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VI. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPANOL

El presente trabajo estd centrado en como la gamificacion influye de manera
positiva en el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de octavo afo de
Educacion Basica, para ello, es necesario conocer los factores que provocan el
desinterés hacia la asignatura. De esta manera, se presenta una propuesta
tecnologica con el objetivo de dar solucion al problema identificado dentro de la
institucion. La finalidad principal es motivar a los estudiantes a través de una serie
de estrategias integradas en un juego que resulte atractivo para ellos, reflejado en
su mecénica, como son los niveles o dificultades. Es necesario recalcar que la
psicologia juega un papel fundamental en este proceso, pues potencia las
capacidades cognitivas del individuo, como la percepcion, memoria e incluso sus

reflejos.

Palabras clave: gamificacion, videojuegos, aprendizaje, conducta, educacion.



VII. ABSTRACT

The present work is focused on how gamification positively influences the learning
of the English language in students in the eighth year of Basic Education, for this,
it is necessary to know the factors that cause disinterest in the subject. In this way,
a technological proposal is presented with the aim of solving the problem identified
within the institution. The main purpose is to motivate students through a series of
strategies integrated into a game that is attractive to students, reflected in its
mechanics, such as levels or difficulties. It is necessary to emphasize that
psychology plays a fundamental role in this process, since it enhances the

individual's cognitive abilities, such as perception, memory and even their reflexes.

Keywords: gamification, video games, learning, behavior, education.



VIII. INTRODUCCION

En la actualidad, todo el mundo ha experimentado grandes cambios gracias a la
tecnologia, pues en estos ultimos afios ha avanzado a pasos agigantados, y con ello,
la sociedad ha aprendido a vivir y se ha vuelto normal ver a niflos de edades
tempranas dando uso de teléfonos inteligentes y tablets mejor que los propios
adultos; es asi que podemos observar que interactian con la informacion al usar las
redes sociales, aprovechando asi la infinidad de usos que se le puede dar a la

tecnologia.

Existe toda clase de aplicaciones disponibles para estos dispositivos, cada una con
una funcionalidad diferente, pero con una cosa en particular, todas estas son
amigables con el usuario y féciles de usar, de manera que crea interés en las
personas y motiva a usarlos en su dia a dia, sucede lo mismo en el &mbito educativo,
ya que lo mas usual en estas aplicaciones es la competencia que puede darse y las
recompensas o premios, despertando el interés de los estudiantes e innovando el

proceso habitual de aprendizaje.

Junto a todos los avances tecnoldgicos los procesos educativos habituales se van
volviendo obsoletos, de manera que se debe adecuar dichos procesos a la necesidad
actual de los estudiantes, incorporando las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (Tic’s) dentro del proceso ensefianza — aprendizaje y convirtiéndolas

en un recurso indispensable en la educacion actual.



1. TEMA

GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DIDACTICA EN EL PROCESO DE
ENSENANZA - APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA INGLES APLICADO
A LOS ESTUDIANTES DE OCTAVO ANO DE EDUCACION BASICA EN LA
UNIDAD EDUCATIVA “SAN LORENZO”, CANTON GUARANDA,
PROVINCIA BOLIVAR, PERIODO LECTIVO 2021 —2022.



2. ANTECEDENTES

El presente proyecto se realiza con la finalidad de identificar como la gamificacion
constituye un pilar fundamental en el entorno académico, ademas del significativo

aporte que brinda a los estudiantes al momento de aprender.

Para culminar con nuestros estudios universitarios, se ide6 un tema correspondiente
a un area de interés y que posea el valor cientifico necesario acerca de la
gamificacion y las diferentes técnicas y dindmicas que contribuyen a la motivacion

de los alumnos.

Para realizar esta investigacion se consideran distintos aspectos como: el interés, la
actividad intelectual, la comunicacion y jugabilidad, sin olvidar el esfuerzo que se

promueve mediante las experiencias adquiridas a través del juego.

La gamificacion como tal incluye una serie de estrategias que promueven el
desarrollo cognitivo de los estudiantes, como es la memoria, e incluso por medio
de los videojuegos permite desarrollar habilidades motrices, esto supone una gran
ventaja para la aplicacion en la ensefianza, no solo del Inglés, sino también de varias

asignaturas, pues la educacion esta en constante en evolucion.

A lo largo del tiempo, el proceso educativo ha sufrido transformaciones que han
aportado para su desarrollo y otras que lo han estancado, como fue el caso de la
pandemia causada por el COVID-19; esto generé un impacto, tanto en la parte
econdmica, como social y las consecuencias se vieron reflejos en el sector laboral
y académico. Todas las personas se vieron en la necesidad de cambiar el ambiente
al que estaban acostumbradas, pasando a la virtualidad, y por consecuente,

adaptarse a este medio.

El problema radica a nivel mundial, pues el aprendizaje del inglés se ha expandido,
y que este se convirtid en una lengua universal, y, por lo tanto, fundamental. No
obstante, todavia quedan paises (en especial los hispanohablantes) que son reacios
a aprender este idioma, por cuestiones culturales, o como ellos han manifestado,

por simple desinterés.



En Ecuador el nivel de inglés sigue siendo bajo, y mucho més para un pais que se
considera potencia turistica, en el cual sus habitantes deberian tener como minimo
los conocimientos basicos para poder establecer una adecuada comunicacion y

generar vinculos culturales.

En la Provincia Bolivar el nivel es paupérrimo, incluso la gente no se preocupa por
aprender su lengua materna, y por consecuente no va a tener interés en una lengua
extranjera. Es por ello que a través de esta propuesta tecnoldgica se ofrece una
solucion para motivar a la poblacion a expandir sus conocimientos comunicativos

y culturales.



3. PROBLEMA
3.1. Descripcion del problema

Debido a los distintos avances de la tecnologia y las considerables transformaciones
que la educacion presenta con el tiempo, se torna complejo captar la atencion de los
nifios, puesto que su nucleo familiar influye de manera significativa al usar
dispositivos inteligentes para condicionar a sus hijos y mantenerlos tranquilos. Es
asi que se considera necesario el uso de una serie de modelos con diferentes
orientaciones centradas en el proceso cognitivo del estudiante, con base en esto, es

valido implementar nuevas estrategias de estudio, con el fin de otorgarle relevancia.

A través de las tecnologias de la informacion y comunicacion se fomenta el acceso
a la construccion del conocimiento, ademds de que permite desarrollar diversas
habilidades o aptitudes, que son fundamentales en el crecimiento como estudiantes,
esto se plasma en el interés que muestran por la tecnologia aplicada en la educacion,
ya que mientras mas dindmico sea el contenido, mayor sera el aprendizaje y de esta

manera la ganancia también es dirigida hacia el docente.

Como nos indica Aguirre, Zhindon, Pomaquero (2020), podemos considerar cuatro
factores que resultan importantes dentro de la educacion virtual, los cuales son el
Ministerio de Educacion, Disponibilidad de acceder a dispositivos tecnoldgicos,
acceso a internet y las politicas econdmicas, cada una resulta importante ya que
estos pueden ayudar o impedir el acceso a la educacion virtual. (Aguirre Rea,

Zhindon Palacios, & Pomaquero Yuquilema, 2020)

El ligero cambio que se pueda dar en los factores anteriormente mencionados
definira si la educacion virtual es eficaz o no, y al pensarlo de manera mas realista
sabemos que en mas de la mitad de estudiantes ecuatorianos logran hacer coincidir
estos actores y alcanzar la educacion virtual, pero aun existen estudiantes que por
una u otra razén no logran cumplir con lo necesario y asi llega a fracasar la

educacidn virtual.

La gamificacion nos brinda un sinnumero de beneficios dentro del ambito

pedagbgico, y mucho més en la actualidad, y pues con todos los avances



tecnoldgicos que se han presentado, es posible apreciarlos en toda clase de
herramientas para complementar el proceso de enseflanza-aprendizaje. Asi pues, es
vital garantizar su buen uso del proceso educativo a nivel local, pues esta

participacion es el eje fundamental de la funcion pedagdgica.

No obstante, ;quién respalda la buena aplicacion de estas estrategias en las
instituciones? en la Unidad Educativa “San Lorenzo” se encontrd deficiencias en el
area de inglés, ya que al ser una institucién que como especialidad tiene el area de
musica, gran parte de sus actividades estan ligadas a ello y el inglés queda en
segundo plano, es asi que la solucion a esta falencia es implementar elementos y

dindmicas orientadas a esta asignatura con el fin de lograr un mayor conocimiento.

Indistintamente, los docentes tienen la obligacion de actuar como cooperantes y
orientadores. Deben conocer, planificar y desarrollar los medios necesarios para
promover y fomentar el esfuerzo de los alumnos con los recursos proporcionados,
siempre respetando las caracteristicas individuales y grupales de los mismos. Todo
esto, conlleva a una buena formacion profesional permanente y un adecuado
modelo de educacion, en medida de que exista la motivacion, predisposicion e

indagacion por parte de los maestros.
3.2. Formulacion del problema

(Como influye la gamificacion como estrategia didactica en el proceso de
ensenanza - aprendizaje de la asignatura de inglés aplicado a los estudiantes de
octavo ano de educacion basica en la Unidad Educativa “San Lorenzo”, Canton

Guaranda, Provincia Bolivar, periodo lectivo 2021 — 2022?



4. JUSTIFICACION

Ante los avances tecnologicos, muchos de gran impacto, de los que han resonado
no solo en medios de comunicacidn, sino también en redes sociales y que han
causado una fuerte curiosidad sobre las ventajas que brindan, resulta interesante
profundizar su influencia en el proceso de ensefanza — aprendizaje en los
estudiantes y su funcién como recurso didactico, pues otorga el soporte necesario
para promover los conocimientos que ellos necesitan y una adaptacion idonea de

sus requerimientos y necesidades.

La presente investigacion surge de la necesidad de estudiar la gamificacion como
un recurso al impartir la asignatura de inglés, con el propdsito de identificar como
las estrategias didacticas, en especial al ser innovadoras, cumplen un rol
significativo en la construccion de destrezas y, por tanto, aprendizajes. Por supuesto
que este proceso necesita de un orientador que promueva sus conocimientos con la

metodologia adecuada.

Por otro lado, la investigacion contribuye a expandir los datos sobre la gamificacion
para contraponerlos con otros estudios semejantes. Esta propuesta persuade de
manera significativa al estudiante, debido a que lo compromete a hacer lo que lo
apasiona: jugar, pero con una meta determinada, que es incrementar su vocabulario
y activar sus conocimientos previos utilizando la tecnologia, planteando retos que

incluyan la aplicacion de la gamificacion.

Dentro de este proyecto es indispensable identificar los factores que afectan o
fortalecen el aprendizaje, por ende, se aplico abordar el siguiente tema:
“Gamificacion como estrategia didactica en el proceso de ensefanza - aprendizaje
de la asignatura inglés aplicado a los estudiantes de octavo afio de Educacion Basica
en la Unidad Educativa “San Lorenzo”, Cantén Guaranda, Provincia Bolivar,
periodo lectivo 2021 — 2022”. La importancia de indagar el mencionado tema es
identificar la accion intencional para la realizacion de acciones que conducen al
logro del desarrollo integral del educando, pues exige respetar las condiciones que

conlleva una serie de medidas por los docentes para conseguir que los alumnos que



estan a su cargo consigan cumplir con las metas establecidas y asi equilibrar las

aptitudes dentro de la unidad educativa.

El proyecto tiene una utilidad metodoldgica, pues existe la posibilidad de
desarrollar futuros estudios que emplearan metodologias conciliables, es asi que
posibilitaran analisis con respecto al tema o relacionados con el mismo. La
investigacion se considera factible, puesto que se dispone de los recursos necesarios

para ejecutarla.
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5. OBJETIVOS
5.1. Objetivo general

Aplicar la gamificacion como estrategia didactica en el proceso de ensefianza -
aprendizaje de la asignatura de Ingles aplicado a los estudiantes de octavo afio de
educacion basica en la Unidad Educativa “San Lorenzo”, Cantéon Guaranda,

Provincia Bolivar, periodo lectivo 2021 — 2022.
5.2. Objetivos especificos

e Indagar sobre estrategias dindmicas y elementos didacticos con el fin de
apoyar al proceso ensefianza - aprendizaje.

e [Establecer la gamificaciéon como estrategia didactica en el proceso de
ensenanza - aprendizaje de la asignatura de inglés.

e Desarrollar una guia metodologica acerca de técnicas de gamificacion, para
fortalecer el conocimiento en el proceso ensefanza aprendizaje de la

asignatura de inglés.
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6. MARCO TEORICO
6.1. Teoria cientifica
6.1.1 La Gamificacion

Seglin Ferran (2015), nos menciona que “La gamificacion es la aplicacion de
recursos propios de los juegos (disefo, dindmicas, elementos, etc.) en contextos no
ludicos, con el fin de modificar los comportamientos de los individuos, actuando

sobre su motivacion, para la consecucion de objetivos concretos.” (p. 17)

Como sabemos, el proceso educativo se ha apoyado de toda clase de recursos a lo
largo del tiempo, esto para lograr el aprendizaje en los estudiantes, pero esta ha
variado en base a las necesidades que se han ido presentando con el pasar del
tiempo. A tal punto que actualmente se encuentra toda clase de metodologia que

puede ser aplicada dentro o fuera del entorno educativo.

Con todo eso, se tiene como objetivo el cambio de comportamiento por parte de los
estudiantes, de manera que esta se alinee con los objetivos e intereses a tal punto
que el estudiante presente motivacion y con ello se involucre aun mas con el proceso

educativo.
6.1.2. Gamificacion en la educacion

La gamificacion llega a tratar de la utilizacion de toda clase de elementos Unicos
que llegan a considerarse como “atractivos”, de manera que su objetivo es generar
el mismo efecto de atraccion que al estar dentro de algin juego. Lo que se busca es
que el estudiante presente motivacion e interés por el aprendizaje para que los

resultados del aprendizaje sean duraderos y consistentes.

Esta se ha vuelto cada vez mas habitual dentro del entorno educativo pero
principalmente se lo ha asociado a la primaria educativa, ya que en esta etapa se
encarga del desarrollo motriz y para un optimo desarrollo de esta se aplica toda
clase de actividades ludicas que pueden ser representadas como juegos para ellos y

adicionalmente se trabaja con sistemas de puntuacidon — recompensa — objetivo
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dentro de la actividad, asi logrando obtener la interiorizacion de contenidos y

mejorando su participacion y motivacion.
6.1.3. Gamificacion en el Aula

Dentro del entorno educativo, la gamificacion puede considerarse como un método
de aprendizaje donde se usa el potencial que tienen los juegos y se los aplica en el
ambito educativo, con el objetivo de tener un mejor resultado. De manera que
mediante una charla previa el estudiante pueda conocer la dindmica a utilizar y con
ello se pueda dar la gamificacion dentro del aula, como consecuencia se consigue

una mayor implicacion y asi legando a los objetivos propuestos.
6.1.4. Ventajas de la Gamificacion

Dentro del sin niimero de ventajas que podemos encontrar sobre la gamificacion,

podemos resaltar las siguientes:

e Contribuye a mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje volviéndolo mas
atractivo para el estudiante.

e Puede ser aplicado en varios niveles educativos, ya que solo debe ser
adecuado a la asignatura y edad para mayor eficacia.

e Busca la motivacion del estudiante para lograr la adquisicion de
conocimientos y mejorar su atencion dentro del entorno educativo.

e (Qracias al internet, podemos tener acceso a un sin numero de aplicativos
educativos que se pueden ajustar a cada estudiante.

e Al dar uso de estas técnicas, se puede mejorar enormemente la comprension
de areas que resultan complicadas para los estudiantes, un claro ejemplo

seria el area de “Programacion”.
6.1.5. Desventajas de la Gamificacion

En el caso de las desventajas, podemos encontrar muy pocas ya que estas ya se
pueden asociar mas con el propio entorno y la disponibilidad de recursos. Entre los

mas importantes estan:
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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 serd mas 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.
6.1.6. Reglas

La gamificacion esta compuesta por una serie de mecanicas o reglas que se deben
tener en cuenta para potenciar su innovacion. Al momento de desarrollar dichas
reglas, es necesario considerar un factor esencial: los engafios o trampas. ;Acaso la
tension por vencer promueve las trampas? Si es asi, ;/es merecido aprobar un limite
de trampas ayuda a obtener los resultados esperados? En ocasiones puede merecer

la pena si potencia la innovacion. (Mittelmark, 2012)

La gamificacion no estd exenta de normas que permitan su funcionamiento, estas
brindan la oportunidad de que los estudiantes adquieran una mayor responsabilidad

y compromiso para vencer distintos desafios a los que estan expuestos.
6.1.7. ;Como y cuando gamificar?

Antes de contestar esta interrogante, es imprescindible aclarar que este término
tiene su origen en el mundo empresarial. Las personas encargadas de la
mercadotecnia se encargaron de implementar dindmicas y elementos enfocados en
los videojuegos para atraer a los clientes. Sin embargo, el concepto conocido en la
actualidad se remonta al afio 2003, y es un cognado de la palabra inglesa
“gamification”, fue acogido por Nick Pelling, un programador de software
empresarial britdnico. Desde su percepcion, la cultura del juego tiene el potencial
para revolucionar la sociedad, es asi que ha llegado a expandirse hasta el contexto

académico, con el fin de sacar provecho a la educacion, a través de la motivacion.
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Dicho esto, lo siguiente es contestar de qué manera se debe aplicar la gamificacion

y cuando es el momento adecuado para hacerlo.
6.1.8. ;Como gamificar?

Al escuchar sobre gamificacion, muchas personas pueden darse una idea del trabajo
que implica implementarlo en una clase, y es asi, puesto que el esfuerzo que
demanda es considerable. Se debe tomar en cuenta que desarrollar un entorno para
el aprendizaje desde cero no es una tarea sencilla. La buena noticia es que, debido
al avance de la tecnologia, ya existen plataformas basadas en la gamificacion que
ayudan a agilizar el proceso, y asi ludifican el aprendizaje de acuerdo a las

necesidades de los docentes.

Antes de aplicar la gamificacion es imprescindible determinar un objetivo de
acuerdo a la propuesta hacia los estudiantes, de esta manera se pueden despejar
dudas y adquirir mas ideas, con lo que se podra realizar una comparacion entre el

antes y después de la clase.

Por su parte, Deloitte LLP(2017) estipulas diversas normas que deben tomarse en
consideracion a la hora de gamificar. Dichas normas funcionan como un primer

paso en todo proceso gamificador:

a) Objetivos de negocio y métricas: primer paso en el que se definen los
objetivos de que se aspiran a lograr con el sistema gamificado y las medidas
para distinguir la conducta de los estudiantes.

b) Publico objetivo: se precisa el publico al que va dirigido para poder
conocer sus intereses y motivaciones.

¢) Objetivos de los jugadores: en este paso es fundamental determinar la
finalidad de los usuarios involucrados en el sistema gamificado. Se debe
organizar los objetivos del negocio con los de los jugadores para lograr una
Gamificacion sustentable.

d) Engagement model: es conocido como el estandar que posibilita aumentar
la interaccion y papel de los usuarios del sistema. En este modelo se debe

establecer las propiedades generales del juego, también se fijaré si el juego
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es mas colaborativo que competitivo, el balance entre las motivaciones
esencial y las externas, el grado de aleatoriedad que se introduce en el juego,
la modalidad de juego y la duracion del mismo.

e) Ruta del jugador: luego de haber definido la modalidad del juego como
dirigido o emergente, se establece cudl serd la ruta que debera seguir el
jugador. Se intentard nivelar la dificultad de los retos con el grado de
destreza de los usuarios.

f) Game economy: segin la economia del juego de Gartner, esta se
corresponde de acuerdo a la conceptualizacion del juego utilizadas para
lograr una secuencia de motivos, que ellos sintetizan en cuatro, las cuales
son: socializacion. autoestima, diversion, compilacion de logros y recursos.

g) Jugar, probar e iterar (realizar varias veces): la intervencion en el
sistema gamificado debe estar dirigida por un refinamiento continuo. (pp.

2-18)
6.1.9. ;Cuando gamificar?

Mittelmark estipula que al momento de gamificar un proceso se tiene que revisar
factores como la estructura, motivacion, tareas propuestas y los conflictos
potenciales. Con respecto a la motivacion, se debe dictaminar si los usuarios estan
lo suficientemente motivados en el entorno gamificado, y de qué manera contribuye
a un aumento significativo de la motivacion y el compromiso a la mejora de la

actividad. (Mittelmark, 2012)

En relacion con las actividades propuestas por el sistema gamificado, K. Werbach
y D. Hunter proponen un analisis para saber si la tarea es lo suficientemente
atractiva e interesante para el usuario. De ser atractiva, puede llegar a convertirse
en algo mas importante que el objetivo final. Otro aspecto importante que debe ser
tenido en cuenta tiene que ver con la estructura del entorno a gamificar, ya que

muchas veces puede impedir las innovaciones y la introduccion de gamificacion.

En el mismo orden de ideas (Gartner, 2011) sefialan que la clave de una

gamificacion sostenible esta en evitar conflictos potenciales que puedan surgir entre
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las partes involucradas. Por lo tanto, es importante analizar si los objetivos de la

institucion se encuentran alineados con los objetivos de los usuarios. (p. 2)
6.1.10. Juego y aprender

El juego ha sido una actividad que ha sido usado a lo largo del tiempo para generar
aprendizaje, pero solo ha sido limitado al desarrollo de habilidades y destrezas del
ser humano, un claro ejemplo podemos observarlo en la educacion bésica,
exactamente en los primeros niveles de educacion, donde ademas se busca llamar

la atencion del estudiante y motivarlo a continuar aprendiendo.

Aunque el juego puede ser considerado como una sucesion de reglas para llegar a

su objetivo, podemos considerarlo de la siguiente manera.

Una accién u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales
y espaciales determinados, segiin reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accidon que tiene su fin en si misma y va acompafiada de un
sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de “ser de otro modo” que en la

vida corriente. (Johan, 1968, p. 12)

Resulta facil de entender al mencionarlo asi, ya que al mencionar “juego” siempre
lo asociamos con alguna clase de actividad ludica, algo donde se podra divertir o

entretener, algo diferente por hacer.

El juego esta relacionado con el neurodesarrollo de un ser humano, esto se debe a
que durante pre-escolar se utiliza el juego como una herramienta indispensable para
lograr estimular el aprendizaje, de manera que el docente logre motivar situaciones

que pueden ser placenteras, y asi poder guiar al estudiante a cumplir con el objetivo.

El juego puede ayudar a fortalecer todas las areas del desarrollo infantil, las cuales

son:

e Sensorial: Sentidos y Percepcion.
e Motricidad: Propiocepcion, Motricidad fina y Motricidad gruesa.
e Cognicion: Memoria, Atencion, Cognicion y Procesamiento Logico.

e Comunicacidén: comprension, expresion y socializacion.
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e Habilidades socioemocionales: Teoria de la mente y resolucion de

conflictos.

Por lo general, el juego llegar a representar la union de varios retos que llegan a
atraer la atencion del estudiante, al involucrarse en ello llegan a mostrar interés y

motivacion por la actividad.
6.1.11. Proceso ensefianza - aprendizaje

El proceso ensefanza — aprendizaje podemos entenderlo como el momento donde
se da la educacion, en el que es principal actor es el alumno y el docente sera el
encargado de ser el facilitador de los procesos de aprendizaje. El alumno sera el
encargado de construir su propio conocimiento, esto se dara mediante la lectura, sus
experiencias donde lograra reflexionar y aprender sobre ellas, mediante el dialogo
poder compartir su punto de vista a otros alumnos o a su docente. Este tiene el
objetivo de que el alumno llegue a disfrutar el proceso educativo y asi tome interés

por el. (Abreu, Barrera, Breijo, & Bonilla, 2018)

Al tratarse de un proceso educativo, este puede ser aplicado en diferentes contextos,
y su efectividad dependera de ello, de manera que se debe diferenciar entre los mas
importantes, la educacion que se da dentro de un entorno educativo como es una
institucion educativa resulta ser una educacion mas completa junto a docentes
preparados en diferentes areas de educacion, la educacion que se da dentro de una
familia es mas basica ya que en esta se prioriza los valores y emociones importantes
para la formacion de la personalidad del estudiante y por ultimo tenemos una
educacion que se da comunitariamente, el aprendizaje se da al interactuar con mas

personas.

El proceso ensefianza — aprendizaje tiene como objetivo la formacion integral de la
formacion integral de la personalidad del alumno, de manera que se asemeje a la de
un futuro profesional, siempre teniendo en cuenta que este proceso va a ser dirigido
por un docente para apoyar el aprendizaje de los diferentes saberes primordiales

como son las habilidades, valores y el propio conocimiento.
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Entonces, al ser un proceso donde el principal involucrado es el alumno y el docente
se convertird en su guia, la comunicacion se volvera primordial entre estos ya que,
por parte del docente, estard encargado de facilitar los contenidos cientifico —
historicos — sociales, los organizara y expondra de manera adecuada a los

estudiantes.

Los alumnos se podran comunicar con el docente y socializar sobre el contenido,
de manera que se mejore su comprension y pueda compartirlo con la comunidad.

Por esta razon la intercomunicacion es primordial dentro de este proceso educativo.
Estrategias didacticas

Las estrategias didacticas podemos entenderlas como la serie de procedimientos y
recursos que pueden ser utilizados por el docente para llegar al aprendizaje
significativo, de manera que se busca facilitar el procesamiento de esta clase de
contenido Y que ésta pueda ser utilizada de forma reflexiva y pueda ser considerada

como flexible para el propio estudiante.

Al referirnos a los docentes que estaran encargados del proceso ensefianza
aprendizaje, deberan estar capacitados en cuanto al diseflo y/o planificacion de una
clase, y de la misma manera en la operacionalizacion de situaciones pertenecientes

al caracter didactico.

Para Sanchez Romero (2013) nos dice que “las estrategias didacticas clasicas
permiten al educador social la posibilidad de seleccionar la herramienta adecuada
para el contexto desfavorecido. La motivacion en la consecucion de la misma a
través del cuestionamiento didactico y el afianzamiento de su actuacién hacia la
mejora de la situacion de riesgo, le servird para convertir este proceso en un

procedimiento de indagacion”. (pp. 15-16)

Con esto entendemos que con el pasar del tiempo, persiste la idea de facilitar la
ensefianza dando uso de estrategias, ya que estas ademas de ser consideradas
herramientas pueden ser ttiles dentro de contextos que pueden ser desfavorecidos
para los alumnos. De manera que al dar un correcto uso de estas estrategias, se logra

el aprendizaje significativo sin ningun problema, eso si se deberd analizar varios
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factores para poder estar consiente de qué estrategia es la mas favorable para cada

situacion.

6.2. Teoria legal

Constitucion de la Republica del Ecuador

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), en su:

Art. 26.- Estipula que “La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su
vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria
de la politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion
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”.

En su Art. 28.- indica lo siguiente “La educacion respondera al interés publico y
no estara el acceso universal, permanencia, movilidad y egreso sin discriminacion

alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, basico y bachillerato o equivalente”.

En su Art. 343.- Determina que “El sistema nacional de educacion tendra como
finalidad el desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas
de la poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de
conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como centro al
sujeto que aprende, y funcionard de manera flexible y dindmica, incluyente, eficaz

y eficiente.”

En su Art. 344.- El sistema nacional de educacion comprendera las instituciones,
programas, politicas, recursos y actores del proceso educativo, asi como acciones
en los niveles de educacion inicial, basica y bachillerato, y estara articulado con el
sistema de educacion superior. El Estado ejercera la rectoria del sistema a través de
la autoridad educativa nacional, que formularé la politica nacional de educacion;
asimismo regulard y controlara las actividades relacionadas con la educacion, asi

como el funcionamiento de las entidades del sistema.
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En su Art. 347.- Es responsabilidad del Estado en su inciso 8 “Incorporar las
tecnologias de la informacidon y comunicacion en el proceso educativo y propiciar

en enlace de la ensefanza con las actividades productivas o sociales.

La Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI2017) garantiza el derecho a la
educacion y determina los principios y fines generales que orientan la educacion
ecuatoriana en el marco del Buen Vivir, la interculturalidad y la plurinacionalidad,

asi como la relacion entre sus actores.

El Codigo de la Nifiez y Adolescencia (2003), establece en el Art. 37 numeral 4
“Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes, materiales
didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un
ambiente favorable para el aprendizaje. Este derecho incluye el acceso efectivo a la
educacion inicial de cero a cinco afios, y por lo tanto se desarrollaran programas y
proyectos flexibles y abiertos, adecuados a las necesidades culturales de los

educandos.
6.3. Teoria referencial
6.3.1. Resena historica

La unidad educativa a lo largo de sus 46 afios de senda profesional ha entregado a
la sociedad jovenes en el bello arte de la musica. En un principio se fund6 la Escuela
Elemental de Musica en a mediados de los afos 60, especificamente en el afio 1965,
posterior a ello se implement6 el Ciclo Bésico con el nombre de Colegio Nacional
“San Lorenzo”, a través del Decreto Presidencial niumero 1017, del 30 de
septiembre de 1974 y publicado de manera formal en el Registro Oficial nimero
705 del 19 de diciembre de 1974, luego se consigné el Cuarto Curso de Bachillerato
especializado en el area musical, por medio del Acuerdo Ministerial nimero 1858
del 14 de octubre de 1977. El Colegio Nacional San Lorenzo se eleva a la categoria
de Instituto Técnico Superior, mediante el Acuerdo Ministerial nimero 561 del 3
de abril 2003, para luego obtener el Registro Institucional del CONESUP con el
namero 02-006 del 12 de mayo del 2003, obteniendo asi la autorizaciéon para el

funcionamiento para la carrera de Docencia Musical en el Nivel Técnico.
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Con base en la Décima Disposicion Transitoria del Reglamento de los Institutos
Técnicos y Tecnoldgicos que organiza la caracterizacion directa como Institutos
Tecnologicos a los actuales Institutos Técnicos Superiores registrados en el
CONESUP y debido a esto, el Instituto Técnico Superior “San Lorenzo” solicito el
analisis de factibilidad del Nivel Tecnoldgico, el mismo que fue emitido
favorablemente por la Secretaria Técnica Administrativa de CONESUP, por lo que
el Presidente del Consejo Nacional de Educaciéon Superior, Acuerda reconocer al
Instituto Técnico Superior “San Lorenzo” como Instituto Tecnologico y concederle
autorizacion de labores para la carrera en Docencia Musical, con enfoque en
Arreglistica y Composicion en el Nivel Tecnoldgico, en la modalidad presencial
con Acuerdo N: 177 del 4 de Enero del 2004. El Instituto Tecnologico “San
Lorenzo” abarca un mercado ocupacional para Técnicos Docentes en Educacion
Musical a lo largo y ancho del pais, trabajando en establecimientos educativos del
sector publico y privado, en organismos musicales, asi como bandas, orquestas y

diferentes agrupaciones de instituciones municipales o policiales

De acuerdo a la normativa vigente, la SENESCYT asume lo que es la Educacion
Superior y el Ministerio de Educacion La Educacion Basica y el Bachillerato,
mantiene el Nombre de Instituto Tecnologico “San Lorenzo” en la educacion
Superior y cambia la nominacion mediante acuerdo ministerial N° 0407-12, suscrito
por la doctora Gloria Vidal Ministra de Educacion, el Nombre de Instituto

Tecnologico a Unidad Educativa “San Lorenzo™.
6.3.2. Mision

La Unidad Educativa “San Lorenzo” en la parroquia del mismo nombre, Canton
Guaranda, Provincia de Bolivar, tiene como mision “formar a estudiantes mediante
el desarrollo del pensamiento reflexivo, participativo, democratico, autdbnomo,
critico, investigativo, tecnologicos respetuosos del medio ambiente; los mismos que
les permitiran ser los gestores de una sociedad mas justa, optimista, productiva y
humanistica, convirtiéndose en entes productivos de gran prestigio en el arte

musical como también en el campo administrativo, generando altos niveles de
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competitividad a lo largo y ancho de la provincia y del pais” con una preparacion

académica fundamental humana, de calidad, calidez, eficiencia y efectividad.
6.3.3. Vision

Somos una institucién educativa con un talento humano competente e innovador,
predispuestos al cambio en los dos campos artistico musical y contable,
garantizando excelencia en la formacion integral de los futuros egresados/as,
haciendo de ellos y ellas personas competitivos/as, emprendedores/as,

autocriticos/as y lideres sociales.

6.3.4. Investigaciones en relacion al tema de estudio como propuesta

tecnologica

Al referirnos sobre temas que aborda la gamificacion dentro de unidades
educativas, podemos encontrar una gran variedad en la actualidad ya que con los
cambios que se han dado en estos ultimos tiempos, se ha optado por estrategias que
contengan la gamificaciéon como herramienta principal para el aprendizaje. Entre

las mas relevantes podemos destacar las siguientes.

Trabajo de investigacion con el tema “Patrones de la gamificacion y juegos serios,
aplicados a la educacion” de la autora Maria del Cisne Lojan Carrion nos menciona
que la propia antipatia de los docentes al uso y manejo de las tecnologias no deja
avanzar a la educacién y se mantienen en algo tradicional, mostrandonos la
importancia de las tecnologias dentro del ambito educativo y trabajando junto con
la gamificacion ya que el uso mismo de las tecnologias y atrae la atencion de los
alumnos y ya refiriéndonos al juego pues resultara ser mas efectivo. (Lojan Carrion,

2017)

Dentro del trabajo de titulacion con tema de “gamificacion ya ensefianza de lengua
y literatura: una propuesta didactica para bachillerato general unificado”, autoria de
Adriana Elizabeth Vergara Vasconez la cual nos menciona mediante su proyecto
de investigacion que existen areas donde se muestra problemas en el aprendizaje
como dichas tareas son sujetas al tradicionalismo, es decir que se aprendian

mediante la repeticion, en cierto caso si es necesario ya que al hablar de lengua y
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literatura, abarca ciertos aspectos que el estudiante debe pulir mediante la practica,
ya sea la propia escritura, forma de expresarse y el habito de la comprension. Al
tener este problema claro llega a aplicar la gamificacion como estrategia para
fortalecer el aprendizaje dentro de esta area, de manera que como objetivo central
llega hacer una serie de estrategias que puedan ser aplicadas en la ensefianza de esta

asignatura.

24



7. MARCO METODOLOGICO
7.1. Enfoque de la investigacion

El enfoque metodologico de la presente investigacion que pretende aplicar la
gamificacion como método de ensefianza — aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes de octavo afio de la Unidad Educativa “San Lorenzo” es de caracter
mixto, pues se especifican las necesidades y prioridades al recolectar datos
cuantificables a través de técnicas estadisticas (cuantitativa), ademas de que permite
analizar diferentes perspectivas y rasgos no cuantificables, como las experiencias o
emociones (cualitativa). De esta manera, la finalidad es obtener un estudio mas
integro y con menos limitaciones que brinden la posibilidad de desarrollar la

aprehension sobre el problema de investigacion.

Segun (Landeau, 2007) y (Cruz, Olivares, & Gonzalez, 2014) la investigacion
cuantitativa pretende establecer el grado de asociacion o correlacion entre variables,
la generalizacion y objetivacion de los resultados por medio de una muestra permite
realizar inferencias causales a una poblacion que explican por qué sucede o no

determinado hecho o fendmeno.

(Hernéndez, Fernandez, & Baptista, 2014) indican que la investigacion cualitativa
“se enfoca en comprender los fenomenos, explorandolos desde la perspectiva de

los participantes en un ambiente natural y en relacion con su contexto” (p. 358).
7.2. Diseiio o tipo de estudio

Investigacion de campo: dicho estudio se desarrolla de manera directa para
recolectar la informacion perteneciente al entorno sin que las variables se

tergiversen, pues se corre el riesgo de perder la naturalidad de los hechos.

Investigacion bibliografica: se recopilan razonamientos que tienen por objetivo la
adquisicion de un conocimiento clasificado, para ello es necesario el uso de recursos
como libros, articulos de divulgacion cientifica y/o sitios web que sean reconocidos,

es decir, que posean la validez cientifica y hagan referencia a sus autores.
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(Lupton, 2011) determina como puntos relevantes: la visita al emplazamiento,
donde refiere que la mejor forma de reflexionar sobre un lugar es visitarlo; observar
el lugar y fotografiarlo para evaluar criticamente el grafismo del entorno y cualquier
otro signo o sefal; esquematizar las imagenes donde se simplifica las fotografias
trazando bocetos sobre ellas y finalmente esbozar conceptos para explorar las

relaciones del contexto.
7.2.1. Métodos

e Método deductivo: debido a que se estudia el problema de manera general
y este método sirve de ayuda para lograr un conocimiento particular, es
decir, explicito, pues el aprendizaje de una lengua extranjera requiere
conocer las reglas que la componen.

e Método inductivo: puesto que, mediante la observacion y experimentacion,
los estudiantes no memorizan los contenidos, sino que los ponen en practica

como un instrumento de comunicacion.

Tanto el método inductivo, como el deductivo adquieren mas valor si se aplican en

sincronia, pues estdn intimamente ligados.
7.3. Nivel de investigacion

El nivel de investigacion es descriptiva, ya que se conoce con exactitud las
caracteristicas del problema y asi se intentara verificar el nexo presente entre las

variables del problema, mediante la investigacion de campo.
7.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para la obtencion de datos se aplico la encuesta como técnica, y los instrumentos

fueron los siguientes:

e En primer lugar, se ejecutd una prueba de diagnostico para conocer el nivel
que tiene cada estudiante de octavo afio de educacion basica en el inglés. La
prueba const6 de 5 items de opcidon multiple y cada pregunta valia 1 punto,

que sumaba a la calificacion total; en caso de cometer un error, la pregunta
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era calificada con 0, es decir, demostraba que el estudiante no tenia
conocimiento sobre lo interrogado.

e Una prueba posterior a la clase comprendida de 5 preguntas con opcion
multiple, aplicada a los estudiantes para conocer el nivel de aprendizaje que
obtuvieron luego de la clase implementada con la propuesta tecnoldgica.
Cabe recalcar que la motivacion de los estudiantes incremento, pues el juego

despierta sus sentidos.

Estos instrumentos fueron generados por los propios autores del proyecto. Para la
entrevista se reviso la consistencia interna de las preguntas y para la elaboracion de
la prueba se contrasté con el departamento de idiomas de la UEB, quienes valoraron

la pertinencia y coherencia de los items que componian la prueba.
7.5. Universo y muestra
7.5.1. Poblacion

Seglin (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014) la poblacion es: “el conjunto de
todos los casos que concuerdan con determinadas especificaciones”. Es asi que, con
lo expuesto, se puede afirmar que la poblacion es el conjunto total del fenomeno
que se va a analizar, en este caso se trabajo con 40 estudiantes pertenecientes al

octavo afio de educacién basica de la Unidad Educativa “San Lorenzo”..
7.5.2. Muestra

Seglin (Arias, 2006) define muestra como “un subconjunto representativo y finito
que se extrae de la poblacion accesible”. es decir, la muestra es un proceso
cualitativo sobre personas, sucesos, eventos, etc., acerca de los cuales se va a
recolectar informacién. Por motivo de que la poblacion a estudiar es acotada o

finita, no es necesaria la adquisicion de una muestra.
7.6. Procesamiento de informacion

En primer lugar, el dia lunes 3 de enero del 2022 se mantuvo una reunién con el
rector de la unidad educativa, con la intencion de solicitar su permiso para que

permitiera desarrollar el presente proyecto dentro de su institucion.
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Luego de haber obtenido el permiso, el dia 10 de febrero del 2022 se ejecuto la
recoleccion de informacion, por medio de instrumentos como la prueba y encuesta
a los estudiantes de octavo afio, con el debido consentimiento de la coordinadora y

docente de inglés.

Los resultados obtenidos mediante las pruebas aplicadas, permitieron conocer el
nivel que tenian los estudiantes en dicha materia, ademas de la motivacion e interés

por mejorar su aprendizaje.

Una vez que se obtuvo la informacién, se exportd los datos al programa SPSS,
donde los resultados pasaron por el respectivo proceso de tabulacion para luego

analizarlos.
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8. ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

8.1. Encuesta sobre gamificacion

Pregunta N°1: ; Alguna vez te han hablado de gamificacion o ludificacion?

Tabla 1. Tabla de frecuencias de la pregunta 1

JAlguna vez te han hablado de gamificacion o ludificacion?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vaélido Si 13 32,5 32,5 32,5
No 27 67,5 67,5 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

iAlguna vez te han hablado de gamificacion o ludificacion?

Wsi
ENo

Figura 1. Pregunta sobre si conocen el termino gamificacion o ludificacion.
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Fuente: Encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Monar J, Palacios J.

Analisis e interpretacion

El resultado de este item permite verificar que la cantidad de estudiantes que

desconocen sobre el tema es superior a aquella de quienes poseen conocimiento

sobre la gamificacion, esto puede deberse a que, al momento de recibir las clases,

los profesores se centran en los contenidos y muchas veces no explican a sus

estudiantes cudles son las estrategias que estan utilizando.
Pregunta N°2: ;Le gusta la forma en como son sus clases dia a dia?
Tabla 2. Tabla de frecuencias de la pregunta 2

. Le gusta la forma en como son sus clases dia a dia?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia = Porcentaje valido acumulado
Valido A veces 25 62,5 62,5 62,5
No 15 37,5 37,5 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
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iLe gusta la forma en como son sus clases dia a dia?

@ A veces
ENo

Figura 2. Pregunta para conocer su gusto por sus clases habituales.

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Monar J, Palacios J.
Analisis e interpretacion

Como resultado de esta interrogante, es evidente que la mayoria de estudiantes
suelen interesarse por sus clases en ocasiones, sin embargo, existe un porcentaje
que mantiene una postura negativa en cuanto al modo en que es impartida la
ensefianza dentro del aula; la causa mas comun es producto del estancamiento en la
metodologia del proceso educativo, pues aun predomina el estilo tradicional, siendo

el docente quien tiene la ltima palabra y el estudiante se limita a tomar apuntes.
Pregunta N°3: ;Le agradaria que sus clases sean mas dindmicas?

Tabla 3, Tabla de frecuencias de la pregunta 3
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¢Le agradaria que sus clases sean mas dinamicas?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Si 40 100,0 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

iLe agradaria que sus clases sean mas dinamicas?

Figura 3. Pregunta sobre el interés por clases dinamicas en su dia a dia.

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

Esi
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Analisis e interpretacion

En este caso, es posible apreciar que la totalidad de estudiantes estdn de acuerdo en
que se debe redireccionar la manera en que se desarrollan sus clases, porque de nada
sirve que el profesor exponga la clase y no los involucre, pues esto puede generar

una actitud pasiva, inseguridades y poca iniciativa para aprender.

Pregunta N°4: ; Alguna vez ha utilizado alguna aplicacion para aprender o entender

algo que no sepa?
Tabla 4. Tabla de frecuencias de la pregunta 4

Alguna vez ha utilizado alguna aplicacion para aprender o entender

algo que no sepa?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia = Porcentaje valido acumulado
Valido Si 19 47,5 47,5 47,5
No 21 52,5 52,5 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
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Alguna vez ha utilizado alguna aplicacién para aprender o entender algo gue no sepa?

s
[T

Figura 4. Pregunta sobre el uso que tienen sobre aplicaciones educativas.

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Monar J, Palacios J.
Analisis e interpretacion

Se puede analizar que existe un porcentaje casi a la par, no obstante, la mayoria de
estudiantes afirma que no implementan las aplicaciones como recurso de
aprendizaje en sus actividades académicas, y se debe principalmente a la carencia
de dispositivos moviles o acceso a internet, que son elementos indispensable para
el proceso de ensefianza — aprendizaje en la actualidad; por otro lado, el resto de
estudiantes afirm6 que utilizan aplicaciones como ayuda para aprender aquello que

desean o no saben.

Pregunta N°5: ;Con que frecuencia usa aplicaciones para realizar sus actividades

escolares?

Tabla 5. Tabla de frecuencias de la pregunta 5
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.Con que frecuencia usa aplicaciones para realizar sus actividades escolares?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido A veces 11 27,5 27,5 27,5
Casi nunca 14 35,0 35,0 62,5
Nunca 15 37,5 37,5 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

iCon que frecuencia usa aplicaciones para realizar sus actividades escolares?

[ A veces
W Casi nunca
W Nunca

Figura 5. Pregunta para conocer la frecuencia de uso de aplicaciones de los estudiantes.

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
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Analisis e interpretacion

A través de esta pregunta con multiples opciones, es posible apreciar que los

estudiantes demuestran que la frecuencia del uso de aplicaciones parte de un nivel

bajo a nulo, y gran parte de esto, es consecuencia de los limitados recursos

econdémicos que poseen los padres de familia para poder adquirir dispositivos que

sean de ayuda para sus hijos; por parte de la institucion, esta cuenta con limitados

equipos, incluso desactualizados, es por ello que los ciertos estudiantes se ven en la

necesidad de recurrir al Infocentro, o de plano realizar sus tareas con materiales

tradicionales.

Pregunta N°6: ;Le gustaria usar mas frecuentemente aplicaciones con fin

educativas?
Tabla 6. Tabla de frecuencias de la pregunta 6

;Le gustaria usar mas frecuentemente aplicaciones con fin educativas?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia = Porcentaje valido acumulado
Valido Si 40 100,0 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
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iLe gustaria usar mas frecuentemente aplicaciones con fin educativas?
Wsi

Figura 6. Pregunta sobre el interés de los estudiantes por las aplicaciones con fines educativos,

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Monar J, Palacios J.
Analisis e interpretacion

La totalidad de estudiantes encuestados nos manifiestan que les gustaria usar
aplicaciones con fin educativas, ya que pueden ser de ayuda para su educacion y

son de agrado para ellos.

La respuesta a esta interrogante fue mas que predecible, pues no se puede negar el
hecho de que tecnologia se convirtié en un pilar dentro de la educacion, siempre y
cuando esté orientada a buenos objetivos. A través de ella, se puedo buscar o crear
materiales que motiven al alumno a aprender y llevar a practica los conocimientos

aprendidos en clase.
Pregunta N°7: ;Usted cree que puede aprender mientras use aplicaciones o juegue?

Tabla 7. Tabla de frecuencias de la pregunta 7
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Usted cree que puede aprender mientras use aplicaciones o juege?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Si 40 100,0 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

iUsted cree que puede aprender mientras use aplicaciones o juege?
Esi

Figura 7. Pregunta para conocer sobre su conocimiento sobre aplicaciones.

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Monar J, Palacios J.
Analisis e interpretacion

Todos los estudiantes encuestados nos mencionan que estan seguros de que pueden

aprender a usar aplicaciones o jugar en dispositivos electronicos. Esto se debe a que
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hay un sinnimero de habilidades que pueden incrementar gracias a los aplicativos

que disponen de toda clase de funcion para elevar su aprendizaje autodirigido.

Pregunta N°8: ;Con que frecuencia su docente realiza actividades ludicas dentro

del aula?
Tabla 8. Tabla de frecuencias de la pregunta 8.

.Con que frecuencia su docente realiza actividades ludicas dentro del aula?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Casi siempre 25 62,5 62,5 62,5
A veces 15 37,5 37,5 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

iCon que frecuencia su docente realiza actividades ludicas dentro del aula?

M Cast stempre
B A veces

Figura 8. Pregunta para conocer la frecuencia de actividades ludicas en su dia a dia.
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Fuente: Encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Monar J, Palacios J.

Analisis e interpretacion

Se puede constatar que la mayoria de los docentes aplican actividades ludicas

dentro de su clase, y en realidad, esto necesario para el 6ptimo desarrollo de los

estudiantes y potenciar sus capacidades; por otro lado, el resto de estudiantes afirma

que sus docentes no utilizan actividades ludicas, por lo tanto, se pueden aseverar

que sus clases son mondtonas y existe una gran probabilidad de que no sientan

interés por aprender.

Pregunta N°9: Cuando el docente decide realizar alguna actividad ludica

[Participaria?
Tabla 9. Tabla de frecuencias de la pregunta 9

Cuando el docente decide realizar alguna actividad ludica ;Participaria?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia = Porcentaje valido acumulado
Valido Si 40 100,0 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
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Cuando el docente decide realizar alguna actividad ludica ;Participaria?
M si

Figura 9. Pregunta sobre la actividad del docente dentro del aula de clase.

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Monar J, Palacios J.
Analisis e interpretacion

La totalidad de estudiantes encuestados nos mencionan que si participarian en toda
clase de actividad Iudica, ya que les agrada aquello que implique sentir que no estan
repitiendo todo lo que dice el profesor o sentir la presion de una clase obligatoria
que no produce ningln interés, es asi que al integrar técnicas ludicas en su
participacion alcanzardn una motivacion que les permita el incremento del

aprendizaje.

Pregunta N°10: ;Le gustaria que todas tus clases sean mas ludicas y asi volverlas

mas agradables para usted?

Tabla 10. Tabla de frecuencias de la pregunta 10.
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.Le gustaria que todas tus clases sean mas ludicas y asi volverlas mas

agradables para usted?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Si 40 100,0 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

iLe gustaria que todas tus clases sean mas ludicas y asi volverlas mas agradables para usted?
a@s

Figura 10. Pregunta sobre el gusto de los estudiantes por clases diferentes.

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes
Elaborado por: Monar J, Palacios J.
Analisis e interpretacion

No existe estudiante que discrepe con las ventajas que trae consigo el uso de la
ludificacion, debido a que es una serie de mecanismos y dinamicas que tiene la
capacidad de convertir una clase normal en un ambiente entretenido y que persuade
a los estudiantes al aumento de su productividad dentro y fuera del aula, ademas de

brindar un gran aporte a la estimulacion de la creatividad
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8.2. Entrevista sobre gamificacion al rector de la unidad educativa.

Tabla 11. Entrevista al rector de la unidad educativa

Entrevista al rector de la unidad educativa

Pregunta:

Debido a que la

Rector: Por supuesto, es

muy importante, ya que

Interpretacion: Es inevitable

el uso del inglés a nivel

institucion  esta | es un idioma universal y | mundial, pues al brindar varias
especializada en | en la institucion | ventajas por su  relativa
el area de musica, | poseemos instrumentos, | facilidad de aprendizaje, se
(cree que  es | los cuales vienen | puede incorporar en varios
necesaria la | acompafiados de | entornos, siendo el académico —
ensefianza de | manuales en inglés, por lo | laboral uno de los mas
inglés? tanto, es  necesario | representativos, es asi que no se
dominar o al menos | debe descuidar su aprendizaje,
entender el idioma para | incluso si la institucion tiene un
manejar de  manera | area de enfoque especifico, sin
adecuada los | olvidar que cada dia es mas util
instrumentos. por su constante incorporacion
incluso en lo que se puede

considerar minimo.
Pregunta: ;Con | Rector: Se usa con una | Interpretacion: La institucion

qué frecuencia se
utilizan los
recursos

tecnoldgicos para
la ensefianza de
asignaturas no

técnicas?

frecuencia baja, pues

nuestra  instituciéon no
cuenta con los recursos
tecnoldgicos,  entonces
para nosotros es una

debilidad en ese sentido.

cuenta con un solo laboratorio
equipado con los elementos
mas basicos (y desactualizados)
para la materia de Informatica,
pero el problema radica en que
las demas asignaturas también
necesitan de la tecnologia, es

por ello que solo se implementa
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de manera esporadica y en

situacion de gran importancia.

Pregunta: Como
rector, (ha
incentivado a los

docentes para que

apliquen la
gamificaciéon en
sus  respectivas
areas?

Rector: Si, pues es

necesario  aplicar las
normativas dispuestas por
el Ministerio de
Educacion que incentivan
aquello y es un deber
transmitir ese mensaje a

los docentes

Interpretacion: La
gamificaciéon no es un simple
concepto, puesto que tiene el
potencial de atraer a los
estudiantes a través del juego,
es por ello que se puede
aseverar que destaca como una
herramienta con la capacidad
los

para aumentar

conocimientos.

Pregunta: ;Cree
que la utilizacion
de una aplicacion
— juego es una
estrategia idonea
para que los
estudiantes

aprendan inglés?

Rector: Por supuesto,
pues en la actualidad el
uso de las aplicaciones es
indispensable y mucho

mas en el area de inglés.

Interpretacion: El uso de los
videojuegos esta estrechamente
relacionado con el aprendizaje,
pues incita a las personas a
reforzar la actitud de ganancia'y
para ello es necesario superar
retos que incrementan el interés

del estudiante.

Pregunta: ;Cree
que la propuesta
tecnoldgica  que
estamos aplicando
va a ser de utilidad

para la

institucion?

Rector: En efecto, debido
a que son pocos los
recursos que tenemos en
este sentido y si impulsa a
desarrollar o motivar el
aprendizaje de  otro
idioma, seria de mucha

ayuda.

Interpretacion: Se considera
optimo el uso de la propuesta
tecnoldgica, debido a que es
fundamental este tipo de
software, ademds de que la
mecanica y tematica del juego
resultan atractivas para los
nifios, fomentando una mejor

adquisicion del aprendizaje.

Fuente: Entrevista realizada al rector de la Unidad Educativa.
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Elaborado por: Monar J, Palacios J.

8.3. Entrevista sobre gamificacion al docente encargado del area de Ingles.

Tabla 12. Entrevista a la docente encargada del darea de Ingles.

Entrevista a la docente de inglés

Pregunta: ;Qué es
lo que mas valora
de trabajar con la

materia de inglés?

Docente: El
conocimiento que
pueden  recibir  los
chicos para
desenvolverse mas

adelante en sus estudios

Interpretacion: La
metodologia que utiliza el
docente  para

impartir ~ su

conocimiento es fundamental
para el desarrollo de aptitudes
en los estudiantes, sin embargo,
no se puede limitar solo a eso,
sino a la predisposicion que el
docente posee para ensefar y el
alumno para aprender, de esta
manera, se crea un vinculo en la

valorizacion de los aportes de

cada quién.

Pregunta: ;Qué es
lo que mas le gusta

de ensenar inglés?

Docente: El hecho de
que soy feliz ensefiando
lo que me gusta y poder
compartirlo hacia los

jovenes

Interpretacion: La felicidad es

un pilar en el ambiente
educativo, pues de nada sirve un
profesor que ensefie solo por
servicio, cuando en realidad lo
que siente, es lo que transmite.
Si no es feliz se nota y esto, en
de motivar a

lugar sus

estudiantes, va a disuadirlos.
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Pregunta:  ;Hay
algo que le gustaria
ensefar

n Sus

clases y no puede?

Docente: La tecnologia,

pues seria mas facil

ensefiar haciendo uso de

ella, pero por las
limitaciones del
establecimiento es
dificil.

Interpretacion: Es innegable
que, al dia de hoy, la tecnologia
es imprescindible, debido a que
gran parte de los materiales para
la clase son desarrollados o
esta. El

vinculados  con

problema surge cuando las
instituciones no cuentan con
estos recursos, entonces los
profesores tienen que buscar
otros medios, que, de cierta
manera, no permiten obtener un

progreso en la educacion.

Pregunta: ;Alguna
vez ha intentado
implementar un
recurso tecnolédgico

en sus clases?

Docente: He intentado,
pero no existen los

recursos para hacerlo.

Interpretacion: Debido al

avance tecnologico, las

instituciones se han visto en la
necesidad imperante de
actualizarse, no obstante, esto
supone un reto para los
establecimientos rurales, pues
existen factores tanto
ambientales como econdémicos
que no permiten la libertad en la

implementacion de tecnologias.

Pregunta: De
acuerdo a las
estrategias de
ensefianza, Jha
aplicado la

Docente: Si, en lo que

mas puedo, incluso
realizo mis examenes de
manera llamativa, con

graficos y coloridos.

Interpretacion: Al momento
de impartir las clases o tomar
una evaluacién, un error comun
es llenar de texto el material, sin
embargo, esto produce tedio,
evitar

que se puede
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ludificacién en sus

clases?

implementando acciones, como
la participaciéon en clase,
materiales graficos que
complementen el tema,
fomentar el trabajo en equipo,

etc.

Fuente: Entrevista realizada a la docente encargada del area de Ingles.

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
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9. CONCLUSIONES

En esta seccion, se deliberd sobre lo expuesto en la propuesta didactica,
fundamentada en el andlisis de estrategias dinamicas y elementos
educativos, tales como la memoria, las emociones y la utilizacion de
videojuegos para el desarrollo de las habilidades motrices, obteniendo
resultados significativos para la ensefianza y aprendizaje de la asignatura de
inglés orientada a los estudiantes del octavo afno de educacion basica en la
Unidad educativa “San Lorenzo”.

La gamificacion como un método didactico para la ensefianza — aprendizaje
de la materia de inglés en el octavo afio de educacion basica de la Unidad
Educativa “San Lorenzo”, interpreta la importancia del proceso educativo
de cada estudiante, pues promueve interés y creacion en esta asignatura. De
esta manera, la base principal radic6 en la practica y la forma de aprender a
través de la diversion, ambientacion y el juego, con el proposito de alcanzar
la ganancia de conocimientos primordiales para este afo.

Se implementd planes de clase y guias metodologicas que permitieron
observar el proceso de ensefianza - aprendizaje a lo largo de la propuesta
didactica planteada. En la indagacion de este estudio, se logro integrar de
manera participativa y activa a los estudiantes, obteniendo una percepcion
Optima en la generacion de conocimientos y experiencias nuevas en la
ensenanza de la asignatura de inglés, conservando la motivacion en cada
actividad, con un aprendizaje significativo en las estrategias propuestas. El
empleo de las guias para la realizacion del planteamiento didactico también
tuvo aprobacion, pues empled una serie de etapas de implementacion de la
propuesta didactica como el analisis, el contexto, e interés de la poblacion y

el estudio de recursos que conllevaron al éxito de esta propuesta didactica.
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10. DESARROLLO DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA
10.1. Titulo

Aplicar la gamificacion como estrategia didactica en el proceso de ensefianza -
aprendizaje de la asignatura de Ingles aplicado a los estudiantes de octavo afio de
educacion basica en la Unidad Educativa “San Lorenzo”, Cantéon Guaranda,

Provincia Bolivar, periodo lectivo 2021 — 2022.
10.2. Introduccion

El uso de recursos tecnologicos se ha vuelto algo cotidiano en el dia a dia de cada
persona, y en cada momento sigue aumentando la cantidad de aplicaciones
disponibles en la web. De manera que existia la posibilidad de poder adecuar y
aplicar alguna de estas, pero teniendo en cuenta el problema de falta de
conectividad, se reduce la posibilidad de que dichas herramientas funcionen

correctamente.

La siguiente propuesta consiste en la creacion y aplicacion de un videojuego que
sera destinado a los estudiantes de octavo afio de educacion general bésica,
pertenecientes a la Unidad Educativa “San Lorenzo”, de manera que dando uso del

mismo se pueda fortalecer el aprendizaje de la asignatura Ingles.

Optamos por crear una herramienta propia para poder adecuarnos a la situacion de
la unidad educativa. Con ello realizamos una investigacion sobre que clase de
software podemos usar para cumplir con nuestro objetivo, en este sentido debemos
aclarar que se busco alternativas que puedan considerarse como libre o privativas

que brinden licencias que no presenten restriccion alguna.

En el siguiente cuadro analizamos las alternativas que optamos convenientes para

la creacion de nuestro juego.

Tabla 13. Comparacion de software a utilizar.
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Nombre

Libre o . Razon para ser | Razon para no
del Caracteristicas
privativo seleccionado. ser seleccionado
software
Creacion de
— Lo tenemos en | Resulta
aplicaciones
. cuenta ya que | complicado
exclusivas  para
Visual . =
. resulta facil la | adaptar fia
) Windows (.exe) esu ¢ daptar pequefias
Studio creacion de cada | animaciones para
Privativo | 1 :
, enguaje de
(Windows . pantalla y poder | que el programa
Forms) programacion ubicar la | sea mas amigable
orientado en | . . .
informacion de una | con el usuario, se
objetos, facil de . ,
manera facil. vuelve mondtono.
aprender.
Creacion de
juegos L ,
La principal razén
multiplataforma .
es la versatilidad
(Windows, Mac .
que tiene ya que
0s, Android, | . .
tiene un sin numero
HTML)
de recursos que
Unity Privativo | Lenguaje de | pueden ser usados y -
programacion la facilidad que
usado es C++, | tiene al momento
usando un | de implementar la
compilador programacion y
externo. juego.
Facil de aprender.
Creacion d Esta  herramienta )
cacio C ' Al ser un lenguaje
avlicacion. nos permite crear .
plicaciones o de programacion
Java Libre equenas aplicativos con el
peq o N que no hemos
mediant | | tnico requisito de )
© © © experimentado

componente Java.

que el componente

Java este

del todo, resulta
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Lenguaje de | disponible, de | complicado  de
programacion manera que se | utilizar.
orientado en | volvia compatible
objetos. ante nuestra

demanda

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
Con el anterior analisis realizado, optamos por usar el aplicativo llamado Unity.
10.2.1. ;Que es Unity?

Unity es una herramienta enfocada en el desarrollo de videojuegos en 2D y 3D,
actualmente una herramienta muy utilizada por la comunidad para crear un sin
nimero de juegos dentro de la plataforma Android, pero no se limita a esta
plataforma, sino que esta disponible para Windows, Mac OS, Linux, HTML y
plataformas dedicadas exclusivamente para videojuegos como es PlayStation y

Xbox.

Esto también se ha utilizado para la creacion de experiencias en realidad virtual, de
manera que ha colaborado hasta con empresas como Disney en pequefios proyectos.
Y no estd demds mencionar que videojuegos famosos como “Cuphead” o “Among

Us” fueron creados dando uso de este motor de videojuegos.
10.2.2. ;Por qué Unity?

Unity nos llega a ofrecer un sin nimero de ayudas que serdn muy utiles al momento

de llegar a crear un videojuego, entre las principales facilidades estan:

e Se puede realizar andlisis para poder comprobar la actividad de los
jugadores.
e Nos da la opcidn de realizar construcciones remotas dando uso de la nube.

e Nos permite colaborar con més personas dentro del mismo proyecto.

La principal razoén de seleccionar Unity es que al ser un software que puede
monetizar cada proyecto, éste deberd regirse de una licencia, pero al ser una

aplicativo versatil, este dispone de una licencia personal gratuita, donde la tinica
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restriccion que tiene es que si el proyecto llega a generar ingresos mayores a 100

mil délares al afio se debera optar por una licencia diferente a la personal.
10.2.3. Sky: Undelible Learning

Sky Undelible Learning es el nombre de la aplicativo creado, la idea del titulo es
que el aprendizaje debe considerarse como algo que no se puede borrar de la mente
humana, y que puede crecer con el tiempo de la misma manera como puede

considerarse el cielo, algo que no terminara.

Nuestro juego tiene con el objetivo de crear un aprendizaje significativo mediante
el juego, en este caso optamos por un juego al estilo Arcade de manera que se pueda
seguir un cierto camino de aprendizaje, y asi poder implementar contenido segin

su dificultad y que el jugador interacttie con ¢l durante su ejecucion.

En juego esta constituido de tres niveles de dificultad, de manera que se ha
investigado sobre el contenido adecuado para cada nivel y se ha optado por los

siguientes contenidos:

Podemos observar que el contenido esta estructurado de manera que se logre
abordar de manera secuencial y junto a ella brindar ayuda durante la ejecucion. En
este caso se presenta un pequeno apartado para dar una explicacion sobre el tema
con ejemplos para mejorar su comprension. Y a demds un pequefio diccionario
donde se encontrard la traduccidon a cada palabra y su respectiva pronunciacion

(audio).
10.3. Objetivos
10.3.1. Objetivo General

Implementar la gamificacion como estrategia didactica en el proceso de ensefianza
- aprendizaje de la asignatura de Ingles aplicado a los estudiantes de octavo afio de
educacion basica en la Unidad Educativa “San Lorenzo”, Cantéon Guaranda,

Provincia Bolivar, periodo lectivo 2021 — 2022
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10.3.2. Objetivos Especificos

e Determinar los contenidos previos que han sido aplicados en el area de
ingles a los estudiantes de octavo afio de educacion basica.

e Aplicacion de Sky: Indelible Learning (juego) como estrategia didéactica de
la gamificacion en el proceso ensefianza — aprendizaje de la asignatura de
ingles.

e Desarrollar un manual de usuario para el correcto uso y aplicacion de Sky:
Indelible Learning (juego) como estrategia didactica de gamificacion en el

proceso de ensefianza — aprendizaje de la asignatura de Ingles.
10.4. Desarrollo

Tal como se menciono anteriormente escogimos la herramienta Unity por los
beneficios que nos brindaba, en este caso nos inclinamos por la creacion dando uso

de Unity 2D ya que por cuestion de tiempo no era factible trabajar con Unity 3D.

Ademas de este aplicativo, dimos uso de otras aplicaciones mas que serian de ayuda

para lograr cumplir con nuestro objetivo, en este caso necesitamos procesadores de

texto, software de disefio grafico, software de retoque de audio, software

compilador, navegador web, de manera que los detallaremos a continuacion.

Tabla 14. Caracteristicas de software utilizado.

Tipo de software

Nombre del software

Version de Software

Software de sistema

Mac OS Big Sur

11.6.4

Software de desarrollo

Unity 2D

2020.3.27f1

Software de desarrollo

Visual Studio for Mac

8.10.19 (build 2)

Software de edicion de

audio

Audicity

3.1.3
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Software de edicion de |

. Gimp 2.10.30
imagenes

Software de aplicacion | Mozilla Firefox 97.0.2
Software de aplicaciéon | Microsoft Word 16.48

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

Fue importante dar uso de cada uno de las aplicaciones ya que cada uno contribuyo
positivamente en cada necesidad que existid durante el desarrollo de la propuesta,
no resulta complicado dar uso de cada uno ya que se tiene experiencia en el uso de
esta clase de aplicaciones y en el caso de desconocer, recurrimos a tutoriales para

aprender y aplicarlo en nuestro juego.
10.4.1. Descarga e Instalacion

Para empezar con el desarrollo de nuestro juego, debemos descargar Unity Hub
desde https://unity.com/es este es su sitio oficial y se recomienda descargar todo

software desde sitios oficiales para evitar el malware.

Después nos ubicamos en el boton “Comencemos”, donde empezaremos con el

proceso de inscripcion, un proceso sin costo alguno.

Say hello to Unity
Gaming Services

Qv endSat! phathorm with Seeise aouticns Ao you 1o tuld
WEIge. N0 gIow YO GaTe
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Figura 11. Sitio web oficial.

Fuente: Unity Sitio web oficial.

En este momento nos indica el costo de cada una de las licencias con las que trabaja
Unity y cada beneficio que brinda, ya sea como persona o empresa. Continuamos

en la pestafia “Persona”.

7 8 temmdntaeantycore

Planes y precios

Ofrecamus uns varmcidd G pranes Pors tockis e
NOSIAS § Nves a8 conosimienos

Todas ks phraes actan lbres da regaias

Toams
Plus Pro Empresa
MEs O oad ¥ 18CU0T0S pee FRDTONS COPEielsg SOTR Ser K2 Lo 3 gran escals Dwr
POIIC A 1S DiTMCicE proleg oo creen 7 Gpermn OGN STaNGes o

OR et i 0

Figura 12. Licencias de Unity

Fuente: Unity Sitio web oficial.

Aqui tenemos las dos licencias que podemos dar uso, en caso de instituciones que
dispongan de un convenio con Unity brindara la opcién a escoger una licencia con

caracter estudiantil, en nuestro caso optaremos por la licencia personal.
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Figura 13. Licencias gratuitas de Unity.

Fuente: Unity Sitio web oficial.

Después continuamos navegando en el sitio web hasta encontrarnos con los tres

pasos a seguir para empezar con nuestro proyecto, en este caso seleccionaremos la

opcion seglin nuestro sistema operativo.

7 8 texum turdscomncoviad

1. Descargar Unity
Hub

falon ®e inattuctions
BTRDINNN IS A en hYough

Piw Al i s wd

wiss
o M VD e
A hrahy a7
Thyew s Nt VA far Mgetes
Dossrioae 1o Linieee™
e for Wirdoea
T mer ‘ov MAa

2. Seleccicna tu
version de Unity
Ingiad in st setnion !
Lnity, o ol redancs, o §
lrwle Saniuing trer Mytend b0
deraioarar] fesues

2 1oy AVATIRE v hine

3. Inicia tu proyecto
Frepians & rrear densds cave 0
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Figura 14. Sitio de descarga de Unity

Fuente: Unity Sitio web oficial.
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Nota: Si seleccionamos las opciones “Beta”, existe la posibilidad que se presenten

errores, por esa razon no es recomendable dar uso de estas versiones.

Realizado esto, se descargarda un archivo de tipo ejecutable, desde donde

empezaremos con la instalacion en nuestro sistema operativo.

Al ejecutar la instalacion se debera aceptar toda pantalla que el sistema muestre, al
ser software descargado de manera oficial, este no corre riesgo de infectar a la

computadora con algun malware.

Y por ultimo ejecutamos Unity Hub, seleccionamos la version en este caso

“2020.3.27f1” y por ultimo damos nombre nuestro proyecto.
10.4.2. Busqueda de recursos

Unity Al ser un aplicativo usado frecuentemente por desarrolladores, se logra
encontrar un sin numero de recursos multimedia que pueden ser usados a
conveniencia del usuario, en este caso recurrimos a Unity Asset Store donde
encontraremos recursos que podemos comprar y recursos de uso libre, en este caso

buscamos paquetes que puede ser de nuestra conveniencia.

Para acceder a nos dirigimos a la siguiente direccion = web:

https://assetstore.unity.com/

Uhraine Magas Bunvaie

R p—— Se R e 1

JE M he iy TRO.000 = Baae

i Crpwr WLOGD Tam o sa ey 9 ez vy AEDA0 commTMY
mewbary

@ Unity Assal Slare

EPRING 2022

ASSETH

57



Figura 15. Sitio web oficial de recursos de Unity

Fuente: Unity Sitio web oficial.

Aqui nos ubicamos en la parte que dice “2D”, después seleccionaremos en la opcion
“Popularity” y la cambiamos por “Price (Low to High)”, de esta manera nos

aparecera los paquetes de recursos que podremos usar.

R s R T
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Figura 16. Parametros para busqueda de recursos gratuitos.

Fuente: Unity Sitio web oficial.

Realizamos la buisqueda de los paquetes a utilizar, el paquete principal que dimos
uso se llama “Pixel Adventure 17, el cual solo seleccionaremos en “Add to My

Assets” y se afiadird automaticamente a nuestro proyecto.
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Figura 17. Recurso Pixel Adventure 1

Fuente: Unity Sitio web oficial.
10.4.3. Programacion y adaptacion de objetos a usar

Con los recursos anteriormente descargados, hay que tener en cuenta que estos
recursos son solo eso, para que esto funcione hay que crear scripts (lineas de c6digo)
con el objetivo de qué estos definan lo que podra hacer el objeto o qué

comportamiento tendré dentro del juego.

A continuacion, detallaremos el funcionamiento de cada objeto, sin dejar de lado

sus respectivos scripts.
10.4.4. Personaje

En este caso usamos un personaje que teniamos, este disponia de elementos para
poder crear animaciones, pero solo resultaba un objeto sin funcion ni accion, de

manera que lo utilizado en el personaje fue lo siguiente:

Aqui encontramos las imagenes con las que vamos a trabajar, cada una haciendo

referencia a que accion pertenece y asi poderlas diferenciar.
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Figura 18. Recursos utilizables del personaje.

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

Al introducir al personaje en la escena, debemos introducir componentes y
configurarlos para que este tenga un buen comportamiento con el entorno y asi
evitar problemas. Los scripts también se pueden considerar como componentes, de

manera que detallaremos cada uno de los utilizados:
Box Collider 2D

Este componente genera un espacio que puede ser redimensionado, este espacio nos
servird como un comprobador, este nos servird para que el personaje pueda

reconocer objetos al tocarlos, la configuracion seria la siguiente:

0 v~ Box Collider 2D
Aﬂ

None (Physics Mat @

-0.06115068

21

Figura 19. Configuracion de Box Collider 2D del personaje.
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Elaborado por: Monar J, Palacios J.
RigidBody 2D

Este componente es el que da las fisicas a nuestro objeto ya que, sin esta, el objeto
se encontraria flotando en la escena, este permite que el objeto tenga gravedad y

pueda desenvolverse en el entorno.

La configuracion a utilizar es la siguiente:

& Rigidbody 2D

Body Type Dynamic

Material None (Physics Mat @
Simulated v

Use Auto Mass

Mass
Linear Drag

Angular Drag

Discrete
Start Awake
Interpolate None

Constraints

Figura 20. Configuracion de Rigidbody 2D del personaje.

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
Movimiento Personaje (script)

Este componente al tratarse de un script, se realizo dando uno del programa Visual
Studio, este estara encargado de que el objeto tenga movimiento, interpretando la
sefial introducida por el usuario mediante las teclas de navegacion y moviendo al

personaje.

La linea de codigo utilizada es la siguiente.
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puslic float ruadpesdeld;
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iF Llnpur et (Msaace™) 46 Ownchlrnang, LsGrousded |
L
B0, valacity » mew Ve tarRirbd0 v lacity.n, Jumalpend

nimacian, SetBeot"Corrar®, falsel;
»
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.
AT 17020 . veloC ity el
|
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|

PRI VRLOLITY v VRl tardang s TRl itr.y ¢ B TaKertnl « Tine.delialine

A ADwdkTreand. labrounded == falie)

(
s inar ban, SetBool {*Saltar®, treel:
nimac e, St i *Correr®, falsel;

0wt slrgusded o= Lrws)
1\
anlsacSon, SetBeul {*Sullar®, talsel;

Figura 21. Script MovimientoPersonaje

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
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Con dicha linea de c6digo nos permite configurar pequeios aspectos sin necesidad
que se modifique la linea de cddigo, estas se encontraran en el apartado de

componentes.

Bl v Movimiento Personaje (S1 @ *

=
Run Speed
Jump Speed
1o Mejorado
»alto Largo
o Corto
Sprite Renderer ‘s Personaje Menu ©

Animacion »~Personaje Menu ®

Figura 22. Configuracion del script Movimiento Personaje

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

Cada uno nos permite cambiar el comportamiento del personaje ante ciertas

acciones.

Run Speed: Es la velocidad que tendra el personaje al presionar la tecla, ante un
valor alto, este se desplazara mas répido, y si el valor es bajo el movimiento se

volvera mas lento.

Jump Speed: Es la velocidad que tendra el personaje al saltar, se puede considerar
la velocidad entre el salto y la caida del personaje. Si el valor es alto, este saltara

mas salto y si es mas bajo, saltara menos.

Salto mejorado: Esta opcion habilita la funcion de mejorar el salto en base al
tiempo de pulsacion de la tecla, es decir si se presiona mas, el personaje salta mas

y si se presiona menos, el salto sera mucho menor a lo normal.
Salto largo: Este sera el valor que aumentard al mantener la tecla presionada.
Salto corto: Este sera el valor que disminuira al no mantener la tecla presionada.

De esta manera el personaje podrd moverse segun sea necesario y de acuerdo al

usuario.
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Adicionalmente, afiadimos un objeto como componente debajo del personaje,

teniendo de referencia el objeto para que funcione en conjunto con el.

Este objeto lo llamaremos CheckGround, este nos ayudara a distinguir el personaje
del entorno y definir ciertos limites que mejoraran nuestra experiencia como

jugador, para esto daremos uso de un segundo BoxCollider 2D y un script adicional.
BoxCollider 2D

Este componente nos ayudara a evaluar si este se encuentra en contacto con una
estructura, de manera que nos permita definir si el personaje este en el suelo o este
saltando, de manera que nos ayuda a definir estados donde podremos adecuar

animaciones al cumplirse ciertas condiciones.

La configuracion a utilizar seria la siguiente:

0 + SoxColiider 20

Figura 23. Configuracion del Box Collider 2D de CheckGround

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

A diferencia del anterior, en esta marcamos la opcion Is Trigger, esta opcion
permite que el BoxCollider pueda traspasar objetos y poder crear condiciones con
las que podemos trabajar, por ejemplo, si decimos que este objeto esta dentro del
suelo, esto quiere decir que estamos sobre suelo, si este objeto no tiene contacto

con el suelo, nos indica que estamos en el aire.
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Esta es una manera de entenderlo, de manera que hace referencia a su nombre.
CheckGround (script)

Tal como se menciono anteriormente. Necesitamos comprobar si el personaje tiene
contacto con el suelo o no, de manera que podamos crear nuevas condiciones que
nos serviran al momento de introducir animaciones o adecuaciones adicionales en

base al personaje.

El script que permitird realizar esta comprobacion y la linea de coddigo es la

siguiente:

'
Us s ol C
using UnityCrgine;

public class Kar [
1

public static bosl IsGrovaded:

private vouie | ! follision)
y

I (collislos. Conpa MU Superficle*))

15070unded = 1rue.;

! (eollision . CoxparaTag("Superficie®))

1sGrounded = folse;

Figura 24. Script CheckGround

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
10.4.5. Escenario

Dentro del escenario usamos un objeto llamado Grid, este nos permite crear una
cuadricula donde nos permitird ubicar texturas, este Grid debera tener una escala y
ubicacién que concuerde con las texturas que vamos a trabajar, de manera que

coincidan y no exista ningun espacio entre texturas.

Para esto deben coincidir aspectos como el tamafio y ubicacién de los objetos

llamados MainCamera y Grid.
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A demas se coloca un objeto llamado Tilemap, el cual nos permitira colocar scripts

y componentes que pueda mejorar la interaccion entre personaje y el entorno.
Aqui debemos colocar los siguientes componentes:

Tilemap Collider 2D

Este componente nos ayuda a dar realismo a la superficie, tiene la misma funcion
que un Collider 2D anteriormente visto con la diferencia que este no nos permite
definir un espacio en particular, sino que toda textura introducida serd el espacio
que ayudara con la comprobacion, a demés podemos escoger el material del cual
creara simulacion, de manera que puede ser enteramente personalizable segln sea
necesario y en el caso que se busque algo mas complejo, dentro de la tienda de
recursos podemos encontrar nuevos, solo serd cuestion de buscar el que mas se

apegue a lo que necesitemos y cambiemos el parametro.

v Tilemap Collider 2D

Figura 25. Configuracion de Tilemap Collider 2D del Grid

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
De esta manera que se logre el menor numero de errores durante la ejecucion.

Con todo esto tenemos en claro como funcionaria la interaccion entre el personaje

Yy su entorno.

Para la creacion de cada escena, se da uso de texturas, las cuales daremos uso

mediante la opcion Tile Palette.
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Tile Palette

Esta herramienta nos permite dar uso de texturas previamente creadas, su forma de
usar en sencilla ya que trabaja en conjunto con el objeto Grid, de manera que en la
ventana de Tile Palette seleccionaremos el recuadro de la textura y en el Grid
daremos clic en el recuadro donde queremos que vaya la textura, de manera que

llega a tener la misma logica de colorear.

Figura 26. Herramienta Tile Palette

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
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SKY

INGELIBLE LEARMNING

Figura 27. Visualizacion del Grid

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
10.4.6. Objetos

Al referirnos a todos los objetos utilizados, serd todo objeto que no tendra que
necesariamente usar otro objeto para poder ser mostrado como lo que sucede con
las texturas, En esta categoria podemos encontrar desde los mas basicos hasta los
mas complejos, de manera que se logre dar la mejor experiencia posible al

estudiante.

Dichos objetos se mostrara en el apartado de Hierarchy, el cual tendra este aspecto.

€ Inicio

£ Main Ci

Figura 28. Herramienta Hierarchy

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
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De esta manera se puede tener un mejor control de todos los objetos con los que

estamos trabajando en la escena.
10.4.6.1. Fondo

Como fondo podemos dar uso de toda clase de contenido visual, en este caso dimos
uso de recursos tanto incorporados en el paquete de recursos y descargados por
cuenta propia, teniendo en cuenta en todo momento usar archivos que cumplir con

la extension adecuada para no presentar inconvenientes.

Los fondos incluido en los recursos descargados, los usamos dentro de las escenas

de juego y no en las escenas de seleccion, de manera que tenga un mejor aspecto.

Ascel Recurso Principa Background

Figura 29. Fondos de colores basicos.

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

Los fondos mas descargados externamente los usamos en escenas de seleccion,

donde no se de mucha interaccion por parte del estudiante.

Figura 30. Fondos con tematica variada.

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
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Para dar uso de estos solo es necesario arrastras a nuestra ventana de Scene y este

se incluird dentro de nuestro proyecto.
10.4.6.2. Texto

Dentro de nuestro proyecto mostramos el texto de dos maneras diferentes, ya que
al usar un tamafio de pantalla inteligente, este se adapta a la resolucion del equipo
donde se ejecute, esto nos trae el inconveniente en que el texto puede variar
fuertemente de manera que afecto indirectamente al estudiante, la forma adecuada

de mostrar el texto fue usada exclusivamente en casos donde era la inica alternativa.
Texto convertido en imagen transparente

Esta fue la alternativa que tomamos ante el inconveniente mencionado
anteriormente, de manera que dando uno de Gimp logramos crear un texto con
fondo totalmente transparente, de manera que al introducir a la escena lo reconocera

como una imagen mas y asi evitando problemas de cambio de tamafio.

Entonces, como todo recurso solo sera necesario arrastrar hacia nuestro entorno de

trabajo y ubicarlo donde sea necesario.

Figura 31. Visualizacion y ordenamiento de textos

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
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Texto inteligente usando el objeto Canvas

Para la utilizacion de texto inteligente dentro de una escena, es necesario usar el
objeto Canvas, ya que este creara un espacio de trabajo, donde ubicaremos el texto

donde sea necesario.

Figura 32. Visualizacion del Canva

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

La desventaja es que no podemos tener una mejor vista de nuestra escena, ya que

gran parte de las veces no se logra apreciar del todo bien ya.

Como todo objeto, este tiene propiedades que permiten tener un mejor control de
nuestro texto, donde introducimos el texto y damos el formato respectivo es el

siguiente.
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Faragrapgh

Figura 33. Configuracion de texto inteligente.

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

Este se encuentra sujeto a cambios por el propio sistema ya que al adecuarse a la
resolucion del equipo donde se ejecuta, este puede terminar afectado por ello y asi

traer una mala experiencia.
10.4.6.3. Portales

Este objeto nos permitird movernos entre escenas, este se volvera como una especie
de puerta donde el personaje tendrd que interactuar, en este caso usamos un mismo
objeto, pero los componentes que usaremos seran diferentes de acuerdo a la

necesidad que tengamos.

En el caso de este objeto, este esta construido por varias imagenes, al momento de
agregar a nuestra escena, este lo detectara como animacion y se ejecutara en todo

momento.
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Figura 34. Visualizacion de los portales.

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

En los componentes podemos destacar el uso de scripts para cambiar la funcioén de

cada uno y un Box Collider 2D con el objetivo de comprobar la accion del usuario.
Box Collider 2D

Este nos ayudara a comprobar si el objeto llamado Personaje entra en el objeto o
sale, en este caso la accion serd al momento de entrar y automaticamente nos llevara

a otra escena o a la misma.

La configuracion debera ser la siguiente:

Figura 35. Configuracion Box Collider 2D en los portales.

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
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Esto es importante en todo objeto y junto a scripts permitird tener un

funcionamiento optimo.
Portal (script)

Este script esta encargado de movernos entre escenas, esta es una linea de codigo
mas simple en comparacion a las siguientes, ya que esta solo la encontramos en la
primera escena, esta mostrara un texto inteligente, nos permitira designar la escena

a la que va a dirigirse y seleccionar una transicion en el caso que sea necesario.

La linea de codigo es la siguiente.

uking Unitytnpaine;
using nityEngine. Ul
using nityEnglae.SconeManagonmnt}

public class B \ i
{

puolic Text Texto;

pudlic string Nivel)

private beel lirgortal « Telse)

pudlic Gonelhect Tronsicliong
private voia - ) {Celliger ceilizaon)
{

LY lcolitsion.gasediject  Conpar=Tagl"Player”})

{

Texto.gazeCh]ect, Setactaveltruel

ingartal » true;
P )
!
}
pravats voad I< L )
{
Testo.gameClbpmct. Sethrtovei{faleel;
Ingarial = Talse;
)
private void [
{
L limpartal &4 1 e ey (Mup™)
{
Tramsicion.gansdbject . SetActiveltree})
Invake("Crangescens™, 103
}
H
voud {
{
sdScans prwigrsger, Getdct iyeSomnel )  beildinrdex + 1);
)

Figura 36. Script Portal

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

El componente quedaria de la siguiente manera.

74



B v Portal (Seript)

Figura 37. Configuracion de script Portal

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

De esta manera podemos implementarlo al objeto sin ningun problema, cabe
recalcar que al estar designando a un objeto normal, este y los demas scripts puede

ser usado en cualquier elemento y cumplir con diferentes funciones.
PortalMenu (script)

Este script esta creado con el objetivo de permitir continuar con las escenas de
manera continua, es decir que dentro de la linea de codigo esta dispuesto que va a
identificar la escena en la que se encuentra y al cumplir con la accion, este sumara

el valor de 1 a la seleccion de escena y continuara con la siguiente.

La linea de codigo respectiva seria la siguiente.

1 l2sing Systew,.Collection:

wsing UnityEngine;
wilng lUnityEngine.ScensManagenent;

peblic class FortalMeny : W Be i
public Gasvelb)=ct Tranzicion;
|
0 private voig En (ColitderiD collisian)
1 {
1t lcolliston, gemeObject. ComparsTag("Player')|
(
Transicion, gaseDbject , SetAct fveltrue);
Invake{“ChangeScens™, 1);
}
}
voud vl

snManagar . LoadScanelt WMana JeutACtiveScane () bulldIndex + 1)

Figura 38. Script Transicion

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
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Con todo eso, el componente quedaria de la siguiente manera.

B, Portal Menu (Script)

Figura 39. Configuracion del script Portal Menu

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

Al ser una linea de codigo que trabaja sola, lo unico que podemos designar como

componente es la transicion que queremos que trabaje.
PortalError (script)

Esta linea de cddigo, funciona de la misma manera que el primero script de portal,
esto con la Unica diferencia de poder usarlo en los portales donde no va a continuar
otra semana si no va a volver a la misma. Esto es util ya que podemos designarlo a

mas objetos y darle mas utilidad para asi rehusar nuestros scripts.

El script quedaria de la siguiente manera.

1 "-g'

2 . S -

3 using UnityEngine;

q using UnityEngine.SceneManagement;

5

6 public class PortalError : MonoBehaviour

7/ {

8 public string Nivel;

9 public GameObject Transicion;

10
11 private void Tri réEnte (Collider2D collision)
12 {

3 if (collision.gameObject.CompareTag("Player"))
14 {
15 SceneManager.LoadScene(Nivel);
16 }

17 }
18
19 }
20

Figura 40. Script PortalError

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

Entonces la configuracion seria la siguiente.

76



Portal Error (Script)

Nivel1-1

.

W | ransicion

Figura 41. Configuracion del script PortalError

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

La linea de coédigo llega a ser diferente ya que en esta ocasion no vamos a mostrar
ningin mensaje sino directamente la el movimiento hacia la misma escena, por esta
razén s6lo podremos designar el nivel que debe ser el mismo Y la transicion

respectiva.
10.4.6.4. Transicion

Como toda animacion, la transicion va a ser la animacion que va a tener nuestro
juego al momento de qué exista un cambio de escenas, esto volvera mas dinamico
el juego, la creacion de esta se realiza mediante la herramienta Animation, Y esto

nos permite crear una animacion desde cero.

Figura 42. Herramienta Animation

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

Para no entrar en mucho tema, entendemos que cada punto va a ser donde la imagen
realice cierta accion, entonces la idea es que esta animacion es una serie de figuras
yo métricas que van apareciendo bajo cierto tiempo, de manera que se cree una

pequefia animacion partiendo desde una forma.
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10.4.6.7. Cartel de informacion

Este objeto nos permitira presentar informacion de manera dinamica, ya que esta
funcionara al utilizar objeto que comparara si el personaje tiene presencia en el, y

mostrara un boton donde el estudiante interactuara.

Este puede presentar un sin numero de informacion de manera textual, siempre y
cuando se tenga en cuenta que no es recomendable la aplicacion de grandes

cantidades de informacion.

Los componentes seran similares a los portales, ya que pensandolo mejor llegan a
tener una misma forma de trabajar, de manera que lo que cambie es el respectivo

script,
Informacion (script)

Este script logra mostrar cada objeto ante la situacién, como todo objeto anterior,
este actuara al tener contacto con el personaje, aqui adecuaremos la forma de
mostrar el texto que se establezca por el usuario, también hay que tener en cuenta
que la linea de cédigo no estara encargada de todo, esta trabajara en conjunto con
objetos como los paneles, botones y textos inteligentes y el script se encargara de

gestionarlos. La linea de codigo seria la siguiente.
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Figura 43. Script Informacion

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

Dentro del area de configuracion tendriamos esto.
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B v informacion (Script

atou

Element C
SUSTANTIVOS
sustantives se rafleran 5 pallbras

dentificar tedo aqu

cal, bull heese, tiger, pigeon

k, meTor, ove, skateboard

1ouUMaIn, ¢ity, viliage

Figura 44. Configuracion del componente Informacion

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

Aqui podemos observar los aspectos configurables dentro de la presentacion del
texto, donde en el apartado de parrafos podemos afiadir la informaciéon segliin sea
necesaria, cada uno representara una pantalla dentro de la ejecucion, de manera que
al extremo inferior derecho encontramos la opcién mas (+) y menos (-), que nos

permitird afiadir o eliminar los parrafos segun sea necesario.

En el apartado de Vel Parrafo se tratard de la velocidad del texto que sera
presentado, es decir que el juego va a presentar el texto mostrandose letra por letra,
esto vuelve dinamica la presentacion del contenido, dicho valor debe ser bajo para

que este se muestre lo mas rapido posible.

Para que este tenga un buen funcionamiento, se debe tener en cuenta que debemos
crear objetos como los botones, textos inteligentes y ubicarlos dentro del area de

trabajo y de la misma manera vincularlos con cada aspecto en la configuracion.

La forma correcta en que debe estar ubicado cada elemento seria el siguiente.
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) ventana
) Coentinual

Figura 45. Orden de objetos del Cartel de Informacion

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
De manera que funcione correctamente junto al script.

Durante la ejecucion debera mostrarnos todo el contenido introducido en el area de
configuracion. Al ubicarlo dentro de diferentes escenas lo que cambiaria ya seria el
area de configuracion mas por la informaciéon que vamos a mostrar. Este objeto

quedaria de la siguiente manera.

1

-

2uien disgnoatica v cura
s Yo .- b

EJEMPALOS
- Personas; engmes girf, child, Rupert, Nina. .,

cat, bul, horse, tiger, pigeon, blackbird.
pesk, mirror, love, skatshoard, movie .,
- Lugar. sh mountar, city, vilage, home, workplace,
United States

oo -
- e e e
eswy & Dwy

Figura 46.Funcionamiento del objeto Cartel de Informacion

Elaborado por: Monar J, Palacios J.
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10.4.6.8. Monedas

Este objeto serd un objeto estatico ya que, si dispone de animacién o no este debera
tener una programacion respectiva al momento de seleccionarla, como todos los
anteriores objetos, este dard uso de componentes que permitiran la comparacion de

situaciones y con ello ejecutar la accion designada en la linea de codigo del script.
RecogerObjeto (script)

Este script esta destinado a activar una segunda animacion y destruir el objeto, de
esta manera se puede interpretar el recoger objetos dentro de un juego, sucedera lo

mismo aqui, la linea de codigo seria la siguiente,

- - 1 e |

using UnityEngine;

publ Class tn

private woid n{Cal 20 collision)
{
it lcollision.CovpareTagl“Player )}
{
Get i orponent< sleaderer>( ) enshled = falcee;
gonelbject, traosfore, Catlh {8 .gurelbject . SetAct iveltruel;

ctroyiganedb ject, 8.51);
)

Figura 47. Script RecogeObjeto

Elaborado por: Monar J, Palacios J.

Cabe recalcar que este script usa una configuracion bésica y facil de entender, de

manera que esta nos permita implementar a mas objetos con diferentes aspectos.

Al ser una linea de codigo simple y directa, este no tiene configuracion que permita
modificar algun valor, de manera que este solo se aplicara al objeto y funcionara

automaticamente.
10.4.7. Aplicacion

Con la realizacion de la aplicativo, este se aplico a estudiantes de Octavo afio de la
Unidad Educativa "San Lorenzo", de manera que se lleguen a cumplir con lo

acordado en la propuesta, se nos dio ayuda por parte de la unidad educativa para
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poder dar uso de el aula de computacion, ya que es la Gnica que estéd preparada para

poder continuar con esta actividad.

Al iniciar la clase, los nifios se vieron muy entusiasmados ya que de principio
lograron observar la bienvenida del juego y les llamo bastante la curiosidad. Y no
solo a los estudiantes sino también a la docente encargada, ya que es la primera vez

que se voy a aplicar esta clase de recursos dentro del aprendizaje de los nifios.

En el transcurso de la clase, logramos observar a los nifios con gran entusiasmo por
saber ya que cada accion del juego lo analizabamos entre todos de manera que

podamos interactuar todos.

Al final de la clase realizamos una retroalimentacion de lo acordado y se logro
evidenciar un cambio notorio en su conocimiento ya que esta también puede ser

considerada como una clase de refuerzo.

De la misma manera se presento al sefior rector de la unidad educativa y logro
constatar el producto final de nuestro proyecto, donde el también nos manifesto que
le agrado la idea y espera poder contar con mas ayuda de parte de la Universidad

Estatal de Bolivar.
10.5. Analisis Estadistico

Teniendo en cuenta la pruebas de diagnostico aplicada antes de la clase, y la de
mismo contenido al finalizar la clase se ha logrado evidenciar una mejoria teniendo
en cuenta estas los pruebas, cabe recalcar que en aquel momento se estaba realizado
una serie de clases de refuerzo por el hecho que se regresaba de la virtualidad, de
manera que este contenido ya habia sido dado tiempo atras, de manera que eso se

llego a evidenciar en las pruebas de diagnostico.

Tabla 15. Comparacion de resultados de la prueba diagnostica y finalizacion.

Resultados de prueba diagnostico y finalizacion
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Prueba Prueba Estudiantes que han

Pregunta Diagnostico Finalizacion mejorado

1. Everyday I ... with parents 33 40 7
about my studies

2.1 ... my family in the last 19 40 21
summer.

3. ... you call me three days 13 35 22
ago?

4. She does not ... my 28 40 12
decision

5. They ... fight in the school 8 39 31

the last week.

Fuente: Prueba de diagnostico y finalizacion aplicada a estudiantes
Elaborado por: Monar J, Palacios J.
Analisis e interpretacion

En el siguiente cuadro podemos apreciar el cambio significativo que existio entre
estas dos pruebas, por lado de la prueba de diagnostico podemos constatar que falto
mejorar el conocimiento de los estudiantes, en este caso el tema llega a ser algo
complicado, pero aun hubo estudiantes que demostraron su aprendizaje, pero aun

asi existian estudiantes que no lograron demostrarlo.

Los resultados mejoraron al aplicar la prueba de finalizaciéon ya que, ante el
resultado anteriormente mencionado, se opto por aplicar el mismo tema pero con la
diferencia en que se dio uso de nuestra propuesta, obteniendo asi un gran resultado

en comparacion al anterior.

Podemos afirmar que si se logro llegar al aprendizaje significativo por parte de los

estudiantes, ya que disminuyo el tiempo evaluacion y mejoraron sus resultados.
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Anexo 2. Formato Encuesta sobre Gamificacion.
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Anexo 3. Formato Prueba de diagnostico

STH GRADE ENCGLISH TEST Um UNIVESS 08

Estas prueha fiae coeadn con @) obspetivd e esaluar 08 conosmmenkns sobre ¢l tema &
clase 82! dia de hay. Lea atentamente eacls pregusta,

{Buena suene!
Instrucciones
Escribis ¢n los espacios segin b requenido, o costmuacion, responda las pregunias,
Nombre:

Edad;

Cure:

Fecha:

Choese thw Sorm of the verb (presear sunple. past sunple)

o  Everyday | .. with parents about my studies

Talk Telk Talkod
o 1, my Gl in Ohe 31 sunomer,
Vish Visin Visited

s . you call me three days ago”
Do Hag Did

o She does nol . my deGsion

Aceptt Aeceat Acceppt

o They . Lels o e school the bast week.

Didle"t Does Den't

&9



Anexo 4. Prueba posterior a la aplicacion de la propuesta

STH GRADE ENGLISH TEST UE NS 0RO

L RCA AN

Esta procta fue cresd cou ] obsenive de evaluar 08 coesocumientos hego de 1a clise,

Lea atentamznie cada pregunta,
jBuena suene!
Instrucciones
Escribas ¢n bos espacios segin b requenido, o costmuacion, responds las pregunias,
Nombre:

Edad:

Curol

Fecha:

Choose e Sorm of the ver® ((prescan sunple, past sanple)

e  Everyday | ... with parents about my studies

Talk Telk Talkod
o 1. my Gy in the k31 sanomer,
Vish Visin Visited

s .. you call me three days ago™”
Do ad Did

o She does nol . my deGsion

Aceptt fcceat Acceppt

o ‘They ... fels in the scbool the bast week.

Dide't Does Dot
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Anexo 5. Capturas sobre el aplicativo

ounl ariimes
pars & ho
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LR 3~ - E_E——x—

Coempwts
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Anexo 6, Aplicacion de la encuesta a los estudiantes.
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Anexo 7, Aplicacion de la propuesta a estudiantes.

93



Anexo 8. Planificaciones de clase.
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Anexo 9. Certificado de la Unidad Educativa

ﬁ \od Ministerio de Educacién

UNIDAD EDUCATIVA “SAN LORENZO”

COMNIGO AMIE: 02100157
PAARCOUN: S | ORFANS CANTEN: tiManmas PICVAAL By o

San Lovenzo, 3 de mavzo de 2027

Msc. HYRON PATRIOD GUASHPA PACA, RECTOR DE (A UNMIDAD EDUCATIVA "SAN
LORENZO", DE LA PARROGINA DEL AMSMO NOMERE CANTON GUARANDA, PROVINGIA
BOUVAR, a peticitn verbal de parte interesada:

CERTIFICA:

Que fos Seficres. JONATNAN EDUARDO PALACIOS MONCAYO, portador de fo ceduls de
cludadanie Mo 1726305798, JULND CESAR MONAR COLOMA, portador de fo codul de
cludadanic No. 6250246597, Extudantes de \y cormers de Pecogogic De Los Ciencias
Experimentales (Informdtica), Facuktad De Cienclas De La Edecauidn, Sociales, Filosdficas
Y Humamisticss De Lo Universidod Estute! De Botvar, ewcutoron en esta institucicn ef
tmhimmanmm:wwﬂmmmma
PROCESO DE ENSERANZA-APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA INGLES APUCADO A LOS
ESTUDIANTES DE OCTAYO ARO DE EDUCACION BASICA EN LA UNIDAD EDUCATIVA
“SAN LORENZO", CANTON GUARANDA, PROVINCIA ROUVAR, FERIODO LECTIVO 2021-
2022

£5 2do cuonto puedo certificor, en honor o o verdad.

\ NV,
Ortrooory. Covewroion 1584y Av. hiern Ayary >
CoAige powhe (1ANOL [ Gawwnts - Bessamt 4 mm ’ Nm
Vodtnre: 13205419 / e 30 o g8 o4 “1 5, owt Encusntro ' lo logramos

95
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Sky Indelible Learning es un videojuego de
estilo Arcade que tiene el objetivo de ensenar
Ingles mediante el juego, dicho aplicativo esta

constituido por tres niveles de dificultad, los

cuales abordara temas se importancia dentro de
aprendizaje de esta lengua, los cuales se
detallara mas adelante.

Esta 1idea naci6 desde una simple 1dea por parte
de sus creadores, ya que este aplicativo forma

parte de una propuesta tecnologica, se ha
realizado la investigacion respectiva para
llegar a la conclusion de que existe un sin
numero de problemas dentro del ambito
educativo, donde como puntos importantes se
menciona a las asignaturas de computacion e
ingles como las mas afectadas.
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1. Introduccion

Ante la era digital entendemos que el aprendizaje que el area de computacion
ha sido adaptada a toda materia, de manera que se llega a aprender mediante
la investigacion y practica aplicada hacia otras asignaturas, llega a ser algo
basico ya que existen contenidos que pueden ser abordados y ser de utilidad

para los estudiantes, pero eso es un tema aparte.

El Ingles es un area que se a dejado de lado y como estudiantes de la
Universidad Estatal de Bolivar, optamos por crear un aplicativo de contenido
educativo, que se incline por esta asignatura y pueda ser de utilidad para los

jovenes estudiantes.

2. Descripcion

El siguiente aplicativo ha sido desarrollado en el motor de videojuegos
llamado Unity, el cual hablaremos mas adelante; La plataforma desde donde
se realizo la creacion, disefio y programacion respectiva fue desde Mac OS,

y esta destinada a la plataforma de Windows.

3. Requisitos Minimos

Dentro de los requerimientos necesarios para tener una ejecucion optima se

pueden considerar los siguientes:

R MM v



Requisitos

Basicos Recomendados
Sistema Operativo Windows 7 Windows 10
Arquitectura de procesador | x32 —x64 X64
Memoria RAM 4 GB 8 GB
Almacenamiento 700 Mb Libres 700 Mb Libres

Teniendo en cuenta que el programa consta de un ejecutable y archivos del

programa, de manera que no es necearia la instalacion de software adicional.

4. Inicializacion

La inicializacion es un proceso simple, ya que al no necesitar instalacion solo

serd necesario descomprimir el archivo comprimido y ejecutar.

Paso 1.-

Copiamos el archivo comprimido desde el CD proporcionado, y dicho

comprimido podemos ubicarlo en cualquier carpeta de nuestra computadora.
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Paso 2.-

Damos clic derecho en el archivo comprimido y lo descomprimimos, para

9999

esto seleccionamos la opcion “Extraer en “Sky Indelible Learning™”.
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Como resultado del anterior paso tenemos una carpeta con el mismo nombre
del archivo, el cual la abriremos. Y de la misma manera seleccionamos la

carpeta con nombre “Sky Indelible Learning” y la abrimos.
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Paso 4.- Por ultimo, ejecutamos el ejecutable llamado Sky, este ejecutara

automaticamente la aplicacion de manera que el usuario pueda empezar con

su experiencia dentro del juego.
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5. Modo de juego

El modo de juego puede ser considerado como basico, ya que el objetivo del
personaje es pasar por todos lo niveles, cumpliendo con la cada tarea
dispuesta, este variara en la secuencia de escenas ya que la idea es que el
jugador no se centre completamente en el contenido, sino usar escenas

habituales donde llegue a cambiar su atencion y asi refrescar su mente para




continuar con la actividad, la idea del juego es que se pueda llegar a dar el
aprendizaje significativo sin mucho esfuerzo pero tampoco que se pueda

considerar como un aprendizaje cotidiano.

Al momento de la ejecucion, podemos considerar 5 tipos de escenas a

destacar.

5.1. Bienvenida

Esta escena es la primera del juego, aqui podemos encontrar informacion
sobre el juego, ademas de brindarnos un espacio donde podemos conocer
sobre los controles. Este tiene el fin comunicativo ya que aqui mostraremos

informacion basica.
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SKY

INDELIBLE LEARNING

5.2. Menu

Como toda pantalla de ment, esta escena nos muestra un lugar donde
podremos elegir la seccion a la que queremos acceder, se recomienda iniciar
por el nivel mas bajo por el hecho de ser un contenido mas basico y no esta

de mas recordad temas que ya se ha tomado.

Dentro de esta escena podemos destacar que dando uso de portales (Objetos)
podemos movernos hacia las demés escenas. Ademas de tener un pequefio

objetivo secundario de recoger las monedas.
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5.3. Actividades

La escena de actividades es donde se introducira actividades de decision, de
manera que se pueda resolver segun sea necesario. Dentro de este tenemos
objetos como plataformas, lugares de informacion y de la misma manera se

usa portales para generar la decision. En este caso solo el correcto permitira
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continuar con las demas escenas. Y las demas volvera a repetir la escena

dando a entender que no son las correctas.

Ademads de tener objetos como monedas, tenemos objetos que generaran

dafio al personaje y obligaran a repetir la escena asi que atento en ello.

] !
r 2 s
¢.El cocodrilo es un
animar muy?

Oean Lt LOng

54. Ocio

Después de cada actividad tenemos dispuesto que se colocara una escena

donde desarrolle la habilidad de coordinacidén ojo mano y su razonamiento
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para poder completar el nivel. Este tiene el objetivo de entretener al
estudiante de momento y ayudar a despejar su mente después de cada

actividad.

5.5. Vocabulario

Esta clase de escenas trabajaron como un vocabulario, donde podremos
apreciar la correcta escritura de las palabras usadas en cada nivel, de la misma

manera encontraremos su respectiva traduccion al espafiol y pronunciacion.
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De manera que ante la duda se pueda recurrir a ella y solventar pequenas

dudas.

\Vocabulario

N D - -~ . SN
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En este caso podemos ver como esta estructurado esta area, cabe recalcar que
este es el disefio que usamos como base y es una buena manera de explicar
como funciona esta escena. Esta nos mostrara informacion de la palabra y un

icono el cual recogeremos para obtener el sonido de la pronunciacion de la

palabra.
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6. Niveles

Cada conjunto de escenas podremos considerarlas como niveles, ya que al
tener en cuenta el tipo de contenido implementado, se debe catalogar de esta
manera, el juego dispone de tres niveles de dificultad ya que se ha podido
recolectar informacion relevante que puede considerarse como necesaria

mediante la guia de un docente especializado en el tema.

El contenido sera mostrado a continuacion y este serd mostrado

adicionalmente dentro del juego,

7. Contenido Utilizado
7.1. Nivel 1 (Facil)

7.1.1. Sustantivos

Los sustantivos se refieren a palabras que sirven para identificar todo
aquello que conocemos, pueden ser personas, animales, cosas, lugares,

paises, entre otros, ya sean materiales o mentales.

Ejemplos
e Personas: engineer, boy, girl, child, Rupert, Nina...
e Animales: cat, bull, horse, tiger, pigeon, blackbird...

e Cosas: desk, mirror, love, skateboard, movie...
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e Lugar: shore, mountain, city, village, home, workplace,

United States. ..

Generalmente no tienen distincion de género, pero si existen

excepciones:

e Waiter / waitress (Camarero / camarera)

e Actor / actress (Actor / actriz)

e Brother / sister (Hermano / hermana)

7.1.2. Adjetivos

Los adjetivos son elementos gramaticales que sirven para dar
caracteristicas propias a personas, animales o cosas. Su funcién es
ofrecer informacion extra sobre el sustantivo de una oracion; a
diferencia del espafiol, no tienen género ni ntimero. Por lo tanto,
utilizaremos la misma forma para masculino y femenino:

e A big chair (Una silla grande)

e Anugly mirror (Un espejo feo)

Los adjetivos se colocan siempre delante del sustantivo al que

acompanan.

e A red car (Un carro rojo)

e A carred
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7.1.3. Verbos

El verbo es el elemento que, dentro de una frase, permite a aquel que habla
o escribe situar eventos en el tiempo con relacion al momento en que se
produce el discurso. De manera general, los verbos expresan acciones, pero
muchos de ellos también permiten manifestar sentimientos, sensaciones,

estados y fendmenos naturales.
Los verbos en inglés se clasifican en regulares e irregulares.

7.1.4. Verbos regulares
Los verbos regulares en inglés crean el pasado simple y el participio

pasado agregando -ed a la forma base. Por ejemplo:

Forma base

Pasado simple

Pasado participio

Arrive arrived arrived
Call called called
Wait waited waited

Si el verbo termina en consonante y en -y, cambiamos el -y por -1y

agregamos -ed. Por ejemplo:

Forma base

Pasado simple

Pasado participio
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married

married

Study

studied

studied

Si un verbo termina en -e, simplemente agregamos -d. Por ejemplo:

Forma base Pasado simple Pasado participio
Hate hated hated
Like liked liked

Ejemplos con verbos regulares:

e Yesterday, Bruno studied all day.

e Juan has accepted the job offer.

e Have you finished yet?

o We really liked the film we watched last night.

Hay tres formas de pronunciar -ed, dependiendo de la tltima letra del

verbo:

It/

fd/

/d/
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Verbos terminados | verbos terminados | verbos  terminados
en -f, -k, -ss, -ch, -sh, | en -d o -t con otras letras

-X

p. ej. watched, fixed, | p. €j. needed, wanted | p. ej. listened, played
kicked

7.1.5. Verbos irregulares
Hay unos 200 verbos irregulares en inglés. Podemos dividir estos en
cuatro tipos:
e Verbos que tienen la misma forma bdsica, pasado simple y
participio pasado.
e Los verbos que tienen el mismo pasado simple y participio
pasado.
e Verbos que tienen la misma forma base y participio pasado.
e Verbos que tienen una forma base, pasado simple y participio

pasado diferente.

Una buena manera de aprender los verbos irregulares es estudiarlos en
estos grupos porque son similares y son mas faciles de recordar. Aqui

estan los verbos irregulares mas comunes en estos grupos.
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Forma base Pasado simple Pasado participio
Cost cost cost

Cut cut cut

Hurt hurt hurt

Let let let

Put put put

Por ejemplo:

e Our car cost a lot of money but it’s always breaking down.

e Pasha hurt himself in a soccer match last weekend.

e My parents have let me stay out late tonight.

e They put on their jackets because it was very cold.

—

Forma base

Pasado simple

Pasado participio

Bring

brought

brought
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Buy brought brought
Catch caught caught
Feel felt felt
Find found found
Get got got
Have had had
Hear heard heard
Keep kept kept
Leave left left
Lose lost lost
Make made made
Read /ri:d/ read /red:d/ read /red:d/
Say said said
Sell sold sold
Send sent sent
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Teach taught taught

Think thought thought

Win won won
Ejemplos:

e They had lunch at a Thai restaurant on Monday.

e Have you heard the news about the train strike?

e Tim has sent an email to all the suppliers.

e Who won the match? — “The Giants.

Forma base Presente simple Presente perfecto
Come came come
Become became become
Run ran run
Ejemplos:
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e He came back home at 4 a.m. on Saturday.
e Suzi has become the Managing Director.
e The dog ran into the garden after Lee opened the door.

e Has Mrs. O’Connor come back from lunch yet?

Forma base Presente simple Presente perfecto
Be was/were been

Begin began begun

Break broke broken

Choose chose chosen

Do did done

Drink drank drunk

Drive drove driven

Eat ate eaten

Fall fell fallen
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Give gave given
Go went gone
Know knew known
See saw seen
Speak spoke spoken
Swim swam swum
Take took taken
Wake woke woken
Write wrote written
Ejemplo:

e The kids ate a lot of cakes at the party.

e They drove to the airport and left their car there.

e Has she taken her tickets yet?

e [’ve written a letter of application for the manager’s job.

7.1.6. Pronombres
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No todos los pronombres son iguales, cada uno de los que se abordara a
continuacion tiene un objetivo dentro de la oracidon y también se ubican en
un lugar especifico en esta. Por lo tanto, es importante conocerlos bien para

evitar errores al momento de usarlos.

Si bien las clasificaciones pueden variar, en este apartado vamos a aprender

2, los cuales son:

Pronombres personales (en funciéon de sujeto): Son los pronombres
encargados de sustituir al sujeto de la oracion, es decir, quien ejecuta la
accion. A diferencia del espafiol en el que se pueden omitir, por ejemplo, (y0)
sé hablar alemdn, en inglés siempre debe hacerse explicito I can speak

german. Son los siguientes:

Pronombre Traduccion Ejemplo Traduccion

I Yo I am short. Yo soy pequeio.

You Ta You are my | Eresmiprimo.
cousin.

He El He is handsome. | El es guapo.

She Ella She is beautiful. | Ella es hermosa.

It Eso It is expensive. | Eso es caro.

R M i R




We Nosotros We are students. | Nosotros somos
estudiantes.

They Ellos They are | Ellos son
teachers. profesores.

Pronombres personales (en funcion de objeto): En inglés se distinguen los
pronombres en funcion de sujeto y de objeto. Los primeros sustituyen al
sujeto de la oracidon, mientras que los pronombres personales en funcion de
objeto sirven como complemento directo, es decir, responden la pregunta ;en
quién recae la accion? Por esto, suelen ir después del verbo o de

preposiciones como for, to, with y at. Son estos:

Pronombre Traduccion Ejemplo Traduccion
Me ...me/mi Can you help | ;Puedes
me? ayudarme?
You A ti/...te I can see you. Puedo verte.
Him ...1o/...se/ aél Give it to him! | Déselo
Her ...1a/...se/aella | Can you see | ;/Puedes verla?
her?
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It ...lo/se Show it to your | Muéstraselo a tu
mom. mama.

Us ...n0s/nosotros She will return | Ella  regresara
with us. con nosotros.

Them Ellos This belong to | Esto pertenece a
them ellos.

7.1.7. Pronombres demostrativos

Estos pronombres si lo sustituido estd en singular o plural, ademas de que

nos ayuda a conocer si objeto esta cerca o lejos.
Los pronombres demostrativos son:

- this: este, esto, esta

- that: aquel, aquello, aquella, eso, esa

- these: estos, estas

- those: aquellos, aquellas

Se diferencian de los correspondientes adjetivos en su funcidén, ya que

sustituyen al nombre en lugar de acompaiiarlo.
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She drives that car / Ella conduce ese coche (‘that' hace las funciones de

adjetivo)

That is her car / Ese es su coche ('that' hace las funciones de pronombre)

- such: tal, tales

Why have they done such a thing? / ;Por qué han hecho tal cosa?

* none: ninguno, ninguna

None of the guests want to stay / Ninguno de los invitados quiere quedarse.

- one, ones: carecen de un significado especifico. Su funcién es reemplazar

a los sustantivos para evitar su repeticion.
That is my house. The white one / Esa es mi casa. Es la blanca.
7.1.8. Adverbios de frecuencia

Se utilizan para indicar con qué frecuencia se realiza la accion indicada por

el verbo.
Adverbios de frecuencia
Always Siempre
Usually Usualmente
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Often A menudo

Frequently Frecuentemente

Sometimes A veces

Seldom Rara vez

Never Nunca

Everyday Todos los dias

Once a month Una vez al mes

Twice a month Dos veces al mes

Three times a month Tres veces al mes
Ejemplos:

I always go to school by bus. Siempre voy a la escuela en autobts.
I usually get up at 7. Usualmente me despierto a las 7.

I often / frequently watch TV in the evening. Frecuentemente miro TV por la

noche.

I sometimes have lunch in a restaurant. A veces almuerzo en un restaurant.
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I seldom have breakfast. Rara vez tomo el desayuno.

I never arrive late. Nunca llego tarde.

Everyday I have homework. Todos los dias tengo tareas.

Every Monday I have gym. Todos los lunes tengo gimnasia.

On Mondays I have gym. Los lunes tengo gimnasia.

Once a month [ have a test. Una vez por mes tengo examen.

Twice a month I have a test. Dos veces por mes tengo examen.
Three times a month I have a test. Tres veces por mes tengo examen.
I play tennis once a week. Juego al tenis una vez por semana.

I play tennis twice a week. Juego al tenis dos veces por semana.

I play tennis three times a week. Juego al tenis tres veces por semana.

Nota sobre la posicion de los adverbios: Los siete primeros de la lista se
ubican siempre entre la persona y el verbo. Los restantes van al comienzo o

al final de la frase.
Para preguntar a alguien con qué frecuencia realiza algo, se usa How often.

How often do you have gym classes? ;Con qué frecuencia tienes clases de

gimnasia?
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I have gym classes every Monday. Tengo clases de gimnasia los lunes.
7.1.9. Diferencia entre pronombres posesivos y adjetivos posesivos

Los pronombres posesivos y los pronombres posesivos pueden ser términos
facilmente confusos, ya que ambos se refieren a la posesion. Los adjetivos
posesivos describen y modifican su nombre precedente e indican la
propiedad. Los pronombres posesivos se usan para reemplazar un sustantivo
o una frase nominal. Este es la diferencia principal Entre un pronombre

posesivo y un adjetivo posesivo.
,Qué es un pronombre posesivo?

Los pronombres posesivos indican posesion o propiedad. Indican a quién o a
qué pertenece algo. El proposito principal de usar pronombres posesivos en
una oracion es evitar la repeticion. Dado que los pronombres posesivos

pueden reemplazar los sustantivos o las frases nominales, evitan Ia

repeticion.
Pronombre Determinante Traduccion
I My mi — mis
You Your tu — tus — su — sus — de
ti — de usted
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He His su — sus — de él

She Her su- sus — de ella

It Its Su — sus

We Our nuestro — nuestros — de
nosotros

You Your Suyo — suyos — vuestro
— de ustedes

They Their su — sus — de ellos — de
ellas

Ejemplos:

I’m going to spend Christmas with my family / Voy a pasar las navidades

con mi familia.

Can you lend me your camping bag? / ;Me puedes prestart tu bolso de

acampar?
The teacher always brings his briefcase / El profesor trae siempre su maletin.

,Qué es un adjetivo posesivo?
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Un adjetivo posesivo es un adjetivo que indica la posesion. Indica la
propiedad del sustantivo que sigue. Su funcién principal es describir a quién
pertenece algo. A continuacion, se muestra una lista de adjetivos posesivos

en inglés:

My — mi / mis

Your — tu/tus

Her — su/ sus (de ella)

His — su/ sus (de él)

Its — su/ sus (de ello

Our — nuestro/a nuestros/as
Their — su/sus (de ellos)
Ejemplos:

- Tom will be your partner in the dance contest.
- Mark is washing his hands.

- This is our house — Esta es nuestra casa
Diferencia entre el pronombre posesivo y el adjetivo posesivo
Funcion

Pronombres posesivos: sustituir sustantivos y frases nominales.
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Adjetivos posesivos: modificar sustantivos y frases nominales.

7.2. Nivel 2 (Medio)

7.2.1. Preposiciones de tiempo

Las preposiciones de tiempo son expresiones que nos dan informacion sobre

el tiempo en que sucede algo.

Estructura:

Subject + verb + preposition of time + complement.
She talks with her sister during the break.

Before:

Antes

Usamos esta preposicion para decir que una cosa sucede antes que otro

evento especifico.

- I am going to meet her before the lunch.

- Me encontraré con ella antes del almuerzo.
After:
Después

- Martin does his homework after he eats his dinner.

- Martin hace su tarea después de comer su cena.
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During:
Durante

Usamos esta preposicion para indicar que dos acciones suceden al mismo

tiempo.

- You read the newspaper during your break.

- T lees el periddico durante tu descanso.
For:
Para

Esta preposicion es usada para referirse a una cantidad de tiempo en la cual

se realizd una accion.

- I studied for five years to get my degree.

- Estudié por cinco afios para obtener mi titulo.
Since:
Desde

Nos permite referirnos al momento en que inici6 una accion. El inicio de esa

accion fue en el pasado y su fin puede ser en el presente o en el futuro.

- Mary and Jacob have been waiting for the answer since April.

- Mary y Jacob han estado esperando la respuesta desde abril.
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- We have been friends since high school.

- Hemos sido amigos desde la secundaria.

From, to.
Desde, hasta.

Usamos estas dos preposiciones juntas para indicar de cuando a cuando va

un acontecimiento. También lo podemos traducir al espafiol como: "de...

"

@ooo o

- I'was waiting for your call from Monday to Friday.

- Estuve esperando tu llamada desde el lunes hasta el viernes.
Until:
Hasta

En contraposicion a since, esta preposicion nos permite hacer referencia al

momento en que finaliza una accion.

- We want to stay here until next month.

- Queremos quedarnos aqui hasta el proximo mes.
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By:
Antes de

Cuando usamos esta palabra como preposicion de tiempo, la utilizamos para

indicar antes de cuando debe realizarse una accion.

- [ have to send this email by midnight.

- Tengo que enviar este correo electronico antes de medianoche.
At:
En

Esta preposicion se usa para hablar de horas, momentos especificos del dia 'y
expresiones como: the same time y weekend. También se puede traducir

nyn

como "a".
Los ejemplos a continuacion:

- Usually, I call my mom at night.
- Generalmente, llamo a mi mama en la noche.
- Will you visit your family at Christmas?

- (Visitaras a tu familia en navidad?
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En

Usamos esta preposicion para referirnos a los dias de la semana y a las fechas,

por ejemplo:

In:

En

The birthday party is on Saturday.
La fiesta de cumpleafos es el sabado.
I am going to travel on March 26th.
Voy a viajar el 26 de Marzo.

Utilizamos la preposicion in para referirnos a momentos no especificos del

dia, a los meses, a las estaciones y a los afios.

Usually, I workout in the morning.
Usualmente, me ejercito en la manana.
She was born in 2002.

Ella nacié en 2002.

7.2.2. Presente simple

En inglés, el simple present, también conocido como el presente simple, es

el tiempo verbal de presente (y aspecto no perfectivo). Es uno de los varios

tiempos utilizados para el presente en inglés, los otros siendo el present
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continuous, que tiene aspecto progresivo, el present perfect y el present

perfect continuous.

Expresa verdades (Warm air rises - El aire caliente sube) o permanencia (Her
parents live in Madrid - Sus padres viven en Madrid), asi como accion
habitual, es decir, habitos o rutinas en la vida cotidiana (I get up late on
Sundays - Me levanto tarde los domingos o I eat a lot of fruit - Como mucha

fruta).

Hay dos consideraciones importantes a tener en cuenta a la hora de utilizar el
present simple en inglés, ambas relacionadas con el uso del negativo y el
interrogativo: hace falta el verbo auxiliar do: I don't (do not) live in Madrid

(No vivo en Madrid). Do you speak Spanish? (;Hablas espafol?).

En segundo lugar, el auxiliar do toma la forma does para la tercera persona
del singular: She doesn't speak French (Ella no habla francés). Does he live
in Madrid? (¢ Vive él en Madrid?).

Ejemplos de conjugacion

Afirmativo

I like cheese (Me gusta el queso)

You like cheese
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He/she/it likes cheese

We like cheese

They like cheese

Negativo

I don’t like cheese (No me gusta el queso)

You don’t like cheese

He/she/it doesn’t like cheese

We don’t like cheese

They don’t like cheese

Interrogativo

Do I like cheese? (;Me gusta el queso?)

Do you like cheese? (; Te gusta el queso?)

Does he/she/it like cheese? (A él/ella/eso le gusta el queso?)

Do we like cheese? (; A nosotros nos gusta el queso?)
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Do they like cheese? (; A ellos les gusta el queso?)

Presente simple y adverbios de frecuencia

Los adverbios de frecuencia son utilizados con el presente simple,
siempre y cuando se quiera dar un sentido de periodicidad a las
acciones que se realizan habitualmente. Los adverbios de frecuencia

son:
Always (siempre)

Usually (usualmente)

Often (a menudo)

Sometimes (a veces)

Rarely (rara vez)

Never (nunca)

El adverbio de frecuencia siempre debe de ir entre el sujeto y el verbo.
Ejemplos:

* John never eats pizza
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* Sara always watches TV in her room
* They sometimes exercise in the park

Una excepciodn a esta regla es el uso de adverbios de frecuencia con el
verbo to be. En estos casos el adverbio de frecuencia se colocara

después del verbo.

Ejemplos:

* [ am often hungry

* He is usually late to school
7.2.3. Pasado simple

El "simple past" se utiliza para hablar de una accién que concluy6 en un
tiempo anterior al actual. La duracion no es relevante. El tiempo en que se
situa la accion puede ser el pasado reciente o un pasado lejano.

Ejemplos

. John Cabot sailed to America in 1498.
J My father died last year.
o He lived in Fiji in 1976.

o We crossed the Channel yesterday.

Siempre se utiliza el "simple past" para referirse a cuando ocurri6 algo, de

modo que va asociado a ciertas expresiones temporales que indican:
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. Frecuencia: often, sometimes, always

I sometimes walked home at lunchtime.

I often brought my lunch to school.

. Un tiempo determinado: last week, when I was a child, yesterday,
six weeks ago...

o Un tiempo indeterminado: the other day, ages ago, a long time ago

People lived in caves a long time ago.

Nota: el término ago es util para expresar distancia temporal en el
pasado. Se coloca después del periodo de tiempo de que se trate: a

week ago, three years ago, a minute ago.

Formacion del pasado simple
Formacion del pasado simple con verbos regulares
Afirmativa
e Sujeto + raiz + ed (verbo regular en pasado)
I skipped.
Negativa

e Sujeto + did not + verbo en infinivo
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They didn't go.

Interrogativa

e Did + sujeto + verbo en infinitivo

Did she arrive?

Interrogativa negativa

e Did not + sujeto + verbo en infinitivo

Didn't you play?
Afirmativa Negativa Interrogativa
I walked I didn’t walk Did I walk?
You walked You didn’t walk Did you walk?
He walked He didn’t walk Did he walk?
We walked We didn’t walk Did we walk?
They walked They didn’t walk Did they walk?

Pasado simple de los verbos to be y to do.

Sujeto

Verbo
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Be Do
I Was Did
You Were Did
He/she/it Was Did
We Were Did
You Were Did
They Were Did
Afirmativa

La forma afirmativa del "simple past" es sencilla.

e [ was in Japan last year
e She had a headache yesterday.

e We did our homework last night.
Negativa e interrogativa

Para las formas negativa e interrogativa del "simple past" del verbo
"do" como verbo ordinario, se emplea como auxiliar "do", e.g. We

didn't do our homework last night. La forma negativa del verbo
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"have" en "simple past" suele construirse utilizando el auxiliar "do",
aunque en ocasiones solo se aflade not o la contraccion "n't". La forma
interrogativa del verbo "have" en "simple past" suele emplear el

auxiliar "do".
Ejemplos

e They weren't in Rio last summer.

e We didn't have any money.

e We didn't have time to visit the Eiffel Tower.
e We didn't do our exercises this morning.

e Were they in Iceland last January?

¢ Did you have a bicycle when you were young?

¢ Did you do much climbing in Switzerland?
Pasado simple de los verbos regulares

Algunos verbos hacen el "simple past" de forma irregular. Estos son

los mas comunes.
To go

e He went to a club last night.
¢ Did he go to the cinema last night?
e He didn't go to bed early last night.
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To give

e We gave her a doll for her birthday.
e They didn't give John their new address.

e Did Barry give you my passport?
To come

e My parents came to visit me last July.
e We didn't come because it was raining.
e Did he come to your party last week?

7.2.4. Presente continuo

Este es el tiempo verbal lo que hace es expresar acciones que se estan
llevando a cabo en este momento o que estan sucediendo ahora mismo. Esto
quiere decir que, en el presente continuo, la accion mantiene una continuidad

mientras se esta describiendo.

Para formar el presente continuo se utiliza el verbo auxiliar “to be” y el

verbo+ing.

Como formar el presente continuo

Afirmativo Sujeto + to be + verbo + ing +

complemento. €. j.
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The school teachers are practicing

for the summer musical.

Negativo Sujeto + to be + not + verbo + ing +

complemento. €. j.

The school teachers are not

practicing for the summer musical.

Interrogativo To be + sujeto + verbo + ing +

complemento? e. j.

Are the school feachers practicing

for the summer musical?

1. Oraciones afirmativas
Sujeto + verbo auxiliar (to be) + verbo+ing
Ejemplos:
I’'m talking. (Estoy hablando.)
He’s eating. (Est4d comiendo.)
They’re learning. (Estan aprendiendo.)
2. Oraciones negativas
Sujeto + verbo auxiliar (to be) + auxiliar negativo (not) + verbo+ing.

Ejemplos:
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I’m not talking. (No estoy hablando.)

He’s not [He isn’t] eating. (No estd comiendo.)

3. Oraciones interrogativas

Usos

1.

Verbo auxiliar (to be) + sujeto + verbo+ing?
Ejemplos:

Are you talking? (;Estas hablando?)

Is he eating? (;Esta comiendo?)

Are they learning? (¢ Estan aprendiendo?)

El presente continuo se utiliza para hablar sobre algo que esta pasando
en el momento en el que hablamos.

Ejemplos:

I’m studying now. (Estoy estudiando ahora.)

He’s eating at the moment. (Estd comiendo en este momento.)
Is it raining? (;Esta lloviendo?)

También lo usamos para hablar de algo que esta sucediendo en la
actualidad, pero no necesariamente cuando hablamos. En este caso, se
utilizan expresiones de tiempo como “currently”, “lately” o “these
days”.

Ejemplos:

2 B i ua




They’re learning English. (Estan aprendiendo inglés.)

She’s currently looking for a job. (Actualmente estd buscando un

trabajo.)

Are you working much lately? (;Estas trabajando mucho

ultimamente?)

3. Usamos el presente continuo para hablar de algo que esta ya decidido
y que se hara en el futuro préximo. Su uso indica que es bastante
seguro que lo planificado sucedera.

Ejemplos:
I’'m going to the party tonight. (Voy a la fiesta esta noche.)

He’s not [He isn’t] coming to class tomorrow. (No viene a la clase

manafa.)
Are you working next week? (; Trabajas la semana que viene?)
7.2.5. Wh questions

Son un grupo de preguntas que se caracterizan porque en su nombre tienen
las letras "wh" al inicio, excepto por uno de sus casos. Las Wh Questions

son:

- What: qué o cual
- Why: por qué
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- When: cudndo
- Where: donde
- Wheo: quién
- Which: cual

- How: como

Estructura:

Si el verbo principal de la oracion es to be, la estructura es la siguiente:
Wh question + main verb + subject + complement?

What is your name?

Ejemplos:

- Where is your office?

- (Donde esté tu oficina?

- How are you?

- (Como estas?

- When is your birthday?

- (Cuando es tu cumpleafios?
-  Who is your friend?

- ¢Quién es tu amigo?
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En caso que el verbo principal de la oracion sea cualquier otro verbo, se
debe usar el verbo to do como auxiliar interrogativo. La estructura debe

ser la siguiente:

Wh question + auxiliar verb+ subject+main verb
Where do you live?

Ejemplo:

-  What did you do last weekend?

- ¢ Qué hiciste el fin de semana pasado?
- How does she dance so well?

- ¢ Coémo baila tan bien?

- Where do you want to lunch?

- ;Dénde quieres almorzar?

7.2.6. Frases condicionales

Las frases condicionales son estructuras que usan cuando quieres expresar
una accion posible y su consecuencia. En inglés tenemos varios tipos de
frases condicionales. Se puede hablar del primer condicional, el segundo
condicional, el tercer condicional, los condicionales mixtos, e incluso el

“cero” condicional.

Condicional cero
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El condicional cero es considerado poco necesario, pues en la mayoria de los

casos, se da lo mismo. Ejemplo:

If you drop a glass from a building, it breaks.
La estructura es:

If + presente simple + sujeto + presente simple.
El primer condicional

La utilizacién del primer condicional es la mas frecuente, y por ello, es
necesario estudiarla més. Se usa para hablar de cosas que tienen una alta

probabilidad de pasar en un futuro. Cosas posibles y probables.

A continuacion, se pueden observar unas frases como ejemplo:

Estructura:

If + presente simple, will + infinitivo.

El “if” es un requisito que se tiene que cumplir para que funcione la oracion.
Ejemplos:

- If I have time, I’ll call you.
- If she has enough money next year, she’ll buy a motorbike.

- IfI go to Paris, I’'ll visit my friend John.
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El primer condicional también se puede hacer al revés, con la parte de will al

principio:

I’11 visit him if I go to Paris.
I’ll call you if I have time.

- She’ll buy a motorbike if she has enough money.

Nota: solo usamos will una vez por frase. La primera parte va en presente

simple, y se entiende por el “if” que es algo hipotético.
Como formar negaciones con el primer condicional
Las negaciones se hacen con will not o bien la forma corta won’t.

- Ifhe calls me, I won’t answer
- IfI fail the test, I won’t finish university.

- If you eat something now, you won’t be hungry later.

También se puede hacer una negacion de la primera parte de la frase, usando

don’t o doesn’t como siempre hacemos en presente simple. Ejemplos:

- If he doesn’t call me, I’ll stay home.
- IfI don’t pass the test, I’ll be very depressed.
- Ifyou don’t eat something now, you’ll be hungry later.

- Y también podemos hacer la negacién por los dos lados.

Depende de lo que quieres decir:
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- IfI don’t pass the test, [ won’t finish university this year.

- Ifyou don’t like science fiction, you won’t like Star Wars.
Como formar preguntas en primer condicional

Las preguntas en primer condicional se forman como una pregunta normal

con will, poniendo el auxiliar antes del sujeto:

- Will you go to the beach if it’s sunny?

- Will you help me if I ask you?

- What will you do if you fail your test?

- Where will you go if you move out of your parents’ house?

- What will you say if she asks for your opinion?
O también al revés:

- Ifit’s sunny, will you go to the beach?

- If she asks for your opinion, what will you say?

Podemos usar otras palabras en las condicionales aparte de if. Por ejemplo:

when, as soon as, until. Logicamente, cambia el significado de la frase.
- I’'1l call her when I get home.
- I’1l tell you as soon as I have the money.

- I won’t leave until he arrives.
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También un tipo de frase condicional con imperativo, suele llamarse

“condicional mixto”.

- If you have time, call me/Si tienes tiempo, lldimame.
- If you go to the shop, buy some cheese/Si vas a la tienda, compra
queso.

- If you miss the bus, get a taxi/Si pierdes el bus, toma un taxi.
Segundo condicional

El segundo condicional puede hablar de las mismas situaciones, pero los
vemos menos probables de ocurrir, por lo tanto, la segunda parte de la frase

es también improbable.
If + pasado simple, would + infinitivo.

- If I you washed the dishes, I’d clean the living room. (I don’t really
expect you to wash the dishes)/Si ta lavaras los platos, limpiaria la
sala (Realmente no espero que laves los platos).

- If she asked me, I’d help her. (It’s improbable that she’ll ask me.)/ Si

ella me lo pidiera, le ayudaria. (Es improbable que ella me lo pida).

El segundo condicional puede hablar también de situaciones puramente

hipotéticas sobre el presente:
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- IfI were taller, I’d be a profesional basketball player. (In fact I’'m only
1.80m.)/Si fuera més alto, seria un jugador profesional de basket. (De

hecho, solo mido 1.80m).

Las preguntas se hacen como otras frases en inglés, poniendo el verbo
auxiliar antes del sujeto, y tenemos respuestas cortas como en otras

estructuras:

Q: Would he study art if he lived in Paris?
A: No, he wouldn’t.

Q: Would he travel more if he had more money?
- A: Yes, he would.

7.3. Nivel 3 (Dificil)

7.3.1. Voz pasiva

La «passive voice» (voz pasiva en inglés) sirve para resaltar el sujeto que
realiza la accion. Es decir que la persona o el objeto pasa a ser el protagonista

de la frase y el que realiza la accion.
,Como se forma?

Se usa el auxiliar to be + el participio pasado del verbo: The mouse is

eaten by the cat.

Ejemplos
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- The cat eats the mouse. «EI gato come al raton» es la forma activa.
- The mouse is eaten by the cat. «El ratén es comido por el gatoy es la

forma pasiva.
., Quién es el sujeto en la pasiva en inglés?

Mientras que el sujeto de la forma activa se convierte en un complemento de
la frase en la forma pasiva, el sujeto de la frase en la pasiva en inglés puede

ser:
- El complemento directo de la forma activa
«They give me a present» (forma activa)

A present is given to me by themy (forma pasiva) = «a present» pasa

de ser complemento directo a sujeto
- El complemento indirecto de la forma activa:
They give me a present (forma activa)

I am given a present -by them- (forma pasiva) = «mey» pasa de

complemento indirecto a sujeto de la frase pasiva.

,Como se conjuga la voz pasiva en inglés?
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Una vez entendido como se forma la pasiva, es importante saber como se
conjuga la «passive form» (forma pasiva en inglés) para poder comunicarse

sin problema en cualquier tiempo verbal:

- present simple (presente)

- present continuous (presente continuo),
- past simple (pasado)

- past continuous (pasado continuo)

- present perfect (pretérito perfecto)

- past perfect (pretérito pluscuamperfecto)
A continuacioén, verds un cuadro que resume como pasar a pasiva en inglés:
Ejemplos de oraciones en voz pasiva en inglés

Lo primero que hay que saber al pasar de forma activa a la forma pasiva, es

que los tiempos verbales no cambian (presente o pasado, simple o continuo).
Presente

- John gives Mary a book => John da un libro a Mary = forma activa en
presente

- A book is given to Mary by John => Un libro es dado a Mary por parte
de John = forma pasiva en que el complemento directo ha pasado a

ser el sujeto
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El verbo gives se conjuga en presente en inglés, asi que el auxiliar del verbo
to be se escribe en su forma presente «is». Después se afiade el past perfect

del verbo de la frase activa gives -> given.
Present continuous

- The dog is chewing the bone => El perro mastica (estd masticando) el
hueso
- The bone is being chewed by the dog. => El hueso es masticado por

el perro

El auxiliar to be se transforma en is being para mantener la forma continua
del verbo en activo (is chewing). El verbo pasa al participio, chewing ->

chewed.
Past simple

- John gave Mary a book => John dio un libro a Mary
- A book was given to Mary by John (o Mary was given a book by John)
=> Un libro le fue dado a Mary de parte de John

Como gave esta en el tiempo pasado en la forma activa, el verbo to be se
conjuga en pasado para formar la pasiva en inglés. Por esto se usa was. El

verbo va siempre en participio pasado, gave -> given.

Past continuous
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- The dog was chewing the bone => El perro masticaba (estaba
masticando) el hueso
- The bone was being chewed by the dog => El hueso era masticado por

el perro

El auxiliar to be mantiene la forma continua being como el verbo de la frase
en la forma activa (chewing). El verbo -ing pasa a participio pasado chewing

-> chewed.
Present perfect simple

- John has given Mary a book => John ha dado un libro a Mary
- A book has been given to Mary by John (o Mary has been given a
book (by John) ) => Un libro ha sido dado a Mary por John

El auxiliar has no cambia, pero el verbo to be se afiade al participio pasado
del present perfect (been). En este caso, el verbo de la frase activa es un

tiempo compuesto, tenemos ya el past participle, given.
Past perfect simple

- John had given a book to Mary => John habia dado un libro a Mary
- A book had been given to Mary by John (o Mary had been given a
book (by John) ) => Un libro habia sido dado a Mary por John
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Como en el caso anterior, pero aqui el auxiliar que se mantiene es had. El
verbo to be al past perfect simple requiere su participio, been para formar la
pasiva en inglés. Después terminamos con el participio del verbo de la frase

en activo, given.
La voz pasiva y los verbos modales en inglés

La forma pasiva de los verbos modales se construye como en espafiol. Aqui

tienes un ejemplo:

Sujeto + can / must / should / ... + infinitivo del verbo (sin to) => Sujeto +

can / must / should /... + BE + Participio pasado del verbo
Ejemplos:

- John must give Mary a book => John tiene que dar un libro a Mary

- A book must be given to Mary by John (o Mary must be given a book
(by John) )=> Un libro tiene que ser dado a Mary por John.

7.3.2. Voz activa

En el caso de active voice, decimos que una frase estd en voz activa cuando

el sujeto de la oracion realiza la accion al que se refiere el verbo. Por ejemplo:

Carlos reads the newspaper / Carlos lee el periodico.
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En este ejemplo, Carlos, el sujeto de nuestra oracion, esta leyendo, que es la
accion que indica read, el verbo de la oracion. entonces podemos afirmar que

esta oracidn esta en voz activa.

Las oraciones en voz activa son el tipo de las frases que usamos la mayoria

del tiempo. Veamos unos ejemplos mas sobre este tema:

- Jenny and Louis run around the neighborhood every single

morning.

Jenny y Louis corren alrededor del vecindario todas las mafianas.

- Martha bought me a present.
Martha me compré un regalo.
- Areyou going to go to the party?
(Vas air a la fiesta?
,Cuando usar la voz activa?

Todo tipo de idea puede ser expresada en cualquier tipo de voz. La diferencia
principal radica, como se acaba de ver, en qué informacion se quiere destacar.

De acuerdo a esto, el uso de la voz activa puede quedar asi:

- Para dejar claro el sujeto que ejecuta una accion:
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You lied to me! (TG me mentiste!)
- Para darle agilidad o fuerza a una idea:

I threw the rock (Yo tiré la piedra).
- Para ahorrar palabras:

The congress accepted the proposal (El congreso acept6 la propuesta).
7.3.3. Futuro continuo

El futuro continuo se utiliza para hablar de acciones que tendran lugar en
futuro y tendran cierta duracion. Este tiempo se utiliza a menudo cuando el
hablante quiere enfatizar una acciéon o evento que sucedera en el futuro, o
cuando quiere remarcar la diferencia entre lo que sucede en el momento de

hablar y lo que sucedera en el futuro.

Ademas, el futuro continuo se utiliza para expresar que algo estard
sucediendo a la vez que otra accion, ambas en el futuro. En este sentido
podemos decir que se comporta de forma similar al pasado continuo, pero

para hablar de lo que sucedera en el futuro.
Ejemplos:

- Next week, I will be flying to Paris.
- This time tomorrow, [ will be getting married.

- We will be sleeping while she takes the train.
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Para formar el futuro continuo se utilizan “will be” o “be going to” y el

verbo+ing.
Sujeto Aucxiliares Verbo + ing
I will be talking, eating,
am going to be | learning, doing,
going...
He, she, it will be talking, eating,
is going to be learning, doing,
going...
We, you, they will be talking, eating,
are going to be | learning, doing,
going...
Estructura

1. Afirmativo

Sujeto + “will be” + verbo+ing...
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Sujeto + verbo auxiliar (to be) + “going to be” + verbo+ing...

Ejemplos:

- I'will be talking. / I’'m going to be talking. (Estaré hablando)
- He will be eating. / He’s going to be eating. (Estara comiendo)
- They will be learning. / They’re going to be learning. (Estaran

aprendiendo)

2. Negativo

Sujeto + “will” + “not” + “be” + verbo+ing...
| g

Sujeto + verbo auxiliar (*to be”) + “not” + “going to be” + verbo+ing...
| going g

Ejemplos:

- I'will not [won’t] be talking. / I’m not going to be talking. (No estaré
hablando)

- He will not [won’t] be eating. / He’s not going to be eating. (No estara
comiendo)

- They will not [won’t] be learning. / They’re not going to be learning.

(No estaran aprendiendo)
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Nota: En las frases negativas el auxiliar negativo “not” va entre los verbos

auxiliares “will” y “be” o entre “to be” y “going to be”.

3. Interrogativo

Verbo auxiliar “will” + sujeto + ""be''+ verbo+ing...?

Verbo auxiliar (“to be”) + sujeto + “going to be” + verbo+ing...?
J going g

Ejemplos:

- Will you be talking? / Are you going to be talking? (;Estaras
hablando?)

- Will he be eating? / Is he going to be eating? (;Estara comiendo?)

- Will they be learning? / Are they going to be learning? (;Estaran

aprendiendo?)

Nota: En las frases interrogativas el sujeto va entre los verbos auxiliares

“will” y “be” o entre “to be” y “going to be”.
Usos

A diferencia del futuro simple, las dos formas del futuro continuo significan
casi lo mismo y son intercambiables. También, los usos del futuro continuo

son los mismos del pasado continuo, pero en el futuro.
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1. El futuro continuo describe la accion que estard en desarrollo en el futuro

y que sera interrumpida. El verbo que interrumpe esta en presente simple.
Ejemplos:

- Jose will be [Jose’s going to be] watching the news when you call.
(Jose estara mirando las noticias cuando le llames)
- Willit be [Is it going to be] raining when | leave? (; Estara lloviendo

cuando salga?)

2. Se usa el futuro continuo para hablar sobre acciones en un tiempo

especifico en el futuro.
Ejemplos:

- Paula will be [Paula’s going to be] living in Spain next April.(Paula
estard viviendo en Espana el proximo abril.)

- We’ 1l still be working [ We’re still going to be working] at 10
o’clock tomorrow night. (Todavia estaremos trabajando a las 10

mafiana por la noche)

Nota: Tener en cuenta que hay verbos que no solemos usar en los tiempos
continuos. Ver una lista y una explicaciéon en la leccion sobre los tiempos

continuos.

7.3.4. Futuro Perfecto
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El futuro perfecto o "future perfect” se usa para acciones o estados que habran
terminado en un momento dado en el futuro. Suele ir acompanado por la
preposicion "by" (por/para) o la expresion adverbial "by the time" (para

cuando).

- I'll have finished my exams by next Monday.

- Habré terminado mis exadmenes para el lunes que viene.
También se usa para indicar suposicion:

- Don't phone her. She will have left.

- No la llames por teléfono. Se habra marchado.
Afirmativo
Sujeto + shall/will + have + past participle del verbo + ...

Para la primera persona del singular y plural se utilizan indistintamente

"shall" v "will" aunque la tendencia es a usar "will"” para todas las personas.
y
En inglés americano normalmente no se usa "shall".

En las formas afirmativas contraidas no es necesario distinguir entre will y

shall, ya que graficamente ambas se expresan como /1.

Forma larga Forma corta

I shall/will have worked I'll have worked
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You will have worked

You'll have worked

He will have worked

He’ll have worked

She will have worked

She’ll have worked

It will have worked

It’11 have worked

We shall/will have worked

We’ll have worked

You will have worked

You’ll have worked

They will have worked They’ll have worked
Ejemplos
I'll have finished by the time you get | Habré terminado para cuando

home.

llegues a casa.

He will have decided to leave.

Habra decidido marcharse.

They'll have studied the lesson by
Saturday.

Habran estudiado la leccion para el

sabado.

Negativo
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Sujet1o + shall /will + not + have « varbo en past participle + ...

Sujeto + shan't/ won't + have + verbo en past participle +

| shallwill not have worked | ghan 1/won't have worked
You wili not have worked Youwon t have worksd

Ha wil not have worked He waon't have worked

She wil not have worked She won'1 have worked

It will not have worked ITwon’t have worked

We shall/wik not haye workad Weshan't/wen't havs worked
You will not have worked You won 1 have workaed

They wilk not have worked They won't have worked

Ejemplos

I'll not have cleaned the house by Satwday vo habré limpiado 1a casa para el sabado,

Youwdl nothave Nnished youwrexamby 10 0¢cleck. %0 habras terninado tu examen para las diez

Afirmativo

Shall/Will + sujeto + have + verbo en past participle + ...?




Negativo

Shall/Will + sujeto « not « have + verbo en past participle + .7

Shan't/Won't + sujeto + have + verbo en past participle + .7

Shall/Willt have workad?
Wil you have worked?

Wil he have worked?

Wil she have worked?

Wl it have worked?
Shall'Willwe have worked?
Wil you have worked?

Wil they have workad?

Snat/Wilinot have workea?
Will youi not have worked?

Will he not have workad?

Will she not have worked?
Willit not nave worked?
Enak/Wil wa not have workad?
Will you not have worked?

Wil they not have wotked?

Shant/Won't | have worked?

Wont vou have worked?

Waon't he have worked?

Waon't zhe have worked?

Wont it have worked?
Shan't/Won 1 we have warked?
Waon?t you have workedo?

Wontthey have workea?

Ejemplos

ks




Wil have receaived it by 8 o'clock? Lo habré recibido para las 87

Where will you have dscussed it with your
:Donde 1o habras discutido con tu marido?

hustand?

Won'the have typedhisessay by thatimehiz  JNo habra es<rito a maquina su ensayo para cuando

teacher anives? 1Megue zu profesor?

Wil ehehave paid 8 1ol monaybytheand af  JHabra pagado micho dinero para final de

the season? tesporada?
VWi 0ot have rained by then? JNO habra TTovido para entoncesy
Shall we have done the roning tomorrow? JHabremos planchado para matana?

'.’.'w»“l’_.':-: Nave ranamad thewashin G IMaching | JNO hahréis roparado la lavadara antes de 1a

before the party? fiesta?

When will they have arrested the cnmnal? JCuando habran arrestado al criminal?

7.3.5. Pasado perfecto

El past perfect se utiliza para referirnos a cosas que habian tenido lugar en el
pasado antes de que ocurriera alguna otra. Se forma como en espafol: con el
pasado del verbo haber en su funcion de auxiliar (had), més el participio

pasado del verbo principal.

El past perfect suele ir acompanado del past simple para indicar que algo

habia sucedido antes de que otra cosa tuviera lugar. Por ejemplo:

- I had studied some English before I moved to London. Habia

estudiado algo de inglés antes de mudarme a Londres.
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- If you had been with us, I wouldn’t have cried. Si hubieras estado

con nosotros, no habria llorado.

El pasado perfecto también se usa en su forma progresiva (had been doing
sthg) para expresar una accién que no habia sido terminada en un

determinado momento en el pasado:

Before his car accident, Bruno had been working hard on creating new
perfumes. Antes de su accidente de coche / Bruno habia estado trabajando

duro para crear nuevos perfumes.

I had been studying surgery for ten years when I decided to become a
clown / Habia estado estudiando cirugia durante 10 afos, cuando decidi

convertirme en payaso.

Until 1990, the president had been working in the dairy industry. Hasta

1990, el presidente habia trabajado en la industria lechera.

Nota: Con frecuencia encontramos el pasado perfecto acompafiado de FOR,

en su forma progresiva:

When Bruno got back to the States, he had been traveling for 7 years.

Bruno habia estado viajando durante 7 afios cuando volvi6 a Estados Unidos.

7.3.6. Condicional tercero
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Usamos el tercer condicional para expresar arrepentimiento o para quejarnos
sobre algo que ambos la condicionan y el resultado ahora resulta imposible.

Por ejemplo:

- If I had not gone that weekend to Italy, I would have never met my
boyfriend.
- Si no hubiera ido ese fin de semana a Italia, nunca habria conocido a

mi novio.
Arrepentimiento (Regret):

- IfI had not drove drunk, I would have not had the car accident.
- Si no hubiera conducido borracho, no habria tenido el accidente de

coche.
Oportunidades perdidas (Lost oportunities):

- If I had gone to the United States that summer, my English would be
better.

- Si hubiera ido a Estado Unidos ese verano, mi inglés seria mejor.

Un error muy comun cuando usamos el tercer condicional es confundir la
primera parte de la frase (‘if’), con la segunda (‘would’). NUNCA podemos

colocar ‘would’ detras de ‘if’.
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Se suele cometer este error ya que en espafiol es posible utilizar hubiera +

participio en las dos partes de la frase. Por ejemplo:

- Si hubiera sabido que ibamos al aeropuerto a la misma hora, te hubiera
dicho de ir juntos.
- If I had known we were going to the airport at the same time, [ would

have told you to go together.

Si la frase empieza con ‘If’, siempre se afiade ‘had’ en la primera parte de la

oracion.

Tal y como hemos visto con el primer condicional y segundo condicional,
el tercer condicional también se puede adaptar a frases afirmativas,
negativas e interrogativas. Recuerda aplicar la formula: If + Pasado Simple

+ Sujeto + Would + Infinitivo.

Veamos la tabla con ejemplos:

Tercer condicional Inglés Espaiiol
AFIRMATIVO If I had listened to my | Si hubiera escuchado
mum’s advice, I el consejo de mi
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wouldn’t be in this

madre, no estaria en

situation. esta situacion.
NEGATIVO If I didn’t fell asleep | Sino me hubiera

on the train, [ would | quedado dormido en

have not missed the el tren, no me habria

stop. saltado la parada.
INTERROGATIVO Would you have gone | ;Habrias ido a su boda

to his wedding if he si te hubiese invitado?

had invited you?
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