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VI. RESUMEN EJECUTIVO ESPANOL

El presente trabajo de investigacion e integracion curricular tiene como tema: La
Gamificacion en el proceso de aprendizajes en la asignatura de Lengua y Literatura en el séptimo
afio de educacion general basica de la escuela “Rafael J Bazante” Canton Chimbo, Provincia

Bolivar, periodo lectivo 2023-2024.

El objetivo general de este estudio es implementar la gamificacion como estrategia
pedagdgica para potenciar el proceso de ensefianza- aprendizaje en la signatura de Lengua y
Literatura en el séptimo afio de educacidn general basica. Y los objetivos especificos, fundamentar
tedricamente la gamificacion como estrategia pedagdgica determinar las estrategias pedagdgicas
que usa la docente de la asignatura de Lengua y Literatura, potenciar el proceso de aprendizaje de
los estudiantes de séptimo grado y disefiar una guia metodolégica basada en la gamificacion con

actividades que permitan potenciar el proceso de ensefianza.

En el mismo sentido este trabajo investigativo contiene en su desarrollo los siguientes
elementos: teoria cientifica, legal y te6rica y al finalizar se presenta las conclusiones,
recomendaciones, bibliografia. De manera que mediante, estd investigacion pretende llenar el
vacio en la comprension de la gamificacion en la ensefianza de Lengua y Literatura, ademas de
proporcionar una base solida para la implementacion exitosa de estrategias de ensefianza

innovadoras en el entorno educativo actual.
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VII. ABSTRACT
The topic of this research and curricular integration work is: Gamification in the learning
process in the subject of Language and Literature in the seventh year of basic general education at

the “Rafael J Bazante” school, Chimbo Canton, Bolivar Province, school period. 2023-2024.

The general objective of this study is to implement gamification as a pedagogical strategy
to enhance the teaching-learning process in the subject of Language and Literature in the seventh
year of basic general education. And the specific objectives, theoretically substantiate gamification
as a pedagogical strategy, determine the pedagogical strategies used by the teacher of the subject
of Language and Literature, enhance the learning process of seventh grade students and design a
methodological guide based on gamification with activities that allow the teaching process to be

enhanced.

In the same sense, this investigative work contains in its development the following
elements: scientific, legal and theoretical theory and at the end the conclusions, recommendations,
bibliography are presented. Therefore, this research aims to fill the gap in the understanding of
gamification in the teaching of Language and Literature, in addition to providing a solid foundation
for the successful implementation of innovative teaching strategies in the current educational

environment.
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VIII. INTRODUCCION
Hoy en dia la sociedad ha sufrido constantes trasformaciones a lo largo de los afios siendo
uno de ellos el progreso de tecnologia que se ha convertido en parte esencial y fundamental en la

vida diaria de todos quienes hace uso de esta. Islas (2017) menciona que:

Desde temprana edad, los nifios adoptan de forma natural los dispositivos tecnologicos y
demuestran habilidades innatas en su uso. Este fendmeno no solo se refleja en el ambito social,
sino que también afecta los paradigmas educativos, obligando a los métodos tradicionales a

adaptarse a las exigencias del siglo XXI. (p.56).

Motivar a los estudiantes del siglo XXI es una tarea dificil que actualmente enfrentan los
docentes, sobre todo en el &rea de la Lengua y Literatura, puesto que el aprendizaje resulta muy
complejo, ya que esta ciencia ha representado una labor tradicional, aburrida, rutinaria y cansada.
Los estudiantes han tenido que lidiar con tareas abrumadoras, libros, que lo Gnico que incitan es a

la memorizacion y reproduccion mecanica

De modo que, este trabajo de investigacion se centra principalmente en la aplicacién de la
gamificacion en el proceso de aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura en el séptimo
grado de educacién general basica. La eleccion de este tema responde a la necesidad generalizada
de modernizar las practicas docentes, utilizando herramientas tecnoldgicas para estimular la

participacion y estimular el interés de los estudiantes por aprender.

A pesar de los avances en la tecnologia educativa, la falta de familiaridad y experiencia de
docentes, estudiantes y padres de familia con el uso especifico de herramientas de gamificacion ha
sido un desafio importante para la Escuela “Rafael J. Bazante” del estado de Chimbo. Esta brecha

de conocimiento impacta directamente la motivacion y participacion de los estudiantes en
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actividades que involucran tecnologia, impactando el logro de un aprendizaje significativo y el

desarrollo de habilidades linguisticas y literarias.

La importancia de este estudio es encontrar métodos de ensefianza que coincidan con las
preferencias y habilidades de los estudiantes de séptimo grado, incorporen elementos de
entretenimiento que no solo estimulen el interés, sino que también proporcionen un enfoque
multidimensional para mejorar las habilidades linguisticas y literarias. Macias (2022) considera
que a “la gamificacion como una herramienta elemental para cambiar la dindmica del aula,
haciendo que las experiencias educativas sean mas atractivas y relevantes para las necesidades

contemporaneas” (p.12).

Por otro lado, este trabajo beneficiara a los estudiantes de la Escuela “Rafael J. Bazante”,
y brindara a los docentes y administradores educativos conocimientos para mejorar las practicas

docentes y adaptar enfoques innovadores en el contexto educativo del siglo XXI.
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1. TEMA
La gamificacion en el proceso de aprendizajes en la asignatura de Lengua y Literatura en
el séptimo afo de educacion general basica de la escuela "Rafael J. Bazante" Cantén Chimbo,

Provincia Bolivar, periodo lectivo 2023 — 2024.
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2. ANTECEDENTES
El presente Trabajo de Integracion Curricular pretende explorar el papel fundamental que
desempefia la gamificacion en el &mbito académico, asi como el valioso aporte que brinda a los

estudiantes durante su proceso de aprendizaje.

Por tanto, para mayor comprension de lo mencionado en lineas anteriores, se presenta
informacion relevante acerca de la gamificacion y su rol en el aprendizaje, misma que se rescata

de investigaciones realizadas previamente en diferentes contextos.

A nivel internacional, se encuentra la investigacion de Lopez (2021), quien ejecuto una
tesis doctoral en la Universidad Auténoma de Bucaramanga, dicho trabajo se denomina: La
gamificacion como estrategia para mejorar los procesos de aprendizaje en el curso medicina
deportiva de la tecnologia en entrenamiento deportivo de las Unidades Tecnoldgicas de Santander.
Cuyo objetivo fue, proponer una estrategia pedagogica basada en la gamificacion, para mejorar
los procesos de aprendizaje en una muestra de 116 estudiantes; de los resultados alcanzados se
demuestra que, la implementacion de la gamificacion permitio que los estudiantes presenten una
mayor motivacion e interés en el contenido de clases, obteniendo de esta forma un aprendizaje

significativo.

En el mismo sentido, a nivel nacional se ostenta los aportes de Ortiz-Mendoza y Guevara-
Vizcaino (2021) cuya investigacion realizada en la Universidad Tecnoldgica Indoamérica, titulada:
Gamificacion como estrategia de aprendizaje en el area de matematica. El objetivo de este trabajo
fue, implementar estrategias de gamificacion para el proceso de ensefianza aprendizaje en el area
de matematicas; los resultados obtenidos se evidencian que, la aplicacion de la gamificacion como

estrategia pedagogica en el area de matematicas promueve en los estudiantes interés y motivacion
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para el desarrollo de destrezas matematicas y a su vez le permite a docente presentar una

metodologia flexible para la ensefianza de los contenidos matematicos.

Finalmente, a nivel local, se encuentra la tesis de maestria realizada por Galindo y Arroyo
(2020) en la Universidad Estatal de Bolivar; dicho estudio investigativo se titula: Estrategia
pedagogica basada en la gamificacion para el mejoramiento de la motricidad fina en nifios de 4 a
5 afios y tuvo por objetivo principal hacer uso de la gamificacion para mejorar la motricidad fina
en una poblacion de 28 nifios de subnivel dos de educacion inicial. Los resultados encontrados
dejan en evidencia que, al implementar una guia didactica basada en la gamificacion se logré que

la muestra investigada mejore en el desarrollo de habilidades motoras.

En consideracion a lo expuesto con anterioridad, es evidente que la gamificacion constituye
un aporte significativo para el aprendizaje en las distintas areas académicas y del desarrollo; por
tanto, la presente investigacion también se constituira en un aporte tedrico y metodolégico para el

desarrollo de destrezas y obtencion de aprendizajes significativas en el area de Lengua y Literatura.
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3. PROBLEMA

3.1 Descripcién del problema

La presencia constante de herramientas tecnoldgicas desde la infancia ha marcado a las
generaciones mas jovenes, quienes encuentran en las Tecnologias de la Informacion vy
Comunicacién (TIC) aliados indispensables para sus actividades diarias. Hernandez et al. (2019)
menciona que, las herramientas colaborativas en linea han revolucionado la comunicacion entre
alumnos y docentes, en tareas especificas, aunque aun se refleja en un deficiente conocimiento

sobre el uso de mismas en relacion con la ensefianza de Lengua y Literatura.

Es decir, a pesar de los avances, existe una limitada familiaridad con las herramientas
digitales por parte de los docentes, muchas veces desconocen cémo hacer uso de las nuevas
tecnologias de las estrategias actuales e innovadoras que estas proveen, como la gamificacion, por
lo cual contindan llevando a cabo practicas pedagogicas rutinarias y poco innovadoras, que
promueven la desmotivacion de los estudiantes para el aprendizaje, generando asi que la
dependencia de la memorizacién y repeticion prevalezca en el &mbito educativo y la sociedad en

general.

Del mismo modo, el sistema educativo ecuatoriano enfrenta el desafio de modernizar sus
metodologias pedagdgicas para adaptarse a las demandas del siglo XXI. lquise y Rivera (2020)
mencionan que la necesidad de estrategias innovadoras y motivadoras seran prioridad, ya que no
solo se esta buscando la adquisicién de conocimientos sino también el fomento de habilidades
criticas y creativas en los estudiantes. De modo el Ministerio de Educacion propone como
iniciativa la incorporacion de Tecnologias para el Aprendizaje y el Conocimiento, enfocandose en
la educacion de la ciudadania digital y teniendo como propdsito establecer un ambiente educativo

mas innovador e interesante para el estudiante.
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En el caso especifico de la escuela "Rafael J. Bazante™ en el cantén Chimbo, los vacios de
familiaridad y experiencia con herramientas de gamificacion para la ensefianza de Lengua y
Literatura representa un desafio concreto. Este desconocimiento impacta negativamente en la
motivacion y participacion de los estudiantes en actividades tecnoldgicas, afectando directamente

el logro de un aprendizaje significativo y el desarrollo de habilidades linguisticas y literarias.

3.2 Formulacién del problema

¢La deficiente implementacion de estrategias de gamificacion incide en el proceso de
aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura en estudiantes de séptimo afio de educacién
general basica en la escuela "Rafael J. Bazante" del Canton Chimbo, Provincia Bolivar durante el

periodo lectivo 2023-2024?
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4. JUSTIFICACION
La asignatura de Lengua y Literatura se considera imprescindible dentro del curriculo
educativo dado que, los contendidos que se aborda dentro de dicha area se constituyen como la

base para la obtencion de otros aprendizajes.

Por ello, en la presente investigacion se plantea el tema: La gamificacion en el proceso de
aprendizajes en la asignatura de Lengua y Literatura en el séptimo afio de educacion general basica

de la escuela "Rafael J. Bazante" Canton Chimbo, Provincia Bolivar, periodo lectivo 2023 — 2024.

En donde, la importancia de la gamificacion radica en que, permite al docente presentar
una metodologia innovadora y flexible para motivar a los estudiantes a hacer uso de los
instrumentos y recursos tecnoldgicos de una manera eficaz y apropiada, lo que facilitard la

adquisicion de destrezas en el area de Lengua y Literatura.

Asi mismo, esta investigacion se fundamenta en revisiones bibliograficas que permitiran
una mayor precision en la eleccién de las estrategias y herramientas tecnoldgicas a utilizar para el
desarrollo de la propuesta de intervencion educativa cuyos beneficiaros directos seran tanto los
estudiantes de séptimo grado de educacidn general basica como el docente de la asignatura de

Lengua y Literatura quien pondra en practica dicho documento.

En el mismo sentido, en el presente trabajo de integracién curricular los principales
beneficiarios de la investigacion son los estudiantes de séptimo afio de educacion general basica
de la escuela “Rafael J. Bazante. La incorporacion de nuevas metodologias de ensefianza tiene el
potencial de mejorar su nivel de aprendizaje. A demas, los docentes y administradores educativos
pueden basarse en los resultados para mejorar sus practicas pedagdgicas y adaptarse a

metodologias innovadoras. En conjunto, este trabajo busca solucionar el problema de la falta de
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familiaridad con estrategias de gamificacion en el aprendizaje de Lengua y Literatura, impactando

positivamente en el proceso educativo de la escuela.

Por las razones antes expuestas, se justifica el desarrollo del presente proyecto de

investigacion de integracion curricular.
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5. OBJETIVOS

5.1 Objetivo General

Fomentar la implementacion de estrategias innovadoras mediante la guia de gamificacion
para innovar el proceso de aprendizajes en la asignatura de Lengua y Literatura en el séptimo afio
de educacion general basica de la escuela "Rafael J. Bazante" Canton Chimbo, Provincia Bolivar,

periodo lectivo 2023 — 2024.

5.2 Objetivos Especificos

Analizar los beneficios que representa la utilizacion de la gamificacién como estrategia

para potenciar el proceso de aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura.

Determinar las estrategias metodologicas que usa la docente de la asignatura de Lengua y

Literatura, para desarrollar los aprendizajes de los estudiantes de séptimo afio de EGB.

Disefiar una guia metodolégica basada en la gamificacion con actividades que permitan

potenciar el proceso aprendizaje de los estudiantes de séptimo afio de EGB.
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6. MARCO TEORICO

6.1 Teoria Cientifica

6.1.1. La gamificacién

La gamificacion es una estrategia educativa que incorpora elementos y dindmicas de juego
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, con el objetivo de hacerlo més atractivo y motivador para
los estudiantes. En el contexto de la presente investigacion sobre la implementacion de la
gamificacion en la asignatura de Lengua y Literatura se ha utilizado esta teoria para disefiar
actividades que no solo capten la atencion de los estudiantes, sino que también promuevan un
aprendizaje méas profundo y significativo. Segun Liberio (2019) la gamificacion es una técnica
educativa que emplea juegos con el propdésito de lograr resultados efectivos en el aprendizaje de
los estudiantes. Esta definicion ha sido fundamental para estructurar el enfoque metodolégico. En
concreto, la idea de crear entornos interactivos mediante juegos virtuales ha permitido desarrollar
actividades que no solo fomentan el desarrollo cognitivo, sino que también fortalecen las

habilidades digitales de los estudiantes.

Segun Chuqui (2021) la gamificacion utiliza elementos caracteristicos de los juegos, como
disefio, dindmicas y componentes, en entornos no ludicos con el fin de influir en el comportamiento
de las personas, y motivarlas para lograr objetivos especificos. Esta definicion ha sido fundamental
para estructurar el enfoque metodoldgico del presente estudio. En concreto, la idea de emplear
disefio, dinamicas y componentes de juegos ha permitido crear actividades que influyen

positivamente en el comportamiento y la motivacion de los estudiantes.

A lo largo de la historia, la educacién ha utilizado distintos recursos para facilitar el
aprendizaje, y ajustarlo a las diversas necesidades. En la actualidad, diversas metodologias, tanto

dentro como fuera del ambito educativo, buscan cambiar el comportamiento de los estudiantes,
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alinedndolo con sus objetivos e intereses, a fin de fomentar la motivacion y la participacion durante

el proceso educativo.

En sintesis, la gamificacion se establece como un enfoque pedagdgico integral que
transforma el ambiente de aprendizaje, ofreciendo una via innovadora para la ensefianza al captar
la atencién de los estudiantes, motivar su participacion y adaptarse dindmicamente a sus

necesidades educativas.

6.1.2 Elementos de la gamificacion
Al desarrollar entornos gamificados es necesario que quien vaya a disefiar recursos
didacticos de este tipo tome en cuenta aspectos de vital importancia para que se logre los objetivos

planteados dentro de la gamificacion (Cruz-Garcia et al., 2021).

La base del juego: Consiste en la posibilidad de poder jugar y la manera de aprender, ya
que desde ahi se empieza prestando siempre la debida atencion a las diferentes normas que el juego

establece, creando en los estudiantes un reto de motivacion.

Mecanica: Generalmente consiste en las recompensas que vayan adquiriendo por la
manera en la que vayan participando, y esto resulta motivador ya que se forma en los estudiantes

deseos por superarse.

Idea del juego: Consiste en alcanzar el objetivo planteado a través de las mecéanicas de

este juego, adquiriendo en los estudiantes mejores habilidades.

Conexidn juego-jugador: Consiste en encontrar la facilidad de lo que se esta buscando,
esto quiere decir conocer perfectamente las instrucciones del juego para que esto no resulte

abrumador ni exista una respuesta negativa hacia el estudiante.
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Jugadores: Consiste en los perfiles de cada persona, los mismos pueden como no ser
estudiantes y puede existir una division entre ellos, ya que se sentirdn motivados al querer

participar en cada uno de estos juegos.

Motivacion: Esto destaca la capacidad de involucrar a los estudiantes en distintos juegos,
gracias a la gamificacion, lo cual generara motivacion sin enfrentar desafios que puedan ocasionar

aburrimiento o ansiedad en ellos.

Promover la ensefianza y el aprendizaje: La gamificacion tiene técnicas de ayuda para
poder desarrollar un buen aprendizaje en los estudiantes a través de diferentes mecanicas de juegos,

en la que le ayudara a generar puntos por sus respectivas ayudas y participaciones.

Resolucidn de problemas: Esto se caracteriza como el objetivo final del juego, ya que con
todos estos elementos del juego se puede llegar a las posibles soluciones y poder superar cualquier

problema que se presente.

En sintesis, los elementos de la gamificacion son factores clave que influyen en el progreso
educativo de cada estudiante, permitiéndoles ser participantes activos de su propio proceso de
aprendizaje a través del juego y la ladica. La implementacién de la gamificacién en el aula es
esencial, adaptando las diversas herramientas disponibles en internet al entorno de clase para

mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

6.1.3 Importancia de la gamificacion en la educacion

Tradicionalmente, se ha considerado que el juego es la forma natural de aprendizaje durante
la infancia, perdiendo relevancia a medida que el nifio crece. En este contexto, la gamificacion
emerge como un componente crucial en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segin Vargas-
Morua (2022), indica que la implementacion de la gamificacion en el ambito educativo y formativo

tiene como meta influir positivamente en el comportamiento de los estudiantes, asegurando que
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los resultados de la accion educativa sean beneficiosos para ellos. En este sentido, aplicar la
gamificacion a actividades implica la introduccion de dinamicas y mecanicas propias de los juegos.
Este enfoque transforma lo que inicialmente podria percibirse como aburrido o monétono en algo
atractivo, divertido e interesante, logrando asi captar y motivar la atencion del alumnado. El

propdsito es iniciar un proceso de aprendizaje significativo.

Ademas, esta estrategia también transforma las dinamicas académicas, fomentando un
ambiente colaborativo entre estudiantes y docentes. Con este enfoque, se cambian radicalmente
los roles en el aula, dejando atras el aprendizaje pasivo por la escucha para dar paso a un proceso
interactivo y practico. Ormazabal et al. (2023) destaca la importancia de contagiar las ganas de
aprender y resalta que la motivacion del docente es clave en este proceso. En el contexto de la
presente investigacion, la motivacion del docente ha sido esencial para implementar con éxito las
actividades gamificadas, con ello, la actitud entusiasta y proactiva del docente ha contribuido

significativamente a crear un ambiente de aprendizaje méas dindmico y colaborativo.

Por lo tanto, La gamificacion, al ser aplicable a diversas areas, se presenta como un medio
no tradicional pero efectivo para incentivar a los estudiantes. De modo que, al utilizar en ella la
recreacion y la motivacion para reforzar conocimientos adquiridos en afios anteriores, se mejorara
aspectos tanto individuales como grupales. En definitiva, aplicar la gamificacion en el aula es una
excelente manera de motivar a los estudiantes, demostrandoles que el aprendizaje puede ser tanto

recreativo como emocionante, generando asi un ambiente propicio para la participacion.

6.1.4 Tipos de la Gamificacion
La gamificacion educativa se refiere a la aplicacion de elementos y técnicas de disefio de

juegos en entornos educativos con el objetivo de aumentar la motivacion y el compromiso de los
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estudiantes, a continuacion, se presentan algunos tipos y enfoques comunes de gamificacion en la

educacion (Castillo et al., 2022).

Sistemas de puntos y recompensas: Los estudiantes acumulan puntos o recompensas por
completar tareas, responder preguntas correctamente o participar activamente en clases. Estos

puntos pueden canjearse por premios virtuales o reconocimientos

Competencias y desafios: Se establecen competiciones o desafios entre los estudiantes
para fomentar la participacion y el rendimiento. Pueden incluir tablas de clasificacion, insignias o

reconocimientos para aquellos que alcanzan ciertos logros.

Narrativas e historias: Se incorpora una narrativa o historia a las actividades educativas
para hacerlas méas atractivas. Los estudiantes pueden seguir una trama o personajes a medida que

avanzan en su aprendizaje, lo que afiade un elemento emocional y de inmersion.

Juegos de simulacién: Se utilizan juegos de simulacién para ensefiar conceptos
especificos de manera practica. Esto puede incluir simulaciones de ciencia, economia o cualquier

otro tema, permitiendo a los estudiantes experimentar situaciones de la vida real.

Aplicaciones educativas gamificadas: Plataformas y aplicaciones educativas integran
elementos de juego para hacer el proceso de aprendizaje mas interactivo y atractivo. Estas pueden

incluir desafios, preguntas tipo juego y recompensas virtuales.

Aprendizaje Basado en Proyectos: Se plantean proyectos educativos como desafios o
misiones que los estudiantes deben completar. Esto promueve el trabajo en equipo, la resolucion

de problemas y la aplicacién practica de conocimientos.

Realidad virtual y aumentada: La gamificacion se combina con tecnologias como la

realidad virtual o aumentada para crear experiencias inmersivas. Los estudiantes pueden explorar
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entornos virtuales o interactuar con objetos digitales para aprender de manera mas visual y

participativa.

Tablas de clasificacion y reconocimientos: Se implementan tablas de clasificacion para
mostrar el rendimiento de los estudiantes, promoviendo la competencia saludable y brindando
reconocimientos a los destacados (p.71). Estos tipos de gamificacion se pueden adaptar a diferentes
niveles educativos y materias, ofreciendo un enfoque versatil para mejorar la participacion y el

rendimiento académico.

En sintesis, la gamificacion en el ambito educativo no solo ofrece diversas estrategias para
abordar temas desafiantes y mejorar la experiencia de aprendizaje, sino que también se destaca por
su capacidad de adaptarse a las diferencias individuales de los estudiantes. La flexibilidad en la
implementacion de estas estrategias permite ajustes segun los estilos de aprendizaje y preferencias
de cada estudiante, que demuestra ser la clave para el éxito de la gamificacion. Finalmente, la
personalizacion, junto con la retroalimentacion adaptativa, se erige como un elemento esencial que
enriquece la efectividad de esta metodologia, proporcionando experiencias de aprendizaje mas

centradas en el estudiante y, por ende, mas exitosas a largo plazo.

6.1.5 Ventajas y desventajas de la gamificacion

La implementacion de la gamificacion en educacion ofrece ventajas al abordar temas
desafiantes mediante herramientas y aplicaciones adaptadas. Ensefiar a través del juego ha
demostrado incrementar el grado de aprendizaje en los estudiantes (Heredia-Sanchez et al., 2020),
no obstante, el uso incorrecto de la misma puede resultar en desventaja, especialmente cuando no
se aplica de manera coherente con la tematica estudiada y saliéndose del contexto educativo.

menciona algunas ventajas que presenta la gamificacion, tales como:
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Entre las ventajas estan:

e Mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje al hacerlo mas atractivo para el

estudiante.

e Esaplicable en diversos niveles educativos, y se adaptad con facilidad a la
asignatura y edad correspondiente.

o Fortalece la motivacion del estudiante, promoviendo asi la adquisicion de
conocimientos y mejorando su atencion en el entorno educativo.

e Brinda acceso a una amplia variedad de aplicativos educativos a través de
internet, permitiendo ajustarlos a las necesidades de cada estudiante.

e Mejora significativa de la comprension en areas que suelen resultar desafiantes

para los estudiantes, como es el caso del area de Lengua y Literatura. (p.45).

Por lo tanto, la implementacion de la gamificacion en educacién ofrece ventajas
significativas al abordar temas desafiantes mediante herramientas y aplicaciones adaptadas,
incrementando el grado de aprendizaje en los estudiantes. No obstante, es crucial destacar que el
uso incorrecto de la gamificacion puede resultar en desventajas, especialmente cuando no se aplica

de manera coherente con la tematica estudiada y se sale del contexto educativo.

Adicionalmente, se podria destacar que la gamificacion no solo impacta positivamente en
la motivacion y aprendizaje de los estudiantes, sino que también fomenta el desarrollo de
habilidades socioemocionales. A través de la participacion en juegos educativos, los estudiantes
pueden mejorar sus habilidades de trabajo en equipo, comunicacién, resolucion de problemas y
toma de decisiones. Estas competencias son fundamentales no solo para el éxito académico, sino

también para su preparacion en la vida cotidiana y futuros desafios profesionales.
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En el caso de las desventajas, se puede encontrar muy pocas ya que estas se pueden asociar
mas con el propio entorno y la disponibilidad de recursos. Pimienta et al. (2022) menciona algunas
de las dificultades mas comunes que un docente puede enfrentar al implementar la estrategia de la

gamificacion.

e Su eficacia esta sujeta de la disponibilidad de las herramientas a utilizar, ya que al
aplicar y no contar con lo necesario dard como resultado la perdida de interés del

estudiante.

e La gamificacion podra ser aplicada en todo entorno, pero aun asi existen entornos

donde sera més adecuado la aplicacion de esta.

e Existen asignaturas donde resultara mas complicado aplicar la gamificacion, ya que
puede variar el contenido que se busca ensefiar y resulta dificil adecuar las técnicas

para poder cumplir con el objetivo.

Por lo tanto, es necesario tener en cuenta las desventajas de la gamificacion para una
implementacion efectiva y exitosa de esta estrategia en el ambito educativo. Reconocer los
posibles obstaculos y limitaciones permite a los educadores anticiparse a desafios potenciales y

tomar medidas para mitigarlos.

Al considerar las desventajas, como la dependencia de herramientas especificas o la
variabilidad en la aplicabilidad segun el entorno educativo, los docentes pueden planificar
estratégicamente la incorporacion de la gamificacion. Ademas, entender las posibles dificultades
en asignaturas especificas ayuda a adaptar la gamificacion para garantizar su eficacia en distintos
contextos y contenidos incluso de proporciona una perspectiva equilibrada y realista, permitiendo
una implementacion mas informada y ajustada a las necesidades y circunstancias particulares de

cada situacion educativa.
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6.1.6 Estrategias para ensefiar la gamificacion

La implementacion de técnicas de gamificacion favorece el progreso tanto de habilidades
particulares como de capacidades generales durante los procesos educativos. Estas estrategias se
emplean con el propodsito de fomentar comportamientos que estimulen el interés de los estudiantes
hacia el aprendizaje. Para Garcia et al. (2020) las estrategias de gamificacion se dividen en

dindmicas y mecanicas que se describen a continuacion:

Las dinamicas. - representan el nucleo esencial que impulsa la ejecucidn de una estrategia,
siendo los elementos fundamentales en los que se centra un sistema de gamificacion. Estas estan
estrechamente vinculadas con el rendimiento positivo que se busca obtener del participante. Prieto
(2018) argumenta que los educadores encargados de concebir entornos gamificados para sus aulas
se valen de las dinamicas de juego para crear experiencias de aprendizaje que promueven la
interaccion, la autonomia y la colaboracion entre los participantes. En la actual investigacion, se
utilizada estas dindmicas para disefiar actividades que promuevan no solo la interaccion y la
colaboracion, sino también la autonomia de los estudiantes, estas dindmicas posibilitan la
consecucion de objetivos preestablecidos y alcanzar metas que superan las expectativas previas,

lo cual ha sido puede mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.

Las mecanicas. - estan vinculadas con la incentivacion y las acciones de los alumnos,
constituyendo las normativas y los incentivos que transforman los juegos en desafios, generando
emociones que un sistema gamificado busca inducir en los involucrados. De modo que, para
Andreu (2020) manifiestan que, para alcanzar este objetivo, se emplean componentes tales como

desafios, premios, puntos, clasificaciones, niveles y obsequios.

De manera que, los retos sirven como estimulos que motivan a los participantes a perseguir

metas especificas, fomentando asi el desarrollo de habilidades y el progreso en la curva de
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aprendizaje. Ortiz-Mendoza y Guevara-Vizcaino (2021) resalta que los estos desafios pueden
considerarse como mini juegos con objetivos pequefios que, al cumplirse y acumularse,
contribuyen al logro del juego en su totalidad. Ademas, se integran los desafios, que promueven
la competicion entre los jugadores para obtener puntajes mas altos en las actividades propuestas,

siendo el jugador con la puntuacion mas elevada el recompensado.

En cuanto a los premios, se entregan como recompensas tangibles a los participantes al
alcanzar objetivos especificos, incluyendo trofeos, medallas, estrellas, insignias y bonificaciones
que reconocen el desempefio del jugador. Garcia-Gamez (2024) resalta que los puntos desempefian
un papel crucial al proporcionar retroalimentacion y motivacion para mejorar habilidades,
existiendo cinco tipos de sistemas de puntos, como los de experiencia, canjeables, reputacion,
habilidad y karma. Por ende, la entrega de premios, que toma la forma de recompensas tangibles
como trofeos, medallas, estrellas, insignias y bonificaciones, constituye un reconocimiento valioso
del rendimiento del jugador al alcanzar objetivos especificos. De manera que estos desempefiaran
un papel relevante al proporcionar retroalimentacion y motivacion para mejorar habilidades,
abarcando diversos sistemas como los de experiencia, canjeables, reputacién, habilidad y karma,

enriqueciendo asi la experiencia de gamificacion.

Sin embargo, la implementacion de clasificaciones en un entorno gamificado genera
competitividad entre los participantes, estimulando el deseo de alcanzar reconocimiento y destacar
en los primeros puestos. Este sistema permite al docente identificar a los estudiantes con
desempefios menos favorables, facilitando la retroalimentacion adecuada y ofreciendo

oportunidades de mejora.

Los niveles, representando jerarquias estructuradas de progreso, son esenciales en un

entorno gamificado, ya que ordenan los contenidos desde lo mas facil hasta lo mas dificil. Ademas
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de generar percepciones positivas de progreso, los niveles despiertan el interés por descubrir
nuevos desafios y acceder a contenidos adicionales. Por otro lado, los regalos actdan como
elementos que captan positivamente la atencion de los participantes, contribuyendo a la
adquisicion y retencion de los contenidos ensefiados, asi como a la retencion de los usuarios en el

entorno gamificado y evitando su desercion.

En sintesis, la implementacion efectiva de estrategias de gamificacion en entornos
educativos no solo impulsa el desarrollo de habilidades especificas y generales, sino que también
fomenta la participacion activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Las dinamicas,
siendo el nucleo esencial, promueven la interaccion y colaboracion, mientras que las mecanicas,
como desafios, premios y niveles, actian como incentivos que estimulan el progreso y la
superacién de metas. La entrega de premios tangibles, como trofeos y medallas, reconoce el
rendimiento del estudiante, brindando retroalimentacion y motivacion para mejorar habilidades. A
pesar de la competitividad generada por las clasificaciones, estas proporcionan oportunidades de
mejora y facilitan la identificacion de desempefios menos favorables. En conjunto, la gamificacion
se presenta como una herramienta integral que enriquece la experiencia educativa, manteniendo el

interés de los participantes y favoreciendo el logro de objetivos educativos.
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6.1.7 Herramientas para gamificar

La tabla 1 presenta una variedad de herramientas educativas disefiadas para facilitar la
gamificacion y la creacion de actividades interactivas en el entorno educativo. Estas herramientas
van desde plataformas en linea hasta aplicaciones maviles, y ofrecen una amplia gama de opciones
para los educadores que desean hacer que el proceso de aprendizaje sea mas colaborativo,

motivador y dindmico para los estudiantes (Marcos, 2019).

Tabla 1. Herramientas educativas para la gamificacion y creacion de actividades interactivas

Herramienta Categoria Descripcion

Adaptacion Edmodo Combina elementos de red social y gamificacion,
ofreciendo una plataforma educativa colaborativa

y motivadora.

Adaptacion Tomi digital | Es una innovadora plataforma ofrece una gran
cantidad de clases, en las areas basicas, permite a

los docentes crear clases interactivas.

Adaptacién Chamilo Es un sistema de gestion del aprendizaje con
caracteristicas de gamificacion, facilitando la

creacioén de cursos interactivos.

Adaptacion Epic Win Es una aplicacion que combina la gestién de tareas
con elementos de juego, convirtiendo las

responsabilidades en misiones.

Adaptacion Kahoot! Es una plataforma de evaluacion y aprendizaje
basada en juegos, donde los profesores crean

cuestionarios interactivos.

Creacion Ardora Herramienta para crear actividades educativas

interactivas, como crucigramas y sopas de letras.

Adaptacion LearningApps | Plataforma que permite la creacion de diversos

tipos de actividades educativas interactivas.
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Adaptacion WordWall | Herramienta para crear actividades basadas en
palabras, como juegos de asociacion 'y
crucigramas.

Adaptacion Flippity Ofrece plantillas para crear juegos educativos,
como crucigramas, flashcards y juegos de
memorizacion.

Adaptacion Brainscape | Plataforma que ayuda a crear y estudiar con
tarjetas didacticas personalizadas.

Adaptacion Super Proporciona recursos educativos y herramientas

Teachers Tools | para gamificar el aprendizaje en el aula.

Adaptacion Classcraft Plataforma que gamifica la gestion del aula y el
aprendizaje, fomentando la colaboracion entre
estudiantes.

Adaptacion Play Brighter | Herramienta disefiada para motivar a los
estudiantes mediante juegos educativos.

Adaptacién Trivinet Plataforma que permite crear y jugar juegos de
trivia en linea.

Adaptacion Jeopardylabs | Facilita la creacion de juegos al estilo Jeopardy
para reforzar el aprendizaje.

Creaciony Deck.toys | Permite crear experiencias educativas interactivas

Adaptacion y adaptar el contenido segin el progreso del
estudiante.

Adaptacién Mobbyt Herramienta para la creacion y distribucion de
juegos educativos.

Adaptacion Educandy | Plataforma que permite crear juegos y actividades
educativas personalizadas.

Adaptacién Quizlet Ofrece la creacidn y el acceso a millones de juegos
educativos y tarjetas didacticas.

Adaptacion Creaciony | Educaplay

adaptacion
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Nota: Estas herramientas ofrecen una variedad de opciones para integrar la gamificacion en el aula
y crear actividades educativas interactivas que fomenten el compromiso y la participacion de los
estudiantes en su proceso de aprendizaje. Es importante seleccionar aquellas herramientas que

mejor se adapten a las necesidades y objetivos especificos de cada entorno educativo.

Las herramientas incluidas permiten crear desde juegos de trivia hasta actividades de
asociacion de palabras, y pueden adaptarse para satisfacer las necesidades especificas de cada aula
y materia. En resumen, la tabla proporciona una vision general de las herramientas disponibles

para integrar la gamificacion y la interactividad en la ensefianza y el aprendizaje.

6.1.8 Modelo para desarrollar la gamificacion

Un Modelo para desarrollar la gamificacion (Figura 1) ofrece un enfoque estructurado para
integrar la gamificacion en entornos educativos u otros contextos. Este modelo comienza
estableciendo objetivos claros y medibles para la gamificacion, definiendo lo que se espera lograr
con esta estrategia. Es fundamental que estos objetivos sean especificos, alcanzables y relevantes
para el proceso de ensefianza-aprendizaje, ademas de ser facilmente evaluables para determinar el

éxito de la implementacion (Manso, 2022).

Posteriormente, el modelo identifica y selecciona cuidadosamente los elementos de juego
que se utilizaran, como puntos, niveles, recompensas y desafios, entre otros. Estos elementos se
integran de manera coherente con los objetivos educativos y se disefian para motivar la

participacién y el compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

El disefio de la estructura del juego es otro aspecto clave del modelo. Aqui se establecen la

narrativa, las reglas, la progresion y la mecéanica del juego, creando asi un entorno atractivo y
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estimulante que fomente la participacion continua y el avance de los estudiantes a lo largo de la

experiencia educativa gamificada

Figura 1. Disefio de un proyecto gamificado
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Nota. La figura presenta una variedad de herramientas educativas para la gamificacion y la
creacion de actividades interactivas en el entorno educativo. Estas herramientas pueden ser
utilizadas por educadores para mejorar la participacion, la motivacion y el compromiso de los

estudiantes en su proceso de aprendizaje.

La integracion con el contenido educativo es un elemento esencial del modelo. Se garantiza
que los juegos y actividades estén alineados con los objetivos de aprendizaje y las competencias
curriculares, asegurando que la gamificacion no solo sea divertida, sino también educativa y

significativa para los estudiantes.

El modelo también incluye mecanismos para proporcionar retroalimentacion constante a
los estudiantes sobre su progreso en el juego y su desempefio académico. Esto facilita el
seguimiento del aprendizaje y permite realizar ajustes segin sea necesario para mejorar la

experiencia de gamificacion.

Finalmente, el modelo para desarrollar la gamificacion es flexible y adaptable, permitiendo
su aplicacion en una variedad de contextos educativos, niveles de ensefianza y tipos de estudiantes.
Esto garantiza que la gamificacion sea inclusiva y accesible para todos, maximizando su impacto

en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

6.1.9 Beneficios de la gamificacion

La gamificacion puede transformar la experiencia de aprendizaje en la asignatura de
Lengua y Literatura, haciendo que sea mas dinamica, participativa y atractiva para los estudiantes.
Mediante el empleo de diversos softwares, los estudiantes tienen la oportunidad de desarrollar
estrategias que les facilitan progresar de nivel y alcanzar metas, con el objetivo final de obtener

las mejores calificaciones.
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Manzano-Leon et al. (2022) sefiala que la gamificacion educativa fomenta el compromiso
con el aprendizaje, aumenta la motivacion por el mismo y permite una retroalimentacion constante
entre docente y alumnado, ademas fija la retencion memoristica al estimular las emociones y crea
un aprendizaje autonomo. En el contexto de la investigacion, estos principios han sido aplicados
para disefiar actividades que fomentan el compromiso y la motivacion de los estudiantes. La
retroalimentacion constante ha sido fundamental para mantener a los estudiantes informados sobre
su progreso Yy areas de mejora, mientras que el estimulo emocional ha contribuido a una mayor

retencion de la informacion y un aprendizaje mas autbnomo.

Asimismo, Learreta y Ruano (2021) menciona varios beneficios que aportan directa e
indirectamente al proceso de ensefianza-aprendizaje, como la mejora de la concentracion, el
incremento de la participacion y la creacion de un ambiente mas positivo y colaborativo en el aula.
Estos beneficios se han reflejado en la actual investigacion a través de un aumento notable en la
participacion de los estudiantes y en la mejora de su rendimiento académico. Estos elementos de
juego han permitido crear un entorno de aprendizaje mas dinamico y efectivo, validando asi la

relevancia y efectividad de la gamificacion en el contexto educativo analizado.

Fomenta la colaboracion: La gamificacién impulsa la colaboracién entre estudiantes,
promoviendo el trabajo conjunto y la adquisicion de responsabilidades en el aprendizaje. Ademas,
facilita el desarrollo de habilidades sociales, como la toma de decisiones grupal, la designacion de

roles, la argumentacion y el respeto hacia diversas ideas y habilidades.

Motiva al estudiante: La gamificacion proporciona un espacio motivador donde los
estudiantes no solo aprenden, sino que también se divierten y comparten conocimientos. Este
enfoque incentivo a los estudiantes mediante reconocimientos y premios, reconociendo y

recompensando el esfuerzo y dedicacion.
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Mejora del rendimiento académico: Al alejarse del enfoque memoristico, la
gamificacion favorece la asimilacion de conceptos, contribuyendo positivamente al rendimiento

académico. De manera que proporciona un aprendizaje mas comprensivo Yy significativo.

Potenciacion de la atencion y concentracion: La gamificacion estimula la atencion y
concentracion de los estudiantes al generar interés y desafio intrinseco en los juegos. Esto motiva
a los estudiantes a invertir sus mejores esfuerzos y recursos, favoreciendo un aprendizaje mas

efectivo.

Integracion de nuevas tecnologias: La gamificacion impulsa el uso de nuevas
tecnologias, como la robética educativa y el disefio de videojuegos. Introduce a los estudiantes en

herramientas tecnoldgicas, integrandolas en su proceso de aprendizaje y vida diaria.

Desarrollo de pensamiento logico y estratégico: La gamificacion promueve el uso del
pensamiento l6gico y estratégico para la resolucion de problemas. Los juegos educativos plantean
retos que requieren deduccion, prueba y error, estimulando el desarrollo de estas habilidades

cognitivas.

En sintesis, la gamificacion proporciona entornos motivadores para el aprendizaje,
permitiendo que los nifios desarrollen habilidades cognitivas y sociales. Los beneficios de esta
herramienta incluyen el fomento de competencias como la creatividad y el trabajo en equipo,
aspectos esenciales para el desarrollo integral de los estudiantes. EIl enfoque gamificado no solo
hace gue el aprendizaje sea divertido y motivador, sino que también contribuye a la formacion de

habilidades cruciales para la vida social futura.
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6.1.10 Gamificacion en el aula

Los educadores enfrentan diversos desafios debido a las distintas capacidades de los
estudiantes. En este contexto, Padilla (2023) sefiala que la gamificacion emerge como una
alternativa innovadora que ha demostrado ser efectiva en el sistema educativo. Esta afirmacion ha
guiado el enfoque metodologico, permitiendo emplear la tecnologia para generar un aprendizaje
mas motivador, atractivo y divertido. La implementacion de actividades gamificadas ha tenido un
notable impacto positivo en el proceso educativo, incrementando el interés y la participacién de

los estudiantes en las clases de Lengua y Literatura.

Reyes et al. (2020) considera que la gamificacién utiliza la predisposicion psicoldgica del
ser humano al jugar y utiliza mecénicas de juego en un contexto no ludico con el fin de conseguir
determinados objetivos. En la presente investigacion, esta perspectiva ha sido crucial para disefiar
actividades que aprovechan la predisposicion natural de los estudiantes hacia el juego. Al
incorporar mecéanicas de juego, como recompensas, niveles y competiciones, se logra que los
estudiantes se comprometan mas con el aprendizaje, alcanzando objetivos educativos especificos

de manera mas efectiva.

Toda estrategia de gamificacién en el aula debe tener por meta lograr la motivacion
intrinseca de los estudiantes. Cusin (2023) enfatizan que es esencial activar el deseo de continuar
aprendiendo a través del compromiso de atencion e interaccion que la dinamica ladica ofrece en
forma de recompensas, estatus, logros y competiciones. Por ello se ha aplicado estos principios
para disefiar actividades que no solo motivan a los estudiantes extrinsecamente, sino que también

fomentan una motivacioén intrinseca duradera.
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Considerando la perspectiva de los autores mencionados, resulta crucial implementar
programas de capacitacion para los docentes en este contexto. Estos programas deben establecer
metas y objetivos claros con el proposito de proporcionar una educacion de alta calidad a todo el
sistema educativo. Ademas, se destaca la importancia de incorporar la gamificacion como una
herramienta motivadora para los estudiantes, permitiéndoles desarrollar sus habilidades de manera

efectiva y acogedora a su proceso educativo.

6.1.12 Ensefianza-aprendizaje
En el proceso de ensefianza-aprendizaje, los actores centrales son el docente y el estudiante.

Los estudiantes asumen el papel principal de construir su propio conocimiento.

Este enfoque se trata del paradigma socio-constructivista que se basa en la lectura, las
experiencias y el intercambio de ideas entre comparfieros de clase. Lara y Gémez (2020) sefialan
que la ensefianza no puede entenderse mas que en relacion con el aprendizaje; y esta realidad
relaciona no so6lo a los procesos vinculados a ensefiar, sino también a aquellos vinculados a
aprender. Esta perspectiva ha sido crucial en la investigacion, ya que la gamificacion no solo se
centra en cOMo se ensefia, sino también en cdmo los estudiantes aprenden. Al disefiar actividades
gamificadas, he tenido en cuenta tanto los métodos de ensefianza como las estrategias de

aprendizaje para crear un entorno educativo equilibrado y efectivo.

La dindmica ensefianza-aprendizaje funciona como un puente que conecta al docente con
el alumno, conduciéndolos hacia un objetivo especifico en el cual se transmiten conocimientos,
técnicas y habilidades. En el &mbito de la asignatura de Lengua y Literatura, el docente asume el
rol principal de facilitar que el alumno comprenda las ideas e informacion presentadas en el aula.
Simultdneamente, el estudiante se convierte en el autor de su propio proceso de aprendizaje. En

este sentido, la ensefianza implica que los estudiantes no solo adquieren los elementos de los
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contenidos vinculados al curriculo educativo, sino que también comprenden las conexiones entre
ellos. Esto les permite explicar los contenidos con sus propias palabras y aplicarlos tanto en

situaciones dentro como fuera del entorno escolar.

Abreu et al. (2018) mencionan que el proceso de ensefianza-aprendizaje es un proceso por
medio del cual la persona se apropia del conocimiento, en sus distintas dimensiones: conceptos,
procedimientos, actitudes y valores. En la actual investigacion, se ha utilizado este enfoque integral
del aprendizaje para asegurar que las actividades gamificadas no solo transmitan conocimientos
conceptuales, sino que también desarrollen habilidades practicas, fomenten actitudes positivas y
refuercen valores. Este enfoque ha sido clave para disefiar actividades que aborden todas las

dimensiones del aprendizaje, logrando un impacto mas significativo y duradero en los estudiantes.

La educacién contemporanea ha adaptado nuevas tecnologias y métodos, inmersos en la
experiencia del estudiante. Esta evolucion metodoldgica busca impartir conocimientos de manera
diversa, promoviendo una educacion inclusiva. La tecnologia, por otro lado, ha potenciado el

aprendizaje a distancia mediante internet, a través de diversas aplicaciones y plataformas.

De manera que, la ensefianza, como proceso, implica la aplicacion de métodos disefiados
para transmitir conocimientos de manera efectiva, requiriendo técnicas que faciliten la
comprension de los estudiantes. Este proceso educativo implica diferentes pasos y medios, ya que
algunos temas extensos demandan metodologias especificas. Por lo tanto, es esencial destacar que,

en este proceso, los protagonistas fundamentales son el estudiante y el docente.

6.1.13 Ensefianza
La ensefianza se refiere al proceso mediante el cual se transmiten conocimientos,
habilidades, valores y aptitudes de una persona (el ensefiante) a otra (el estudiante) (Rocha, 2021).

Este proceso implica la transferencia intencionada de informacion con el objetivo de facilitar el
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aprendizaje. La ensefianza puede llevarse a cabo en diversos contextos, como aulas escolares,

entornos de capacitacion laboral, tutorias individuales, entre otros.

Para Vargas-Murillo (2020) la ensefianza no consiste solamente en la exposicion del
alumno a conocimientos y situaciones, consiste también en el control sobre el aprendizaje de las
operaciones méas importantes y en la informacion al alumno sobre su progreso en el aprendizaje.
En otras palabras, el estudiante debe adquirir conocimientos conforme a los objetivos establecidos
por el docente, segun lo planificado en su ensefianza. La actividad docente debe centrarse en una
tarea precisa en la que no solo se presenten los contenidos, sino que también se oriente el camino

hacia la direccion que el conocimiento debe seguir

Por otro lado, Vicente-Fernandez et al. (2020) concibe a la ensefianza como la tarea méas
peculiar de la escuela, cuyas funciones educativas, en una sociedad estructurada en clases sociales
donde la cultura de las clases dominantes se impone sobre otras formas de vida y de interpretacién

de la realidad y de la existencia humana, deben estructurarse.

En sintesis, lo que busca destacar que, en las aulas, la diversidad cultural es inevitable,
influenciada por la alienacion que facilmente experimentan los nifios y jovenes en su proceso de
formacion educativa e intelectual. Ante esta realidad, se espera que los docentes impartan

conocimientos con una propuesta que promueva la igualdad entre todos los miembros de la clase.

6.1.14 Importancia de la Lengua y Literatura en la educacion

La importancia del aprendizaje de la estructura de la lengua y los habitos lectores es
fundamental para desarrollar habilidades profesionales y sociales. Por esta razon, los docentes,
socidlogos y linguistas han realizado investigaciones para encontrar respuestas a los obstaculos
que se presenta el desarrollo de la lengua y la literatura en los estudiantes. A ello Garcia (2020)

afirma que el idioma es fundamental para la vida del individuo, ya que les permite a los integrantes
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de una comunidad comprenderse, ayudarse e identificarse el uno al otro como pertenecientes de

una misma sociedad.

Dentro de este panorama, Gutiérrez (2018) describe que la lectura es la base de la
ensefianza, que desarrolla conocimientos que facilitan el aprendizaje, ademas es eje central del

proceso educativo debido a que promueve este proceso desde la basica hasta el éxito profesional.

Quispilema (2023) acota que la lectura es un proceso perceptivo, decodificador,
comprensivo y analitico que tiene como objetivo el analisis de un texto determinado, ademas
describen a la lectura como una herramienta que permite obtener experiencias, conocimientos y

habilidades, convirtiéndose en un recurso utilizado por excelencia.

Al ensefiar la Lengua y Literatura, se promueve el desarrollo de la competencia
comunicativa, capacidad que permite saber cuando hablar, cuando callar, sobre qué hablar, donde
hablar, de qué modo hacerlo y con quién hablar. Zambrano (2018) menciona al mismo tiempo que
“desarrollar la lirica y la expresion a través de los diferentes géneros literarios que se conocen en

el proceso de ensefianza y aprendizaje ayuda de manera asertiva a la comunicacion

Dentro de lo aportado, es importante reforzar que los maestros deben reconocer que ayudar
a los estudiantes a leer y escribir no es suficiente, es de suma importancia lograr un sentimiento de
pertenencia y dominio sobre el uso de su propio lenguaje y aprendizaje, sobre su propia lectura,
escritura, habla y pensamiento, debido que en la actualidad no se evidencia la conciencia de su

potencial comunicativo
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6.2 Teoria referencial
Mediante la teoria referencial, se da a conocer la revision tedrica y de estudios previos
realizados en torno a la gamificacion en el proceso de aprendizajes en la asignatura de Lengua y

Literatura.

Liberio (2019) define la gamificacidn como una técnica educativa que emplea juegos con
el proposito de lograr resultados efectivos en el aprendizaje de los estudiantes. Esta técnica busca
integrar juegos virtuales para crear entornos interactivos que fomenten el desarrollo cognitivo vy,
al mismo tiempo, fortalezcan las habilidades en el ambito digital, tanto a nivel personal como
profesional. Esta definicion ha sido fundamental para disefiar actividades que no solo capten la
atencion de los estudiantes, sino que también promuevan un aprendizaje mas profundo y

significativo.

En la misma linea Chuqui (2021) mencionan que la gamificacion utiliza elementos
caracteristicos de los juegos, como disefio, dindAmicas y componentes, en entornos no ludicos con
el fin de influir en el comportamiento de las personas, y motivarlas para lograr objetivos
especificos. Esta perspectiva ha sido esencial en el presente estudio para estructurar actividades
que influyen positivamente en la motivacion y el comportamiento de los estudiantes, mediante la
incorporacion de puntos, niveles y recompensas que fomentan la participacion y el esfuerzo

continuo.

Por otra parte, Llerena et al. (2024) destaca que la gamificacion emerge como una
alternativa innovadora que ha demostrado ser efectiva en el sistema educativo. Segun Montes, esta
metodologia transforma las dinamicas académicas, fomentando un ambiente colaborativo entre

estudiantes y docentes, y cambiando los roles tradicionales en el aula. En la investigacion, este
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enfoque permite pasar de un aprendizaje pasivo a uno interactivo y practico, lo cual contribuye a

mejorar la participacion y el interés de los estudiantes en la asignatura de Lengua y Literatura.

Asimismo, Padilla et al. (2019) argumenta que los educadores encargados de concebir
entornos gamificados para sus aulas se valen de las dindmicas de juego para crear experiencias de
aprendizaje que promueven la interaccion, la autonomia y la colaboracion entre los participantes.
Estas dindmicas son clave para disefiar actividades que fomenten no solo la interaccion y la
colaboracidn, sino también la autonomia de los estudiantes, logrando asi un rendimiento positivo

y la consecucion de objetivos preestablecidos.

Por su parte, Alonso-Garcia et al. (2021) sefiala que la gamificacion educativa fomenta el
compromiso con el aprendizaje, aumenta la motivacion por el mismo y permite una
retroalimentacion constante entre docente y alumnado, ademas fija la retenciébn memoristica al
estimular las emociones y crea un aprendizaje autdnomo. En el presente estudio, estos principios
son aplicados para disefiar actividades que fomentan el compromiso y la motivacién de los
estudiantes. La retroalimentacion constante ha sido fundamental para mantener a los estudiantes
informados sobre su progreso y areas de mejora, mientras que el estimulo emocional ha

contribuido a una mayor retencion de la informacién y un aprendizaje mas auténomo.

Arias et al. (2018) menciona varios beneficios que aportan directa e indirectamente al
proceso de ensefianza-aprendizaje, como la mejora de la concentracion, el incremento de la
participacién y la creacion de un ambiente mas positivo y colaborativo en el aula. Estos beneficios
se han reflejado en la actual investigacion a través de un aumento notable en la participacion de
los estudiantes y en la mejora de su rendimiento académico. La implementacion de elementos de

juego ha permitido crear un entorno de aprendizaje mas dindmico y efectivo.
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Abreu et al. (2018) define el proceso de ensefianza-aprendizaje como un proceso por medio
del cual la persona se apropia del conocimiento, en sus distintas dimensiones: conceptos,
procedimientos, actitudes y valores. En este sentido se utiliza un enfoque integral para asegurar
que las actividades gamificadas no solo transmitan conocimientos conceptuales, sino que también
desarrollen habilidades practicas, fomenten actitudes positivas y refuercen valores. Este enfoque
es clave para disefiar actividades que aborden todas las dimensiones del aprendizaje, logrando un

impacto mas significativo y duradero en los estudiantes.

Boillos (2024) destaca la importancia del disefio instruccional en la implementacion
efectiva de la gamificacion en el aula. Segun este autor, un disefio cuidadoso que integre objetivos
de aprendizaje claros, mecanicas de juego adecuadas y retroalimentacion constructiva es
fundamental para el éxito de la gamificacion educativa. En la investigacion, se aplica los principios
del disefio instruccional para disefiar actividades gamificadas que se alineen estrechamente con los
objetivos de aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura, garantizando asi una experiencia

educativa coherente y efectiva.

Por otra parte, Figueroa-Oquendo (2024) examina el impacto de la gamificacion en la
motivacion intrinseca de los estudiantes. Segun su investigacion, la gamificacion puede aumentar
significativamente la motivacién intrinseca al proporcionar a los estudiantes un sentido de
autonomia, competencia y relacion con el contenido del curso. En el presente estudio, se ha
observado un aumento en la motivacién intrinseca de los estudiantes al implementar elementos de

juego que les permiten tomar decisiones, superar desafios y recibir reconocimiento por sus logros.

Reina et al. (2023) explora como la gamificacion puede promover el desarrollo de
habilidades socioemocionales en los estudiantes. La investigacion sugiere que la gamificacion

puede mejorar la colaboracion, la empatia y la resolucién de problemas, al tiempo que reduce el
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estres y la ansiedad en el aula. En la presente investigacion, se integra elementos de juego que
fomentan la colaboracion y el trabajo en equipo, asi como actividades que ayudan a los estudiantes

a manejar sus emociones y a desarrollar habilidades para la vida.

Finalmente, Rojas-Viteri et al. (2021) investiga métodos como Kahoot para evaluar la
efectividad de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este autor propone un
enfoque integral que incluye la recopilacion de datos cuantitativos y cualitativos sobre el
compromiso del estudiante, el rendimiento académico y la percepcion del aprendizaje. En el
estudio, se utiliza este enfoque para evaluar la efectividad de las actividades gamificadas en la
asignatura de Lengua y Literatura, utilizando una combinacion de encuestas, entrevistas y analisis

de desempefio para obtener una comprension completa de su impacto en los estudiantes.

6.3 Base legal

El presente estudio esta bajo el amparo de la Ley Organica de Educacion Intercultural
(LOEI) la cual garantiza el derecho a la educacion en el marco del Buen Vivir, la interculturalidad
y la plurinacionalidad, promoviendo una educacion inclusiva, equitativa y de calidad para todos

los ciudadanos ecuatorianos. En sus diferentes articulos sefialan:

Articulo 26: La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un &rea prioritaria de la politica publica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusién social y condicion indispensable para el buen
vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar
en el proceso educativo. Se promueve una educacion inclusiva y equitativa, que reconoce y respeta

la diversidad cultural y linglistica del pais.

Articulo 28: La educacidn respondera al interés pablico y garantizara el acceso universal,

permanencia, movilidad y egreso sin discriminacion alguna. La obligatoriedad abarcara el nivel
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inicial, basico y bachillerato o equivalente, con especial atencion en areas rurales y comunidades
marginadas. Se estableceran politicas y programas especificos para asegurar la inclusion y
permanencia de todos los estudiantes, sin distincion de genero, etnia, orientacion sexual, condicion

social o discapacidad.

Articulo 29: Se reconoce el derecho a la educacion con independencia de la lengua y
condiciones culturales de los ciudadanos. Se promoveré el respeto y valoracién de la diversidad
cultural y linguistica, garantizando la ensefianza y aprendizaje de los idiomas ancestrales y

promoviendo el plurilingtiismo en el sistema educativo.

Articulo 343: El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo integral
de las capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, promoviendo el
aprendizaje continuo y la generacion de conocimientos. Se priorizara una educacion que fomente
el pensamiento critico, la creatividad, el trabajo colaborativo y el respeto a los derechos humanos
y la diversidad cultural. El sistema estara centrado en el estudiante y se adaptara a sus necesidades,

ofreciendo modalidades flexibles y diversificadas de educacion.

Articulo 344: El sistema nacional de educacion comprendera las instituciones, programas,
politicas, recursos y actores del proceso educativo, abarcando niveles desde la educacion inicial
hasta la educacion superior. El Estado ejercera la rectoria del sistema a través de la autoridad
educativa nacional, que formulara la politica educativa y regulara y supervisara las actividades
educativas y el funcionamiento de las instituciones del sistema. Se fomentara la articulacion entre
los distintos niveles y modalidades educativas, asi como la colaboracion con otras instancias

gubernamentales y la sociedad civil para promover la calidad y equidad educativa.

Articulo 347: Es responsabilidad del Estado incorporar las tecnologias de la informacién

y comunicacion en el proceso educativo, garantizando el acceso y uso adecuado de recursos

49



tecnoldgicos en todos los niveles y modalidades educativas. Se promovera el enlace de la
ensefianza con las actividades productivas y sociales, fomentando la educacion para el trabajo, la
ciudadania activa y la participacion comunitaria. Se impulsarad la formacion docente en el uso

pedagdgico de las TIC y se promovera la investigacion e innovacion educativa en este ambito.

En el Articulo 37, numeral 4 del Cddigo de la Nifiez y Adolescencia sefiala:

El Estado garantizara que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes altamente
calificados, materiales didacticos actualizados, laboratorios equipados, locales e instalaciones
adecuadas, Yy recursos suficientes para garantizar un ambiente propicio para el aprendizaje. Este
derecho incluye el acceso efectivo a la educacion inicial desde el nacimiento hasta los cinco afios

de edad.

Se estableceran programas y proyectos flexibles y abiertos, adaptados a las necesidades
culturales, linglisticas y socioecondémicas de los educandos, con especial atencién a los grupos en
situacion de vulnerabilidad. Se promovera la participacion activa de la comunidad educativa en la
planificacién, implementacion y evaluacion de estos programas, garantizando asi su pertinencia y

efectividad.

El Estado, en coordinacion con los gobiernos locales y otros actores relevantes, promovera
la construccion y adecuacion de infraestructuras educativas que cumplan con estandares de calidad
y seguridad, priorizando aquellas zonas con mayores necesidades y garantizando la accesibilidad

para todos los estudiantes, incluyendo aquellos con discapacidades.

Se implementaran politicas y programas para fortalecer la formacion inicial y continua de
docentes en el ambito de la educacion inicial, promoviendo précticas pedagdgicas inclusivas y

respetuosas de la diversidad cultural y linguistica. Asimismo, se fomentara la investigacion y la
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innovacion en el campo de la educacion inicial, con el fin de mejorar la calidad y relevancia de los

servicios educativos ofrecidos a los nifios en esta etapa crucial de su desarrollo.

7. Marco metodologico

7.1 Enfoque de investigacion

El presente trabajo de esta investigacion es determinar como afecta la gamificacion en el
proceso de aprendizajes en el area de Lengua y Literatura. Este proyecto tiene un enfoque
cuantitativo y cualitativo, y por tal motivo se optd por las encuestas como técnica de investigacion
dirigida a los estudiantes y docentes de la institucién, de esta manera se presenta estadisticamente
los resultados de los datos recolectados, para que exista una solucion adecuada al problema

establecido.

“La investigacion cuantitativa y cualitativa es una forma estructurada de recopilar y
analizar datos obtenidos de distintas fuentes, lo que implica el uso de herramientas informaticas,

estadisticas y matematicas para obtener resultados.

7.2 Disefio o tipo de estudio

El disefio que utilicé en esta investigacion fue: descriptiva, bibliografica y de campo,
porque considero que por medio de estos elementos mencionados describo el lugar de los hechos
donde existe el problema, me basaré en varias fuentes de consulta y recopilare datos veridicos de

los actores de la institucion.

Aplicada: Es una investigacion aplicada porque podemos obtener una comprension mas
profunda de como la gamificacion puede impactar positivamente en el proceso de aprendizajes del
area de Lengua y Literatura en la escuela “Rafael J Bazante” en los estudiantes de séptimo afio de
educacion general béasica y proporcionar recomendaciones practicas para su implementacion

efectiva.

51



Investigacion descriptiva: La investigacion sera descriptiva ya que se contara el problema

generado por la falta de implementacion de la gamificacion en clases.

Investigacion de campo: Es una investigacion de campo porque realicé la investigacion
en el lugar donde se producen los acontecimientos donde existe el problema en contacto directo
con el actor que conforman la comunidad educativa es decir con quien es el gestor del problema y
con los estudiantes, gracias a eso pude confrontar la teoria con la practica en busca de la verdad

objetiva.

Investigacion bibliogréafica: ya que al realizar una investigacion de los temas que estamos
abordando podemos realizar un buen estudio y determinar las mejores soluciones a los problemas

existentes.

7.3 Métodos
Método de observacion: Mediante este método se logré determinar como se lleva el

proceso ensefianza aprendizaje en la actualidad y como podemos manejarlo.

Meétodo inductivo — deductivo: Nos servira al momento de analizar, ya que nos permitira
descomponer un todo en partes para el estudio especifico de cada una de estas y luego volver a

recomponer en el todo inicial.

Meétodo exploratorio: Este método permite obtener una primera aproximacion al
problema del tema, a través de lecturas y estudios previos. Esto nos permite hacer una observacion

sobre el tema.

Metodo cientifico: Sera utilizado para la comprobacion de los datos recolectado en las

indagaciones primarias y de esta manera comprobar lo que se propuso al inicio.
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Metodo analitico: Con este método, podemos realizar las partes para el estudio especifico

de cada una de estas y luego volver a recomponer en el todo inicial.

7.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Encuesta: Se aplicard este instrumento de recoleccion de informacion primaria a los
profesores, con el proposito de valorar y verificar el problema cientifico descrito en el presente

trabajo de grado.

Entrevista: La técnica de entrevista me permitié tener un acercamiento con quienes
integran la muestra, determinandose objetivamente las preguntas previamente establecidas en un
patrén predefinido y aplicadas a través de una conversacion que tendra como finalidad la obtencion

de informacion. Consideramos como entrevista dirigida.

Instrumentos

Los instrumentos que se utilizara para la recoleccion de la informacion son los siguientes:

Cuestionario: Consta de preguntas cerradas que serviran para la tabulacion posterior de

los datos.

7.5 Poblacién y muestra
Esta investigacion se realizara al séptimo afio de Educacion General Bésica, con una

poblacion de 28 estudiantes, 1 docente.
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Tabla 2. Distribucion de la Poblacién por Grupos

Grupos Poblacién
Docentes 1
Niflos/as 28

Total 29

Nota. La tabla muestra la distribucion de la poblacion en dos grupos principales: docentes,
representado por 1 persona, y nifios/as, con un total de 28 individuos. EI nimero total de personas

en la poblacion es de 29

7.6 Procesamiento de la informacion
Una vez aplicadas las encuestas se tabularon los datos de cada pregunta en forma
porcentual gréfica y a nivel de cuadros estadisticos, arrojandonos resultados que nos serviran para

la comprobacion de hipotesis y la posterior interpretacion de resultados.

8. Anadlisis e interpretacion de resultados
8.1 Analisis de la entrevista aplicada al docente del area de Lenguay Literatura, de
la escuela “Rafael J Bazante”

Tabla 3. Entrevista a docente de Lengua y Literatura

Pregunta Respuesta Analisis

1.-;Como se siente al impartir su Me siento Se evidencio que el
Clase de Lengua y Literaiura? satisfactorio al impartir | trabajo de la docente esta
clases de Lengua vy |lleno de experiencias que
Literatura, ya que es una | vive cada dia en clases con

vocacion durante toda mi | sus estudiantes, por ello es

vida. necesario prepararse
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continuamente  para  los
desafios y dificultades que se

presenten

2.- ¢Existen inconvenientes al

impartir clases de Lengua vy

Literatura a los estudiantes?

El mayor inconveniente
es la falta de materiales

adecuados.

La docente indica que el
inconveniente es la falta de
materiales adecuados. Es

crucial buscar soluciones

alternativas o desarrollar

nuevos  materiales  para

superar este desafio.

3.
aprendizaje en los estudiantes de

¢Como  considera el

Han desarrollado

muchas destrezas, pero

Es genial ver que los

estudiantes han desarrollado

séptimo grado de educacion general | ain  queda mas por

- muchas destrezas, y adn

béasica? aprender.
tienen mas por aprender.
Seguro que con
determinacion 'y practica
seguiran creciendo en sus
habilidades.

4.- ;Qué materiales utiliza para | Libros de texto del | la docente informo que ella

las clases de Lengua y Literatura? | gobierno, novelas, | utiliza esos materiales, de

cuentos acorde a la situacion

econémica de los padres de

familia.
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5.- Sugiera si es importante que la
gamificacion se implemente en la

escuela “Rafael J Bazante”

Si, la gamificacion se ha
vuelto muy importante en
la educacion ya que
permite a los estudiantes

mejorar sus habilidades.

Si porque de esta manera se
facilitaria la ensefianza en los
estudiantes, la gamificacion
funciona porque motiva a los
estudiantes, incentivando el

animo de superacion.

6.- ¢Sabe que es la gamificacion y

cual es su nivel de dominio?

No no conozco

Se trata de juegos hacia los
estudiantes, Con el proposito
de aumentar la motivacion y
participacion de los

estudiantes.

7.-¢Que actividades realiza para
involucrar a los estudiantes en

clases de Lengua y Literatura ?

Realizan lecturas

compartidas, debates.

El andlisis de textos, la

lectura compartida y los
debates son  excelentes
formas de fomentar el

pensamiento critico y la
participacién activa en el

aprendizaje.

8.-¢En qué medida cree que la
gamificacion facilita el aprendizaje
de los estudiantes?

la gamificacion beneficia
a los estudiantes en la
motivacion a los
estudiantes, ya que se
puede mejorar el

rendimiento académico

Que la clase se vuelva mas
divertida, entretenida durante
el proceso de aprendizaje,
podemos ver un aumento de
los estudiantes. Incrementa la
ensefianza en el ambito

estudiantil.

9.- (Estaria dispuesta aplicar

juegos para el aprendizaje de

Lengua y Literatura?

Si la verdad quiero
aprender nuevas técnicas
y metodos para la
ensefianza de Lengua y

Literatura

En esta parte la docente
manifiesta que le gustaria
aplicar técnicas y meétodos
gamificados para la

ensefianza aprendizaje, dado
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a Qque esta forma los
estudiantes obtengan
Mas conocimiento de
Lengua y Literatura de
formadindmicay

entretenida.

10.- ¢(Como puede mejorar el | Fomentando la lectura Fomentar la lectura y la
aprendizaje de Lengua y Literatura | Escritura creativa escritura creativa en los
en los estudiantes de séptimo grado | Lluvia de idea estudiantes de séptimo grado
de educacion general basica? Relacionando con lavida | es fundamental para su

cotidiana. desarrollo  cognitivo vy

habilidades comunicativas, al
relacionar la lectura vy
escritura creativa con la vida
cotidiana de los estudiantes,
se lesayuda a ver el valor y la
relevancia de estas
habilidades en su dia a dia, lo
que puede aumentar su
motivacién y compromiso

con el aprendizaje

Nota. Esta tabla resume una entrevista realizada a un docente de Lengua y Literatura del
séptimo grado de educacién general basica. Se destacan sus opiniones, percepciones y estrategias

para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en esta materia.

Los resultados resumen una serie de preguntas realizadas a un docente sobre su experiencia
en la ensefianza de Lengua y Literatura en el séptimo grado de educacion general basica. Las
respuestas proporcionadas por el docente ofrecen informacion valiosa sobre diversos aspectos de

su labor educativa. Se destaca que el docente se siente satisfecho con su trabajo y reconoce la
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importancia de prepararse continuamente para enfrentar los desafios y dificultades en el aula. Uno
de los principales inconvenientes sefialados es la falta de materiales adecuados, 1o que resalta la

necesidad de buscar soluciones alternativas para mejorar la calidad de la ensefianza.

El docente muestra una percepcion positiva sobre el aprendizaje de los estudiantes,
reconociendo sus logros y destacando la importancia de seguir fomentando su desarrollo. Ademas,
se muestra favorable hacia la implementacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza,

reconociendo su potencial para motivar a los estudiantes y mejorar su rendimiento académico.

A pesar de no tener un conocimiento previo sobre la gamificacion, el docente manifiesta
interés en aprender nuevas técnicas y metodos para la ensefianza de Lengua y Literatura, con el
objetivo de hacer el aprendizaje mas dindmico y entretenido para los estudiantes. Finalmente, se
sugieren diversas actividades para mejorar el aprendizaje de Lengua y Literatura, como fomentar
la lectura, la escritura creativa y relacionar los contenidos con la vida cotidiana de los estudiantes,

lo que puede aumentar su motivacion y compromiso con el aprendizaje.
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8.2 Analisis de la encuesta

Se muestran los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes de séptimo afio de

educacidn basica de la escuela “Rafael J Bazante™.

Pregunta N2 1

¢ Como se siente con las clases de Lengua y Literatura impartidas por su docente?

Tabla 4. Percepcion de los estudiantes sobre las clases de lengua y literatura impartidas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 3 11%
Normal 0 0%
Desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 25 89%
Total 28 100%

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angélica Maria

Figura 2. Percepcidn de los estudiantes sobre las clases de lengua y literatura impartidas
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M totalmente de acuerdo
M de acuerdo
W normal

de acuerdo

B totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angélica Maria

Del total de encuestados la mayoria manifiesta que se sienten totalmente en desacuerdo con
las clases de Lengua y Literatura que imparte el docente y una menor parte manifiesta que se
sienten de acuerdo en cuanto a cémo es impartida la asignatura. Por lo tanto, se lleg6 a concluir
que existe desacuerdo por parte de los estudiantes de séptimo grado de educacién general bésica,
de la escuela “Rafael J Bazante”, en cuanto a la asignatura de Lengua y Literatura, se requiere de
la implementacion de nuevos métodos de ensefianza, acorde a las necesidades y habilidades de

cada estudiante.
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2. ¢Qué materiales utiliza con mas frecuencia el docente de Lengua y Literatura?

Tabla 5. Materiales utilizados frecuentemente por el docente de Lengua y Literatura

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Cartulinas 0 0%
Computador 0 0%
Libro 22 79%
Juegos 0 0%
Portafolio 6 21%
Total 28 100%

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angélica Maria

Figura 3. Materiales utilizados frecuentemente por el docente de Lengua y Literatura

M cartulinas
M computador
M libro

juegos

M portafolio

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angélica

Maria

Segun los resultados procesados, la mayoria manifiesta que los materiales que utiliza con
maés frecuencia el docente de Lengua y Literatura es el libro del ministerio de educacion , y una

menor parte manifiesta que utilizan el portafolio. Por lo tanto, se pudo evidenciar que el docente
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que se encuentra a cargo del area de Lengua y Literatura no utiliza como un medio de ensefianza

juegos, para un mayor aprendizaje de sus estudiantes. EI 100% muestra que no hay innovacion por

parte de los docentes para impartir sus clases. Es decir, no buscan actividades que sean mas

efectivas en el aprendizaje de los estudiantes.

3 ¢Le gusta la forma en que su docente les ensefia la asignatura de Lengua y Literatura?

Tabla 6. Percepcion de los estudiantes sobre la ensefianza de Lengua y Literatura por su docente

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Normal 0 0%
Desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 28 100%
Total 28 100%

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angélica Maria

Figura 4. Percepcion de los estudiantes sobre la ensefianza de Lengua y Literatura por su docente

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angélica Maria

M Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
M normal

desacuerdo

M Totalmente en desacuerdo
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Con base en las respuestas a esta pregunta, se determinO que el total de encuestados

manifiesta que estan totalmente en desacuerdo la forma en que su docente les ensefa la asignatura

de Lengua y Literatura. Por lo tanto, se llega a concluir que los estudiantes no estan totalmente de

acuerdo con la metodologia de ensefianza utilizada por el docente, es necesario considerar nuevos

métodos de ensefianza. Como todo cambia con el tiempo y los estudiantes también buscan nuevas

formas de adquirir conocimientos. Es importante que los docentes cambien la forma en que

ensefian.

4 ;Cree que la asignatura de Lengua y Literatura a través de actividades gamificadas

estimulara sus ganas de aprender?

Tabla 7. Opinion de los estudiantes sobre el impacto de actividades gamificadas en la asignatura

de Lengua y Literatura.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 26 93%
De acuerdo 0 0%
Normal 0 0%
Desacuerdo 2 7%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 28 100%

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angelica Maria
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Figura 5. Opinidn de los estudiantes sobre el impacto de actividades gamificadas en la asignatura

de Lengua y Literatura

M totalmente de acuerdo
M de acuerdo
® normal

desacuerdo

M totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angélica Maria

Analizando los resultados obtenidos se observa que 26 estudiantes con 93% asegura estar

totalmente de acuerdo que se puede aprender Lengua y Literatura a través de la gamificacion,

mientras que el 7% dice estar en desacuerdo, que no se deberia integrar la gamificacion en hora

de clase.

5 ¢ Con que frecuencia desea que los profesores utilicen la tecnologia para ensefiar en el aula?

Tabla 8. Preferencia de los estudiantes sobre el uso de tecnologia en el aula para la ensefianza

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 26 93%
Normal 0 0%
Desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 2 7%
Total 28 100%

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angélica Maria
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Figura 6. Preferencia de los estudiantes sobre el uso de tecnologia en el aula para la ensefianza

097%0%

B totalmente de acuerdo
B de acuerdo
M normal

desacuerdo

M totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angélica Maria

De acuerdo a los resultados obtenidos 26 encuestados con un 93% afirma estar de acuerdo
que sus docentes utilicen la tecnologia para impartir sus clases de Lengua y Literatura, ya que esto
les permite realizar actividades de aprendizaje innovadoras, atraves de juegos, incluye premios e
insignias, mientras los encuestado con el 7% sostiene estar totalmente en desacuerdo que sus

docentes que no realicen actividades innovadoras en el aula.
6 ¢Cual de las siguientes herramientas de ensefianza conoce usted?

Tabla 9. Conocimiento de herramientas de ensefianza por parte de los estudiantes

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Canva 0 0%
Trivinet 0 0%
Educandy 3 11%
Ardora 0 0%
Ninguno 25 89%
Total 28 100%

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angélica Maria
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Figura 7. Conocimiento de herramientas de ensefianza por parte de los estudiantes

W Canva

M trivinet

m educandy
ardora

M ninguno

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angélica Maria

Los resultados obtenidos demuestran que los 25 encuestados con el 89% afirma no conocer

las herramientas educativas como Canva, Trivinet,ardora otros, mientras tanto que 3 estudiantes

conocen la herramienta educandy.

7 ¢ Cual de las siguientes herramientas informaticas ha utilizado para hacer sus tareas?

Tabla 10. Conocimiento de herramientas informaticas por parte de los estudiantes

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Excel 4 14%
Word 16 57%
Power Point 7 25%
Paint 1 4%
Correo electrdnico 0 0%
Total 28 100%

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angélica Maria

Figura 8. Conocimiento de herramientas informaticas por parte de los estudiantes
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M Excel

B Word

m Power point
paint

M correo electronico

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angélica Maria

Los resultados obtenidos demuestran que solo 16 estudiantes con un 57% han utilizado

Word para realizar sus tareas, mientras tanto 7 estudiantes con un 25% sostiene que utilizan otras

herramientas digitales para realizar sus tareas.

8 ¢Se le hace mas facil aprender Lengua y Literatura mediante juegos?

Tabla 11. Facilidad de aprendizaje de Lengua y Literatura mediante juegos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 28 100%
De acuerdo 0 0%
Normal 0 0%
Desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 28 100%

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angélica Maria

Figura 9. Facilidad de aprendizaje de Lengua y Literatura mediante juegos
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M totalmente de acuerdo
M de acuerdo
¥ normal

desacuerdo

M totalmente en desacuerdo

De acuerdo a los datos obtenidos y procesados se encontrd que los estudiantes estan
totalmente de acuerdo que es mas fécil aprender Lengua y Literatura a través del juego, con método
de ensefianza- aprendizaje en el area de Lengua y Literatura en la escuela “ Rafael J Bazante ”,
vincular este método con la normativa establecida por el ministerio de educacién. No solo los
estudiantes saben que es mas facil aprender jugando, sino que no todos practican. Por lo tanto, se
debe realizar cambios para preparar a los docentes para ensefiar con actividades recreativas de

Lengua y Literatura.
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9.- Sabiendo que la gamificacion es una técnica que nos permite utilizar recursos para

remover a el juego al ambito educativo ¢ Te agradaria que el docente de Lenguay Literatura,

creara actividades (gamificadas) a través del ordenador donde se aprenda jugando?

Tabla 12. Preferencia de los estudiantes sobre actividades gamificadas de Lengua y Literatura en

el ordenador

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 26 93%
Normal 0 0%
Desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 2 7%
Total 28 100%

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angélica Maria

Figura 10. Preferencia de los estudiantes sobre actividades gamificadas de Lengua y Literatura en

el ordenador

M totalmente de acuerdo
M de acuerdo
M normal

desacuerdo

M totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angélica Maria
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De acuerdo a los resultados de la encuesta el 93% respondi6 estarian de acuerdo que el

docente de Lengua y Literatura creara actividades gamificadas, a través del navegador para que

aprendan jugando, mientras tanto el 7% sostiene estar totalmente en desacuerdo que nunca se

deberia incluir la gamificacion en hora de clase.

Tabla 13. Percepcion del Aprendizaje en Lengua y Literatura por parte de los estudiantes

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 26 93%
Normal 0 0%
Desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 2 7%
Total 28 100%

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angélica Maria

Figura 11. Preferencia de los estudiantes sobre actividades gamificadas de Lengua y Literatura en

el ordenador

Fuente: Encuesta. Elaborado por: Licoa Yumiseba Erwin Jose, Bayas Quincha Angélica Maria

M totalmente de acuerdo
B de acuerdo
¥ normal

desacuerdo

M totalmente en desacuerdo
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De acuerdo a los resultados de la encuesta el 93% respondio no estan de acuerdo con el g
aprendizaje en Lengua y Literatura , se puede concluir que los estudiantes no presentan un

aprendizaje considerable, ya que no les gusta el método de ensefianza que les imparte en clases.
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9. Conclusiones

La gamificacion, es importante sefialar que ofrece una serie de beneficios para potenciar el
aprendizaje en las asignaturas de Lengua y Literatura, tales como aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, fomentar la participacion, mejorar la retencion de conocimientos
y habilidades, asi como desarrollar competencias sociales y emocionales. Estos aspectos
contribuyen a crear un ambiente de aprendizaje mas dinamico y efectivo, facilitando la adquisicion
y aplicacion de los contenidos linglisticos y literarios de manera mas significativa y divertida. En
conclusion, la gamificacidn es una estrategia eficaz para enriquecer el proceso de ensefianza y

aprendizaje en esta asignatura.

La docente de la institucion intervino en el aprendizaje de los estudiantes para desarrollar
habilidades y competencias a través de diversas actividades, pero en el caso de la gamificacion se
determind que no utilizaron o no aplicaron esta estrategia, se plante6 una encuesta, para determinar
el impacto negativo que la escasez de este método ha provocado retrasos en el proceso de
enseflanza aprendizaje, privando de un ambiente que brinde experiencias significativas para la

formacion integral de los estudiantes.

Elaboracion de la guia metodoldgica en la que el docente impartira los conocimientos
adquiridos a los estudiantes y podran utilizar la gamificacién como un nuevo método en el aula,
proporciona actividades que ayudan a desarrollar la inteligencia linguistica y verbal. El docente no
tendra ningun problema en el uso de las herramientas de gamificacion ya que todos los pasos estan

completamente detallados.
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10. Propuesta
Titulo

Gamificando el aprendizaje de Lengua y Literatura
Introduccion

La gamificacion del aprendizaje de Lengua y Literatura es una estrategia educativa
innovadora que utiliza elementos y mecanicas de los juegos para motivar y comprometer a los
estudiantes en su proceso de aprendizaje. Al integrar elementos como competencia, colaboracion,
recompensas, se busca mejorar la participacion y el rendimiento de los estudiantes.

Este enfogue no solo hace que el aprendizaje sea mas divertido y atractivo, sino que
también fomenta habilidades como la resolucion de problemas, la toma de decisiones,
exploraremos como la gamificacion puede transformar la ensefianza y el aprendizaje de Lengua y
Literatura, brindando nuevas oportunidades para la exploracion y el descubrimiento en el aula.

La gamificacion espera implementar métodos sistematicos e imaginativos en el aula donde
esperan motivar a los estudiantes y poder lograr una adquisicion significativa de sus habilidades
mentales para ayudar a los estudiantes a adaptarse a todas las situaciones de la vida diaria.

La gamificacion tiene como objetivo introducir un método de ensefianza sistematico e
imaginativo, para poder aumentar la motivacion de los estudiantes, mejorar significativamente sus

capacidades mentales y permitirles adaptarse a cualquier situacion de la vida cotidiana.

Las herramientas TIC constituyen un recurso fundamental para la gamificacion, las

aplicaciones que facilitan esta metodologia podemos enmarcarlas con las siguientes finalidades:

e Creacion de insignias
e Obtencidn de respuestas rapidas

e Enriquecimiento de videos
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e Creacion de aprendizaje basado en juegos
e Gestion de la actividad

El interés de implementar esta guia metodoldgica es desarrollar un plan que incluya temas
gamificados para los estudiantes en el &rea de Lengua y Literatura, para luego aplicarlos, en el
aula. Con la intencidn que los estudiantes puedan tomar pruebas y hacer ejercicios gamificados, y
asi incentivar el aprender de todos los estudiantes, asegurando un aprendizaje garantizado.

Esta guia de gamificacion que se pretende implementar en la escuela “Rafael J Bazante”
servird para innovar las estrategias de aprendizaje en los estudiantes de séptimo afio de educacion
general bésica a la obtencidn de resultados de aprendizaje de manera participativa y con interaccion
permanente.

La guia de juegos de Lengua y Literatura guia a los educadores para integrar el contenido
verbal de una manera gamificada. Esto ayuda a los estudiantes a desarrollar sus capacidades
mentales, mejorar sus habilidades e interiorizar Lengua y Literatura,

Objetivos
Objetivo general

Implementar la gamificacién en los procesos de aprendizaje mediante la guia metodoldgica
para incentivar la participacion de los estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica.
Objetivos especificos

e Definir los temas para la guia, disefiando actividades y recursos pedagdgicos que
integren la gamificacion.

e Crear una aula gamificada, seleccionando recursos gamificados para el séptimo afio de
educacion general basica.

e Socializar la guia meodologica promoviendo su uso y aplicacion.

Desarrollo
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¢ Qué es Tomi digital?

Es una aplicacion que permite a los profesores crear clases interactivas y motivadoras, para
usar con sus alumnos en forma presencial o remota, con o sin internet y que ademas cuenta con un
modulo de gestion aulica.

Para crear las clases, los docentes tienen una serie de herramientas a su dispocion que
incluyen encuestas, lluvia de ideas, ideas digitales, sopa de letras, y elementos para crear desafios
gamificados y muy atractivos.

Los estudiantes pueden ver clases creadas por docentes en sus dispositivos, pueden
responder desde el, interactuar con ellos y ver su posicién de forma gamificada. Por lo tanto, si le
presta atencion s su docente, su estatus mejorara.

Actividad N.-1
Tomi digital

Es una plataforma innovadora que ofrece una gran cantidad de clases remotas, en las areas
bésicas, permite ademas a los docentes crear clases interactivas que agreguen recursos, preguntas
de seguimiento, evaluaciones y notas de investigacion.

Objetivo: Despertar el interés y la motivacion de los estudiantes, hacer que el aprendizaje
sea dindmico y construir una mejor experiencia de aprendizaje.

Procedimiento

Figura 12. Acceso al navegador
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Nota. Captura de pantalla del navegador de Firefox tomada.
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Figura 14. Ingreso a la aplicacién: https://tomi.digital/es/teacher/create
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Q Todo [ Imagenes (3 Videos @@ Noticias @ Maps i Mas
Cerca de 13.600.000 resuitados (0,27 segundos)
4> G TOMi.digital
hitps:/tomi.digital »
iCrea sorprendentes clases para tus estudiantes! - TOMi.digital
Busca o crea las mejores clases en poco tiempo, engancha a tus estudiantes y recibe
retroalimentacion de tus clases.
Diapositivas - TOMi.digital 5
Presenta TOMi.digital - Diapositivas en clase
Inicio de sesién
Inicio de sesion. O completa tus datos. Correo electronico o
TOMi Play
Learn playing with Artificial Intelligence! Create
Clases Tomi.digital
Presenta TOMi digital - Clases Tomi digital en clase, aumenta
Mas resultados de tomi.digital »
i (Coeak ey, PE
@ 2 suscar o €@ n m e €

Nota. Captura de pantalla del navegador de Firefox.

Figura 15. Ingreso al portal de inicio de Tomi Digital
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Nota. Captura de pantalla del navegador de Firefox.
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https://tomi.digital/es/teacher/create

Figura 16. Opcion mis clases en Tomi Digital

(=] ) TOMi.digital - Mis Clases x + A = X
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8 O Buscar O H @€ - m @ € = A B m oz ) EP ‘4/32/227024 2
Nota: captura de pantalla desde el navegador Firefox.
. o - . .
Figura 17. Tematica de clase en Tomi Digital
(=] ) TOMi.digital - Mis Clases X |+ v = ¢
<« C QO B &2 hitpsy/tomi.digital/es/teacher/create w ¥ '@ & =
~
@ ClaseconlA B8 Creaunaclase
Creaunaclase con IA
Sorprende a tus estudiantes mientras ahorras tiempo. Elige el tema, idiomay
rango de edad. Nuestra inteligencia artificial se encargara del resto.
1. Escoge el idioma de la clase
@ Espaiiol ¥
2. Escribe el tema de la clase
Leyenda 47
7/300
3. ;Aque rango de edad ira dirigida esta clase?
@
4. Escoge el nivel de dificultad en cuanto al tema de tu clase
v
ESR © Buscar O H @€ = = @ € @ Ac:btnfﬂm))espm;;izu%

Nota. Captura de pantalla desde el navegador Firefox.

Figura 18. Opcion crear clase
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(=] @) TOMi.digital - Mis Clases x |+
&« (6] O 8 &2 httpsy//tomi.digital/es/teacher/create

Creaunaclase

1. Ingresa el nombre de la clase

leyenda

2. Escoge el nivel de dificultad en cuanto al tema de tu clase
2 Bajo Medio & Alto

Selecciona el rea correspondiente ala clase
Artes  Artesescénicas Cienciamoral Ciencias de lacomputacién  Ciencias de la Tierra
Cienciasdelavida Cienciasdelespacio  Cienciassociales Disefio  Diversion  Educacién
Educaciénespecial Educaciénfisica Especialidad Filosoffa Fisica Geografia

Habilidades paralavida Historia Idiomas Mateméaticas Negocios Quimica Religién

- Cultura
v

13:46

i @ ~ m @ € o ~AB ®m oz B

o

am O Buscar (o]

Nota. Captura de pantalla desde el navegador Firefox.

Figura 19. Parametros en editor de clase

B | © ToMidigital - Mis Clases X+ v = X
<« (] 08 = Jtomi.digital/es/te w ® & ® O =
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leyenda
&P Dificultad media / Opciones de actividad

=

0%

Completa |3 informacién de la
clase

En caso de que algtin contenido no sea de tu propiedad, recuerda referenciar al autor.

Nombre de la clase °
Imagen de la clase
Afade minimo 4 preguntas

Selecciona el idioma de la
clase

Afiade minimo 4

iAnade recursos! retroalimentaciones a tus
actividades

Agrega videos, imagenes, documentos de texto y divertidas
actividades para compartir con tus estudiantes.

R - LA o\:mnmne'
ma =t A& A~

& O Buscr O 8 @ »n m e € = A@ﬁﬁd’))m"g;ﬂ%‘

Nota. Captura de pantalla desde el navegador Firefox.

Figura 20. Afadir recursos
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(=] ©) ToMi.digital - Mis Clases X |+ v = O X

Jtomi.digital/es/teacher/487270/edit b ¥ ©@ 9

Todos los cambios guardados Terminar edicién

& (&)

/ Opciones de actividad

6P Dificultad media

RA
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Completa la informacién de la
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Imagen de la clase

Afade minimo 4 preguntas

Selecciona el idioma de la
clase
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iAnade recursos! retroalimentaciones a tus
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Agrega videos, imagenes, documentos de texto y divertidas
actividades para compartir con tus estudiantes.

iR O Buscar Oﬁie-nﬁie A@ﬁﬁﬂ)))isl’“;;%z‘%‘
Nota. Captura de pantalla desde el navegador Firefox.
Figura 21. Listado de opciones de preguntas
(=] ©) TOMi.digital - Mis Clases X |+ i = X
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Nota. Captura de pantalla desde el navegador Firefox.

Figura 22. Importacion de recursos

5 ) TOMi.digital - Mis Clases x 4+ v = X
<« G O B & hitpsy//tomidigital/es/teacher/487270/edit ww @ L& ©@ & =
~
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humana
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v
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v
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@
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Nota. Captura de pantalla desde el navegador Firefox.

Figura 23. Preguntas asociadas
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& | © ToMidigital - Mis Clases x|+
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~
Q_ leyenda =2 Filtrarpor v
~
BB Unicarespuesta @ ARadir Vv h
Los personajes representativos de la leyenda son:
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Nota. Captura de pantalla desde el navegador Firefox.
Figura 24. Edicion de texto
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Nota. Captura de pantalla desde el navegador Firefox.

Figura 25. Actividad, imagen e idioma
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Nota. Captura de pantalla desde el navegador Firefox.

Figura 26. Encuentro de palabras
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Figura 27. Terminacién de edicién
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Nota. Captura de pantalla desde el navegador Firefox.

Figura 28. Publicacion de clase
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Figura 29. Compartir clase
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Nota. Captura de pantalla desde el navegador Firefox.
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Puestos obtenidos

iLa clase termindg!
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UEB FACULTAD DE CIENCIAS
DE LA EDUCACION,

D ECA N ATO SOCIALES FILOSOFICAS

UNIVERSIDAD Y HUMANISTICAS

7 CONSEJO DIRECTIVO

Guaranda, 29 de noviembre de 2023
RCD-FCESFH-UEB-0469.3.32 — 2023

El suscrito Decano de la Facultad de Ciencias de la Educacion, Sociales, Filosoficas y Humanisticas Ledo. Francisco
Moreno Del Pozo, PhD, Certifica que el Consejo Directivo de sesion ordinaria (012), realizada el 28 de noviembre
de 2023.

EN RELACION AL QUINTO PUNTO. - Anailisis y resolucién de los temas abalizados por los sefiores Tutores

de los estudiantes inscritos a la Unidad de Integracién Curricular de las Carreras de Educaciéon Basica, Edu-

cacién Inicial, Educaciéon Inter-cultural Bilingiie, Pedagogia de las Ciencias Experimentales — Informatica,

Pedagogia de las Ciencias Experimenta-les — Matematica y la FisicaEL CONSEJO DIRECTIVO
CONSIDERANDO:

QUIE, la Ley Organica de Educacion Superior (LOES, 2019), El articulo 17 de la Ley Organica de Educacion
Superior vigente, sefiala lo siguiente: Reconocimiento de la autonomia responsable- “El Estado reconoce a las
universidades y escuelas politécnicas autonomia académica, administrativa, financiera y organica, acorde con los
principios establecidos en la Constitucién de la Republica (...)

QUE, la Ley Organica de Educacién Superior (LOES, 2019), El articulo 17 de la Ley Organica de Educaciéon
Superior vigente, sefiala lo siguiente: Reconocimiento de la autonomia responsable- “El Estado reconoce a las
universidades y escuelas politécnicas autonomia académica, administrativa, financiera y organica, acorde con los
principios establecidos en la Constitucién de la Republica (...)

QUIE, el Estatuto de la Universidad Estatal de Bolivar en el articulo 44.- Atribuciones del Consejo Directivo, literal
¢, manifiesta: Emitir resoluciones para el funcionamiento de la gestiéon administrativa, académica, investigacion y
vinculacion de la Facultad, acorde a la normativa legal;

QUE, en el Reglamento de la Unidad de Integraciéon Curricular de la Universidad Estatal de Bolivar, en el art. 8.-
Funciones. — expresa: Las funciones de la Unidad de Integracién Curricular de la carrera son:

a.- Recepta, analiza, gestiona y valida la documentacion relacionada con el proceso de titulaciéon de acuerdo con
lo establecido en el presente reglamento.

b.- Analiza la pertinencia de los temas propuestos para las diferentes modalidades de titulacién y sugiere su
aprobacion.

c.- Da seguimiento al avance de los trabajos de integracion curricular

QUE, en el Articulo 31.- Unidades de organizaciéon curricular del tercer nivel.- CAPITULO II DE LAS
UNIDADES DE ORGANIZACION CURRICULAR del Reglamento de Régimen Académico (2020), literal
¢) manifiesta que “Unidad de integracion curricular.- Valida las competencias profesionales para el abordaje de
situaciones, necesidades, problemas, dilemas o desafios de la profesién y los contextos; desde un enfoque
reflexivo, investigativo, experimental, innovador, entre otros, segin el modelo educativo institucional.
El desarrollo de la unidad de integracion curricular, se planificara conforme a la siguiente distribucion:

Créditos para desarrollo|

[Horas para desarrollo de de
[Unidad de Integracién Unidad de Integracién
curricular curricular

Licenciatuwra y titulos|
[Tercer Nivel de Grado rofesionales 240 384 5 8

Las IES deberan garantizar a todos sus estudiantes la designacion oportuna del director o tutor, de entre los
miembros del personal académico de la propia IES o de una diferente, para el desarrollo y evaluacion de la unidad
de integracion curricular.

QUIE, en el capitulo IV del trabajo de integracion curricular del Reglamento de la Unidad de Integracion Curricular
de la Universidad Estatal de Bolivar, en los articulos manifiesta:

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059
www.ueb.edu.ec
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Art. 18.- Para la elaboracion del trabajo de integracion curricular se podran conformar equipos de dos estudiantes
de una misma o distintas carreras, asegurandose la evaluacion y calificaciéon individual, con independencia de los
mecanismos de trabajo implementados.

Art.19.- Para el desarrollo del trabajo de integracion curricular se garantiza la designacién oportuna del director o
tutor para el grupo de estudiante de entre los miembros del personal académico.

QUE, en Memorando UEB-FCESFH-CEB- CUIC-2023-086, de fecha 27 de noviembre de 2023, firmado por la
Lcda. Daniela Ribadeneira, Coordinadora de la Unidad de Integraciéon Curricular de la Carrera de Educacion
Basica, en el que remite la matriz con los temas de trabajo de integracién curricular, proyecto de investigacion,
validados por los docentes tutores durante el proceso de titulacioén 01- 2024, de los estudiantes de la Carrera de
Educacion Basica, periodo académico octubre 2023 — febrero 2024 para su respectiva valoracion y aprobacion.

RESUELVE: “Aprobar el Tema de Trabajo de Integracién, titulado: “LA GAMIFICACION EN EL
PROCESO DE APRENDIZAJES EN LA ASIGNATURA DE LENGUA Y LITERATURA EN EL
SEPTIMO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA ESCUELA " RAFAEL J BAZANTE "
CANTON CHIMBO, PROVINCIA BOLIVAR, PERIODO LECTIVO 2023 - 2024, presentado por BAYAS
QUINCHA ANGELICA MARIA Y LICOA YUMISEBA ERWIN JOSE, estudiantes de la Unidad de
Integraciéon Curricular proceso octubre 2023 — febrero 2024 de la Carrera de Educacion Basica, revisado y
aprobado por el tutor/a: ING. JONATHAN CARDENAS BENAVIDES, MSc., Profesor/a — Investigador/a
de la Facultad de Ciencias de la Educacion, Sociales, Filoséficas y Humanisticas”.

Notifiquese.

Atentamente,

B Fimids alect cimacunente o :
faric O FRANCISCO
2MORENO DEL POZO

FMDP/Marcela N.

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059
www.ueb.edu.ec
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ANEXO 2: Formato de entrevista

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION,

SOCIALES, FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS

CARRERA DE EDUCACION

TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR

TEMA: LA GAMIFICACION EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE EN LA

ASIGNATURA DE LENGUA Y LITERATURA EN EL SEPTIMO ANO DE EDUCACION

GENERAL BASICA DE LA ESCUELA "RAFAEL J. BAZANTE" CANTON CHIMBO,

PROVINCIA BOLIVAR, PERIODO LECTIVO 2023 — 2024.

ENTREVISTA A DOCENTES

Fecha de 09/01/2014
entrevista
Institucion Escuela "Rafael J. Bazante"

Cargo/funcion

Docente

Introduccion

Estimado docente, la presente entrevista pretende explorar sus
conocimientos acerca de la gamificacion como estrategia para la
ensefianza de la asignatura de Lengua y Literatura. No existen respuestas
correctas o incorrectas, sea lo mas sincero/sincera posible al momento de
responder, la extension de sus respuestas puede ser la que usted considere

pertinente.
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¢Aplica usted estrategias innovadoras para impartir conocimientos en la asignatura de

Lengua y Literatura? ;cuales?

¢Hace usted uso de herramientas tecnoldgicas para la ensefianza de la asignatura de Lengua

y Literatura? ¢ Cuales?

¢Conoce usted la gamificacion y su uso dentro del ambito educativo?

. ¢Ha aplicado usted herramientas de gamificacion dentro del aula para la ensefianza de la

asignatura de Lengua y Literatura?

¢Considera usted que la gamificacion es una herramienta valida y adecuada para la

ensefianza de los contenidos de Lengua y Literatura?
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ANEXO 3: Evidencia fotografica
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ANEXO 4: Certificado turnitin

Reporte de similitud
NOMBRE DEL TRABAJO AUTOR
Bayas Quincha Angeélica y Licoa Yumiseb Angelica Bayas
a Erwin.pdf
RECUENTO DE PALABRAS RECUENTO DE CARACTERES
15622 Words 93535 Characters
RECUENTO DE PAGINAS TAMARNO DEL ARCHIVO
112 Pages 1.4MB
FECHA DE ENTREGA FECHA DEL INFORME
Feb 21,2024 12:23 PM GMT-5 Feb 21,2024 12:24 PM GMT-5

® 12% de similitud general

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para cada
base de datos.

* 12% Base de datos de Internet * 4% Base de datos de publicaciones

* Base de datos de Crossref
@ Excluir del Reporte de Similitud

* Base de datos de contenido publicado de * Base de datos de trabajos entregados
Crossref

* Fuentes excluidas manualmente * Bloques de texto excluidos manualmente

Resumen
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