 Mecéanica Pﬁgg d(:JerLZS Desarrollo Tiempo Recursos Evaluacién
3.2.1. Escuchar
discursos orales y
formular juicios de
valor con respecto a
su contenido y
forma, y participar Competitivos: Generar equipos de cuatro personas.
de manera determinados € Escoger un personaje de la historia representativo, estos
respetuosa frente a oo ian influyentes. _ pueden ser verdaderos o de mitologfa. Se lo puede
las |nterv?n0|ones Vocabulario Buscadores: tienen | nyestigar las hazafias més importantes. realizar  en
de los demss. Escritura destrezas para explorar Elaborar un guion con la informacién recopilada. momentodela -Computadora 0  Exposicién  oral
LL.3.2.2. Proponer y encontrar elementos c clase celular. .
; . Lectura dtiles. on ayuda de la plata forma ACAST, grabar el podscast y ) final  de las
Fan-Podcast g::elre\;encl(;r;es ina Memorizacion SO\ o enfocados en  SUPITIO @ este website, con las caracterfsticas  de PrOGresivos.  -Hojas de papel. ~ conclusiones 'y
intencion Razonamiento los i}leméntos externos: presentacion que e _desee. Dos horas: dos -Acceso a recomen_d a}ciones
o https://www.acast.com/es/podcasting/start-podcasting veces a la jnternet. de la actividad.
comunicativa, Planificacion aportan nuevas Sociali i » semana.
organizar el visiones. ocializar en clase en la presentacion: “Podcastawards

discurso segln las
estructuras béasicas
de la lengua oral y

utilizar un
vocabulario
adecuado a diversas
situaciones

comunicativas.

Comunitarios:
mantiene la armonia en
la estructura del grupo.

Se otorga una insignia de reconocimiento al podcast que
genere mas interés.
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Lectura

Objetivo del bloque: desarrollar en los estudiantes la capacidad de reconocer a esta como una practica social y cultural, es decir, con un proposito
e intencion que puede variar segln la necesidad o interes.

L Habilidades - Perfil de los . .
Actividad Destrezas cognitivas Mecanicas jugadores Desarrollo Tiempo Recursos Evaluacién
Division de equipos: 4 personas.
b ; El docente asignara una leyenda o un
romotores: son . .
. mito a cada grupo cartillas de
LL.3.1.1. Participar responsables y con rol ali grupo -y
en contextos 'y de liderazgo sincero, cartufina. o
sngacm_nes que N son jugadores méas El gr_upo Iegra 'Ia hlStOI"Ia- y en la
evidencien la  Narrary escribir arriesgados cartulina realizaran un gréfico con la _
funcionalidad de la  \/ocabulario Insignias: Eabricantes  tienen idea principal y otro con la idea -Cartl_llas de
i , . : secundaria del texto. cartulina
Ihengua _esctrlta COMO | actura Al mas creativo  una habilidad q ) dré 7 mi Lépiz
erramienta e . -
. Planificacién Al mas rapido especifica 'y  son Cada equipo ten. ra 7 minutos para Ruibrica del
BlackStories  cultural. ) . presentar sus cartillas en clase. 1 hora -Colores
Escritura Al mas ~creativos. ) docente
LL.3.1.3. Indagar . o -Los grupos que no estén presentando -Borrador
Razonamiento tenebroso Artistas: tienden al X . o
sobre las deberan realizar preguntas o hipotesis -Cinta
. Al més cultural.  buen humor y son
caracteristicas  de : para dar con la respuesta. scotch

los pueblos vy
nacionalidades del
Ecuador que tienen
otras lenguas.

motivadores
emocionales.
Compositores: tienen
gran sensibilidad
creativa.

-El grupo presentador debera responder

con S1 0
planteadas.
E. Una vez finalizada cada sesion se
entregaran las insignias acordadas en
base a los puntos obtenidos.

no” a las preguntas
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Escritura

Objetivo del bloque: reconocer a la escritura como una herramienta social y cultural, que tiene un propdsito y una intencién comunicativa dirigida
a conseguir objetivos personales o grupales en contextos determinados. La reflexion sobre la lengua busa que sea una practica metacognitiva que
acompafie el proceso escritor y autorregule la produccién de textos.

. Habilidades - . . . -
Actividad Destreza cognitivas Mecéanica Perfil de los jugadores Desarrollo Tiempo Recursos Evaluacion
A. Se formaran grupos de entre 4 0 5
personas.
B. El docente elaborara tres dados o
LL.3.4.7. Usar cubos con un objetivo, por lo cual sus
estrategias y caras tendran las siguientes imagenes:
procesos de -Cubo 1: personas de leyendas, mitos u
pensamiento  que otras historias ecuatorianas.
apoyen la escritura. Competitivos: -Cubo 2: tiempos verbales y
LL.3.48. Lograr determinados e conectores.
recision y claridad - influyentes. -Cubo 3: situaciones de la vida .
P Y . Narrar y escribir Y . - Ficha de
en sus producciones - Buscadores: tienen  cotidiana. .
. . Vocabulario . observacion 'y
escritas, mediante destrezas para buscar y C. Consta de 4 o 5 sesiones, cada -Dados e
Lectura . ; ) L 1 hora . verificacion de
el uso de e e, encontrar elementos. equipo formara una fila, estas iran una -Hoja de
StoryCubes . . Planificacion Clasificacion . - (40 los
vocabulario segin . Viajeros: enfocados en alado de la otra y competira cada . papel L
- Escritura . minutos) conocimientos
determinado campo . los elementos externos, estudiante contra otros. -Esferos
Razonamiento de los

semantico.
LL.3.4.11. Mejorar
la cohesidn interna
del parrafo y la
organizacion  del
texto mediante el
uso de conectores
légicos.

Memorizacion

aportan visiones.
Comunitarios: mantienen
la armonia en la
estructura del grupo.

D. Por medio de un sistema de postas,
los estudiantes que estén en frente irdn
lanzado los dados y acorde al azar de la
cara tendra cinco minutos para crear
una historia y socializarla.

E. Entre mas répido se cree la historia,
seguirdn  sus  compafieros  en
competencia y clasificando en la tabla
de posiciones, de lo contrario el equipo
sera descalificado, hasta llegar al
ganador.

estudiantes.
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Literatura

Objetivo de bloque curricular: Promover discusiones, debates de ideas leidas desde experiencias a opiniones; desarrollar la escritura creativa,
como estrategia de compresion y como ejercicio para desarrollar sensibilidad estética, imaginacion, pensamiento simbélico y memoria.

L Habilidades - Perfil de los . L
Actividad Destreza cognitivas Mecéanica jugadores Desarrollo Tiempo Recursos Evaluacioén
LL.3.5.1. Reconocer Conformacion de grupo de 6
en un texto literario personas.
los elementos El docente elegird y entregard un
caracteristicos que le N fragmento de un libro, historia
dan sentido. Competitivos: ecuatoriana o poesfa a cada equipo.
ici determinados e .
|-|--3_-5-2-. Participar fluventes Cada grupo debera leer el texto
en dlscu_smne_s sobre y ' _ correspondiente y con sus titeres )
textos literarios con  Expresion Misién: resolver Buscadores:  tienen representaran  la  historia. (20 -Titeres
el aporte  de \/gcabulario i objetivo destrezas para buscar minytos) (Pueden  ser
informacion ncontrar elementos. . . 2 hor elaborados a
Mi caja 0 _acg ! Lectura planteado. y encontrar elementos Esta representacion constara de: oras mano o o q
L experiencias y L Viaieros:  enf . 4 Diario e
magica opiniones para Planificacion (Puedo e Ios el ocatios -10 minutos para presentar toda la ( 0 t comprados) fotoarafias
literaria ) X Razonamiento representar en los elementos minutos _ g
esarroliar o text . externos, aportan . . horaclase) -Una caja para
progresivamente la  Memorizacion extos con mis ..o -Seis palabras claves representativas teatro

lectura critica.
LL.3.4.5.

LL.3.5.5. Reinventar
los textos literarios y
relacionarlos con el
contexto cultural
propio y de otros
entornos.

Fluidez

titeres?

Comunitarios:
mantienen la armonia
en la estructura del

grupo.

que tendran que ser mencionadas en
la presentacion de titeres.
-Creatividad y humor que se ponga al
relato.

-Autor de la obra representada.

El equipo que cumpla la mision de la
mejor manera obtendra un comodin
secreto.
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CONCLUSIONES

La gamificacion se presenta como una alternativa didactica que puede establecerse dentro
de las aulas para mejorar el desarrollo de habilidades cognitivas en el area de Lengua y
Literatura. Para ello es necesario sentar las bases tedricas del modelo constructivista y la
influencia de las teorias sociocultural, inteligencias mdaltiples, motivacion y modelos de
comportamiento, con el fin de potencializar y desarrollar habilidades cognitivas,
socioafectivas y metacognitivas; conjuntamente son ampliamente acertadas y utilizadas,
demostrando que el conocimiento se adquiere de manera activa, propiciando el aprendizaje
significativo; acorde a la realidad educativa donde desee aplicarse.

Por medio de la recoleccidn de datos, analisis y diagnostico se puede concluir que existe
una evidente falta de motivacion en los estudiantes de séptimo afio de Educacion General
Basica, provocando conocimientos netamente tedricos que no son llevados a la préactica, a
causa de la falta de estrategias innovadoras limitan el aprendizaje a contenidos teoricos, lo
cual, genera desmotivacion en los estudiantes y los resultados evidencian un nivel de
conocimiento bajo en comunicacion oral y literatura, evidenciando la necesidad de refuerzos
académicos.

Como consecuencia de lo expuesto en el analisis y discusion se puede contrastar una
confusidon de la metodologia de gamificacién con el aprendizaje basado en juegos por parte
de los docentes, ya que la manera correcta de planificar y adaptar el verdadero sentido y
objetivos de actividades gamificadas en las clases de Lengua y Literatura y el tiempo que
esto conlleva demanda un control continuo; asi como también el salir de lo habitual y el
miedo que esto provoca en los docentes y los estudiantes al enfrentarse a estrategias nuevas
que pueden innovar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El disefio de las estrategias de refuerzo para las habilidades cognitivas es de importancia,
debido que ofrece al docente la oportunidad de guiar correctamente la inclusion de la
metodologia de gamificacion en el aula, teniendo en cuenta cada punto para lograr
exitosamente el proceso de ensefianza, mejorar el razonamiento verbal, memorizacion,
atencion y la motivacion en clase, con experiencias de aprender jugando sin perder el sentido
educativo involucrar aspecto sociales, emocionales y ludicos en el quehacer educativo.
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RECOMENDACIONES

Con base en las conclusiones se deberia considerar un estudio méas profundo y amplio,
sobre la importancia de desarrollar habilidades cognitivas en el &rea linglistica, dado que,
en estudiantes del séptimo afio de Educacion Bésica se generan cambios de ambiente al
iniciar la Educacion Bésica Superior, la forma de aprendizaje, contenidos curriculares y
adaptacion social, tanto en las mujeres como en los varones, puesto que es una Institucion
que inicia su acoplamiento al ambiente mixto.

Para comprender mejor las implicaciones de estos resultados, los estudios a futuro podria
abordar el avance de las habilidades cognitivas no solo del area de Lengua y Literatura, sino
de las cuatro areas de conocimiento bésicas y bloques curriculares; la influencia que pueda
tener la metodologia de gamificacion para afianzar y potencializar la cognicion y llevar a
cabo cualquier tarea, recordando informacion e integrandola en base a sus experiencia para
la formacion de la identidad personal, social y desenvolvimiento en la vida profesional.

Realizar una ampliacion de los estudios para determinar las causas, efectos y relacion que
puede tener el cambio de metodologias de aprendizaje, de las tradicionales a las activas, asi
como también, la compresién y el conocimiento que tengan los docentes sobre los conceptos
basicos y correctos de como implantar la metodologia de gamificacion en el aula sin
confundirla con el aprendizaje basado en juegos (ABJ).

Posteriormente a la socializacién seria ideal educar mas a los docentes sobre los cambios
que puede generar la gamificacion en el quehacer educativo, encaminado y acompafiado en
este proceso, evaluando resultados y si es necesario una retroalimentacion.
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ANEXOS

Anexo 1: Encuesta

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
CARRERA DE EDUCACION BASICA

ENCUESTA APLICADA A LAS ESTUDIANTES DE SEPTIMO ANO DE
ECUACION BASICA

Objetivo: Diagnosticar el conocimiento que poseen los estudiantes de séptimo afio de educacién
basica sobre habilidades cognitivas adquiridas y técnicas de gamificacién en las clases de lengua 'y
literatura.

Instrucciones: pinte el circulo con las respuestas que considere correctas acorde a su
informacion:

Preguntas sociodemograficas:

Genero:
Oniro - Onina

Edad: afos

Identificacion etnica: O Mestizo O Blanco O Afroecuatoriano @igena

Encuesta:

¢ Su docente utiliza estrategias novedosas para dictar su clase?
Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca

¢ Se siente motivado al iniciar una clase de Lenguay Literatura?

1.

2.

Muy motivado

Motivado

Ni motivado, ni desmotivado
Poco motivado

Nada motivado

3.

4

Segln su opinién, ,Coémo valora su nivel de conocimiento en la asignatura de Lenguay
Literatura actualmente?

Excelente

Muy bueno

Bueno

Regular

Deficiente

Segun su opinidn, ¢Cree que los juegos pueden reforzar el aprendizaje y motivar a los
estudiantes?
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COC0

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni en acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

¢Estaria de acuerdo en que su docente utilice elementos del juego como: premios, retos
o desafios, clasificacién y acumulaciéon de puntos, ¢ para desarrollo de la clase?
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni en acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Segun su opinién, (Coémo valora su nivel de dominio en expresiéon oral?
Excelente

Muy bueno

Bueno

Regular

Deficiente

Segun su opinién, ,Coémo valora su nivel de dominio en expresién escrita?
Excelente

Muy bueno

Bueno

Regular

Deficiente

Segun su opinién, ,Como considera sus habilidades para el razonamiento verbal, la
memorizacién y la atencion?

Excelente

Muy bueno

Bueno

Regular

Deficiente

¢Cree usted que implementando estrategias a base de motivacion y juegos puede
ayudar a mejorar sus habilidades de aprendizaje y mejorar en los contenidos de Lengua
y Literatura?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni en acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

10. Segun su opinion, ¢como valora su dominio en las siguientes competencias
linguisticas?
Competencias Excelente Muy Bueno Regular Deficiente
Bueno

Lenguay cultura: conservacion
de la tradicion oral.
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Comunicacioén oral:
conversaciones, discusiones,
exposiciones con fluidez vy
coherencia.

Lectura: analisis de textos,
identificacion de ideas centrales
y secundarias.

Escritura: construcciones
textuales l6gicos y ordenados.

Literatura: criticas y
valoraciones de textos literarios
orales y escritos.

Anexo 2: Entrevista

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

CARRERA DE EDUCACION BASICA

ENTREVISTA APLICADA A LA DOCENTE DEL AREA DE LENGUA Y
LITERATURA DE LA UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “OVIEDO”

Objetivo: Diagnosticar el conocimiento que poseen los estudiantes de séptimo
afo de educacién basica sobre habilidades cognitivas adquiridas y técnicas de
gamificacién en las clases de lengua vy literatura.

1.

Segun su criterio, ¢(Qué tan importante considera el desarrollo de
habilidades cognitivas para la vida profesional y social de las
estudiantes? ¢Por qué?

Segun su experiencia, ¢Como valora el dominio de las habilidades
linglisticas en las estudiantes de séptimo de béasica? ¢Por qué?
¢,Cudles son las dificultades mas evidentes?

Segun su experiencia, ¢ha utilizado la gamificacién como metodologia
de ensefianza para desarrollar sus clases? ¢ Cuéles son las dificultades
para su implementaciéon?

Segun su criterio, ¢Cree que la gamificacion pueda servir para
desarrollar la motivacion, el talento de las estudiantes y generar
aprendizajes? ¢ Por qué?

Bruner decia: “No puede ser soportable que la escuela sea aburrida”.
A su criterio: ¢La escuela y el proceso de ensefianza-aprendizaje,
puede tener un matiz divertido y a la vez generar un aprendizaje
significativo? ¢Por qué?
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