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RESUMEN
En la actualidad el uso de estrategias de gamificacion utilizadas por el docente dentro del aula mejora
significativamente la atencidn del estudiante en el aprendizaje con mejora en innovacién y tecnologia
virtual, ya que las herramientas didacticas de gamificacion son el material de apoyo para optimizar las
capacidades educativas de los docentes por ello es importante perfeccionar la calidad del proceso de
ensefianza-aprendizaje de lengua y literatura. El propdsito de esta investigacion fue desarrollar
materiales de gamificacion con la herramienta Kahoot para mejorar las competencias digitales de los
docentes de lengua vy literatura del octavo afio de basica superior. El enfoque de la investigacion fue
cuantitativo y los métodos utilizados fueron descriptivo, de campo y documental. La poblacion estuvo
constituida por seis docentes del area, la muestra es de tipo no probabilistica, se utilizé una encuesta
estructurada para determinar si los docentes aplican competencias digitales en el aprendizaje de Lengua
y Literatura, y se utilizd una encuesta estructurada luego de socializar la guia didactica con la
herramienta Kahoot para determinar el nivel de mejora que tuvieron en cuanto a sus competencias
digitales iniciales. En conclusion, la propuesta esta conformada con el disefio de una Guia didactica
que contiene los principales elementos de la gamificacion, tiene cinco actividades desarrolladas en la
plataforma Kahoot que las elabora el docente, mismas que se proyectan como una propuesta
metodoldgica de aplicacion, con la incorporacion de los elementos del juego en la que se incrementa el
trabajo individual, colaborativo y presenta ventajas dentro del proceso de formacion académica para el

docente en su labor adlica.

Palabras clave: herramienta de gamificacion Kahoot, motivacion, juego, guia didactica, tecnologia.
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ABSTRACT
Currently, the use of gamification strategies used by the teacher in the classroom significantly
improves student attention in learning with improvement in innovation and virtual technology,
since gamification didactic tools are the support material to optimize educational capacities. of
teachers, therefore it is important to improve the quality of the language and literature teaching-
learning process. The purpose of this research was to develop gamification materials with the
Kahoot tool to improve the digital skills of language and literature teachers in the eighth year
of upper basic education. The research approach was quantitative and the methods used were
descriptive, field and documentary. The population consisted of six teachers from the area, the
sample is of a non-probabilistic type, a structured survey was used to determine if teachers
apply digital skills in learning Language and Literature, and a structured survey was used after
socializing the guide didactics with the Kahoot tool to determine the level of improvement they
had in terms of their initial digital skills. In conclusion, the proposal is made up of the design
of a Didactic Guide that contains the main elements of gamification, it has five activities
developed on the Kahoot platform that are prepared by the teacher, which are projected as a
methodological application proposal, with the incorporation of the elements of the game in
which individual and collaborative work is increased and presents advantages within the

process of academic training for the teacher in his classroom work.

Keywords: Kahoot gamification tool, motivation, game, didactic guide, technology.



CAPITULO |

1. EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del Problema

La nueva era tecnoldgica cada vez es mas indispensable la necesidad de aportar con
proyectos innovadores que contribuyan a la creacion de material didactico y educativo en los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Un cambio importante fue en la docencia ya que en la
innovacion fueron constantes, en el afio 2020 el suceso fue inevitable e hizo necesario la
implementacién de herramientas tecnoldgicas, ya que en la mayoria de los casos no fueron
accesibles para todos, por este motivo es necesario que la capacitacion y la caracterizacion de
estas herramientas sea constante y favorezcan a mejorar la calidad educativa donde se utilice
herramientas didacticas y tecnoldgicas que aporten en el desarrollo académico en los
estudiantes.

El principal problema existente es el desconocimiento de nuevas estrategias metodoldgicas
actuales que permiten que el espacio laboral sea més interesante al llevar a cabo el proceso
ensefianza- aprendizaje, como también la tecnologia y las evoluciones sociales que exigen
propuestas innovadoras visualizando un cambio en la educacién actual, esta situacion esta
alineada a que la ensefianza de Lengua y Literatura ya que no se realiza de manera entretenida,
ludica, con herramientas modernas digitales para lo cual se necesita de herramientas de
Gamificacion que sean utilizados por los docentes en el aprendizaje hacia los estudiantes y sobre

la cual surge esta investigacion.

Esta investigacion se realizara en la Unidad Educativa “Internacional” Pensionado
Atahualpa institucion Fisco misional, ubicada en la ciudad de Ibarra, dirigida a los docentes y
estudiantes de 8vo afio de nivel Basica Superior, del area de Lengua y Literatura, durante el
afio lectivo 2022-2023.

Lo mas comun de los educadores es relacionar inicamente el juego con la distraccion,
debido a esto abordan erréneamente el entorno de la teméatica que ofrece la gamificacion.
(Guevara, 2018)afirma que “esta problematica se asocia a la falta de actualizacion del docente
en temas relacionados con las TIC y con nuevas estrategias de aprendizaje, que les permitan
desarrollar competencias como las digitales y las pedagdgicas para introducirlas en su practica
docente” (p.13).



Con la llegada de la pandemia que acech6 al mundo el COVID — 19, los docentes
entregaban planificaciones y documentos impresos con las actividades realizadas semana a
semana, la tecnologia que tiene la institucion educativa no fue tomada en cuenta como
estrategia didactica de aprendizaje, esto generd en los docentes desactualizacion en el
desarrollo de las destrezas tecnoldgicas y nuevos conocimientos; con el tiempo se implementd
el trabajo mediante el uso de herramientas como la redes sociales, la aplicacion para mensajeria
por WhatsApp con el envio de las actividades académicas y de poder resolver alguna duda o
inquietud en los estudiantes.

La gamificacion es una opcion para “... analizar los problemas generados con las
estrategias del pasado aplicadas a las exigencias del hoy”. (Océn Galilea, 2016)sostienen que
los beneficios de la actividad gamificada pueden ser muchos, puesto que el hecho de
“camuflar” el aprendizaje en el juego proporciona a los alumnos un ambiente distendido en el
que no existe el miedo a cometer errores, pero si la posibilidad de lograr metas, tener cierto
control sobre tu propio aprendizaje y formar parte de algo. (Alejaldre & Garcia, 2015) menciona
que: El uso del juego o sus elementos en el contexto de ensefianza y aprendizaje de lenguas
extranjeras tiene como fin modificar el comportamiento de los aprendientes hacia el proceso
de aprendizaje de la lengua meta; por ejemplo, conseguir que aumente su motivacion y que el
aprendizaje sea significativo y duradero. Es decir que las nuevas generaciones no se pueden
perder y el aprendizaje con las formas de estimular el razonamiento adaptarlas a un ambiente

motivador.

Con el fin de mejorar la calidad formativa el Ministerio de Educacion, propone
estandares de calidad educativa que orienten, apoyen y monitoreen la gestion del sistema
educativo hacia su mejoramiento continuo, sefiala (Moreno et al., 2018). En este contexto los
docentes deben incrementar una innovacion educativa para despertar el interés de los
estudiantes, con la implementacion de nuevas herramientas tecnoldgicas que brinden la
motivacion por aprender y genere el desarrollo de habilidades y competencias, es asi que
existiendo un ambiente motivador, podremos obtener resultados optimos, otorgando a los
docentes crear un ambiente de trabajo cooperativo en las necesidades educativas que se
presenten durante el proceso del aprendizaje, evidenciando una mejora en el desempefio escolar

educativo.

La investigacion sobre el cual se va a realizar es el desconocimiento que hay

actualmente existe en los estudiantes frente a los métodos monétonos que muchas veces se dan
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en los entornos escolares de la institucion educativa. La cual se basa fundamentalmente en el
desconocimiento de herramientas digitales de gamificacion como un recurso innovador en las
clases, la falta de capacitacion que existe en los docentes en el manejo de las herramientas
tecnoldgicas para el aprendizaje en los estudiantes.

Con los resultados obtenidos, la investigacion contribuird a los docentes mejorar el
ambiente educativo y desarrollar estrategias de gamificacion innovadoras con aprendizajes
significativos dentro del area de Lengua y Literatura consiguiendo de esta manera una
participacion integral en los estudiantes durante el proceso educativo favoreciendo la atencion

y motivacion activa en la ensefianza y aprendizaje.

Todo esto surgié investigar sobre la gamificaciéon como herramienta tecnoldgica, ya
gue es un tema muy importante en la actualidad en la que vivimos y muchas personas no toman
en cuenta, desconociendo su gran potencial en la educacion y centrdndose en tan solo “jugar”,
obviando su importancia y el impacto positivo que crea al momento de ensefiar como cuando

se aprende a traves de este método activo.

Para concluir, se utilizan estrategias didacticas que poco favorables en la participacion
activa del estudiante, para ello se toma en cuenta la integracion de la utilizacion de herramientas
de gamificacion en los procesos del aprendizaje en el Area de Lengua y literatura como premisa

inicial del desarrollo del presente trabajo investigativo, considerando oportuno preguntar:

v ¢Cudles son las herramientas de gamificacion utilizadas en el proceso de
ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura?

v ¢Qué elementos o directrices deben contener el disefio de una
herramienta de gamificacion?

v ¢Qué indicadores debe tener la propuesta de gamificacion para la
utilizacién por parte de los docentes en el proceso del aprendizaje para un mejor

rendimiento educativo?

1.2 Objetivos de la Investigacion
1.2.1 Objetivo General:

Analizar las herramientas de gamificacion para el proceso de ensefianza-aprendizaje de
lengua y literatura de los estudiantes de 8vo afio nivel basica superior de la Unidad Educativa

“Internacional” Pensionado Atahualpa de la Ciudad de Ibarra.



1.2.2 Objetivos Especificos:
1. Diagnosticar el nivel de conocimiento de las herramientas de

gamificacion de los docentes del 8vo afio nivel Bésica Superior.
2. Disefiar la herramienta de gamificacion para el proceso de ensefianza -
aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de 8vo afio nivel basica superior.
3. Validar la herramienta de gamificacion en los docentes de 8vo afio para
mejorar el nivel de aprendizaje de los estudiantes de la Unidad Educativa

“Internacional” Pensionado Atahualpa de la Ciudad de Ibarra.

1.3 Justificacion
Con la nueva era del siglo XXI la educacion ha dado un giro impresionante en nuestros

educandos, es asi que la tecnologia ha ido dejando aun lado la educacion tradicional dando
paso a trasformaciones importantes en la forma como interactdan los individuos en la llamada
sociedad del conocimiento especialmente en el &mbito educativo ha facilitado la conectividad,

comunicacion y la informacion educativa con la nueva red tecnoldgica.

En la actualidad las nuevas tecnologias, las metodologias activas y participativas, se
han ido inmersando las aulas tecnoldgicas, cada vez mas las instituciones educativas como los
docentes deciden dejar de lado la educacion tradicional en el cual el docente hablaba y el
estudiante solo escuchaba sin opinar o poder ser miembro activo de su clase. Las nuevas
metodologias han ido cambiado el rol que tenia el docente y ahora cumple un rol muy
importante un papel mas activo hacia el estudiante en su proceso de aprendizaje, ayudandoles

y brindandoles mas confianza para que ellos mismos logren llegar al conocimiento virtual.

En este sentido, la educacién necesita el uso de nuevas estrategias que permitan que
el ambiente adlica se vuelva mas innovadora y activa. Por ende, la nueva era tecnoldgica en la
que vivimos va obteniendo transformaciones importantes que surgen a través del tiempo y
exigen nuevas propuestas innovadoras y cambien la forma de pensar, actuar y el aprendizaje
en una institucion educativa, especificamente en el area de Lengua y Literatura, la cual cumple
un rol muy importante en la educacion como lo es en la lectura y escritura ya que no puede

quedarse atras ante los retos que surgen dentro de las nuevas metodologias tecnologicas.

Por otro lado, (Gémez-Paladines & Avila-Mediavilla, 2021), indican que a través de la
mecanica del juego se involucra a los usuarios en un aprendizaje mas activo, pero en contextos

que no son de juego, con el fin de desarrollar habilidades y destrezas Utiles en la vida de los



aprendices, ademas de estimular y motivar la competitividad del grupo. En tal forma, la
“gamificacion es una nueva herramienta digital que incluird a los juegos como una manera
educativa para socializar normas divertidas, ayudando a explorar los gustos activos de los
estudiantes y de esta manera, innovando el sistema educativo. Seguin (Area Moreira & Gonzélez
Gonzdlez, 2015), estima que el juego realmente orienta al desarrollo humano. Por ende, el autor,
nos muestra un nuevo enfoque tecnolégico en materiales educativos basados en el
conocimiento de los videojuegos. Con esto la gamificacion en el aprendizaje implica un modelo

innovador basado en la interactividad humano-maquina con materiales ladicos.

La investigacion se enfocard principalmente en analizar y seleccionar estrategias
metodoldgicas de la gamificacion que permitan al docente innovar sus clases a través de juegos
interactivos, razon por la cual es importante conocer la nueva era tecnoldgica del conocimiento
en la que vivimos. Los docentes deben estar capacitados en nuevos temas tecnologicos para
compartir los conocimientos y que el proceso de aprendizaje sea dindmico, creativo e
interactivo, en un ambiente dominado por las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion

(TIC), aplicando una asertiva estrategia didactica y una cuidadosa planificacion de la clase.

Por ello se ha decidido investigar este tema de trabajo investigativo la cual sirva
como guia motivacional y actual para los docentes y estudiantes de 8vo afio de Basica Superior
de la U.E “Internacional” Pensionado Atahualpa, quienes mejoraran su gusto por aprender la
asignatura de Lengua y Literatura a través de la gamificacion, los beneficios que se obtendran
seran positivos cuyo resultado favorecera a la educacion flexibilizando el aprendizaje y en
especial a los docentes que a través de su aplicacién diaria en el proceso educativo lograran
enriquecer sus actividades , el trabajo colaborativo con los estudiantes, la investigacion,
comprension de textos, el desarrollo de competencias y pensamiento critico.

La gamificacién en el sector educativo juega un rol muy importante en los tiempos
actuales, ya que fortalece y enriquece las estrategias didacticas para el docente; de igual manera
en los estudiantes ya que al ser nativos digitales se motivaran en aprender jugando y
participando de manera ludica y activa.

La investigacion esta soportada por los Objetivos de Desarrollo Sustentable (ONU,
2017), en su cuarto objetivo Educacion de Calidad, en donde se menciona que mas de la mitad
de todos los nifios y adolescentes de todo el mundo no estan alcanzando los estandares minimos

de competencia en lengua y matematicas.



La investigacion es viable, dispone de recursos humanos, econémicos, tecnologicos y
de la informacion necesaria para llevarlos a cabo. Esto se desarrollara en la Unidad Educativa

“Internacional” Pensionado Atahualpa de la ciudad de Ibarra.



CAPITULO I

2. MARCO REFERENCIAL

2.1 Marco Teorico
2.1.1 Antecedentes de la Investigacion

En esta investigacion se realizo la revision bibliogréfica, trabajos de investigacion que
analizan su importancia en el contexto del aprendizaje y gamificacion, a continuacion, se
presentan los aportes cientificos en funcién a las variables objeto de la investigacién que

componen los antecedentes del estudio:

(Murillo & Roman, 2008) menciona que las primeras investigaciones en las que se aborda
el tema de la gamificacion son por el afio 2008 donde se realizaron 22 publicaciones, habiendo un
repunte en el afio 2012 con 87 publicaciones. En su investigacion acorde al proceso de
aprendizaje en Latinoameérica, encuentra que los factores tienen acontecimientos directos en
que el estudiante aprende metodologias didacticas, la planificacion de la ensefianza y
caracteristicas primordiales de los profesores en el aula. Puesto que su estudio presentd que los
docentes que favorecen la participacion de los estudiantes activamente, realizando destrezas
ludicas y utilizando herramientas tecnoldgicas digitales en clase, aumentaron el rendimiento

de forma positiva de sus estudiantes en los cursos de matematica y lengua.
Segun (Sagfiay, 2021) afirma que:

Dando como resultados importantes del estudio a la motivacién de los estudiantes para
su aprendizaje, hecho que evidencia la importancia de proponer procesos de aprendizaje
atendiendo a sus diferentes ritmos y modos de aprendizaje, y que fomenten el cambio

de rol del estudiante de pasivo a activo.

Como también lo ratifica (Ministerio de educacion, 2016) en el Curriculo del area de
Lengua y Literatura en el que se enfatiza que, para el desarrollo de destrezas comunicativas, la
comprension lectora y la escritura se requiere recurrir a las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién, que optimizan los procesos de comunicacidén y motivan a la investigacion de
los estudiantes. Se afiade a ello, la necesidad imperiosa de mejorar la calidad de educacion, que
segun él (UNESCO, 2014), mas de 617 millones de nifios y adolescentes no alcanzan los

niveles minimos de competencia matematica y en lectura.



El articulo “Juegos digitales y gamificacion aplicados en el ambito de la educacién™ de
Ruth S. Contreras Espinosa (Espinosa, 2016) publicado en la revista RIED Revista
Iberoamericana de Educacién a Distancia, demuestra a través de diferentes investigaciones en

diversos paises, que el juego es una herramienta que motiva.

Los juegos ayudan a experimentar con nuevas identidades, a explorar opciones y
consecuencias, y a probar nuestros propios limites. Mediante los juegos es posible el
desarrollo de habilidades sociales, la motivacion hacia el aprendizaje, una mejora en la
atencion, la concentracion, el pensamiento complejo y la planificacion estratégica.
Incluso ayudan a interiorizar conocimientos multidisciplinarios, propician un
pensamiento l6gico y critico y a mejorar habilidades que ayudan a resolver diversos
problemas, desarrollar habilidades cognitivas y a la toma de decisiones técnicas
(Franco, 2020).

Como reflexion final, el autor dice lo siguiente: “Los Juegos y el aprendizaje, durante
la ultima década han estado conectados mucho mas de lo que parece ayudando a las personas
a experimentar, a explorar y a probar sus propios limites”. Este articulo constituye como un
referente a la presente investigacion porque evidencia que aprender jugando, aumenta el
desempefio de explorar y experimentar nuevos conocimientos dindmicos en los estudiantes.

(Zambrano et al., 2020)hace una revision bibliografica de la gamificacion, y detalla que
es una herramienta innovadora que permite promover el aprendizaje autorregulado y pretende
valorizar el progreso de la ensefianza-aprendizaje de los alumnos de forma personalizada y en
tiempo real.

Ademas, se alega que el término gamificacion o también conocido como estrategias de

ludificacion, proviene del inglés “game”, que significa juego, es decir, es el uso de

mecanicas de juegos con el Unico fin de fomentar la motivacion. El aprendizaje
autorregulado es un proceso auto-directivo que genera en el estudiante autonomia,
proactividad y responsabilidad, con el Unico propdsito de que se convierta en el
protagonista de su propio aprendizaje, implica la interrelaciébn de procesos
motivacionales y metacognitivos, transformando de esta forma las competencias que
sirve para generar el aprendizaje significativo. El objetivo planteado es proponer
aplicaciones de gamificacion para propiciar el aprendizaje autorregulado, en base a la
investigacion exploratoria y descriptiva, haciendo uso de los métodos: inductivo,

deductivo y correlacional, siguiendo un enfoque cuantitativo y cualitativo, para ello se



empled encuestas virtuales en Microsoft Forms dirigidas a docentes, las mismas que
permitieron determinar la factibilidad en la implementacion de dos recursos de
gamificacion en la préactica pedagdgica, tales como: Edmodo y Quizizz proporcionando
a traves de ellas un aprendizaje autorregulado a los estudiantes, brindandoles un
ambiente virtual ameno, activo y capaz de lograr significancia en lo aprendido
(Zambrano et al., 2020)
El proposito del estudio, es darle una guia diferente al proceso del aprendizaje
autorregulado, ayudando a corroborar la importancia sobre el uso la tecnologia digital en la
gamificacion como proceso creativo del aprendizaje, una accion didactica enorme para los

trabajos académicos de los estudiantes.

La tesis de(Mendoza, 2019), titulada: “La gamificacién por Apps como estrategia
fortalecedora del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de cuarto grado, San Martin
de Porres, 20197, editorial: Universidad César Vallejo (Lima, 2019), cuyo objetivo fue
confirmar si la gamificacion por aplicaciones ayudara a fortalecer el pensamiento l6gico
matematico de los estudiantes de cuarto grado. Segun (Oliva, 2016) La construccion de nuevos
tiempos y espacios en la educacién postmodernista, demanda de ciertos estandares,
competencias, requerimientos y medidas de accidn destinados a cambiar la forma en la que los
estudiantes aprenden, por lo que no es posible mejorar la calidad de la educacién sin mejorar
la calidad académica de los estudiantes, quienes ven en el hecho educativo la posibilidad de

avanzar ordenadamente en la consecucion de objetivos o estandares académicos.

En la Universidad Nacional de Colombia, Facultad Ciencias de la Educacion se ha
escrito el articulo denominada “De los juegos a la gamificacion: propuesta de un modelo
integrado”, de autorias Laura Londofio y Miguel Rojas , en el afio 2020, concluyen que, “los
juegos son actividades que estan presentes desde la infancia en las personas, como acciones
que promueven el desarrollo psicologico y motriz de los nifios”, ademas (Londofio & Rojas, 2020)
menciona que “los juegos serios y la gamificacion son técnicas que permiten a los participantes
aprender haciendo, mediante el uso de tecnologias y elementos que logran ambientes de
aprendizaje motivantes y educativas” (p.509).

En Ecuador, el trabajo de titulacién acerca de la Gamificacion y ensefianza de lengua y
literatura: una propuesta didactica para bachillerato general unificado realizado por (Vergara,
2020a), se basa en la elaboracion de un proyecto como respuesta a la problematica detectada.
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Segun (Cabrera et al., 2022) afirma que:

Los resultados muestran que la asignatura de lengua y literatura en la mayoria de las

ocasiones no es una clase esperada con entusiasmo ya que el 46,2% de los estudiantes

mencionaron que casi hunca se promueve el juego durante las clases, mientras que solo

un 27,7% afirma que a veces se promueve el juego, y por parte de los estudiantes la

gamificacion una oportunidad para romper con la rutina y despertar el interés al

momento de aprender.

Por lo expuesto anteriormente quiero poner como evidencia que podemos trabajar y

con un buen resultado mediante la gamificacion, para tratar de promover estrategias validas

para la educacion literaria de manera que el estudiante aprenda nuevas herramientas de

aprendizaje y mejorar sus competencias digitales; la Gamificacion es una de ellas, la misma

hace que el aprendizaje de lengua y literatura sea desarrollada de manera mas ludica, divertida

e interactiva, menos mondtona a través de la creatividad individual o grupal.

2.1.2 Bases Tedricas

Al realizar este proyecto de investigacion educativa y cumpliendo que el objetivo de

estudio el cual estd centrado en la utilizaciéon de herramientas gamificadoras como elemento

educativo para perfeccionar el proceso en el aprendizaje del &rea de Lengua y Literatura, se

considera pertinente apoyarse en algunos referentes bibliogréficos,

metodoldgicos, los cuales afirman la investigacion.

conceptuales 'y

LUGARES

TEMA DE
INVESTIGACION

RESULTADOS DE
LA ,
INVESTIGACION

CONCLUSIONES DE LA
INVESTIGACION

RESTO DEL MUNDO

Herramientas
Digitales
Gamificadas en la
ensefianza
aprendizaje de
Lengua y Literatura
en bésica superior.

Los resultados
obtenidos con respecto
a la intervencion con el
grupo, con un disefio
instruccional con
herramientas digitales
gamificadas evidencian
una mejor adquisicion
de conocimientos en
comprension lectora en
los niveles literal,
inferencial y critico.

La implementacion de
herramientas tecnoldgicas
gamificadas, que usan elementos
del juego sirven para estimular al
estudiante en clase, mejoran el
proceso de ensefianza
aprendizaje, principalmente se
convierte en un recurso que
presta muchas ventajas en el area
de Lengua y Literatura para la
adquisicién de las destrezas
necesarias.
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EN
LATINOAMERICA

Gamificacion como
Estrategia para
Mejorar la
Ensefianza-
Aprendizaje de
Historia en Cuarto
de Secundaria en un
Colegio Limefio.

La presente tesis
comprob6 que los
estudiantes  participantes
del presente estudio estan
motivados con la
gamificacion, en la cual
indica que los alumnos
reconocen las bondades de
los juegos serios
gamificados que permite
reforzar los conocimientos
impartidos por el docente,
volviendo la clase
interactiva, dindmica
eliminando lo tradicional,
capacitando a los docentes
en el uso de la tecnologia.

La aplicacion de una herramienta
gamificada tuvo una aceptacion
total por parte del docente y de
los alumnos, para que se
implemente 'y aplique la
gamificacion como parte del
curso de historia y como una
estrategia de aprendizaje
motivacional, ya que se
reconoci6 que fortalece la
ensefianza-aprendizaje de
historia en cuarto de secundaria

EN EL ECUADOR

La gamificacion

como estrategia

para apoyar en el

proceso de lecturay
escritura en
estudiantes de
segundo grado de
primaria.

El presente trabajo
investigativo como
parte fundamental, fue
el uso de los elementos
y recursos de la
gamificacion para
aumentar la motivacion
de los estudiantes
misma, que cumple con
la funcion de estimular
y despertar el interés de
los alumnos para
contribuir  con  sus
capacidades, talentos y
favorecer el proceso de
lectura y escritura.

Se confirma que el uso de
estrategia como la gamificacion
en apoyo a los procesos de
ensefianza y aprendizaje para
desarrollar la lectura y escritura
en estudiantes de segundo grado
de primaria en la asignatura
“Lengua Materna. Espafiol”
juega un papel muy importante
ya que influye en el
comportamiento de los
estudiantes mediante
experiencias y sentimientos que
se construyen a través del juego
incentivando el compromiso de
los mismos actuando sobre la
motivacion para la consecucién
de tareas en  especifico
favoreciendo la adquisicién y
desarrollo del aprendizaje.

Tablal. Cuadro comparativo

Fuente: Elaboracion propia.

El impacto de la tecnologia en la educacion

Con la tecnologia en la educacion y como esto afecta al aprendizaje de los estudiantes

en las instituciones, no es una labor facil de dirigir. Desde la llegada del internet y las nuevas

tecnologias se ha dado una verdadera revolucion tecnologica en las aulas, ya que antes el lapiz,

el papel y los libros eran los principales protagonistas, cada vez van ganando mas terreno los

ordenadores, las tablets y las tecnologias interactivas.

(Torres & Cobo, 2017) expresan que la tecnologia educativa “es un saber que permite la

coordinacion, planificacion en entornos de aprendizaje fisicos y simbdlicos, plataformas,

herramientas y recursos virtuales, facilitando los aprendizajes a distancia, ubicando a los
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docentes y estudiantes en mejores posibilidades de lograr metas educativas importantes” (p.
38).
Tipos de tecnologias para afrontar el reto de la innovacion educativa.

Las tecnologias avanzadas son amplias y cambiantes en el tiempo, el grupo de la nueva
realidad estd compuesto por la realidad mixta, la realidad aumentada, la realidad virtual y los
mundos virtuales; la computacion consta de robdtica, pensamiento computacional e
inteligencia artificial; los datos se conforman por analiticas de aprendizaje, procesamiento del
lenguaje natural, la conectividad esta formado por el Internet 5G, computacién en la nube, y la
clasificacion mas importante para nuestro estudio es la de Herramientas en la cual se
encuentran las plataformas, las Apps, los robots, los dispositivos de comunicacién hombre
maquina, los videojuegos y la gamificacion (Prendes & Cerdan, 2021). En la figura 1 esta

organizado en categorias algunas de estas tecnologias.

COMPUTACION DATOS CONECTIVIDAD | B3 120G 1E 0 %S
* Realidad * Robdtica * Analiticas de * Internet de * Plataformas
Mixta/ « Pensamiento aprendizaje las Cosas - Apps
Extendida . ) .
computacional Procesamiento 5G « Robots
* Realidad . - . del lenguaje . - ) .
Aumentada || " Inteligencia 1 L5 T Computacion N - pispositivos
. . comunicacion
. Rl_ealldad * Blockchain « Industria hombre-
Virtual (cadenas de e e magquina
= Mundos datos) * Domaodtica » Videojuegos
virtuales * Big data Jues
Figural. Tipos de tecnologias avanzadas para la educacion.
Fuente: Prendes & Cerdan (2021, p. 38).
Las TIC

(Dominguez & Carmona Vasquez, 2017)mencionan que las TIC “son instrumentos técnicos que
giran en torno a los nuevos descubrimientos de la informacion. Medios eléctricos que crean,
almacenan, recuperan y transmiten informacién de forma rapida, en gran cantidad, y lo hacen

combinando diferentes tipos de codigos en una realidad hipermedia”.

Segun (Torres & Cobo, 2017) manifiesta que:
La tecnologia educativa se sirve tanto de medios de ensefianza y aprendizaje, que pueden ser
tradicionales, como por ejemplo como los libros, la pizarra y los cuadernos; como de las

herramientas alternativas que ofrecen las TIC’s. Es importante que, aunque las nuevas
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tecnologias podrian constituir un valioso aporte para conseguir que los estudiantes aprendan
mas, mejor y distinto, no constituyen la panacea de los problemas de la educacion actual. Otra
lectura del uso de las nuevas tecnologias en el aula de clases debe hacerse considerando el
manejo eficiente y ético de las nuevas tecnologias por parte de los estudiantes, porque obedece
a una de las finalidades de la educacion actual; al considerarse una competencia imprescindible
para los ciudadanos inmersos en la sociedad y en la economia del conocimiento.
Ventajas del uso de las TIC

Cada vez més las TIC se han convertido en herramientas confiables y accesibles que la
educacion ha adoptado para transformar la pedagogia en la medida que rompe con la ensefianza
tradicionalista para dar paso a un aprendizaje constructivo, pensado en el desarrollo personal
de los individuos, en sus habilidades y destrezas para responder a las exigencias de una
sociedad digital y a un mundo cada vez mas competitivo. (Torres & Cobo, 2017) . Todo esto
ofrece a los docentes la oportunidad de crear recursos dindmicos e interactivos.

Aprendizaje

El aprendizaje es definido como el proceso o acciones estimulantes mediante el cual se
alcanza una conducta activa del aprendiz, para adquirir conocimientos, destrezas y habilidades,
para afianzar los valores y desarrollar actitudes o aptitudes, mediante un proceso pedagdgico

intencionado de ensefianza y formacion.

(Gutiérrez-Delgado et al., 2018) menciona que partiendo del supuesto que se aprende
lo que se hace; es de gran importancia desarrollar actividades que les interesen a los estudiantes.
En este sentido (Cabrera et al., 2022) manifiesta que:
Es alli, que la gamificacion o las préacticas ludicas son recursos educativos adecuados
para estimular el aprendizaje, ejemplo de ello es dominar un idioma, conducir un auto
0 tocar un instrumento. Todo aquello, que ante el contexto social y educativo es
premiado o reconocido y es mas facil de aprender. Es relevante asociar los nuevos
conocimientos con lo que ya se conoce, es mas facil de similar la informacion; a partir
de las experiencias previas el estudiante es capaz de transformar y crear nuevas
informaciones y llevarlas a la practica, generando experiencias de aprendizaje que al
fortalecerse produce cambios de actitud y consolida nuevas competencias.
Tipos de aprendizaje

1. Aprendizaje Significativo
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“El aprendizaje significativo ocurre cuando el aprendiz establece una conexion con los
nuevos conocimientos a partir de los ya adquiridos, que van a complementar los esquemas
cognitivos del individuo” sefiala (Rosel et al., 2010).

Para desarrollar practicas pedagogicas que propicien el aprendizaje significativo, es
importante que los estudiantes realicen procesos concretos cognitivos gue tengan que ver con
la observacion, que propicien y conserven, atencion procesamiento de datos, ordenacion,
tabulacion, analisis, reflexion, interpretacion, descripcion, ubicacion, sintesis, comparacion y
contraste, entre otras.(Cabrera et al., 2022)

2. Aprendizaje cooperativo

Que en el aprendizaje colaborativo los propios participantes organizan la interaccion dentro
del grupo, eligen a sus compafieros o colegas, tienen una motivacion alta para lograr el objetivo,
disponen de habilidades sociales para trabajar en equipo. Matizan que el aprendizaje
colaborativo se caracteriza por un formato menos estructurado y mas simétrico, donde las
tareas son definidas por los integrantes (no por el profesorado), la responsabilidad es individual
y grupal mientras que en el cooperativo se divide entre los componentes del grupo. (Azorin,
2018)

3. Aprendizaje Adaptativo

El aprendizaje adaptativo tendrd un tiempo de adopcion de menos de un afio, dicho de
otra manera, es que conforme las tecnologias avanzan, estas se pueden adaptar de acuerdo al
progreso del alumno, haciendo uso de herramientas que permitan el analisis y la recopilacién
de informacion o datos, que facilitaran el control en cuanto al avance de su aprendizaje, acorde
a su propio ritmo y sus capacidades. (Olvera & Garcia, 2019)

Ensefianza y aprendizaje virtual

En respuesta a la emergencia sanitaria, (Fuentes, 2021) menciona que todos los
estudiantes debieron adecuarse apresuradamente a la ensefianza remota dentro de las nuevas
condiciones, y esto fue posible gracias a la tecnologia. La modalidad virtual permitio que se
diera continuidad al sistema educativo continuar con sus labores.

En este mismo sentido (Fuentes, 2021) manifiesta que:

El disefio de los recursos didacticos para el entorno virtual es otra caracteristica

importante de esta modalidad. Dado que la mayor parte del trabajo es autbnomo, el

disefio de dichos recursos, con los que va a interactuar el estudiante, resulta clave y

requiere una calibracion especifica que guie y motive al estudiante en un proceso

autonomo de aprendizaje. En la modalidad virtual existen dos tipos principales de

aprendizaje: sincrénico y asincronico. En el aprendizaje sincronico hay una
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interaccion entre el docente y estudiantes, éstos pueden interactuar con el profesor y
con sus comparnieros. Las consultas pueden hacerse durante la clase y son resueltas alli
mismo. El aprendizaje asincronico es aquél que puede llevarse a cabo en vivo o
estando desconectados a través de videos, material o recursos previamente
proporcionados por el docente, el alumno aprende a su propio ritmo y maneja su tiempo
para cursar cada asignatura, es decir que no existe una comunicacion en tiempo real,
pero ofrece la posibilidad de que los aportes de los usuarios se registren en la plataforma
virtual dandole la oportunidad a que el estudiante gestione su propio aprendizaje.

Elementos del aprendizaje basado en juegos

El concepto de gamificacidn, se centra en el uso de elementos de disefio de juegos como
herramientas lidicas. En contextos de la ensefianza la gamificacion, ha recibido una mayor
atencion e interés en la academia y la practica, debido a que presenta un fuerte poder
motivacional, lo que ha hecho de la gamificacién un método especialmente prometedor para
contextos de instruccién ladicas (Garcia R et al., 2018)

Gamificacion

El termino gamificacion proviene del anglicismo gamification, conocida también como
ludificacidn, se basa especificamente en el uso de los elementos propios del juego o videojuego
en diferentes ambitos cotidianos, entre ellos en la educacion.

En relacién (Checa, 2021) menciona que:

En el afio 2003 la gamificacion dio un salto al mundo de la Educacion, gracias a un

estudio desarrollado por Thomas Malone, sobre la motivacién de los juegos en red,

usando los conceptos de la gamificacion en el aprendizaje. Con lo investigado en el

contexto educativo, la gamificacion se esté utilizando como estrategia metodolégica y

fortalecimiento de actitudes y comportamientos de trabajo colaborativo entre

estudiantes. La actual situacion educativa en el Pais, hace que los intereses de los
aprendices cambien, por lo que los maestros necesitan explorar y aplicar nuevas
estrategias, utilizar innovados equipos, materiales y recursos en sus clases, para

aumentar la motivacion y el compromiso que favorezcan el aprendizaje autonomo y

significativo de sus estudiantes.

La gamificacion es definida como “el uso de mecanicas y dinamicas de juego con el fin

de conseguir un comportamiento determinado” (Lee & Hammer, 2011).
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El autor hace referencia que gamificar es usar métodos y dinamicas que hacen tan
atractivo los juegos para conseguir que los estudiantes sientan una motivacion por mejorar su
desempefio escolar, en el &mbito educativo ya que también gamificacion es utilizada en otras

areas como el marketing. (Chara, 2019)

Segun (Basantes et al., 2020) mencionan que:

El término gamificacion (en espafiol “gamificacion” o “ludificacion”), sugiere que, para
poder utilizar elementos del juego, el disefio de juegos, mejorar el compromiso y la
motivacion de los participantes en el aula. Apuntan a la gamificacién como un proceso
de mejora, que proporciona experiencias de juego con el fin de apoyar las actividades
desarrolladas por los usuarios. Aunque el término gamificacién no nacié con la
educacién, hoy en dia se ha convertido en uno de los pilares de las nuevas metodologias
activas en el campo de la innovacion educativa. En este contexto, las metodologias a

utilizar deben buscar la ludica, activa y estrategias participativas.

Para (Hamari J & Koivisto D, 2013)hablan sobre la importancia de la tecnologia en la
gamificacion y sobre como favorece los procesos formativos. Como primer indicio sobre la
influencia de la tecnologia en este campo tenemos la propia seméntica de la palabra
“gamificacion” que, como ya decia antes, indica la relacion directa de este &mbito con el de los
videojuegos (videogame en inglés).(Foncubierta & Rodriguez, 2014) mencionan que la
gamificacion permite ampliar los espacios para el aprendizaje y llevarlos fuera del aula. La
conexion de la gamificacion con el componente emocional es amplia, de hecho, todo lo que
atrapa los sentidos o implica tiene una relacion directa con una experiencia de aprendizaje

como algo sentido, vivencial y emocionalmente activo.

¢Por qué gamificar?
En referencia la (Universidad Madrid, 2019) al componente emocional, estos autores
hablan de los siguientes factores afectivos que se pueden estimular por medio de la

gamificacion:

Dependencia positiva: Mediante los retos y desafios hacemos del aprendizaje una
experiencia cooperativa y participativa, y esto nos ayuda a generar el deseo por aprender.
La curiosidad y el aprendizaje experiencial: Despierta la curiosidad en los estudiantes

y podemos emplear resoluciones de enigmas, vacios de informacién, espacios basados en la

imaginacion, a comunicarse en otra lengua y a ser mas creativos.
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Proteccion de la autoimagen y motivacion: Utilizando los avatares protegemos nuestra

propia imagen fortaleciendo nuestra autoestima. Varias actividades permiten por ejemplo la
creacion y disefio la asignacion de un personaje.

Sentido de competencia: Las puntuaciones y tablas de resultados deben promover

siempre una competencia sana y proporcionar al estudiante informacion o feedback.

Autonomia: Fomenta la confianza y la autonomia en si mismo. Estos elementos los
podemos emplear para cumplir este objetivo con barras de progreso, insignias y bienes
virtuales.

Tolerancia al error: Muy importante conseguir que los estudiantes comprendan que el

error es una parte natural del aprendizaje y con ello no tienen que tener miedo a equivocarse
en sus trabajos educativos. Con esta actividad gamificada logramos crear un mundo de
contradicciones que acepta el error y en algo Gtil para nuestro progreso.

Elementos de la gamificacion y el papel del docente

El papel del profesor segin (Sanchez & Pareja, 2015) es fomentar el aprendizaje,
relacionados con los componentes del juego, ademas construir las reglas de juego, son
especificaciones a los cuales los estudiantes se acostumbran y enriquecen la experiencia como:
limite de tiempo, medallas, superacion de niveles, puntuaciones, pero ademas con el trabajo en

equipo, la estrategia, planificacion, colaboracion, busqueda de soluciones, entre otras.

Aungue muchos estudios que han examinado la gamificacion han carecido de una base
tedrica (Barragan J et al., 2015) . Algunos autores han intentado explicar la relacion entre la
gamificacion y el aprendizaje proporcionando marcos como la teoria del aprendizaje
gamificado (Vera et al., 2014)

Beneficios de la gamificacion

La gamificacion es una técnica que ha generado interés en la actualidad, por las
posibilidades que brinda a través del juego, no es un recurso, sino una nueva metodologia que
ha generado interés y se encuentra en proceso de estudio. Para (Ortiz-Colon et al., 2018)en su
investigacion “Gamificacion en educacion: una panoramica sobre el estado de la cuestion”

analiza los sobre los beneficios de utilizar gamificacidn en entornos educativos.

Para (Correa, 2020) la metodologia cualitativa para el analisis del contenido. El

resultado arrojado de este estudio mostré que la gamificacion en su mayoria resulta de gran
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beneficio al ser aplicada en la educacién. Como conclusion se menciona que la gamificacion
tiene gran influencia en el desarrollo del aprendizaje cognitivo y emocional de los estudiantes
.En el entorno actual, la gamificacion en entornos virtuales presenta grandes beneficios, porque
araiz de la pandemia del COVID-19, la educacion online o virtual ha sido el medio de impartir
las clases a nivel global, y la gamificacion se convierte en una herramienta indispensable para
lograr captar el interés de los estudiantes en las diferentes materias. Los estudiantes aprenden
por medio del juego con la resolucion de problemas adquieren un aprendizaje significativo
mediante la tecnologia con la ayuda de los padres y docentes de la comunidad educativa,

logrando la concentracidn, participacion activa y un mejor desenvolvimiento académico.

La implementacion de los juegos las diferentes asignaturas son gratificante, ya que
permite al estudiante estar concentrado y pendiente de las actividades a realizar, estar activos
y no perder el hilo del juego, obtienen un puntaje y aprendizaje, aprenden mediante juegos y la
interaccion entre comparieros. (Gallego-Duran et al., 2016)acerca de la gamificacion detalla lo
siguiente:

Segun (Vergara, 2020b) la gamificacion no debe reducirse Unicamente al empleo de
elementos con aspecto de juegos (interfaces atractivas, medallas, barras de progreso, tablero de
puntuaciones...) dejando el proceso como estaba antes.

La gamificacion en el ambito escolar significa un paso mas hacia la innovacién
educativa, presenta una nueva vision para plantear el aprendizaje en el aula, una forma de
inculcar a los maestros a actualizarse respecto a las nuevas estrategias con las que se ha de
trabajar, en promover la creatividad de los estudiantes. Los docentes tienen a mano estas
herramientas.

El uso de la gamificacion en la esfera educativa tiene cinco objetivos que son:

- Motivar al estudiante,

- Aumentar la retencién de aprendizaje,

- Mejorar la transferencia de aprendizaje,

- Conseguir conocimiento,

- Instruirse mas rapidamente.

Ventajas de la gamificacidn en la educacion

En las aulas los estudiantes del Nivel de Educacion Basica Superior, pasan parte de su
tiempo libre utilizando videojuegos u otras actividades lidicas similares, es por esto que,

estudios como los de (Oliva, 2016) sustentan que al incorporar la gamificacion dentro del
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proceso educativo se podrian obtener varias ventajas en beneficio de los alumnos y del docente,
entre ellas se pueden mencionar las siguientes:

-Ventajas para el alumno: Busca premiar y reconocer el empefio académico que pone
el estudiante durante el abordaje de su proceso formativo, ayuda a que identifique facilmente
sus avances y progresos de su propio aprendizaje, a mejorar su desempefio mediante el
acercamiento de tecnologias y dindmicas integradoras. (Cabrera, 2021) La gamificacion como
estrategia metodoldgica intenta proponerle al alumno una ruta clara sobre como puede mejorar
la comprension de aquellas materias académicas que se le dificultan en mayor medida.

-Ventajas para el docente: Estimula la implementacion del trabajo en equipo y de un
aprendizaje colectivo que busca mejorar la dinamica de aprendizaje en el interior del aula,
dosifica el aprendizaje con gran efectividad y motiva al estudiante a esforzarse mas por sus

resultados académicos.

Gamificar implica

Reconocer y reflexionar que... Aprender en forma significativa

La gamificacién debe, por tanto, penetrar en sustancia la nue
r majestuosamente tudiantado para que el interé
intenso en su dindmica educa ndo que el ¢
que tienen los juegos como tecnologia auxiliar formativa.

Figura2. ¢Qué implica Gamificar?
Fuente: Oliva (2016, p.41)

La Gamificacién como estrategias para el aprendizaje de Lengua y Literatura.

El avance tecnolégico nos brinda nuevas metodologias de ensefianza tal es la
gamificacion que resalta como una de las estrategias mas adecuadas, pues, a través de un
aprendizaje direccionado a juegos influye en el estudiante, en ser capaz de mejorar la
comunicacion. (Gutiérrez-Delgado et al., 2018) Una de las asignaturas con mayor relevancia
dentro del ambito social es la Lengua y Literatura, pues nos permite interrelacionar dentro y

fuera del contexto en donde nos desenvolvemos. Por lo que nos proporciona un nuevo
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vocabulario que nos facilita mejorar en la comunicacion y en todos los ambitos de la vida. Por
lo tanto, en el proceso de ensefianza se debe buscar nuevos mecanismos que admitan que los
estudiantes puedan desarrollar destrezas de comunicacion. (Verduga & Yanitza, 2020)

Por tal razdn, las estrategias gamificadas fomentan la comunicacion entre las personas
permitiendo que los estudiantes adquieran un nuevo vocabulario en base a las reglas del juego
y las condiciones que el docente establezca dentro del aula de clases. Para muchos estudiantes
tal vez la asignatura de Lengua y Literatura, es considera una de las areas un poco mondétonas
dentro del proceso educativo, algunos docentes implementan una metodologia mecanica,
donde el estudiante se encarga de escuchar copiar y resumir textos, convirtiendo la ensefianza
en un método monotono, en donde se demuestra la pasividad de los discentes. Por tal razén la
gamificacion proporciona nuevas estrategias de ensefianza basados en juegos que permita
dinamizar y motivar el aprendizaje dando como resultado una educacion activa y participativa.
(Verduga & Yanitza, 2020)

Herramientas de software para la gamificacion

Existe diversas herramientas para la gamificacion. Para (Checa, 2021) algunas de ellas
estan basadas en la web (servicios en la nube) y no requieren instalacion de software especial,
los cuales permiten el acceso en cualquier momento y desde cualquier lugar, entre los mas

usados estan:

}’
A\

Cerebriti cerepyiti: plataforma que permite que los propios estudiantes puedan

crear sus juegos educativos o poner a prueba sus conocimientos al jugar las creaciones de otros

G

genially genjally: aplicacion que permite crear contenido interactivo como

usuarios.

infografias, presentaciones animadas, mapas entre otros.

Kahoot: herramienta de facil acceso que permite la creacion de
discusiones, encuestas y cuestionarios interactivos. Los estudiantes responden las preguntas a

modo de competicion y esto lo pueden hacer de manera grupal o individual.
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=

Wordwall \wordwall: herramienta que permite actividades entretenidas para los
alumnos. Contiene una gran variedad de plantillas y se puede utilizar tanto de manera
interactiva como imprimible. Las actividades que se pueden crear son: persecucion en

laberinto, aplastar al topo, juego de concurso, ordenar por grupo, etc.

UIZIZZ
Quizziz: herramienta que permite crear cuestionarios para los

estudiantes de tres maneras: en juego directo, como tarea, de manera individual.

edmplay Educaplay: es una plataforma web que le permite crear diferentes tipos
de actividades educativas multimedia, a través de herramientas como crucigrama, sopa de

letras, ruleta de palabras, relacionar mosaico, test, adivinanza, etc.

neareod Nearpod: herramienta que permite crear cuestionarios, encuestas,
actividades de dibujo, juego de memoria. Se puede trabajar en la nube y también sirve para

crear presentaciones.
socrative

encuestas y cuestionarios. Puede ser utilizado para hacer feedback y evaluaciones.

Socrative: herramienta similar a kahoot y quizziz la cual permite crear

Ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura

(Senplades, 2017), dentro del Plan Nacional de Desarrollo Toda Una Vida, exhorta que
la politica publica educativa se enfoca en conseguir y promover una educacion de calidad,
adaptada y relacionada a la realidad y necesidades de los estudiantes. (Vega et al., 2020) Es
una obligacion inexcusable del Estado, éste garantiza la inclusion, participacion y flexibilidad,
en cada uno de sus niveles con el proposito de reestructurar y consolidar un sistema educativo
que responda a los retos de la ensefianza del Siglo XXI.

La sociedad es dinamica y esta en continuo progreso, permitiendo que surjan retos y se
originen disidencias en el proceso ensefianza y aprendizaje de las asignaturas elementales. entre
ellas Lengua y Literatura, que es la via conductista para generar y potenciar en los estudiantes

las habilidades de comprension lectora, andlisis y pensamiento critico, destrezas de ortografia,
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gramética y sintaxis en la elaboracion de textos, competencias linglisticas, orales y
comunicacionales, sobre todo, dinamizar procesos reflexivos en los educandos. La asignatura
de Lengua y Literatura es un pilar importante para el desarrollo de la criticidad, comprension,
andlisis y construccion de textos orales y escritos, con el fin de fomentar el desarrollo de la
inteligencia critica, reflexiva e interpretativa en el estudiante; busca que los discentes desechen
la idea de quedarse solo con el contenido de los libros que se les otorgan y se conviertan en

autores y analistas de sus propias construcciones orales y escritas. (Vega et al., 2020)

Aprendizaje de las tecnologias

(Moreira & Acufia, 2022)realiz0 una investigacion relacionada al aprendizaje de las
tecnologias logrando determinar que estas se relacionan con las exigencias de una nueva
sociedad digital, las tecnologias de la informacion y la comunicacion se han convertido en parte
de los curriculos educativos. Sin embargo, (Gonzalez ,2019, n.d., p. 21)considera que, una de las
grandes dificultades corresponde a la limitada formacion en TIC que reciben los futuros
docentes durante su proceso de formacion, ya que hay una tendencia de ensefiar usos
instrumentales de las TIC, por sobre las aplicaciones didécticas que estos recursos presentan.

Entornos digitales

Es importante que la educacion digital esté basada en metodologias de trabajo
innovadoras que propicien la diversidad de experiencias en los participantes, con modelos
pedagogicos flexibles que favorezcan y respondan a las exigencias de formacién de nuestros
estudiantes en el contexto del Modelo Educativo de la Institucién. Cabe considerar que la
educacion digital va mas alla de la integracion de tecnologias en los procesos formativos, pues
requiere de la definicion precisa de un propdsito de aprendizaje concreto para el uso de la
tecnologia y la implementacion de estrategias didacticas que permitan realmente aprovechar la
tecnologia en beneficio del aprendizaje. (Villarreal, 2018)

Herramientas tecnolégicas

Segun (Molinero & Chavez, 2019)mencionan: “El aprendizaje es un proceso continuo,
que dura toda la vida y que la tecnologia esta alterando nuestros cerebros. Las herramientas
que utilizamos definen y dan forma a nuestro pensamiento”. Por ello se debe dar importancia
a conocer estas herramientas para poder usarlas en clase y asi modificar la dinamica en la
misma. Es decir, se debe romper el paradigma existente y dejar a los estudiantes que hagan uso

de las TIC tanto para aprender como para generar conocimiento.
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Las estrategias de aprendizaje también se estdn modificando actualmente, ya que,
debido a la modernizacion del modelo educativo, se tiene que repercutir de alguna manera para
que los profesores tanto a nivel medio superior como superior modifiquen su actuar
pedagogico.

La ensefianza de las ciencias en el nuevo milenio

Segun (Arteagacet al., 2016) Las personas que hoy vivimos en el siglo XXI, necesitamos
aprender como identificar y resolver problemas, como utilizar procesos de pensamiento del méas
alto orden, adaptarnos a los cambios vertiginosos de la ciencia, la cultura y la sociedad, donde
el espacio de destinado a la acumulacion del conocimiento debe ser reemplazado por el
pensamiento critico, la conducta valorativa y la capacidad de planificar, ejecutar y controlar el
propio conocimiento.

Dimension

Descripcion

. , Capacidad de ser consciente de la importancia del
Ciudadania .
respeto a los deberes y derechos en la sociedad.
Capacidad de generar por si mismo o en grupo ideas y
Creatividad proyvectos originales para dar solucién a problemas
globales.
Colaboracién Capacidad de tI‘E.le.l]aI' en equipo para alcanzar
objetivos comunes.
Capacidad de comprender, por medio de la razén, la
- naturaleza, cualidades y relaciones de las cosas;
Conocimiento s .. . .
flexibilidad cognitiva; razonamiento logico v
matematico.
. Capacidad de analizar v entender situaciones v
Pensamiento . .
- problemas complejos ¥ resolverlos de manera exitosa;
Critico . . A
capacidad de visnalizacion.
Comunicacién Capacidad de transmitir vy entender mensajes de
manera eficaz a travég de diferentes canales.
. Capacidad de tomar conciencia de la importancia de
Compromiso . I .
cumplir con las responsabilidades asumidas.
. . Actitud positiva, disposicion para aprender y ensefiar,
Inteligencia . . : .
: perseverancia; capacidad para coordinar, trabajar y
emocional .
negociar con otros.
Pensamiento Capacidad para concebir, describir ¥ analizar sistemas
sistémico complejos; para emitir juicio y tomar decisiones.
Competencias Capacidad de apropiacion, manejo y control de
digitales tecnologias digitales.

Tabla2. Dimensiones que describen las competencias de los estudiantes del nuevo milenio.

Fuente: (Arteaga et al., 2016)

Para (Sandia & Montilva, 2020) la incidencia de las tecnologias digitales en la educacién
y la necesidad de formar los individuos digitales ha llevado, a su vez, a transformar los enfoques
educativos. Se observa un redisefio de los espacios de aprendizaje en los que se transforma el

aula en un “aula extendida”, incorporando las tecnologias en los procesos de formacion,
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ampliando las posibilidades de complementar el aprendizaje con el desarrollo de actividades a

través de estos medios, posibilitando el aprendizaje activo.

2.2. Marco Legal
El presente proyecto de investigacion contiene bases legales afines a la Educacion de la

Republica del Ecuador:

Esta investigacion se convierte en un aporte al (Plan Nacional de Desarrollo, 2017) “Toda
una vida” (2017-2021) especificamente al Eje 1: Derechos para todos durante toda la vida, ya
que en este plan se describe lo siguiente “Se torna relevante velar por la calidad en la Educacion
General Bésica y garantizar la universalizacion del bachillerato, contrarrestando la desercion y
el rezago escolar y enlazando componentes relevantes del curriculo educativo con la demanda
laboral, presente y proyectada” .

Actualmente contrarrestar el analfabetismo y el atraso escolar es fundamental, ya que
los estudiantes pierden desinterés y la motivacion al encontrar procesos educativos

tradicionales que no aporten a su formacion integral y educativa.

Al analizar la seccion quinta de Constitucion de la Republica en el articulo 27
(Ministerio de Educacién, 2010) se establece que:

La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico, en el
marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la democracia;
seré participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido
critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de

competencias y capacidades para crear y trabajar.

La Constitucion asume que la educacién es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de
los derechos y lo construccidn de nuevos proyectos educativos constituyendo un eje estratégico
para el desarrollo de competencias y capacidades, es decir que este estudio aporta al

cumplimiento en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
En el Decreto 1014 de Estrategia para la Implantacion de Software Libre en la

administracion Pulblica Central dice: (ESTRATEGIA PARA LA IMPLANTACION DE
SOFTWARE LIBRE, 2009, p. 3)
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En este contexto el Presidente Constitucional de la Republica del Ecuador, mediante
Decreto Ejecutivo No. 1014 emitido el 10 de abril del 2008, en el cual establece el uso del
Software Libre en la Administracion Publica Central. De esta manera, en el Ecuador el
Software Libre se convierte en una politica tecnoldgica, en donde el cddigo abierto,
las licencias de uso libre, el uso de estdndares abiertos y el trabajo comunitario,
facilitan la inclusion digital, lasoberania tecnoldgica y la innovacion local, optimizando

el gasto estatal, favoreciendo el desarrollo local y promoviendo la integracion regional.

Concluyendo que en el Ecuador el Software Libre se convierte en independencia
tecnoldgica, sequridad y desarrollo local, en donde el codigo abierto, las licencias de uso
libre, el uso de estandares abiertos y el trabajo comunitario, facilitan la inclusién digital, la

soberania tecnoldgica y la innovacion local.
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CAPITULO 11l

3.METODOLOGIA

3.1. Descripcion del Area de estudio / Descripcion del grupo de estudio.
En el presente capitulo se describe el proceso metodoldgico que se desarroll6 en esta

investigacion.
De acuerdo con la informacion recopilada en la web Google Maps (2022) y del

Ministerio de Educacion del Ecuador (Ministerio de educacién del Ecuador 2022), la
Unidad Educativa “Internacional” Pensionado Atahualpa se sitla en la Provincia de
Imbabura, Cantén Ibarra, identificada con el Codigo ClIU: P851021 la sigla CIIU,
significa: Clasificacion Internacional Industrial Uniforme (en inglés, International
Standard Industrial Classification of All Economic Activities y el RUC:1091704451001.
Como se observaen la Figura 1, las instalaciones para el trabajo educativo y administrativo
se ubican en sector Milagro de la ciudad Ibarra. La modalidad de estudio es presencial,
con jornada matutina. La oferta educativa de la Institucién es Educacién Inicial,
Bachillerato General Unificado y Bachillerato Internacional. El personal docente es de: 59

Docentes y 722 estudiantes., seccion diurna.
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Figura3. Unidad Educativa Internacional Pensionado Atahualpa

Fuente: Google Maps, 2022.
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3.2 Enfoque y tipo de investigacion
El presente trabajo de investigacion que se utilizo es el enfoque cuantitativo, como los

planteamientos de (Trujillo et al., 2019), se encuentra que: “en la investigacion cuantitativa
intervienen: el positivismo ldgico, datos sélidos y repetibles, variables y su relacion, unidades
de observacion, realidad y abordajes estaticos, significado numeérico, experimentacion,
generalizacion, objetivacion de los resultados, técnicas, instrumentos de investigacion” (p.21.),
la investigacion cuantitativa se utiliz6 mediante la aplicacion de encuestas dirigido a los
docentes de 8vo afio nivel basica superior, acerca de las competencias digitales que manejan
los docentes para ensefiar la asignatura de lengua y literatura con las herramientas tecnoldgicas
de Gamificacidn, cuyo instrumento fue el cuestionario que sirvio para recolectar la informacion
que permitid tabular los datos y a partir de cuadros estadisticos se obtuvo los resultados, la cual
se estructurd con preguntas cerradas a los docentes de Lengua y Literatura de 8vo afio nivel
Basica Superior de la U.E “Internacional” Pensionado Atahualpa, permitiendo el logro de los

objetivos.

El tipo de investigacion es descriptivo. Para (Sampieri, 2014), los estudios descriptivos
“son investigaciones que buscan especificar y/o particularizar las propiedades importantes de
personas, grupos; comunidades o cualquier otro fendmeno sometido a analisis. Este tipo de
investigaciones tiene mucha aplicacion en el ambito educativo”, para efectos de esta indagacion
la investigacion descriptiva permitira determinar las herramientas tecnoldgicas adecuadas para

el proceso de ensefianza y aprendizaje de la gamificacion de los docentes y estudiantes.

3.3 Disefio de la investigacion
En esta investigacion se pondra el siguiente disefio de investigacién: por una parte, la

investigacion de campo ya que se realizo en la institucion que se origind el problema, también
se recogera la informacion directa utilizando la encuesta con cuestionario dirigido a docentes
quienes seran los beneficiarios principales, de la propuesta de investigacion.

Y por otra también es documental porque se indagoé las herramientas de Gamificacion
mas acertadas para desarrollar una mejor metodologia y recursos de ensefianza - aprendizaje

de Lengua y Literatura.

3.4 Técnicas e instrumentos de investigacion
Las técnicas e instrumentos fueron empleadas durante el desarrollo del proceso de

investigacion y son:

a) Encuesta estructurada: dentro de la investigacidn cuantitativa en la que recopilaremos

informacién mediante el cuestionario previamente disefiado, sin modificar el entorno,
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la misma que analiza conocimientos y experiencias acerca de la aplicacion de técnica
de gamificacion y la ensefianza aprendizaje dentro del area de lenguay literatura.

b) La técnica que corresponde es el instrumento de la encuesta es: el cuestionario.

3.5 Procedimiento de la investigacion

Referente al objetivo “Diagnosticar el nivel de conocimiento de las herramientas de
gamificacion en el cual intervienen los docentes de 8vo afio nivel basica superior”, Se
elaborardn cuestionarios para los docentes de la Unidad Educativa “Internacional”
Pensionado Atahualpa, de lo cual se sacardn conclusiones respecto al criterio de los

docentes en relacion con la gamificacién en el proceso de aprendizaje de la asignatura.

Con relacion al objetivo “Disefar la herramienta de gamificacion para el proceso de
ensefianza -aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de 8vo afio nivel bésica
superior”, se disefiara y servira a los docentes de Lengua y Literatura para que mejoren sus
competencias digitales y utilicen la gamificacion en sus aulas, esto les servira como apoyo

didactico para impartir sus clases.

Con respecto al objetivo “Validar la herramienta de gamificacion a los docentes de
8vo afo para mejorar el nivel de aprendizaje en los estudiantes, al validar la herramienta
de Gamificacion van a optimizar el nivel de aprendizaje en el area , en los estudiantes,
dentro de la Gamificacion como herramienta tecnoldgica la cual generara trabajos
dindmicos y educativos con presentaciones de juegos, videos u otros para que el docente
revise corrijay evalle aspectos mejorables dentro de la actividad académica. Este proceso
de creacion individual o colectiva promoverad un proceso de aprendizaje en conjunto de
forma significativa. Y se procedera a validar dicha propuesta a través de una encuesta a seis

docentes del area de lengua y literatura.
3.6 Poblacion y Muestra

La Poblacion esta constituida por seis docentes del area de Lengua y Literatura del 8vo
afio nivel basica superior de la UE “Internacional Pensionado Atahualpa” ellos son parte
importante para obtener la informacion idénea dentro del proceso de investigacion. El estudio
estd orientado a mejorar el nivel de aprendizaje a través de la herramienta gamificadora

utilizada por los docentes hacia los estudiantes.
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3.7 Consideraciones bioéticas

Para la investigacion se cumplieron los principios bioéticos sobre el cual se basa el
respeto a la dignidad de la persona, basado en un enfoque integral y humanista. Asi como
también se llevaron a cabo con la autorizacion de las autoridades y de los estudiantes de la
Unidad Educativa, se ejecutaron los tramites pertinentes para realizar con éxito los
objetivos planteados. Se respetaron las normas y valores apegados a la veracidad y
honestidad inmersos en el codigo de ética de la Universidad Técnica del Norte, para ello se
abordaron los hechos con el proposito que sea un aporte positivo y contribuya a la
educacion.
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CAPITULO IV

4 RESULTADOS Y DISCUSION
En este capitulo se muestra el andlisis de los resultados preliminares en la aplicacion de
las encuestas a docentes y estudiantes del 8vo nivel basica superior de la Unidad Educativa
Internacional “Pensionado Atahualpa”, los resultados y la discusion segun criterios del
investigador, instrumentos aplicados y sus respectivas acepciones de intervencion dentro del

proceso de investigacion.

Con la aplicacion del cuestionario dirigido a los 6 docentes de la Institucion dentro del
area de Lengua y Literatura se mide el manejo de tecnologias y aplicaciones gamificadas los
cuales proporcionaron los siguientes resultados:

4.1 ldentificacion y conocimientos de las competencias digitales en lengua y literatura 'y
recursos empleados por los docentes.

1. Actualmente la didactica que utiliza el docente es motivadora y captan la

atencion los estudiantes.

B Mucho mPoco Nada

Figurad4. La didactica que utiliza el docente es motivadora y captan la atencién los

estudiantes
Como se observa en la grafica expuesta, el 100% de los docentes manifiestan que la

didactica que utilizan actualmente en sus clases son motivadoras y captan la atencion en sus

estudiantes.
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De acuerdo con las afirmaciones de (Garavit et al., 2013) los métodos interactivos son
una forma especial de organizacién cognitiva , una forma de cognicion, realizada en forma de
actividades conjuntas de estudiantes, en las que todos los participantes interactian entre si,
intercambian informacién, resuelven problemas de manera conjunta, modelan situaciones,
evallan las acciones de los demas y su propio comportamiento, se sumergen en un ambiente
real de cooperacion de tipo educativo o empresarial para resolver un problema. Es decir que se

da prioridad al trabajo de un docente en métodos de comunicacién, la basgqueda conjunta de diversas

actividades creativas.

2. Conocimientos acerca de las competencias digitales para ejercer las labores

como docente.

B Mucho mPoco Nada

Figura5. Conocimientos acerca de las competencias digitales para ejercer las labores

como docente

El 66,7% de los docentes manifiestan que tienen conocimiento acerca de las
competencias digitales necesarias para ejercer de manera adecuada su labor de ensefianza,
mientras que el 33,3% de los docentes tienen poco conocimiento de dichas competencias.

De acuerdo con las afirmaciones de (Roig- Vila & Pascual- Luna, 2013) la competencia
digital es esencial en la formacién del docente, quien debe conocer y reflexionar sobre el mundo
digital en el que se genera el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes. Razén por
la cual, es necesario que desarrolle habilidades que le permitan utilizar la tecnologia como
recurso de apoyo para alcanzar aprendizajes significativos de gamificacion.
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3. Motivacion de los estudiantes para aprender lengua y literatura mediante el

uso de competencias digitales.

M Ludicas o gamificacion  m Colaborativas Pasivas

Figura6. Motivacion de los estudiantes para aprender lengua y literatura mediante el uso

de competencias digitales

El 66,7% de los docentes utilizan competencias relacionadas con la ludificacion o
gamificacion mediante las TICS, ademés el 33,3% de los mismos utiliza aprendizajes
colaborativos como ABP, mientras que ningin docente afirma utilizar en la actualidad las

metodologias tradicionales.

Segun (Guevara, 2018) los docentes que se atreven a integrar la estrategia de
gamificacion en su clase deben adquirir competencias digitales que le permitan la interaccién
con la tecnologia, compartir recursos digitales existentes en la web y hasta ser capaces de crear
recursos digitales que permitan integrar las diferentes caracteristicas de la estrategia en un
entorno gamificado para satisfacer las necesidades de los estudiantes del siglo actual.
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4. Utilizacion de la gamificacion como estrategia de aprendizaje en el aula.

B Mucho EPoco mNada

Figura7. Utilizacion de la gamificacion como estrategia de aprendizaje en el aula

Precisando con el andlisis de la gréafica se puede determinar que el 33,3% de los
docentes utiliza la Gamificacidn, mientras que el 66,7% de los docentes encuestados tienen

poco conocimiento de la Gamificacidn para la el aprendizaje en el aula.

En este contexto (Oliva, 2016) afirma que la gamificacion como estrategia de
innovacion docente en el aula debe contar con el ideal de desarrollar el potencial humano de la
calidad educativa, para lo que se busca en la dindmica del juego. Un aliciente directo que

despierte en el estudiantado el interés por aprender.
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5. Factores afectivos al aplicar la gamificacion

W Dependencia positiva B Competencia sana m Aprendizaje experimental

Autonomia MW Tolerancia m Otro

Figura8. Factores afectivos al aplicar la gamificacién

Se puede observar que el 66.7% segln los docentes desarrollan competencia sana, el
16.7% autonomia y un 16.7% dependencia positiva al aplicar la gamificacion en el proceso de

la ensefianza y aprendizaje en la asignatura.

De acuerdo con el andlisis (Foncubierta & Rodriguez, 2014) comenta que la conexion de
la gamificacion con el componente emocional es amplia, de hecho, todo lo que atrapa los
sentidos o implica tiene una relacion directa con una experiencia de aprendizaje como algo
sentido, vivencial y emocionalmente activo. Lo que carece de emocion no llama nuestra
atencion.  Es importante la relacién de las competencias digitales entorno al aprendizaje de
lengua y literatura, transformandose en distintos procesos que dan paso a nuevos
conocimientos, a nuevos modelos de produccion de conocimiento e informacion mediante la

interaccion directa con los estudiantes.
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6. Dificultad al aplicar la gamificacion en el aula

M Exceso de juego M Costo Aislamiento Formacioén de antivalores m Otras

Figura9. Dificultad al aplicar la gamificacion en el aula

Con respecto a las dificultades que pueden presentarse al aplicar la gamificacion en el
aula, se encontraron diferencias estadisticas significativas entre docentes fue un 83.3% en el

exceso de juego y un 16.7% en un posible aislamiento.

Después de analizar los resultados de la pregunta (UNICEF, 2018)
menciona que un aspecto importante del juego es la capacidad de accién de los nifios y su
control de la experiencia. Por capacidad de accion se entiende la iniciativa de los nifios, su
proceso de toma de decisiones y su nivel de decision propia en el juego. En dltima instancia,
el juego deberia implicar un cierto grado de capacidad de accién, que posibilite que los nifios
adopten un papel activo y sean duefios de sus propias experiencias, ademas de permitir
reconocer y confiar en que son capaces, autbnomos y agentes de su propia trayectoria de
aprendizaje ladico. Concluyendo que el juego en exceso si es malo, pero al permitir reconocer
y confiar en que son los estudiantes son capaces, autbnomos y agentes de su propia trayectoria
de aprendizaje.
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7. Docentes que utilizan materiales didacticos ludicos para facilitar el proceso de

aprendizaje.

HmSi mNo mAveces

Figural0. Docentes que utilizan materiales didacticos ludicos para facilitar el proceso de

aprendizaje.

En la figura anterior se puede observar que el 100% de docentes utilizan materiales
didacticos ludicos o gamificacién para mejorar la ensefianza aprendizaje en sus discentes. ES
importante sefialar que la ludificacion forma parte esencial del proceso educativo ya que los
estudiantes despiertan su interés y los docentes se mantienen activos en la parte metodoldgica

en este proceso.

Después de las consideraciones anteriores (Vargas & Henriquez, 2015)
manifiestan que la diversion que recrean los juegos es un semillero para mejorar la atencion, la
memoria y la creatividad de los estudiantes. El juego refuerza a la concentracion y motivacion
absoluta, logrando que el estudiante se emocione y desarrolle varias funciones cognitivas que
mejoran su logica y aumenta la velocidad de sus pensamientos. La escuela es una de las
principales fuentes de generacion de estrategias innovadoras, misma que al unir la tecnologia

con el juego logra ubicarse en las nuevas tendencias de la educacion actual.

36



8. Utilizacion de herramientas digitales para el aprendizaje en los estudiantes.

M Live worsheets ® Genially Educaplay Quizziz ®Otras M Ninguna

Figurall. Utilizacion de herramientas digitales para el aprendizaje en los estudiantes

El 50% de los docentes utiliza la herramienta digital Live worksheets, un 33.3% con la
herramienta Quizziz, mientras que un 16.7% utilizan otras herramientas como Power Point

para el aprendizaje de la asignatura de lengua y literatura.

Analizando lo expuesto por los autores antes mencionados (Moreira & Acufia, 2022)
afirman que la programacion docente encierra el disefio curricular efectivo incluye elementos
como la adecuada planificacidn de contenidos, el uso de estrategias metodoldgicas y el uso de
nuevas tecnologias. Mediante el uso de estos componentes, es posible motivar a los estudiantes
y convertirlos en participantes activos de su aprendizaje. Asi el uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicaciéon junto con la instruccion en el aula puede alentar a los

estudiantes a desempefiar un papel activo en el crecimiento educativo.
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9. Aplicacion de actividades de gamificacion genera desarrollo en el aprendizaje.

ESi mNo mAveces

Figural2. Aplicacion de actividades de gamificacion genera desarrollo en el aprendizaje

El 100% de los docentes estdn de acuerdo en que la aplicacion de actividades de
gamificacion e interaccién con el estudiante generan nuevas experiencias que apoyan el

aprendizaje educativo.

En este sentido (Cuba & Perez, 2021) consideran a la gamificacién como una herramienta
fundamental, ya que su papel de crear compromiso facilita la creacion de nuevas ideas,
favoreciendo innovaciones en los entornos educativos, la gran influencia que tiene la
gamificacion en el desarrollo cognitivo de los estudiantes, en las emociones y en los procesos
de socializacién que se generan a lo largo del proceso. En consecuencia, al aplicar este tipo de
actividades como es la ludificacidn, gamificacion, se puede captar la atencion de los estudiantes
de manera mas facil y divertida, facilitando asi el aprendizaje en temas relacionados con la

lengua y literatura y como también en otras areas de conocimiento.
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10. Propuesta de herramientas digitales para la ensefianza de lengua y literatura.

6; 100%

B Mucho mPoco Nada

Figural3. Propuesta de herramientas digitales para la ensefianza de lengua vy literatura

El 100% de los docentes muestran disposicion en tener una propuesta de herramientas

digitales de gamificacion para la ensefianza de lengua y literatura.

En el orden de las ideas anteriores (Guevara, 2018) declara que las actividades
gamificadas fomentan la creatividad y el interés por aprender a utilizar aplicaciones interactivas
que sirven para elaborar materiales educativos con fines concretos, los procesos de aprendizaje
mediados por gamificacion renuevan el compromiso del estudiante por elevar su rendimiento
académico a través de la construccion de sus propios recursos para aprender; esto se debe a que
la gamificacion promueve experiencias vivenciales de aprendizaje donde se considera el estilo
de aprendizaje y el nivel del desarrollo de la competencia digital, de acuerdo a las necesidades
del docente. Una preparacion docente en la creacion de material de gamificacion con
herramientas digitales es un aporte necesario para mejorar el ambiente educativo en el aula de

clase, en donde el estudiante aparte de jugar aprenda de manera educativa y divertida.
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4.2 Estrategias metodoldgicas digitales de gamificacion de los docentes en la ensefianza-

aprendizaje en los estudiantes.

1. Aplicacion de métodos interactivos al ensefiar un tema determinado

45,0% 42,9%

38,8%

40,0%
35,0%
30,0%
25,0%
20,0% 18,4%
15,0%
10,0%
5,0%

0,0%
Si No A veces

Figurald. Aplicacion de metodos interactivos al ensefiar un tema determinado

Se puede observar que el 42.9% de estudiantes encuestados determinan que el docente
Si aplica métodos interactivos, mientras que el 38.8% refleja que a veces aplica métodos
interactivos y llamativos, finalizando que un 18.4% opind que no aplica el docente métodos

interactivos al momento de ensefiar un tema determinado.

De acuerdo con las afirmaciones de (Quinguer, 2014) los métodos interactivos se
identifican por qué el elemento central de una o mas clases consiste en resolver un caso o un
problema, poner en practica una simulacion, responder un interrogante, realizar una
investigacion o un proyecto. Fomenta aquellas actividades que le invitan a tomar una parte
activa en su proceso, el estudiante esta mas activo y toma el control de su aprendizaje y el
docente guia, puesto que la interaccion que entonces se produce entre los mismos estudiantes

y entre los docentes facilita el aprendizaje.
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2. Utilizacion de metodologias para la ensefianza de lengua y literatura
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Figuralb. Utilizacion de metodologias para la ensefianza de lengua y literatura

El 69,4% de los estudiantes afirman que la clase expositiva es la que utiliza el docente
para su ensefianza, mientras que el 24,5% es actividades con temas de interés para su
aprendizaje, mientras que un 6.1% aprenden a través de proyectos de aula en su aprendizaje de

lengua y literatura.

Al respecto (Gutiérrez-Delgado et al., 2018) en el desarrollo de la practica docente es
una accion interactiva al interior de las aulas de clase cuando el docente aplica su creatividad
en el proceso didactico de ensefianza con la intencion de fortalecer en los estudiantes las
competencias de su formacion pugnando que el estudiante se convierta en el eje central del
proceso didactico y el docente en moderador de las practicas de ensefianza.
Las metodologias son un conjunto de herramientas, técnicas, estrategias y didacticas que
los docentes utilizan para aumentar la participacion de sus estudiantes y asegurarles
una experiencia activa y significativa en el proceso de aprendizaje. Puesto que las estrategias

de aprendizaje se transforman en lo primordial dentro de la educacién del estudiante.
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3. Incentivo del uso de herramientas digitales para mejorar el aprendizaje

70,0% 65,3%
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Figural6. Incentivo del uso de herramientas digitales para mejorar el aprendizaje

Precisando con el andlisis de la grafica se puede determinar que el 65.3% de los
estudiantes manifiestan que el docente incentiva el uso de herramientas digitales ya que
despierta la curiosidad y genera motivacion por aprender un tema especifico. Mientras que un
34.7% la docente poco incentiva el uso de herramientas digitales para mejorar su aprendizaje.

De acuerdo con el andlisis de (Rivera-Vargas et al., 2019) confirma que, tratdndose de
una técnica de aprendizaje, es importante no limitar su conocimiento a conceptos puramente
tedricos, ya que la Unica forma de valorar su efectividad es llevandola a la practica, en un
entorno real. Se puede decir que en la educacién contribuyen a la formacion de la competencia
digital tanto entre estudiantes como docentes, ademas de permitir el desarrollo de habilidades,
haciendo uso de las competencias para la creacion de herramientas digitales. Haciendo énfasis
en los lineamientos para hacer uso del desarrollo e integracion de dichos contenidos de la mejor

manera, y puedan ser de utilidad en sus estudios para los estudiantes.
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4. Docente que utiliza herramientas digitales para la ensefianza de la asignatura

80,0%
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Figural7. Docente que utiliza herramientas digitales para la ensefianza de la asignatura

En los resultados de la grafica expuesta, el 67.3% de los estudiantes han utilizado la
herramienta digital Live worksheets, un 6.1% con la herramienta Quizziz, mientras que un

26.5% utilizan otras herramientas como Power Point para el aprendizaje de la asignatura.

Segun (Roig- Vila & Pascual- Luna, 2013) en la actualidad no se puede considerar al docente s6lo
como un mero conocedor de su materia, debe ofrecer la posibilidad a sus alumnos de que
aprendan por ellos mismos y ofrecerse como facilitador de ocasiones para aprender; es decir,
el docente debe ser capaz de preparar oportunidades de aprendizaje para sus alumnos y ellos,
a su vez, capaces de ser autdbnomos en sus aprendizajes. Concluyendo que el docente debe ser
un guia del conocimiento y ofrecer los medios faciles para acceder a la informacion digital, y

utilizacion de la informacion para su correcto uso por parte de los estudiantes.
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5. Interés de que el docente aplique en clases estrategias como el juego, premios,

recompensas, etc.
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Figural8. Interés de que el docente aplique en clases estrategias como el juego, premios,

recompensas, etc.

Es importante sefialar que el 89.8% de estudiantes manifiestan que el docente aplique
estrategias como juegos, recompensas U otros ya que despierta la curiosidad y genera
motivacion en los estudiantes por aprender un tema especifico, mientras que un 10.2% en los
estudiantes le interesaria que el docente aplique el contenido gamificado y el aprendizaje
basado en juegos.

En este sentido (Londofio & Rojas, 2020) l0s juegos tienen caracteristicas interactivas y
son capaces de revelar los efectos de acciones particulares, lo que permite establecer y
probar nuevas estrategiasy les ofrece a los estudiantes la oportunidad de aprender haciendo,
involucrandolos en una experiencia simulada del mundo real, con lo cual se logra una
inmersion en una auténtica situacion organizacional , se realza la experienciay se acumula
memorias, conduciendo a respuestas agiles y a una acelerada capacidad de reaccion en
situaciones diarias . Esto logra que los estudiantes tengan habilidades creativas y una técnica

de juegos, premios, recompensas e incentivos en su aprendizaje.
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6. Al aplicar las estrategias descritas anteriormente, mejorara el aprendizaje
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Figural9. Al aplicar las estrategias descritas anteriormente, mejorara el aprendizaje

Se puede observar que el 87.8% de estudiantes al utilizar estrategias como el juego u
otros mejorard la ensefianza aprendizaje su aprendizaje, y un 12,2% considera poco la
aplicacion de estrategias con juegos u otros. Es importante sefialar que la ludificacion forma
parte esencial del proceso educativo ya que los estudiantes despiertan su interés y los docentes

se mantienen activos en la parte metodoldgica en este proceso.

Después de las consideraciones anteriores menciona (Londofio & Rojas, 2020) los juegos
educativos toman una posicion relevante como herramientas de apoyo en los procesos de
aprendizaje, no solo por la versatilidad y motivacion que logran en los participantes, sino por
la posibilidad de incluirlos en la ensefianza en diversas areas del conocimiento lograr un
aprendizaje efectivo por medio de practica y experimentacion. Con esto podemos decir que
los disefiadores de juegos trabajan con los docentes para desarrollar e incorporar elementos

para un mejor aprendizaje significativo.
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7. Uso de herramientas digitales de gamificacion como metodologia de aprendizaje

ayudara su motivacion por el estudio
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Figura20. Uso de herramientas digitales de gamificacion como metodologia de

aprendizaje ayudara su motivacion por el estudio

El 89.8% de los estudiantes afirman que al usar técnicas de juegos digitales aumentara su
motivacion por el estudio, mientras que un 10.2% existe un poco de desinterés por utilizar

mecénicas de juego en su aprendizaje.

En este sentido (Sanchez & Pareja, 2015) el fin 0 meta de la gamificacion es por tanto hacer de
una tarea mondtona, una tarea entretenida, atractiva, que gracias a ser tratada y cambiada
mediante mecanicas o caracteristicas propias del juego hace que el usuario no vea la actividad
como algo pesado de realizar, que no signifique un esfuerzo, sino que se convierta en una
actividad dinamica y activa para él. Desarrollando asi la motivacion e incentivo al realizar la
accion en el trabajo. Logrando asi un binomio mas que deseado como en el &mbito educativo,

la gamificacion y las TIC.
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8. Actividades de gamificacion le ayudaran a trabajar en equipo con sus comparieros
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Figura2l. Actividades de gamificacion le ayudaran a trabajar en equipo con sus

comparieros

Como se observa en la grafica expuesta el 83,7% de los estudiantes concuerdan que las
actividades de gamificacion le han ayudado a trabajar en equipo, mientras que un 16.3%

discrepan de las actividades de gamificacion en equipo.

De acuerdo con el analisis (Torres & Cobo, 2017) sefiala que la tecnologia educativa es un campo
de estudio que se encarga del abordaje de todos los recursos instruccionales y audiovisuales;
por tal motivo, el nimero de herramientas tecnolégicas se ha multiplicado exponencialmente
(actividades digitales de aprendizaje, portafolios, elaboracién de blogs, entre otros), disefiadas
para dinamizar los entornos escolares y promover la adquisicion de nuevas competencias.
Podemos diferenciar que las nuevas tecnologias aplicadas a la educacién mejoran el proceso
de ensefianza y aprendizaje. Las TIC deben ser utilizadas como un recurso de apoyo de
materias y también para la consecucion y progreso de competencias haciendolos participes de

la nueva era digital.
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9. Actividades y juegos digitales ayudaran a entender los conceptos dificiles en clase
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Figura22. Actividades y juegos digitales ayudaran a entender los conceptos dificiles en

clase

El 85.7 % de los encuestados manifiestan que las actividades de gamificacion les han ayudado
positivamente en entender los conceptos dificiles en su aprendizaje, mientras que el 14.3%
expresan que poco las actividades de gamificacion les ayud6 en comprender dichos conceptos

en la asignatura de lengua y literatura.

Al respecto (Molinero & Chavez, 2019) el avance tecnoldgico permite cuestionarse acerca de
cudles son las herramientas que mas utilizan los alumnos. Si esto ayuda a que tanto profesores
como estudiantes sean capaces de aprender de una manera mas dinamica, puesto que el profesor
también aprende al ensefiar. El nivel de competitividad sera mas alto a medida que se utilicen
mas las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) para proyectos, tareas y ejercicios
en clase. Las herramientas tecnoldgicas no solo estdn brindando soporte académico sino

también soporte emocional en la nueva era.

48



10. Interes y gusto de que el docente utilice herramientas digitales en el aprendizaje
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Figura23. Interés y gusto de que el docente utilice herramientas digitales en el
aprendizaje

Es importante sefialar que el 100% de estudiantes manifiestan si les gustaria que su
docente utilice que el material didactico con contenido digital, ya que despierta la curiosidad y
genera motivacion por aprender un tema especifico en el area de lengua y literatura en especial

el contenido gamificado y el aprendizaje basado en juegos.

En el orden de las ideas anteriores (Moreira & Acufia, 2022) actualmente existen
numerosos cambios en las estructuras sociales, los métodos de comunicacion y el uso de nuevos
recursos y herramientas digitales que han tenido un impacto significativo en una variedad de
esferas sociales, entre las que destaca el sector educativo. Es por ello que la transformacion en
este campo ha logrado una amplia escala de recursos que brindan las nuevas oportunidades
para mejorar la eficacia en los procesos educativos; concluyendo asi que los estudiantes hoy
en dia para que puedan seguir actualizandose, los docentes deben aplicar estrategias de

aprendizaje diferentes e innovadoras.
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CAPITULO V

5 PROPUESTA
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5.1 Titulo de la propuesta.

Kahoot como herramienta de gamificacién para la asignatura de Lengua y Literatura

dirigido a los docentes de 8vo nivel basica superior de la Unidad Educativa Internacional

“Pensionado Atahualpa”.

5.2 Antecedentes de la propuesta.

Conocer las competencias digitales son la base fundamental en la actualidad, para que
un docente a su estudiante, para ello se deben utilizar herramientas tecnoldgicas que permitan
su facil manejo, y con este estudio permiti6 diagnosticar la situacion actual de los docentes del
area de lenguayy literatura verificando las falencias que tienen y encontrar una solucién factible,
es por ello que se propone el disefio de una guia didactica para el desarrollo de materiales de

Gamificacion con la herramienta de gamificacion Kahoot, con base en los hallazgos detectados.

5.3 Presentacion del disefio de una guia didactica para el desarrollo de materiales de
Gamificacion con la herramienta Kahoot

5.3.1 Introduccion
En la nueva era la evolucién tecnoldgica ha ido avanzando rapidamente, los cambios y

transformaciones son constantes, los estudiantes son nuestros principales autores del

aprendizaje tecnoldgico, ellos son nativos digitales con las herramientas tecnoldgicas,

aplicaciones, redes sociales, otros y se actualizan de una manera fascinante e impresionante.
El conocimiento a través del uso de las nuevas tecnologias nos exige a los docentes

innovar nuestros conocimientos con el uso de las nuevas herramientas tecnoldgicas en el
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proceso del aprendizaje, por ello dio como resultado la realizacion de esta investigacion en
disefiar una guia didactica compuesta por las Tic para mejorar positivamente el aprendizaje de
la asignatura de lengua y literatura en los estudiantes.

La guia did&ctica es un recurso valioso que ofrece a los docentes una herramienta y estrategia
didactica que permite mejorar la comprension y autoaprendizaje. (Garcia | & De la Cruz G, 2014)
menciona que las guias didacticas constituyen un recurso esencial del cual no se debe prescindir
en los procesos de aprendizaje por la importancia que adquiere actualmente para optimizar las
labores del profesor y del estudiante. Con la finalidad de contribuir en su préactica docente al
instrumento digital o impreso que constituye un recurso para el aprendizaje a través del cual se
concreta la accién del profesor y los estudiantes dentro del proceso educativo, de forma
planificada y organizada, brinda informacion técnica al estudiante y tiene como premisa la
educacion como conduccién y que sirva como soporte para manejar adecuadamente las
herramientas tecnoldgicas existentes.

La presente propuesta se integr6 con el objetivo de mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura, donde se disefié la guia didactica con la
herramienta digital Kahoot, la cual tiene un aporte significativo para los estudiantes que
demandan mayor motivacion en el proceso del aprendizaje, y a los docentes que ven la
necesidad de innovar cada vez mas a través de una propuesta didactica la cual incluye el juego

como elemento motivador y la tecnologia como herramienta al alcance de todos.

5.3.2 Objetivos de la Propuesta
Objetivo General

Disefiar una guia didactica para el uso efectivo de la herramienta de gamificacion
Kahoot.
Objetivos Especificos
> Definir las estrategias tecnolégicas para apoyar el proceso educativo en el area de
lengua y literatura.
> Explicar los componentes de la herramienta digital Kahoot para su aplicacién en la
labor educativa.

> Validar la propuesta desarrollada para el area de lengua y literatura.

5.3.3 Descripcion de la Propuesta
Las tecnologias de la informacion y comunicacion son una herramienta indispensable

en todos los niveles para la educacion, (Calero C, 2019) menciona que la aplicacion de las

mismas tiene un impacto positivo y significativo en el aprendizaje de los estudiantes ya que
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fortalece las competencias digitales. Los docentes como guias del aprendizaje facilitan el uso
de los recursos y las herramientas necesarias para explorar e implementar la tecnologia para un
mejor entendimiento en su labor &ulica, y como resultado de una necesidad educativa de
investigacion se elabord una guia didactica para innovar el aprendizaje en los estudiantes

utilizando la herramienta de gamificacion Kahoot.

La gamificacion es el principal motivante para el planteamiento, elaboracion y
ejecucion de una clase motivadora y significativa con la herramienta digital Kahoot, esto
dependera de la destreza, habilidad y creatividad del docente. Con el Unico fin de capacitar al

docente dependera el funcionamiento correcto y beneficioso de la herramienta tecnolégica.

La guia didactica (ver anexo 2) constituye un recurso que tiene como propdsito orientar
metodoldgicamente al estudiante en su actividad independiente, al mismo tiempo que sirve de
apoyo a la dinamica en el docente, guiando al estudiante en su aprendizaje con elementos que
se debe tener en cuenta para adaptar una clase con la herramienta Kahoot para la gamificacion
en el desarrollo de la asignatura de Lengua y Literatura.

Es asi que el presente proyecto de investigacion plantea un ambiente divertido e
interactivo con la plataforma digital Kahoot para la gamificacion. Kahoot es un software
gratuito con acceso a internet gratuito y con diversos contenidos: como videos, imagenes y
textos escritos para contextualizar preguntas y poder reforzar conocimientos de forma amena
y entretenida, pueden conformarse grupos de competencia 0 concurso entre participantes en
base a las preguntas y respuestas, ademas brinda retroalimentacion en tiempo real,

cuestionarios online, y evaluaciones para un mejor aprendizaje con el juego.

Con el proposito del uso de esta herramienta digital se disefio y cred esta guia didactica
para la utilizacion de la herramienta Kahoot. “La guia didactica es un material educativo que
tiene la finalidad de orientar al docente y estudiante en su ensefianza y aprendizaje
respectivamente” (Fernandez & Ramirez, 2019). ES un recurso que necesita de una distribucion
sencilla con compendios claves para motivar activamente al estudiante, con la finalidad de
incentivar el interés académico en el proceso ensefianza y aprendizaje y asi motivar el uso de

las técnicas didacticas y digitales.

5.3.4 Estructura de la Propuesta
La siguiente guia didactica se encuentra conformada por el modelo ejemplificador de
un Plan de Clase, la metodologia de aprendizaje aplicada fue ERCA: Es un ciclo de aprendizaje

que permite ensefiar a nifios y adolescentes explorar, cuestionar, dudar y criticar sus propias
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percepciones y extraer sus propios significados de estas experiencias, y los docentes
comprender a sus educandos desde sus propios puntos de vista para mejorar el desarrollo
cognitivo, afectivo y social, se trabajé con la Unidad #5 los cuales abarca 5 temas principales,
en cada uno de los temas esté el contenido de las actividades realizadas, recursos tecnolégicos

y las evaluaciones respectivas, correspondiente al Segundo Quimestre del presente afio lectivo.

5.3.5 Elementos que la conforman
La guia didactica aspira ser un material dindmico, didactico, e interactivo para orientar y

reforzar la atencion, concentracién y comprension de la asignatura de Lengua y Literatura.
Se colocd un nombre para identificar de manera divertida e interesante estableciendo

palabras motivadoras que se involucren en la didactica, las cuales son:

SOCIALIZA JUEGA APRENDE

Docente Estudiantes Temas Educativos

Esta conformada por tres pilares fundamentales: socializa, juga y aprende. Con esto
la gamificacion pretende sacar el potencial dindmico de los estudiantes: “llevar a ese
estudiante de la parte de atras de la clase al frente y dejar que todo el mundo se convierta
en el superhéroe de la clase”, y muy satisfactoriamente se logr6 comprobar con nuestros

estudiantes utilizando esta herramienta.
Igualmente se fomenta el uso de la aplicacion desde su web por ser:

v’ Gratis: Plataforma digital gratuita de acceso libre.
v" Simple: Funciona en cualquier dispositivo con conexion a internet.
v Flexible: En pocos minutos se puede crear de manera divertida.

v Diverso: Tiene diferentes maneras para utilizarlo.

v Adictivo: Capta de manera positiva en los estudiantes.

5.3.6 Estrategias para la utilizacion de la Herramienta Kahoot al Docente:
-Con Kahoot se divierten eso les motiva y estan mas atentos, aprenden mejor, de manera

mas facil, sin tener que pasar todo el aprendizaje en la memorizacion.
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-Durante la clase es necesario el acceso a internet desde el ordenador principal del
docente en el que pueda proyectarse la imagen, asi como en los dispositivos
electronicos de los estudiantes (mdviles, ordenadores, etc.). Los estudiantes deben
ingresar en la pagina web de juego e introducir el cddigo que aparece en la pantalla
principal.

-Una vez registrado el usuario mediante un proceso sencillo, se puede comenzar a crear
los diferentes cuestionarios. Simplemente hay que ir creando las preguntas y rellenando
las respuestas (sefialando en cada momento la opcidn correcta). A su vez, pueden ser
preguntas también interactivas utilizando recursos como videos de YouTube. Ademas,
entre las diferentes opciones que ofrece, podemos determinar el tiempo de respuesta
maximo en cada pregunta.

-El docente debe dar las indicaciones claras sobre como se va a realizar el juego: normas
de participacion, trabajo en equipo, disciplina, puntuacion, ingreso al juego, cédigo,
velocidad, ademéas es necesario recalcar a los jugadores la importancia de leer y
comprender cada pregunta, para que la respuesta sea acertada.

-El elemento ludificado principal que utiliza Kahoot son los puntos que se pueden ir
obteniendo al contestar el cuestionario, segun los aciertos conseguidos y la velocidad
de las respuestas se obtiene mayor puntuacion, lo que permite situarse en una tabla de
clasificacion que posiciona a los diferentes participantes.

-Para incentivar al estudiante o grupo ganador se puede entregar una insignia o una
recompensa que con su esfuerzo llegé al primer lugar.

- Kahoot es muy util ya que puede emplearse como herramienta de evaluacién continua
y le permite guardar los resultados alcanzados por cada participante.

-El juego proporciona una interesante informacion al docente sobre el nivel de
conocimiento tanto de la clase como de cada estudiante en particular y permite detectar
en qué temas o conceptos presentan mayor dificultad.

-Kahoot es utilizada con diferentes finalidades como: analizar conocimientos previos
de un tema especifico, enfatizar los aspectos mas importantes de un tema antes de
empezarlo o después de revisado para comprobar lo que se ha aprendido, evaluar el
grado de comprensidn de una lectura o realizar un debate sobre un tema.

-Mejora la relacion entre los miembros de la clase puesto que se genera un ambiente
mas divertido de colaboracion y aumenta la participacion.

-Al estudiante le Ilama la atencion la presencia de elementos propios de un juego como:

barras de progreso, puntos, insignias, podiums, esto despierta el lado competitivo del
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estudiante y estimula a incrementar el tiempo que dedica al juego, como también
adquiere conocimientos de estudio de manera facil e interactiva.

-Kahoot es una pagina de retroalimentacién en la que el estudiante puede opinar sobre
el cuestionario ya realizado, si ya ha aprendido mucho, obtendra la satisfaccion de su

aprendizaje educativo.

iCon Kahoot es mas facil y divertido el aprendizaje!

5.3.7 GUIA DE MANEJO Y CREACION DE ACTIVIDADES CON KAHOOT

Segun (Alvarado et al., 2022) Kahoot es una herramienta muy valiosa y divertida para
los estudiantes, fue creada por el profesor Alf Inge Wang de la Norwegian University Of
Science and Technologyse en el afio 2013, con el objetivo de crear un ambiente educativo
cdémodo, social y divertido. Y se e define de la siguiente manera:

Kahoot es una plataforma de aprendizaje mixto basado en el juego, es una herramienta
digital que nos permite repasar de una manera divertida y grupal. Sabemos que una de las
etapas de proceso de ensefianza y aprendizaje que es importantisima es la recuperacién de la
informacidn en nuestros estudiantes, asi que a través de esta herramienta lo que podemos hacer
es repasando, recuperando datos de informacion y traerlos a nuestra memoria de trabajo de una
manera ludica, grupal y dinamica. Y que la podemos utilizar tanto para nifios, jovenes y adultos,
lo podemos jugar de manera virtual, presencial, sincrénico y asincrénico.

Se puede adaptar a las necesidades de cada una de nuestras instituciones y si tienen
problemas de conectividad, en esta guia también se propone una idea sobre como aplicar
Kahoot sin necesidad de Internet.

Razones para usar Kahoot

Esta plataforma permite fomentar en los estudiantes la atencion a través de
cuestionarios creados por el profesor y mostradas a los alumnos quienes responden desde sus
dispositivos inteligentes, generando un sentimiento positivo participacion ante un juego,
aumentando su grado de involucramiento. Ademas, de brindar la oportunidad a los estudiantes
y docentes de crear, investigar y compartir contenidos, porque Kahoot crea reuniones de

preguntas y respuestas de manera sencilla, en donde, los docentes ponen a prueba los
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conocimientos adquiridos por el estudiantado (Rojas-Viteri et al., 2021). Kahoot es una
aplicacion gratuita e interesante que utiliza como recurso el juego para aprender, permite la
creacion de juegos a través de preguntas y respuestas, o elegir entre los ya creados para
comenzar a trabajar un tema, revisar y reforzar contenidos e incluso realizar evaluaciones. No
es necesario instalarla en ningun dispositivo mdvil, con tal de tener conexién a Internet. Se
ingresa directamente desde cualquier buscador web, y también funciona con una app, por lo
tanto, puede usarla en smartphones o en tablets de manera gratuita.
El uso de la plataforma Kahoot en el &mbito educativo
Para acceder a la plataforma Kahoot debe registrarse como profe (https://kahoot.com/)
una vez dentro elegira o creara el cuestionario. Los cuestionarios no se podran utilizar para
maltiples aspectos como:
v’ Reforzar contenidos ya trabajados.
v' Cumplir actividades, enviar tareas, ya que los estudiantes pueden jugar desde cualquier
lugar y en cualquier momento en sus propios dispositivos.

v" Generar debates.

<

Recoger opiniones o intereses de los estudiantes sobre diferentes aspectos.
v' Evaluar conocimientos previos, introducir nuevos conceptos o previsualizar

contenidos.
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PRESENTACION DE CONTENIDOS Y ACTIVIDADES

La presente guia didactica toma como modelo ejemplificador con los siguientes parametros, en

relacion a los siguientes &mbitos de desarrollo del aprendizaje:

-
>
-

Fuente: Elaboracion propia
v' Concordancia entre lectura y escritura
v" Armonia con el medio natural y cultural
v’ Expresion y comprension oral y escrita
v Identidad y autonomia

v' Comprension y expresion escrita

Actividades

Actividad N° 1

UNIDAD EDUCATIVA “INTERNACIONAL PENSIONADO ATAHUALPA”

(®)

PLAN DE CLASE
DATOS INFORMATIVOS:
Docente: Lic. Alexandra Paredes
Area/Asignatura: Lengua y Literatura
Nivel de Educacién Basica Superior: 8vo Ay B

TEMA: Registrarse en Kahoot

Objetivo de Aprendizaje: Dar a conocer el registro e inicio de sesion en Kahoot.
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Dirigido a: Docentes de Lengua y Literatura Basica Superior de la Unidad Educativa

Internacional “Pensionado Atahualpa”

Materiales:

» Computador — Dispositivo movil

* Internet

Iniciando en Kahoot

€

fohoot! [coegio- GRrrabajo. @D cwa-

jHaz que el aprendizaje sea - ( g

increible! s

Kahoot! brinfa compromisoy diversion a mas de mil millones de i“
e

X
Jugadores cada oflo en la escuch, ¢l tradaje y o hogar 1 q
L]

Y b
|m‘-m-m- |

-

Figura24. Iniciando Kahoot
Los pasos son muy sencillos y cualquier persona puede hacerlo, independientemente de sus
conocimientos en informatica o tecnologia. Y lo puede hacer de la siguiente manera:
REGISTRATE EN KAHOOT

Para ingresar debemos registrarnos en la plataforma Kahoot por lo que debemos seguir
los siguientes pasos:

a. Nos dirigimos al sitio: www.kahoot.com

@ PiastentiaD). @ DeeiyGanbac-V. @ Dicceses s W CPONPZ e

Jehoot! U.'[xuth BTobas @Cssa @ Estudie @ Acsdemis  {§) Mercado o

A\ 3
i:;;zz:?te para el 2023 con

[
unir equipos con increibles i | imcigagl

lesde $24 al mes!

oferta por tiempo limitado.

ibare ol poder de b‘u‘xlmlcehel ;om romiso en
aprendizaje de los nifos a P

2023 con Kahoot!+
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http://www.kahoot.com/

b. Seleccionamos la opcidn Registrarse:

Explorar contenido Tocar m Iniciar sesién

c. Kahoot! nos va a permitir elegir el perfil en el cual queremos registrarnos, puede ser
como profesor, estudiante, social o para algun trabajo. En este caso seleccionamos la
opcion “As a Teacher”

Elige tu tipo de cuenta

-] - e -

Profesor Estudiante Uso personal Profesional

&¥a tienes una cuenta? Iniciar sesién

d. Luego la plataforma solicitara el lugar de trabajo: en nuestro caso Escuela.

Describe tu lugar de trabajo

Educacion Administracion .
Escuela N Negocio
superior escolar

Otro

e. Luego, la plataforma nos dara las opciones de poder registrarnos por medio de una
cuenta de Gmail o bien a través de una cuenta de correo electrénico cualquiera.

Crear una cuenta

Registrate con tu email

Email

Contrasena

Deseo recibir informacian, ofertas,
recomendaciones y actualizaciones de Kahootl.

o

b} Continuar con Google

- Continuar con Apple

[ ]
[ [ Continuar con Microsoft J
[ J
l l

= cantinuar con Clover

f. Si seleccionamos Registrarse con Google, se nos abrird una ventana en la cual
deberemos ingresar nuestro correo y contrasefia de Gmail. De esta manera Kahoot
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quedara asociada a nuestra cuenta de Google.

g. Siseleccionamos “Registrarse con e-mail”, se nos abrird un formulario como se muestra
a continuacion. Alli debemos completar los siguientes campos:

1. Email: ingresamos la direccion de correo electronico con la que nos
asociaremos a Kahoot.

2. Creamos una contrasefia: digitamos e ingresamos una contrasefia que tenga
entre 6 y 8 caracteres.

3. Seleccionamos Kahoot y tenemos nuestra cuenta creada. jListo!

Registrate con tu email

Email

Contrasena

Wl Desceo recibir informacion, ofertas,
recomendaciones y actualizaciones de Kahoot!.

Tutorial: https://www.youtube.com/watch?v=TNd1UG1--
Qo&ab channel=JhonnyRam%C3%ADrezFuentes

Actividad N° 2

Tema: COMPRENSION LECTORA “EL HELECHO Y EL BAMBU”

Objetivo de Aprendizaje: Elegir lecturas basandose en preferencias personales de autor,

género, estilo, temas y contextos socioculturales, con el manejo de diversos soportes.

Estrategia Metodologica (MODELO ERCA)
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Experiencia: Se inicia la clase observando un video, acerca del tema en la plataforma de

gamificacion kahoot.

Reflexion: Los estudiantes deberan responder preguntas planteadas por la docente luego de

observar el video con sus respectivas reflexiones sobre el tema.

Conceptualizacion: La docente brinda a los estudiantes una explicacion clara sobre el tema
tratado, utilizando la herramienta digital de kahoot con preguntas de verdadero y falso para

mejor comprension.

Aplicacién: La docente expone a los estudiantes la tarea a realizar en casa, empleando la
herramienta Kahoot jugando y contestando las preguntas planteadas al tema con su respectiva

puntuacion, premio y calificacion.

Desarrollo

» Dando clic en el link nos lleva a la visualizacion de un video sobre EI Helecho y El

Bambu para el aprendizaje de este nuevo tema con una duracion de 2 minutos.

EL HELECHO Y EL BAMBU

|

| \ e
YouTube

SUGERENCIAS: Observar el video detenidamente, reflexionar y luego
contestar las preguntas referente al video

Fuente: Imagen tomada desde Kahoot.

Video: https://play.kahoot.it/v2/lobby?quizld=4e2f7f4d-0ff7-4f14-8f45-1412ee03b025

» Continuando el docente realizard una charla, y los estudiantes deberan leer la pag. 63
contestar y responder algunas preguntas relacionado al video sobre el tema a tratar.

» A continuacion, se despliega la informacion necesaria del conocimiento a través de la
herramienta Kahoot con un juego de preguntas de Verdadero y Falso de tal manera que

el estudiante asimile el conocimiento necesario.
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oo Guardado en: Mis 1
ME.. Coigumeian v Sumrdos B dioten =

( El bambu es una Dicotiledonea

Fuente: Imagen tomada desde Kahoot.

https://play.kahoot.it/v2/?quizld=3b5433d2-ca/{-4896-8a72-b03bc304392d

> Para la consolidacion del conocimiento los estudiantes realizaran un juego mediante la

aplicacion Kahoot de preguntas y respuestas sobre el tema explicado, lo cual hard

refuerzo de lo realizado en clases.

Kd\oot‘ RESUME...  Configuracién o Actualizar @
1 quiz B I X, X2| Q f(x
¢Qué ensefanza dej
E [ ¢Qué ensenanza deja la lectura "El helecho y el bambu"?
o
a
2 Quiz
Que transmite el h.. i “
. 1"
.
3 Quiz
T LIRSS Sonrfa para la vida, no para la Nunca te arrepientas de

} A foto nada en tuvida
oy

- e

i
Nunca es muy tarde para ser Leer es sofiar con los ojos

1
. joven O . abiertos

Anadir
pregunta

Anadir
diapositiva

Fuente: Imagen tomada desde Kahoot.

Kahoot: https://play.kahoot.it/v2/?quizld=f0148b8a-06ab-4b0c-9ca5-ac64dee3a25b

Ver Anexo 5: Tutorial de la creacion de Preguntas y Respuestas en la herramienta de gamificacion

KAHOOT.
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Actividad N° 3

LOS COMIENZOS DE LA ESCRITURA

Tema: Los comienzos de la escritura

Objetivo de Aprendizaje: Indagar y explicar los aportes de la cultura escrita al desarrollo
histérico de la humanidad.

Estrategia Metodoldgica

Experiencia: Exploracion y activacion de conocimientos previos, mediante una lluvia de ideas
y observacion de un video acerca del tema con un juego de preguntas en Kahoot.
Reflexion: Los estudiantes deberan responder preguntas planteadas por la docente luego de

observar el video.

Conceptualizacién: La docente brinda a los estudiantes una explicacion clara sobre el tema

tratado, utilizando la herramienta digital de kahoot con preguntas de verdadero y falso.

Aplicacién: La docente expone a los estudiantes la tarea a realizar en casa, empleando la
herramienta Kahoot jugando y contestando las preguntas planteadas al tema con su respectiva

puntuacion, premio y calificacion.

Desarrollo

» Dando clic en el link nos lleva a la visualizacion de un video sobre Los comienzos de
la escritura para el aprendizaje de este nuevo tema con una duracion de 1 minuto y sus

respectivas preguntas.
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Observa el video y posteriormente responde las preguntas
que se indican

SUGERENCIA: Revisa el video las veces que considera necesario, para luego
contestar una preguntas acontinuacion

Fuente: Imagen tomada desde Kahoot.

https://play.kahoot.it/v2/?quizld=4b97¢c247-3b19-4a8f-8f8d-7b26137969ad

» Continuando el docente realizard una charla y los estudiantes deberan contestar y
responder algunas preguntas relacionado al video sobre el tema a tratado, y
completando unas preguntas del libro pag. 73.

» A continuacion, realizaremos un juego de preguntas de verdadero y falso para un

analisis sobre el tema y dar paso al nuevo aprendizaje.

La escritura inicio en los 2000 a.C. ?

~] ’ Verdadero

Fuente: Imagen tomada desde Kahoot.

https://play.kahoot.it/v2/lobby?quizld=a4a7287d-64b5-4952-8305-ca5451elefac

> Para la aplicacion encontraremos el quiz donde tendremos que responder a preguntas

para evaluar el conocimiento adquirido y poder pasar el tema desarrollado.
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KahootY Primerases.. configuracion A QUL ¢ Tormas @\

1 Quiz
La invencion de la

Anadir
diapositiva

Fuente: Imagen tomada desde Kahoot.

https://play.kahoot.it/v2/lobby?quizld=dbcd3adf-9102-42ad-bbcl-5bcde4274ab8

Actividad N° 4

EL ADVERBIO

EL ADVERBIO

Tema: EI Adverbioy su Clasificacién
Objetivo de Aprendizaje: Matizar y precisar las ideas y la clasificacion del adverbio.
Estrategia Metodoldgica

Experiencia: Exploracién y activacion de conocimientos previos, mediante una lluvia de ideas
y observacion de un video acerca del tema.

Reflexion: Los estudiantes deberan responder preguntas planteadas por la docente luego de
observar el video, y conformacién de grupos.

Conceptualizacion: La docente brinda a los estudiantes una explicacién clara sobre el tema
tratado, utilizando la herramienta digital de kahoot con preguntas de verdadero y falso, luego
realizar la actividad de la pag. 85.
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Aplicacion: El docente expone a los estudiantes la tarea a realizar por grupos, empleando la
herramienta Kahoot contestando y jugando con las preguntas planteadas al tema con su

respectiva puntuacion, premio y calificacion a cada uno de los grupos de trabajo.

Desarrollo

» Damos un clic en el link y nos llevara a la visualizacion de un video sobre El Adverbio

para el aprendizaje de este nuevo tema con una duracion de 3 minutos.

Fuente: Imagen tomada desde Kahoot.

Video: https://www.youtube.com/watch?v=ioZsAkeu8t0

> Continuando el docente realizard una charla y los estudiantes deberan contestar y
responder algunas preguntas relacionado al video sobre el tema tratado, y completando

unas preguntas del libro péag. 85.

» A continuacion, realizaremos un juego de preguntas de verdadero y falso para un

analisis sobre el tema y dar paso al nuevo aprendizaje.

N El Adverbio complementa el significado del una verbo?]

Fuente: Imagen tomada desde Kahoot.

https://play.kahoot.it/v2/lobby?quizld=de368ace-9c74-4659-ade6-aca98bca274e
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> Para la aplicacion encontraremos el quiz donde tendremos que responder a preguntas
con los grupos formados para evaluar el conocimiento adquirido y poder pasar el tema
desarrollado.

QUE SON ADVERBIOS?|

E LOS
I ADVERBIOS
®BTo-o

Significa la accion que da al
A Es un sustantivo comuan O I @ =dietive O

N ———— T —

Palabras que expresan Palabra que califica al

. circunstancias de lugar @ - nombre o

Fuente: Imagen tomada desde Kahoot.

https://play.kahoot.it/v2/lobby?quizld=8254da01-56cd-40fd-ae3a-3a292d1cce8f

Ver Anexo 6: Tutorial del funcionamiento de la herramienta de gamificacion KAHOOT para el
docente.

Actividad N° 5

\\4“"!"'//

/ P ml e 8

/

=\ &
— —  ¢&Quées unarticulo

s
o

,/\é infarmativn

Tema: El Articulo Informativo

Objetivo de Aprendizaje: Utiliza recursos de la comunicacién oral en contextos de
intercambio social, construccion de acuerdos y resolucién de problemas.

Estrategia Metodoldgica

Experiencia: Exploracidn y activacion de conocimientos previos, mediante una lluvia de ideas
y observacion de un video acerca del tema, herramienta Kahoot.

Reflexion: Los estudiantes deberan responder preguntas planteadas por la docente luego de
observar el video, y conformacién de grupos.

68


https://play.kahoot.it/v2/lobby?quizId=8254da01-56cd-40fd-ae3a-3a292d1cce8f

Conceptualizacion: La docente brinda a los estudiantes una explicacion clara sobre el tema
tratado, utilizando la herramienta digital kahoot con preguntas de verdadero y falso, luego

realizar la actividad del libro de la pag. 124.

Aplicacion: La docente expone a los estudiantes la tarea a realizar, empleando la herramienta
Kahoot jugando y contestando las preguntas planteadas al tema con su respectiva puntuacion,
premio y calificacion a cada uno de los estudiantes.

Desarrollo

» Damos un clic en el link y nos llevara a la visualizacion de un video sobre EI Articulo
Informativo para el aprendizaje de este nuevo tema con una duracion de 2 minutos, y
contestar las preguntas que se encuentran dentro del mismo video, en la herramienta
Kahoot.

EL ARTICULO INFORMATIVO

IEIEE i
£ w b3
= 9 @ g
PARRAFD DE CoNeLusION

TITULO INTRODUCCION ™ peSARROLLO.
AL TEMA

[ BN OR - |

SUGERENCIA: OBSERVAR EL VIDEO CON ATENCION, Y CONTESTAR A LAS
PREGUNTAS.

Fuente: Imagen tomada desde Kahoot.

https://play.kahoot.it/v2/lobby?quizld=700bde0b-a88f-40d7-b9d8-8249¢132f849

» Continuando el docente realizard una charla y los estudiantes deberan contestar y
responder algunas preguntas relacionado al video sobre el tema tratado, y completando

unas preguntas del libro de la pag. 124.

» A continuacion, realizaremos un juego de preguntas de verdadero y falso para un

analisis sobre el tema y dar paso al nuevo aprendizaje.
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B I X X2| Q f(x)

Una noticia es un Articulo Informativo?

¢Como escribi
articulo ‘e,

informativo?

w5 0 =&

Fuente: Imagen tomada desde Kahoot.

https://play.kahoot.it/v2/lobby?quizld=11113818-866e-4df1-b830-b3b4d76df098

> Para la aplicacién encontraremos un Test ya realizado donde tendremos que responder
a las preguntas, para evaluar el conocimiento adquirido y poder pasar del tema

desarrollado con satisfaccion.

] EL ARTICULO INFORMATIVO ES! %

articulo ‘e

¢Cémo escrlbil‘

Fuente: Imagen tomada desde Kahoot.

https://play.kahoot.it/v2/lobby?quizld=0a3ch937-5d9e-4482-9862-95605036fh5¢C

Conclusion

Para los docentes es necesario conocer la innovacién en los aspectos tecnoldgicos, la
herramienta digital Kahoot favorece de manera dindmica e interactiva en el aprendizaje
con la educacién actual en la que estamos inmersos, ayudando a los docentes a impartir
sus clases de manera simultanea a los estudiantes. Es una herramienta de gamificacion
muy Util ya que permite aprender de forma divertida facilita el uso y comprension en la

labor aulica.
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5.3.9 RESULTADOS DE LA VALIDACION A LA PROPUESTA: jGuia Didactica
basada en la plataforma de aprendizaje Kahoot!

De acuerdo a los resultados de la incorporacion de la herramienta de gamificacion
Kahoot en el area de Lengua y Literatura. Los docentes fueron sometidos anteriormente
a un Pre Testy luego a un Post Test (Ver anexos) con preguntas dirigidas al uso de las
herramientas digitales, con los siguientes resultados:

Encuesta dirigida a los Docentes:

oiggﬂ;i‘? “I“
f(z-. BARRA - ECUADOR
|"‘>" Cll‘l P
Z N |3 Facultad de
NS UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE Aol

it FACULTAD DE POSTGRADO

MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA
VALIDACION DE LA GUIA DIDACTICA BASADA EN LA PLATAFORMA DE APRENDIZAJE KAHOOT
OBJETIVO: Validar la herramienta de gamificacion Kahoot en los docentes de 8vo afio para
mejorar el nivel de aprendizaje en los estudiantes de la Unidad Educativa “Internacional”
Pensionado Atahualpa de la Ciudad de Ibarra.

Instrucciones: Lea detenidamente cada aspecto a evaluar y colocar una X en Si 0 No, segln

su criterio:

Aspecto a Validar Si | No

1. ¢La Institucion educativa estd involucrada con el uso correcto de la

gamificacion dentro del proceso de ensefianza- aprendizaje?

2. ¢(Cree que el uso de la herramienta digital Kahoot facilita el proceso del

aprendizaje?

3. ¢Frecuentemente se relaciona con sus estudiantes a través de esta herramienta
digital?

4. ¢La herramienta Kahoot promueve la capacidad de interactuar entre docentes

y estudiantes?

5. ¢Considera usted que Kahoot es una herramienta de gamificacion que genera

nuevas experiencias educativas en el aprendizaje?

Tabla3. Encuesta de Validacion
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Evaluador:

C.I:

Se realizo el analisis de los resultados a 6 docentes los cuales fueron evaluados con una

encuesta de preguntas dirigidas al uso de la herramienta digital de gamificacion Kahoot:

Preguntas

Andlisis

1. ¢(La Institucion educativa esta
involucrada con el uso correcto de
la gamificacion dentro del proceso
de ensefianza- aprendizaje?

Al ser herramientas de gamificacion
digitales, la institucion educativa esta
tratando de innovarse en el area, con el
correcto uso para un mejor aprendizaje.

2. ¢Cree que el uso de la herramienta
digital Kahoot facilita el proceso
del aprendizaje?

La experiencia de los docentes luego de
conocer el uso de Kahoot como una
herramienta de la gamificacion digital ha
cambiado de manera efectiva el uso de
la guia didactica y la capacitacion con
otros docentes ha ayudado al
conocimiento y actualizacion  del
aprendizaje.

3. ¢Frecuentemente se relaciona con
sus estudiantes a través de esta
herramienta digital?

El entendimiento que existe entre el
docente y los estudiantes en la
utilizacién de la plataforma Kahoot,
presenta una mejora muy significativa,
en la interaccion destinada al
aprendizaje, esto representa un gran
cambio y avance académico.

4, ilLa herramienta Kahoot
promueve la capacidad de
interactuar entre docentes 'y

estudiantes?

La herramienta Kahoot es un
aprendizaje mixto basado en el juego la
cual permite a los docentes y estudiantes
crear, colaborar, compartir
conocimientos y divertirse.

5. ¢Considera usted que Kahoot es
una herramienta de gamificacion
que genera nuevas experiencias
educativas en el aprendizaje?

Crea un ambiente favorable en la
reunion de clase, ayuda a los estudiantes
aconcentrarse y propicia un ambiente de
competencia sana que genera nuevas
experiencias educativas dentro del
aprendizaje con dinamicas divertidas.

Tabla4. Analisis de las estrategias aplicadas a los Docentes
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5.3.10 Validacién de la propuesta por criterios de Expertos.
Para desarrollar la validacion de la propuesta se solicitd el criterio de Expertos los
cuales fueron conformados por su experiencia en educacién nivel basica superior, con
la finalidad de saber si los aspectos académicos y tecnoldgicos plasmados en la guia
didactica fueron los correctos. El instrumento de validacion utilizado en la propuesta
didactica con la plataforma de aprendizaje Kahoot como estrategia de gamificacion para
el area de lengua y literatura, fue una rdbrica de validacion la cual esta compuesta de
acuerdo a la experiencia educativa de cada docente.
Los expertos tenian que cumplir con los siguientes requisitos:

v" Preparacién académica en el area de Lengua y Literatura

v" Preparacion tecnolégica y practica en el manejo de las TIC

v" Experiencia pedagdgica mas de 3 afios en el area de Lengua y Literatura

v

Experiencia tecnoldgica por mas de 3 afios.

La propuesta fue validada tomando en consideracion estos requisitos por los siguientes
expertos:

v Tres Magister expertos en el area de Lengua y Literatura de la Institucion.

v Dos Magister expertos en tecnologia y practica en el manejo de las TIC de la

Universidad Técnica del Norte.

Instrumento de la Validacion

Los especialistas para determinar la eficacia del disefio de la guia didactica se basaron en los siguientes
items:

PR P —._
Vi N WL ——
s mmlima - =

[ Oy Facultad de

® » POSGRADO

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

FACULTAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA
INSTRUMENTO DE VALIDACION DE LA HERRAMIENTA DE GAMIFICACION PARA MEJORAR EL
APRENDIZAJE EN EL AREA DE LENGUA Y LITERATURA
OBIJETIVO: | Validar el disefio de la guia didactica basada en la plataforma Kahoot dirigido a
los docentes para mejorar el aprendizaje en los estudiantes de 8vo nivel
educacién basica superior

NOMBRE FECHA
DEL DE
EVALUADO EVALUA
R: CION:
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TITULOO FORMA | Presencial( ) Online( )
PROFESIO DE
N: EVALUA
CION:
EXPERIENC MEDIO | Presencial( ) Zoom( )
1A DE
PROFESIO EVALUA
NAL: CION:
INSTRUCCI | A continuacién, encontrard los aspectos mas relevantes que engloban el disefio
ON: de la guia didactica con la herramienta Kahoot con fines educativos y
pedagdgicos, para lo cual debe marcar con una X en las casillas que segun su
criterio profesional considere pertinente
CATEGORI SUBCATEGORIAS ESCALA VALORATIVA
AS Defici | Regular | Buena | Muy Excelente
ente Buena
1 2 3 4 5
FINALIDAD | Se cumplen los objetivos
de la investigacion
planteada
Se aplica la metodologia de
aprendizaje
(ERCA)Experiencia,
Reflexion,
Conceptualizacién,Aplicaci
on
DISENO Armonia de colores,
textos,iconos e imagenes
Definicion de areas o
espacios virtuales
funcionales
Contiene actividades
adecuadas y de facil acceso
Facilidad de uso para el
docente
Plataforma de facil uso y
sencillo para aprender
Contiene actividades
adecuadas para el nivel de
educacion escogido
Redaccién clara y precisa
HERRAMIE | Facilita la comunicacion
NTAS DE sincroénica (videos,
COMUNIC preguntas y respuestas)
|| ACION Y
DE El vocabulario utilizado es
APRENDIZ | adecuado para el grupo de
AJE investigacion

Contiene informacion
relevante

74



Los recursos de la
herramienta digital
facilitan el aprendizaje y el
estudio

ASPECTOS | Promueve la capacidad de
ACADEMIC | interactuar entre

(0} estudiantes y docente

Existe una organizacion
I6gica en las actividades de
la propuesta

Creacion de trabajo
individuales y compartidos

Estructura didactica
(retroalimentacion,
actividades y evaluacion
Se trabaja la parte
emocional y motivacional
del estudiante

Existe organizacion en la
redaccién de informacion

Permite la tutorizacion y
acompafamiento del
docente

PUNTAIJE TOTAL: (sobre 100 pts.)
NOTA: Este instrumento fue adaptado de Megias(2016) y Maenza (2016)

Criterio de aplicabilidad (comentario final)

FIRMA DEL EVALUADOR

Figura25. Instrumento de validacion de la herramienta de gamificacion para mejorar el

aprendizaje en el area de lengua y literatura.

Resultados de la validacion por Expertos:

La propuesta didactica fue validada por cinco expertos, y se les socializé y entrego la propuesta
“Guia Didactica basada en la plataforma de aprendizaje Kahoot”, asi como tambien el
instrumento para su respectiva validacion la cual estuvo compuesta por cuatro indicadores que

son:

Finalidad, disefio, herramientas de comunicacion y aprendizaje, aspectos académicos,

indicaciones para su uso muestran en una validacion de excelente.
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La validacion se realiz y se entregé la rubrica de validacion a tres docentes expertos de la
Institucion y a dos expertos de la Universidad para que puedan indicar el porcentaje de

calificacion correspondiente a cada indicador. (Ver Anexos de resultados).
Los expertos concuerdan en que:

v' La herramienta de gamificacion Kahoot es educativa y de facil acceso, como también
su utilizacién colabora al logro de objetivos planteados en un Plan de clase.

v’ Proporciona al docente organizar y clasificar recursos didacticos y tecnol6gicos de
acuerdo a las necesidades academicas e institucionales.

v Contenidos acordes a la materia para la cual la plataforma tiene razon de ser y tiene
bases en el enfoque significativo, aplican do métodos y técnicas en especial ERCA
(Experiencia, Reflexidn, Conceptualizacion y Aplicacion).

v Es motivadora la Guia didactica ya que permite la integracion y vinculacién con la
herramienta de gamificacion educativa Kahoot, la misma que serd utilizada por el

docente para el proceso de ensefianza y aprendizaje.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
6.1 CONCLUSIONES

- El desarrollo del presente trabajo investigativo concuerda con la utilizacion de métodos y
técnicas efectivas en el diagnéstico que se realiz6 a docentes y estudiantes sobre el uso de
herramientas tecnoldgicas de gamificacion la cual permitié verificar con certeza que existe

poca utilizacion y manejo de las TIC en un aporte motivador educativo.

-Con el apoyo de la herramienta de gamificacion Kahoot, se disefié esta guia didactica con el
uso de estrategias metodoldgicas para la ensefianza y aprendizaje de lengua y literatura, en
donde se propicia la participacién, la independencia y la responsabilidad a través de la

cooperacion y la adquisicion de nuevos conocimientos tecnoldgicos y educativos.

- La implementacion de la herramienta de gamificacion Kahoot contribuye una buena
alternativa de aprendizaje dindmica que se puede utilizar para ensefiar a pensar, la cual se
encuentra dirigida a los docentes, en apoyo al proceso de aprendizaje con buenos resultados

para la adquisicién de la nueva informacion académica.

-Mediante los indicadores propuestos en la ficha de validacidn se logr6 obtener una percepcion
de los expertos con conocimientos sobre aspectos académicos, tecnoldgicos y disefio de
actividades gamificadas e hizo que el trabajo realizado tenga validez y sea confiable para ser
desarrollado con trabajo individual y participativo, favoreciendo una interaccion con el

docente, involucrando el compromiso y motivacion al realizar sus actividades académicas.

6.2 RECOMENDACIONES

- Se recomienda a los docentes, a acceder a la utilizacion de las nuevas herramientas digitales
educativas, para tener una formacién continua en el desarrollo de la ensefianza-aprendizaje,

mediante estrategias, dinamicas interactivas y técnicas educativas.

-Motivar a los docentes de la Unidad Educativa en el uso continuo de estrategias de gamificacion

dentro de su aula de clases como apoyo al desarrollo del aprendizaje, manteniendo la capacitacion
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constante de toda la comunidad educativa para llevar procedimientos innovadores, dinamicos para

los estudiantes de la era tecnologica.

-Desarrollar clases interactivas propiciando un aprendizaje activo apoyados en la motivacion y

ayudandose en la mecanica del juego con la finalidad de crear un ambiente favorable donde haya

diferentes formas de aprender nuevos contenidos.

-Se debe realizar un plan de capacitacion sobre el uso de la herramienta digital Kahoot y el
desarrollo de la guia para toda la institucion. Asi se evidencia que los temas y actividades
impartidas y socializadas en el area de lengua y literatura se han obtenido el impacto deseado, y se
recomienda difundir este proyecto piloto para los docentes de las diferentes areas e instituciones

educativas.
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Anexo 1: Aceptacion a la realizacion del proyecto de investigacion.

E] Z;& UNIDAD EDUCATIVA INTERNACIONAL

“PENSIONADO ATAHUALPA”

Ibarra, 20 de julio de 2022
Oficio Nro. 089 RECTORADO

Ing. José Guillermo Jacome Msc.

COORDINADOR DE LA MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION
EDUCATIVA (EN LINEA)

En su despacho.-

Me permito informar a Usted que el {la) sefior(a): PAREDES - TORRES XIMENA
ALEXANDRA, con numero de cédula 1002520615, estudiante del Programa de
Maestria en Tecnologia e Innovacién Educativa (En Linea) ha sido aceptado (a) en
esta Institucion para realizar su Trabajo de Grado. La Institucion brindara las facilidades
¢ informacion necesanas para el desarrolio de iz invesiigacion.

Agradezco su atencion.

_Atentamente,
/

DIRECCION: El Milagro - San José de Cananvalle s/n
TELEFONO: 062542115

CELL:
WEB:
E-MAIL:

0983878326
www.pensionadoatahualpa.edu.ec
fuepma@hotmail.com
planificaionesuepa@hotmail.com
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Anexo 2: Encuestas y Validaciones dirigidos a Docentes y Estudiantes y Expertos.

pill
“a.,, asliva
‘Mﬁ e
POSGRADO

":usl"}f

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSTGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA (EN LINEA)

Ibamma, 13 de febrero de 2023
Magster

Mauricio Rea

DOCENTE

De mis consideraciones:

Medante el presente, solicito muy comedidamente se digme validar las encuestas de
Investizacion del Proyecto “LA GAMIFICACION COMO HERRAMIENTA
TECNOLOGICA PARA EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE LENGUA Y
LITERATURA DE LOS ESTUDIANTES DE SVO ANO NIVEL BASICA
SUPERIOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “INTERNACIONAL” PENSIONADO
ATAHUALPA CTUDAD DE IBARRA”. Previo al titulo de: Maestia en Tecnologa e
Innovacion Educativa (En Linea), para lo cual. se dignara encontrar adjunto las encuestas
y los instrumentos de validacion

Objetives de la Investigacion
¢ Objetivo General: Amabzar las heramientas de gamificacion para el proceso de
ensefanza-aprendizaje de lengua y lnerarura de los estudiantes de Svo ano nivel
basica superior de la Unidad Educativa “Internacional” Pensionado Atahuaipa de la
Ciudad de harra.
Objetives Especificos:
1. Diagnosticar el nivel de conocimiento de las herramientas de zamuficacion de los
docentes y estudiantes del 8vo afio nivel Basica Superior.
2. Disefar la herramienta de gamificacion para el proceso de ensefanza -aprendizaje
de Lengua y Literatura en los estudiantes de Svo afio nivel basica supenor.
3. Validar Ia herramienta de gamificacion de los docentes de Svo ado para mejorar
el nivel de aprendizaje en los estudiantes de la Unidad Educativa “Intermacional™
Pensionado Atahualpa de la Ciudad de Thama.
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Por la atencion que se sirva dar al presente, le anticipo mus debidos agradecimientos.

Lic. Alexandra Paredes T.
C.C.: 1002520615

wnlima

Ak sas

Facultad de
POSGRADO

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSTGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA (EN LINEA)

“LA GAMIFICACOON COMO HERRAMIENTA TECNOLOGICA PARA EL APRENDIZAJE EN

EL AREA DE LENGUA Y LITERATURA DE LOS ESTUDIANTES DE 8VO ARO MIVEL BASICA

SUPERIOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “INTERNACIONAL" PENSIONADO ATAHUALPA
CIUDAD DE IBARRA™

ENCUESTA A DOCENTES
INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION

OBJETIVO: “Determinar si los Docentes aplican 3 Ia gamificacon como herramienta
didactica en el proceso de ensefianza- aprendizaje de Ia Lengua y Literatura”.

DATOS INFORMATIVOS:
Lugar: Unidad Educativa ““Internacional” Pensionado Atahualpa”
Fecha:

Encuestador: Alexandra Paredes
Encuestados: Docentes de Ia Institucion

87



INSTRUCCIONES

v No escniba su nombre la encuesta s anomma
+ Enciemre en un crculo la respuesta

v La informacion es confidencial

PREGUNTAS:

1- ;La didactica que uwiiiza actualmente en la clase de Lengua v Literatura es
motivadora v capta la atencion en sus estudiamtes?

a) Mucho
b) Poco
¢) Nada

1.- ;Identifica usted acerca de las competencias digitales necesarias para ejercer la
labor como docente?

a) Si
b) No

3 - :Que tipo de competencias digitales utiliza usted para mantener motivados a sus
estndiantes en sus clases de educativas?

a) Ludicas o gamificacion

b) Colabarativas

¢) Pasivas

4. En su practica como docente, valore el nivel de uso de gamificacion mediante
berramientas v recursos digitales de aprendizaje en el anla

a) Muy alwo

b) Alto

c) Medio

d) Bajo

5.- Que factores afectivos se desarrollan al aplicar la gamificacion en el proceso de
la ensefianza’?

2) Dependencia positiva

b) Competencia sana

¢) Aprendizaje expenmental
d) Awtonoma
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6- ;Que dificultades comsidera usted que pueden presemtarse al aplicar la
gamificacion en el aula?
2) Exceso de juego

b) Costo

¢) Aislamzento

d) Formacion de antivalores

7.- ;Considera usted que los materiales didacticos ludicos o de zamificacion facilitan
¢l proceso de aprendizaje?

a)Si

b) No

C) A vecss

§.- ;De las siguientes herramientas digitales cuales utiliza para el aprendizaje de la
asignatura de Lengua y Literatura?

a) Live worsheets

b) Gensally

¢) Wordwall

d) Canvas

) Omas:

9 .- ;Considera usted que la splicacion de actividades de gamificacion e interaccion del
estudiante en el auls genera nuevas experiencas educativas que spoyan al desarrollo
del aprendizaje?

a)Si

5} No

c) A veces

10. ;Le interesaria usted temer una propuesta de herramientas digitales para la
ensenanza de Lengua y Literatura?

3) De acuerdo

b) Poco de scuerdo

c) Nada de acuerdo

iGracias por su colaboracion!
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Fiai lad da
POSGRADO

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSTGRADOD

MAESTRIA EN TECNOLOGIA E NNOVACION EDUCATIVA (EN LINEA)

En s siguiente matriz marque con una X el criterio de evaluacion segun corresponda en
cada item. De ser necesario realice Is observacion en el apartade correspondiente.

INSTRUMENTO DE EVALUACION CUALITATIVO

CRITERIOS DE EVALUACION
ITEMS
FLENTE MUY BUENC REGULAR
Exc BUENO
Instruccion breve, clara y X
completa.
Formulacion dara de cada "

pregunta.

Comprension de cada pregunta. | X

Coherencia de las preguntas en

relacion con el objetivo. .

Relevanaa del contenido X

Orden y secuencia de las X

preguntas

Numero de preguntas optimo X
Observaciones:

= [El cuestionario en zu totalidad asume gue los docentes encuestados ya
conocen sobre el concepto de gamificacion. Solo =i esto implica alguna
dificultad en |3 aplicacion del instrumento, considere colocar al inicio un
breve concepto sobre competencias digitales y gamificacion (solo si fuera
NECEsaIno).

» Sugiero adicionar una pregunta sobre |3 frecuencia en |3 que los docentes
usan gamificacion.
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< A continuacion, marque con una X en el criterio de evaluacion segun el analisis de
cada pregunta que conforma el cuestionario, las cusles se encuentran representadas
en el siguiente instrumento de evaluacion como ltem. De ser necesario reslice la
observacion en el casillero correspondiente.

INSTRUMENTO DE EVALUACION CUANTITATIVO

CRITERIOS DE EVALUACION
OBSERVACIONES
ltem | Dejar Modificar | Eliminar
1 X
2 Se sugiere poner: “iQue nivel de

conoamiento considers usted poseer
scerca de |3z competencias digitales
necesarias para ejercer 13 labor como
docente? Y poner laz opcones de
respuests en escala (por ejemplo:
X mucho, poco, nadas) Hay que
considerar que, si alguien contesta
nada entonces implics que
practicamente no contestara el resto
de las preguntas. Por ello es necesario
cambiar el contexto de I3 pregunta.

3 X

2 X

5 X

6 X

7 X

§ En |3 pregunta 8§ corregir falta
x ortografica (cuales). iLa opcion b ez

Genially?
s
10 En la pregunta 10 poner “Leinteresaria

X tener una propuesta..”




ENCUESTA A ESTUDIANTES
INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION

OBJETIVO: “Determinar si los docentes aplican competencias digitales de gamificacion
en |a ensenanza-aprendizaje de la Lengua v Literatun™

DATOS INFORMATIVOS:

Lugar: Unidad Educativa ~Internacional” Pensionado Anhualpa”
Fecha

Encuestador: Alexandra Parades
Encuestados: Docentes de la Instnfucion

INSTRUCCIONES

+ No escriba su nombre a encuesta o3 anonima

+ Encierre en un circulo la respuesta

v La informacion es confidencial

1. ;La clase de Lengua v Literatura es dmamico v entretemido”
a)si

b) Neo

) A wecss

1. ;El docente aplica métodos interactivos v llamativos al momento de ensenar un
tema determmado?

a) 51

b) Ne

) A veces

3. ;Que metodologias utiliza el docente para la ensenanza de Lengua v hteratura’
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2) Actnidades con temas de mreres para los estudiantes

b) Clase expositiva

¢) Juegos con premios, INSiZNIas, reCOmMPENsas, Puntos, et

d) Provectos de aula

¢) Ota: Cual

4. ;Su docente invenmtiva ¢l uso de berramientas digitales para mejorar su
aprendizaje?

a) Mucho

b) Poco

¢) Nada

$. Aprendo mejor Lengua y Literatura con actividades divertidas, _que cuando me
hacen revisar solo texto?

a) Siempre
b) A wveces

¢) Nunca

6. ;Le interesaria a usted que &l docente de Lengua v literatura aplique en clases
estrategias com juegos, premios, insignias, recompensas, puntos, efc.?

a) Mucho

b) Poco

¢)Nada

7. ;Considera que, al aplicar las estrategias descritas anteriormente, mejorara su
aprendizaje en la asignatura?

a) Mucho

b) Poco

¢) Nada

$_De las sigmientes herramientas digiatales cuales utiliza el docente para la ensenanza
de Lengua v Literatura?

2) Live worsheets
b) Genesally

¢) Wordwall

d) Canvas

e) Omas:
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9. ;Cree usted que su docente al usar herramientas digitales de gamificacion como
metodologia de aprendizaje avedaria aumentar su motivacion por &l estudio?

a)Si

b) No

C) A veces

10. ;Le gustaria que su docente de Lengua v Literatura utilice herramientas
digitales en el aprendizaje?

a)Si

b) No

C) A weces

;Gracias por su colaboracion!
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Facutad de

POSGRADO

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSTGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

En I3 siguiente matriz margue con una X el critenio de evaluacion segun corresponda en
cada item. De ser necesario realice [s observacion en el spartado correspondiente.

INSTRUMENTO DE EVALUACION CUALITATIVO

CRITERIOS DE EVALUACION
ITEMS

EXCELENTE | MUY BUENO | BUENO REGULAR

Instruccion  breve, clara y
completa.

Formulacion dara de cada
pregunta.

Comprension de cada pregunta. | X

Coherencia de laz preguntas en
relacion con el objetivo.

Relevanaa del contenido X

Orden y secuencia de las
preguntas

Numero de preguntas optimo X

Observaciones:

o En el objetivo cambiar 3 “Determinar si los estudiantes..”
» Encuestados: Estudiantes de la Institucion.
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M .

Facultad de

POSGRADO

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSTGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA (EN LINEA)

A continuacion, marque con una X en el criterio de evaluacion segin el analisis de cada
pregunta que conforma el cuestionario, las cuales se encuentran representadas en el
siguiente instrumento de evaluacion como tem. De ser necesario realice I3 observacion

en ¢l casillero correspondiente.

INSTRUMENTO DE EVALUACION CUANTITATIVO
CRITERIOS DE EVALUACION
OBSERVACIONES
1 X Debe haber concordanca: 1a dase es
dinamica y entretenida.
2 X
3 X
4 X Su docente incentiva...
5 Poner: ¢ Usted aprende mejor Lengua y
X Literatura con actividades divertidas
que cuanto le hacen revisar solo texto?
6 X
7 X
8 Colocar |3 sperturs de pregunta ¢ 3l
X inicio y corregir: cuales. ¥ en |3 opcion
b &3 Genially
S X
10 |Xx
11 Se sugiere adiconar una pregunta
X sobre el trabajo colaborative y I
gamificacion, por ejemplo: “¢Cree que
las actividades de gamificacion le han
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ayudado a trabajar en equipo con sus
companeros?”

S5¢ supiere adicionar |a pregunta:
“éCree que las actividades de
gamificacion le han ayudado 3
entender los conceptos dificiles?”

Se sugiere adicionar la pregunta:
“éCree gue las actividades ce
gamificacion han sido desafiantes pero
alcanzables?”

Observaciones: Lss preguntas sdicionsles se sugieren para que, luego de aplicar |3
propuesta, se tengs una mejor comprension de la evolucion del proceso al wtilizar

gamificacion y se snalicen mejor los resultades.

Firma el Evaluador

Apellicos y nombres completos | Mauricio Rea

Titulo academico

Insttucion  de  Educacion | Universidad Tecnica del Norte
Superiar

Correo electronico mres @utn edu ec

Teleforo 0956099536

Fecha de enwio para la evaluacion del experto: | 13 de febrero del 2023

Fecha de revision del experto:

15 de febrero de 2023
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@1 Farsdiml o
—~ POSGRADO

S

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSTGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACON EDUCATIVA [EN LINEA)

Ibarra, 12 du felwero de 2023
Maghie

Nancy Cervardes

DOCENTE

De mas consder scicom.

Mederts ol prmente, sofctc muy comedidenents se dgoe vide! B3 encuesies de
Investigacién del Proyecto “LA GAMIFICACON COMO HERRAMIENTA TECNOLOGICA
PARA EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE LENGUA Y UTERATURA DE LOS ESTUDIANTES
DE 8VO ARO NIVEL BASICA SUPERIOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA "INTERNACONAL"

PENSIONADO ATAHUALPA COUDAD DE BARRA". Previc ol thuk de: Meestris e

Tecnoiogle ¢ hnovecién Edecative [En Uneal pare lo cual se dignard encontrer edfunte
les encuestan y los iralrummenion de velidecon

Por s stencidn gue se sivve der @ presente, e eaticdpe ma dedidos agredecimientos.
Alenilarenis,

o

!
Uc Alexandrs Paredes T.
C.C: 1002520615
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSTGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACON EDUCATIVA [EN LINEA)

“LA GAMIRCAOON COMO HERRAMIENTA TECNOLOGICA PARA EL APRENDIZAJE EN
EL AREA DE LENGUA ¥ UTERATURA DE LOS ESTUDIANTES DE 8VO ARO NWVEL BASICA
SUPERIOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “INTERNACONAL" PENSIONADO ATAHUALPA

CUDAD DE isamia”
ENCUESTA A DOCENTES
INSTRUMENTO DE RECOLECOON DE INFORMAOON

ORETIVO: *Detarmines sl los Docentes apican & b gamficacidn come hearramienta
didéctica en ol proceio de ernefiarnts. aprendlaje de o Lengus y Uterature”

DATOS INFORMATVOS.

Luges: Unided Educative *“iatemacions!” Pensionsde Atahuaipe”
Fecha:
Ercuestador: Aexandes Paredes
Encuestados. Docantes de o nsthucon
INSTRUCCIONES

v No cscrida su nossber l cacucen o sesdmens

v Eaciene en un circulo & respucits
v La sfommcidn o conflidescial

PREGUNTAS:

1~ JLa &dictics gue willizs sctuslmente on Ia clase de Lengua » Litorsturs e
motivadors y capta b stencidn en s evtndisnte®

) Muche

b) Poco
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i o B & )
b No

3 Oué tige de competescian gitades utilizs wstod pars manteser motivados 3 v
otudanio o w deo b clucatve?

#) Listicas o pamificacsdn
b) Colsboraty s
¢) Psivis

4 En w prictics como decente, valore ¢l sivel de use de pumificaciin mediante
herramicatas ) recuras digitales de aprendicaje en o asly, ™ )|

#) My alo
b) Ao
¢) Madwy

4 Bago

:himm.mumh“mlmol e |

4) Depeadoncis positivg T m s p—

b) Conpetencis vas

) Apreadbicae expermeresd
) Auonoaa

¢) Tolessncay

f) O

6- O dificaktades ued que puckes presentarse ol aplicar |s
pamificaciin s of -

b) Coste

¢) Aslsssierto

d) Formucabn de astivabres
0w

T (Comsiders usiod que b materiales Sdic tiom lodicns o de pamificacion facilitan
o procem de spresdizaje?

0d ) B )
b)No

¢ A veres
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8- ;b las sipwicnies herramacstas diptale gl stiliza pars of aprondisaje de ls .~ Bovbs wie
asinatury e Lenpua » Lieratura®

sifLive wonbess

b) Geally

¢) Wosdwall

d) Cams

¢) Oneaa = Comrads [NCA]. 08 S s s igs
9. i lombders usted gut W apbcecon de scbvidede de gamfoscon ¢ intemcsdn de

eitudiante e o suls geserny e operedin eduatves que apoyn &

desarmle del apresdiaje’

g o Blads

b) he

o) A weces

10, ;Le interesaria g peied emer uns propucsta de berramiests digitaks para b
enscfiancs de Lesgua y Literatars®

ol|0e acueeds
b} Pocw de wserio

dﬂhﬂﬂ - Comi [WCY]. Lis i 35 mipas Sl
o M o el

Jlracias por su colaboracion|
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[ s i) o
S POSGRADO
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

FACULTAD DE POSTGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVAOON EDUCATIVA (EN LINEA)

En lo siguiente matrll margue con use X el criterio de svaluacon segin cormmiponda en
cada tere. Do ser neceserio reslon e o2servecdn e ol spertads covrespondents.

INSTRUMENTO DE EVALUACON CUALTATIVO
CRTERIOS DE EVALUAOON

strocddn  Breve, dan
completa

Fomuedda dae de e
pregunta.

Comprensiin de cade prequrs. 2

Coberencis de las pregunies en
relecon mn o objethe,

fateverda del coreniss X

Orden y secusncie de s
cregantas

Nurrere de sreguntes dstmo X

Observeciones: S| exivie algun sondeo dagndstics, en o que se ol me que kos docente
Lienen cnocimients sobes of CONcapto y uso de le garmificaddn ls encueste estarle bien,
e contrario deberls incdul una pregunts que directione, les preguntes que ol docens
dete resporder rmpectc ol lamae.
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MAESTRIA EN TECNOULOGIA E INNOY ALON EDUCATIVA [EM LINEA)

A contivuscidn, marges n sne K en el oitero de evsleacion seus o analsb de ceda
prewunla gue conflomma o cemilionar ke, s cualbes w0 sceeniies resraaenleda san o
shguimrnie imslromesic de eveluecdén como Rem. De ser recesario reslion la obserwecion

o wl Lasiler o porrespondest e,

NS TRUMENTO DE EVALUAOON CUANTITATIVD

CRITERICS DE EVALUADON
ORSERVACIOMES

M= | Demr Podifcar | Elimormar

i u

2 u

3 u

4 =

5 ™ Cagro dupors fs Ly nfz rroschsn o ndetics
CHAS COSITEFE TPl O PRt DRegLeTe

-] | e AFRIC ST N PFRUTIE B FEERECSer, Lad
L T e N L

? L AR GRS B LA,

i =

3 =

b1 ] u Upciones de fmjpusila

AU TR ] PaldlY MCe DMWY CEENANTT D RODRGLUET
FE 0210 W I L8 O0

Forma ded Evalusdor
CC: 1003 TES41)
Apelidcs y nombres comroletcs Lerwarles Bod wue: Warcy bohesy

[Tituk sdtmico [ ey P P g p———

atilucien de Edusdidn Sugpernor | UTN

T g9l 743

Fecha de esvic par @ sveuecn Sl esperto; | 1) o tebrero del 1023

Focha de revaiss del experic:
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Anexo 4: Instrumento de Validacion de la Propuesta de Expertos.

i\
- UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE PSR
FACULTAD DE POSGRADD
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACHIN EDULCATIV
[ ‘ -

DE LENGUA Y LITERATURA

Valdar el d=eno de |2 guis Sdacica basads = b plaaiorna Karook drgac B o8 dOCEmies pam mexmr o
ORIETIVO: aprendzme en ot esudantes de Bvo rivel educacon basce supence
|mnﬂ. FECHA DE
EVALUADOR: Mauricio Res Pehafiel EVALUACION: £ de junio ge 2023
TITULO O INgENIErD &n Sistemas FORMA DE
|PROFESION: Computaconaies EVALUACION: |Presencis{ |  Orniire{ X |
EXPERIENCLA Cesarmolic ce software y MEDIO DE
PROFESIONAL: CoCENCE universitania EVALUACION: |Presercial | Zoom| X |

A coriruscon encoram loI aspecics mas reevanies que engicban & dsenc 3¢ s gua daachca con la
remameenis Kahocl con fines edicafivos y pedagogicos, pam ko cual debe marcer cor wre X & les casiles que
| NSTRUCCION: 3egUn 3y orieno profescnal corsdene petinenie

ESCALA VALORATIVA
CATEGORIAS | SUBCATEGORIAS | Defioents Resular Busra Muy Busna Emtelents
1 F 3 = 3
=T
oI T e n

A & grupo ds
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COMUNICACION
Y DE

e ErE ]
e e e
¥ o ez

T e 8
== 1= S

g s i=® AN gl
s cderiss | TS

[T o e

BRI SEN BpeE &
[mn BCTrcmdes de B

¥ ESITEataTerE de

PUNTAI TOT

AL: (sobre 100 pts.)

NOTA: Luis metsreck e sdactace de Megme 20 ¥ y Mesrs (208

Criteric de aplicabligad (oomentario final) - La harramienta propuscia ec muy viabie an cu aplicacion y tiens
una afta Incidendcia en ¢l Drooeco alddotico.
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Pl o
POMGRADO

[ e
5 UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIA £ INNOVACION EDUCATIVA
INSTRUMENTO DE VALIDACION DE LA HERRAMIENTA DE GAMIFICACION PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL
AREA DE LENGUA ¥ LITERATURA

Vakdar ol diseflo de 1 quia idactica basada en la platatorma Kabcot dingido a los docentes para mera el

|OBsETIVO: Fprerdiza en ks estudantes de Bvo rivel e9ucacHn basKa SUPENO
[nouuon Nancy Nohemy FECHA DE
EVALUADOR: Corvantes Rodrigue: EVALUACION: 9 de junio del 2023

0 FORMA DE

Magister en Tacnologias para la

PROFESION:
I Gestin y Préctica Docente [VAWACION: |, ol ) Online( x |
{m Docente do Progradoy  |MEDIO DE
PROFESIONAL: UIN EVALUACION: |Presence e X ‘

AwmhanMWdeahmMmb
IMWmMMym.mbmwmmmeumu
|INSTRUCCION:  [sagun su criterio profesional considere pertinents

ESCALA VALORATIVA

Deficente

..

Buena

Muy Buena

Excelents

1

2

4
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Anexo 5

TUTORIAL: COMO CREAR UN KAHOOT PARA USAR EN CLASE CON PREGUNTAS Y
RESPUESTAS

Kahoot se divide en dos paginas: Kahoot.it y GetKahoot.com. La primera sirve para unirse a una partida, jmientras
que la segunda es el verdadero centro de mandos, donde el docente puede poner en marcha un Kahoot, utilizar los
de otros o crear los suyos propios.

Feaching new material?

A powertul wey 1o teach something new. Bind™
®ahools help you inlroduce and reinforce
concents in » single game!

Learn more

Create a new kahoot Qvn.u °
I A,

Quiz Discussion Survey

ntroduce. review and reward  Inkiste and feciitats cebete  Gather opinion and insight mot'
Pilor accoune

Una vez que tengas tU cuenta activa puedes autentificarte en la plataforma para acceder a una web como la de
aqui arriba para crear un Kahoot desde cero a través de las tres opciones inferiores.

Crear un Kahoot : El Quiz

iQuiz! es el término anglosajén utilizado para el Kahoot mas tradicional: un juego de preguntas y respuestas, y
que es el planteamiento ideal para utilizar esta herramienta en el aula.

1.Yaen la web de Kahoot, haz clic en el boton “Create”.

= Kahoots il Reportss  ABR Groups
= Welcome, My Kahoots  Team space
Let's get started:
)
0 ’ ; :
Upgrade i
8

tof: Uniorsided Del Pacifico ‘

rests Add interests

196 In progress What's new Find high-quality kahoots
from Verified educators

() Dsney and Kabcot! make fall calebrations fun and spirited with & hew

and partners!

fonts ply independent Kahoot! Academy collection

a 5 : s

H Create awesome math kahoots with our sew math symbol editor

1. Posteriormente nos da la posibilidad que deseamos crear
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Kahoot
- Clases breves e interactivas con

- quizzes y encuestas
Curso
— ’ _
= Lo mejor para sesiones de mayor
] . .
oo g duracion con videos,

presentaciones e informes

a. “Kahoot™: si seleccionamos esta opcion podremos generar nuestros cuestionarios. En esta

nos centraremos.
b. “Curso”: si seleccionamos esta opcion podremos generar cursos.

3. Al presionar en Kahoot aparece el siguiente cuadro de dialogo.

Crear un nuevo kahoot

Nueve kahoot (] a %’*
oo oo i W
. 5y

Refuerza los Presenta nuevos Ensena con
| crear | conacimientos con temas con un kahoot  diapositivas
Kahoot! “a ciegas-

=

iConoce a tu masstro! Selfie kahoot para Kahoot! para I Practica ortografia y
estudiantes evaluacion formativa adjetivos con un
puzzie

Cerrar

4.Al seleccionar la opcion de “Crear”, la plataforma nos muestra una ventana como la figura a continuacion,
donde encontraremos los siguientes campos para completar.

Al presionar en Ingresar titulo aparece el siguiente cuadro de dialogo.

Resumen del kahoot

Titulo Imagen de portada

ingresar titulo... 76

Descripcién (Opcional)

500
Consejo: Una buena descripcién ayudara a otros usuarios a
encontrar tu kahoot.
Guardar en Idioma
Mis carpetas m Espaniol ~
Video de espera Visibilidad
Pegar enlace de YouTube (__) Privado o Publico

Musica de espera
Titulo: Titulo del cuestionario, este campo es obligatorio.
Descripcion: del cuestionario, es opcional.
Imagen de portada: la plataforma brinda la posibilidad de agregar una imagen

que pueda representar el tema de nuestro cuestionario. No es obligatorio.
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Guardar en: Permite guardar en la ubicacién que usted seleccione.
Video de espera: Permite coloca un video de YouTube mientras se espera para iniciar el juego o evaluacion.

La visibilidad del cuestionario: podremos elegir entre “privado” y “publico” para que solo sea visible por
nosotros o sea publico respectivamente.

Idioma: esto servira para luego facilitar la bisqueda de Kahoots creados en la plataforma.
Nota: una vez completado el formulario hacer click en el boton “Listo”

5.Coloca un titulo al juego, para lo cual haz clic en “Configuracion”.

€ < & create kahoot.it/creator

Kahoot‘ Ingresar ... Configuracién

1 Quiz

Escribe tu pregunta

- =
N
aiamasitiva l +
D .
. L

6.Colocamos un Titulo a nuestro Kahoot, una descripcion (opcional), una imagen de portada referente al tema, y
finalmente damos clic en Listo.

Resumen del kahoot

o}

Titulo Imagen de portada

RESUMEN DEL TEMA _

Descripeidn (Opcional)

CONTESTAR LAS PREGUNTASY - 47T

Guardar en

o

7. Esta siguiente ventana nos pedird que afladamos las preguntas, con una interfaz igualmente muy intuitiva y
sencillisima de utilizar. Pulsamos sobre “Add question”y la plataforma nos pedira algunos datos sobre la pregunta,
tal y como se muestra en la siguiente imagen:

Limite de tiempo: por defecto 20 segundos (de esto dependeréa en parte la dificultad) de las respuestas.

Posibles respuestas: al menos dos y hasta cuatro. Debes hacer clic en el ‘tick’ para marcar cual es la correcta
respuesta.
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{ Medactar 1a pregunta y/o ado. 3

Nessssesssssssasapsssassassassanss?’

Click to start typing your guestion

," Agrega las sitermativas 3

Messsssssansssanssssses

Recursos: en el caso en el que quieras ampliar la informacion de la pregunta se puede afiadir una imagen o un
video. Esto es muy interesante para contextualizar la pregunta, y también puede utilizarse para plantear preguntas
alrededor de la imagen o video que se haya insertado. Una vez que hayas complementado estos datos, la pantalla
deberia lucir asi:

RESUMEN D... Configuracion € vpgrade @V

éQué ensenanza deja la lectura "El helecho y el bambu"?

3 Quiz

Nunca te arrepientas de nada en tu

e : B

Anadir
pregunta

Anadir
diapositiva

- I S EE— ]
Para continuar, pulsa en siguiente (“Next «) Afiadir mas respuestas y la pregunta se afiadira a tu Kahoot

Para incluir un video:
-Damos Clic en afadir diapositiva y nos saldr un recuadro asi:
Kahoot!  inaresartit.. . Gusrdado an: s © ursrade

v quiz

.1

clasico

Tilo grande

Titulo ¥ texto

Vifietas

cita

00000

Multimedia grande Titulo y texto

ARade un parrafo pars der mas
contexto = los jugadores.

Titulo grande
Titulo y texto

Vinetas

0000

cita X importacion de diapositivas

-Luego damos clic en “Clasico” y nos aparecera lo siguiente:
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: Guardado en: Mis
Kahoot! Ingresartit.. Configurcién v ' "\ - © vrgrace

A ESCRITURA -

' Escribir titulo
i weg - A . o ¢

2 Diapasitiva l

9 [

NV

+

4

Busca e inserta los elementos multimedia

“

"¢ -
Afadir asueka una imogen acuipara cargarla
pregunta
Anadir (S i Toale ° -l g g

diapositiva

Escribir texto

ALY T - .\ N ERYV W LNy W

-Completamos el nombre del titulo, y alguna indicacion sobre lo que queremos que realice el estudiante en la
actividad, luego damos clic en insertar elementos multimedia: video YouTube.
Una vez ingresados debemos tener el link o video que vamos a insertar

E) imagenes - sutube.com/watch?v=6zs0J2PHhZE X

asttyimeagey Proporcionade por @38 YouTube
Unsplash
© o

Standard

La Historia de la Escritura | Videos
Educativos para Nifos

Stickers

R Vvideos
Youtube

Vimeo

@ Audio

2. cargar imagen

-Damos clic en el titulo del video y nos mostrara una pantalla del tiempo de inicio y finalizacion del video, ejemplo

si es de 4 minutos podemos reducirlo a mostrar lo mas importante para que los estudiantes puedan observar, y
finalmente damos clic “Afiadir”.

Empezar video en Finalizar video en

@ oo 04:20

o

Esta opcion de insertar un video para su presentacion es necesario ingresar preguntas sobre el video expuesto,
para mayor veracidad del juego.

Necesitaras crear mas preguntas repitiendo los Gltimos pasos y hasta que consideres necesario. Una vez realizado

se guardara en la seccion “Mis carpetas” de la pagina principal, y podras jugarlo cuando quieras con tus
estudiantes.
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@8 =

+ @ Mis cametas f

mhootl () Wico (@) Descubre = Biblioteca g nformes AR Crupes
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En esta aplicacion el docente tiene el control de la plataforma, teniendo accesibilidad en cualquier lugar y tiempo
por medio del computador o teléfono movil con conexion a internet, una contrasefia y nombre de usuario que se
genera una sola vez como docente.

Kahoot es una herramienta de aprendizaje que puede ser utilizada con diferentes finalidades como ver
conocimientos previos sobre un tema, conocer los aspectos méas importantes de una unidad antes de empezarla o
una vez terminada o comprobar lo que se ha aprendido, evaluar el grado de comprension de una determinada
lectura o debatir sobre un tema ya expuesto.

Anexo 6

TUTORIAL: FUNCIONAMIENTO DE KAHOOT PARA EL DOCENTE

Su funcionamiento es sencillo, los pasos que debes seguir para jugar son los siguientes:

» Primero el docente debe introducir sus claves para que los alumnos puedan introducir los digitos y que
todos jueguen al mismo Kahoot.

Iniciar sesién
Nombre de usuaric o email
xaparedest@utn.edu.ec

Contrasena

Olvidaste tu contrasena? Restablece tu
contraseia

Iniciar sesidn

G Continuar con Google
=

Continuar can Micreselt

Continuar con Clever

[

(=

{ - Continuar con Apple
l

J
|
]
J

Ingreso a Kahoot

» Unavez que el docente ya esta en su cuenta, debera seleccionar el Kahoot que quiere utilizar en la sesion.
En este caso vamos a utilizar uno creado por nosotros mismos que se encuentra en nuestra Biblioteca

Kahoot.
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» Cuando ya tenemos seleccionado el juego seleccionamos el boton de play. Esto nos llevara a otra pantalla
la cual te da la opcion de jugar individual o en grupo, y empezaremos a ver ya que asi los alumnos
demuestran lo que saben y lo que no en esa sesion de repaso.

QUE SONLOS ADVERBIOS X Upgrde @

B

Modos dirigidos por el maestro § Modo equipo

@e

T
elmociecuipo Losjugasires abaian juntosen eqipes para
‘compei por un puesto ato en el podia.

80 squgosendepodivos persraies
9 f 1etsesion katman s o )
3

9
& tpiposendsstioscomprics
2

‘ ‘ |
Modo clésico () Modoequipo ,
L

» Una vez que ya hemos elegido la opcidn, nos sale un cédigo que seré el que debe introducir los alumnos
para poder jugar.

PIN de juego:

678 9723

Unete en www.kahoot.it
© con la app de Kahoot!

/

— —_— =
& | Empezar
1 Esperando los equipos... i
—
I }
- — = \

» Los estudiantes o grupos deberan ingresar a https:/kahoot.it/ desde su laptop, o dispositivo moévil y
escribir el PIN que aparece para unirse al juego.

Ol 16002
Kahoot!

© ‘ -l Wl B
» Una vez que todos los nombres o grupos de los jugadores aparezcan en la pantalla, haz clic en “Start”
(Empezar) para dar inicio al juego.
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Join with the Kahoot! app or at kahoot.it

Mauricio

Kristine Craig

» En el dispositivo del profesor saldra reflejada por unos segundos la pregunta a la que deberan contestar
los alumnos, mientras que en el de los estudiantes estara cargando la pregunta. Seguidamente en el
dispositivo del profesor saldra la pregunta con las posibles respuestas, mientras que en el del estudiante
solo saldran las respuestas, pero con figuras y colores.

QUE SON ADVERBIOS?

A Es un sustantivo comin ignifica la accion que da al adjetivo

Los estudiantes o grupos deberan responder dentro del tiempo estipulado, pero si responden en el menor
tiempo posible, consiguen mas puntos. Una vez que han respondido, en la pantalla del docente aparecera
la respuesta correcta y cuantos estudiantes han acertado o fallado. Por otro lado, a los estudiantes les
aparecera una pantalla dependiendo de si han respondido bien, mal o no han respondido.

» Al avanzar por cada una de las preguntas del Kahoot se mostrara el scoreboard (tablero de puntuacidn)
con los puntos obtenidos por cada jugador, como se muestra en la siguiente imagen:

» Una vez contestadas todas las preguntas los alumnos deberan responder a unas
preguntas que Kahoot les propone:
- How do you rate this Kahoot!? (¢ Cémo valora este Kahoot!?)
- Did you learn something? (¢Ha aprendido algo?)
- Do you recommend it? (; Lo recomendaria?)
- To continue, tell us how you feel? (Para continuar, ;Nos puede contar cémo se ha sentido?)
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» Al finalizar el juego, se mostrara el pédium con los tres primeros jugadores que obtuvieron la puntuacién
mas alta. Para visualizar los reportes, haz clic en “Get feedback”.

Nombre del Kahoot

Mauricio

Daniella
. Lauren

1498
2o0utof 10 o

» Para mirar el reporte del Kahoot haz clic en View report. Si, por el contrario, deseas guardar el reporte
del Kahoot haz clic en Save results.

Los estudiantes no necesitan abrir una cuenta, solo requieren el pin de accesos para ser parte del juego. Los
resultados obtenidos se pueden descargar en formato *.xIs.

Para el docente, la aplicacion le genera un reporte mas detallado en Excel donde quedan registrados todos los

puntajes de los estudiantes de manera detallada con las respuestas de cada uno de ellos lo que resulta importante
y Util para realizar un trabajo mas focalizado en las teméticas de las preguntas que resultaban mayor dificultad.
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Describe los diferentes aspectos del dispositivo tecnolégico planteado, si aplica, incluyendo capturas de pantallas
y las diferentes actividades propuestas.

Para los jugadores:

Es necesario ingresar en el siguiente enlace: https://Kahoot.it/ en donde se debe colocar el PIN que el docente
entregara para que los estudiantes puedan ingresar al juego, luego marcar el patrén de figuras, que permitira a los
jugadores su ingreso y listo a jugar y a divertirse con la lectura o actividad a realizar, el equipo o estudiante
ganador recibird una recompensa, la misma que debe ser creada previamente, por el docente y las que se
consideren apropiadas y Ilamativas para los estudiantes. A continuacién, se exponen algunos de los incentivos
que se les podra otorgar a los jugadores ganadores.

Premios o recompensas para incentivar al estudiante o grupos ganadores:

Vale por:
salir5

Vale por: Vale por:
un punto
extraenel

deber

minutos Puedo

antes a cambiarme

receso

de puesto
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Anexo 7

Verificadores de la Socializacion y Validacion de la Propuesta con los Docentes de la Unidad

Educativa.

Eneusna

Lean manudactt g
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