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RESUMEN EJECUTIVO

El presente estudio aborda el problema del limitado uso de la gamificacion en las
habilidades linguisticas del inglés. La utilizacion de estrategias didacticas
tradicionales y la poca capacitacion al docente sobre estrategias activas para el
aprendizaje de lenguas extranjeras han generado poca motivacion para aprender y
un bajo desarrollo de habilidades linglisticas como reading, listening, speaking y
writing que no permiten alcanzar los niveles de aprendizaje establecidos en el
curriculo de inglés. La presente investigacion tiene como objetivo general
establecer procesos didacticos apoyados en la gamificacion como estrategia
didactica para el fortalecimiento de habilidades lingisticas del inglés en sexto afio
de Educacion Bésica de la Unidad Educativa Particular Jim Irwin. La metodologia
utilizada en la investigacion tiene un enfoque cuali-cuantitativo, en la obtencion de
informacion sobre gamificacion y las habilidades linglisticas para el marco teorico.
Para la recoleccion de informacion, se utilizo la técnica encuesta y su instrumento
el cuestionario enfocado en 70 estudiantes y 7 docentes, validado por el coeficiente
de Alfa de Cronbach dado una éptima confiabilidad y a su vez, se realiz6 un analisis
e interpretacion de los datos que al final permitieron realizar una guia didactica
apoyada en la estrategia de la gamificacibn como propuesta al problema
identificado. Estableciendo que a través de las experiencias en los juegos
interactivos se puede generar emociones positivas que incentivan al aprendizaje del
inglés. Ademads, que el usar herramientas gamificadas como Quizzis, Kahoot,
Educaplay, Classcraft y Duolingo que presentan algunos elementos de gamificacion
como: puntos, avatares, clasificaciones, reglas, progreso de las actividades,
feedback y misiones en varios contextos incentivan al aprendizaje del inglés y uso
de las habilidades linglisticas y pueden ser empleadas como estrategias didacticas
ya que generan motivacion e interés a aprender inglés, permitiendo el
fortalecimiento de las habilidades linglisticas a través del uso de herramientas
interactivas.

DESCRIPTORES: Destrezas, estrategia didactica, gamificacion, inglés,

motivacion

XXi



UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA DIRECCION DE
POSGRADO MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION INNOVACION Y -
LIDERAZGO EDUCATIVO

THEME: GAMIFICATION AS A DIDACTIC STRATEGY FOR THE
STRENGTHENING OF ENGLISH LANGUAGE SKILLS IN SIXTH-
GRADE STUDENTS OF ELEMENTARY SCHOOL.

AUTHOR: Llumitaxi Quilligana Maria Paola
TUTOR: Ing. Cevallos Benavides Diana MSc.
ABSTRACT

This study addresses the problem of the limited use of gamification in English
language skills. The use of traditional didactic strategies and the teacher training
lack on active strategies for learning foreign languages have generated limited
motivation to learn and low development of linguistic skills such as reading,
listening, speaking, and writing, which does not allow reaching the learning levels
established in the English curriculum. The general objective is to define didactic
processes supported by gamification as a didactic strategy to strengthen English
language skills in the sixth year of elementary school at the Jim Irwin Private
School. The methodology used in the research has a qualitative-quantitative
approach to obtaining information on gamification and language skills for the
theoretical framework. To collect information the survey technique was used and
its instrument was the questionnaire focused on 70 students and 7 teachers. It was
validated by Cronbach's Alpha coefficient, which gave optimum reliability, and the
data analysis and interpretation were carried out, which allowed the creation of a
didactic guide supported by the gamification strategy as a proposal to the identified
problem. Through experiences with interactive games, it can generate positive
emotions that encourage English learning. In addition, the use of gamified tools
such as Quizzis, Kahoot, Educaplay, Classcraft, and Duolingo presents some
gamification elements such as points, avatars, classifications, rules, activities
progress, feedback, and missions in various contexts. It encourages English
learning, the use of language skills and can be used as didactic strategies since they
generate motivation and interest in learning English, allowing the strengthening of
language skills through the use of interactive tools.

KEYWORDS:

Skills, didactic strategy, gamification, English, motivation.

xXXii



INTRODUCCION

Importancia y Actualidad

El presente proyecto se relaciona con la linea de investigacion de la innovacion
y como sub linea de investigacion el aprendizaje de inglés como lengua extranjera.
El proceso educativo a nivel mundial ha cambiado de paradigma presencial a
virtual, la implementacion de la tecnologia y el uso de estrategias didacticas como
la gamificacion en las aulas de clase podrian ser indispensables en la actualidad.
Estas estrategias sirven para reforzar el aprendizaje, mejora la autoestima, fomenta
el trabajo en equipo y mantienen la motivacion de los alumnos a traves de la
experiencia, para conseguir mejores resultados en el proceso de aprendizaje del
inglésy fortalecer las habilidades lingtisticas de los estudiantes. (Mendoza y Saltos,
2021)

Este trabajo enfatiza la importancia del impacto que tendria la gamificacion
como estrategia didactica para el fortalecimiento de habilidades linguisticas del
inglés. El aprendizaje de un idioma extranjero en la actualidad es muy importante
ya que abre las posibilidades a nuevas experiencias y oportunidades a nivel personal
y laboral (Beltran, 2017). Por eso, es necesario motivar el aprendizaje de un idioma
utilizando medios tecnolégicos que llamen la atencion de los estudiantes a través
de juegos interactivos, ya que la mayoria de los estudiantes tienen acceso al internet
y pasan horas frente a un computador compitiendo por obtener la mayor cantidad

de puntos en algunos juegos mientras se divierten.

La ensefianza del inglés a través de la utilizacion de estrategias relacionadas con
la gamificacion para el desarrollo de habilidades linguisticas, como listening,
reading, writing y speaking, son necesarias dentro de clase porgque propician un
nuevo entorno de aprendizaje educativo conectado a la utilizacion de la tecnologia.
De esta manera, el estudiante puede aprender de manera significativa, controlar su
ritmo de aprendizaje y utilizar el idioma inglés con confianza dentro y fuera del

aula de clase.



En la actualidad, el confinamiento obligatorio durante la pandemia mundial
causada por el virus COVID -19 y eventos sociales, han obligado a cambiar las
formas de la educacion, pasando de la manera tradicional donde el estudiante tenia
que asistir de manera presencial, a una educacion virtual llevada desde la
comodidad de su casa. A través de esta nueva forma de educacién se ha podido
explorar nuevas plataformas abiertas y privadas con ciertos propdsitos, donde
existen varias personas dedicadas a utilizarlas y de las cuales han obtenido recursos
econdémicos conocidos como los famosos “gamers ”. Estas personas han motivado
a llevar los juegos a otros contextos como lo empresarial y a la educacién para

motivar el aprendizaje y uso del inglés en varios contextos.

La utilizacion de dispositivos electronicos y la implementacion estrategias
didacticas, como la gamificacion en las clases virtuales, han ayudado a los
estudiantes y docentes a adaptarse a este nuevo proceso de ensefianza aprendizaje.
En ese contexto, los estudiantes tienen que enfrentarse a una nueva terminologia,
vocabulario y buscar un aprendizaje autonomo para seguir el proceso educativo.
Debido a esta nueva normalidad docentes y estudiantes han tenido que atravesar
varias adaptaciones durante todo este tiempo, para generar un ambiente de
interaccion virtual a través de juegos, creacion de contenido como videos,
aplicaciones y otros para poder continuar con el proceso de ensefianza —

aprendizaje.

De esta manera y para garantizar la pertinencia de esta investigacion, la misma

se sustenta en el siguiente marco legal.

Segun la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), Titulo VII
Régimen del Buen Vivir, Capitulo primero Inclusion y equidad, Seccién
primera Educacion. Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendrd
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. El sistema nacional de educacion

integrard una vision intercultural acorde con la diversidad geogréfica,



cultural y linglistica del pais, y el respeto a los derechos de las

comunidades, pueblos y nacionalidades.( p.106)

De acuerdo con la Constitucion del Ecuador el estado debe garantizar el acceso
a la educacion desde inicial hasta tercero de bachillerato y para tratar de garantizar
este derecho se ha invertido en la Educacion Pablica donde el estudiante tiene
derecho al libre ingreso y a una educacion gratuita. La educacién que se maneja es
laica y trata de cumplir con lo establecido en este articulo, pero la realidad educativa
es diferente, ya que esta atraviesa por varios problemas entre ellos: el exceso de
estudiantes en cada curso, no cuentan con los materiales y recursos tecnoldgicos
para el desarrollo de habilidades tecnoldgicas, poca ensefianza de inglés entre otros
que se han agravado debido al retorno presencial luego de casi dos afios de una
educacion virtual. Esta realidad es diferente en los establecimientos privados, ya
que al contar con recursos propios puede implementar ciertas herramientas
tecnologicas para mejorar el proceso de ensefianza- aprendizaje en este nuevo

retorno a las aulas educativas.

Segun el acuerdo 0041-14, disposicion Transitoria. Una vez que el
Ministerio publique el curriculo de lengua Extranjera Inglés, disponga de
los textos escolares y de talento humano necesario para la aplicacion de esta
asignatura en los primeros grados de la Educacion General Basica.
(Ministerio de Educacion del Ecuador, [MINEDUC], 2014, p.4)

Segun el acuerdo 0052-14, normativa 0041-14. Dispone que la ensefianza
de inglés a partir del afio lectivo 2016-1027 Régimen Sierra'y 2017-1028,
Régimen Costa se obligatoria desde segundo grado de Educacion General
Basica hasta tercer curso de Bachillerato para todas las instituciones

pablicas, fiscomisionales y particulares del pais. (MINEDUC, 2014, p.3)

Conforme a los acuerdos y normativas emitidos por el Ministerio de Educacién,
la ensefianza de inglés como lengua extranjera en el Ecuador es obligatoria desde
el inicio de la educacion hasta el bachillerato, pero en la realidad educativa no se
aplica en un 100%. Las instituciones educativas fiscales muchas veces no cuentan
con docentes de la asignatura de inglés. La ensefianza de inglés tampoco es tomada

con seriedad, ya que carga la horaria establecida en el pensum es muy poca para



poder ensefiar y fortalecer el aprendizaje de un idioma de manera optima. A nivel
de las instituciones particulares la situacion mejora, pues la mayoria cuenta con una
planta docente de inglés y la carga horaria es superior a las instituciones fiscales,
pero en muchos de los casos se emplea una ensefianza tradicional que se ha
manejado por afios, la cual no es idonea a las necesidades actuales de los
estudiantes, que en la mayoria maneja la tecnologia. Por eso, surge la necesidad de
establecer nuevas metodologias, estrategias didacticas, recursos entre otros que
estén enfocadas con el uso de la tecnologia empleada en procesos educativos para
mejorar la calidad de aprendizaje y repararlos para la sociedad.

La presente investigacion esta dirigida en la necesidad de aplicar estrategias
didacticas activas como la gamificacion a los procesos de aprendizaje, que permitan
a los estudiantes participar de manera interactiva en el mundo digital y globalizado
utilizando otro idioma. La aplicacion de tecnologias en la educacion puede permitir
a los estudiantes estar constantemente actualizados con los cambios que se
presentan en la sociedad. Estos cambios que la educacion esta viviendo en la
sociedad han obligado a los docentes a buscar nuevas formas de captar la atencion
de sus alumnos para una participacion en clases, creando contenido para motivar el
aprendizaje del inglés mediante el uso de la tecnologia y poder sobrellevar este

confinamiento obligatorio a nivel mundial.

Para el proceso de ensefianza aprendizaje existen varias aplicaciones donde se
puede generar contenido para el desarrollo de habilidades lingtisticas, que ayudan
a fortalecer un aprendizaje del idioma inglés. El tener acceso a un dispositivo,
conexion a internet, el poder ingresar y crear varias actividades como juegos puede
motivar el aprendizaje del inglés dentro y fuera de las aulas; generando asi, un
desarrollo del idioma para poder usarlo de forma segura al comunicarse con otras

personas en un contexto real.

La investigacion de este tema es de gran relevancia, debido a que el inglés es
uno de los idiomas mas hablados a nivel mundial y es el idioma oficial para la
comercializacion a nivel global (Beltran, 2017). Razon por la cual, es necesario

formar estudiantes que puedan comunicarse de manera eficiente en otro idiomay



que puedan aprender esta lengua desde el inicio de su etapa escolar, para desarrollar

las habilidades linguisticas de forma eficiente y natural.

En la actualidad debido a la evolucion répida del internet y las tecnologias, es
necesario brindarles a los estudiantes herramientas idiomaticas y tecnoldgicas
durante su formacién, para su futuro académico y profesional. La formacién de
estudiantes con un buen dominio del idioma inglés y tecnologico les podria abrir

nuevas oportunidades de estudios, becas y trabajo a nivel mundial.

A continuacién, se presenta informacion relacionada con el aprendizaje del

inglés y el uso de herramientas tecnolégicas.

En la declaracion de Qingdao en los numerales 7, 9y 13, anima a los gobiernos
e instituciones educativas a aprovechar el uso de las TICS, recursos en linea
abiertos para aumentar las posibilidades de aprendizaje a largo tiempo y
aplicarlos en la vida.(Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién
la Ciencia y Cultura [UNESCOQO], 2015)

Segln la Unesco a través de esta declaracion, motiva a la utilizacion de la
tecnologia en las aulas de clase en todos los niveles de educacion, razon por la cual,
es necesario implementar herramientas y materias en el pensum de estudio donde
los estudiantes puedan desarrollar las habilidades tecnologicas para fortalecer el
aprendizaje. La implementacion de la tecnologia no solo debe basarse en instalar
proyectores o pizarras interactivas y seguir con una metodologia tradicional durante
las horas clase, ya que eso no cambia el proceso educativo. La innovacion
tecnologica deberia utilizar los recursos tecnologicos con nuevas metodologias
activas para motivar y generar un aprendizaje significativo de cualquier asignatura,

donde el estudiante sea quien construya su propio conocimiento.

El Programa para la Evaluacion Internacional de Estudiantes (PISA) , ha
emitido un anuncio de evaluacion del aprendizaje de un idioma extranjero
de manera opcional para los estudiantes mayores de 15 afios en las
habilidades de comprension lectora, expresion oral y comprensién oral a
partir del afio 2025.(Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmicos[OCDE] , 2021, p.5)



A través de los enunciados del programa PISA se pone en alerta de evaluacion a
una nueva asignatura relacionada a los idiomas. En este caso, el idioma inglés que
durante varios afnos se ha impartido en la institucion educativa y de la cual no se ha
podido llegar al objetivo de tener estudiantes con niveles dptimos de inglés. La
proxima fecha en la que se realizard la evaluacion sera en el afio 2025, aunque no
es obligatoria, la aplicacion de esta en los estudiantes mostraria los resultados de la
adquisicion del idioma, que podrian dar a conocer la realidad de aprendizaje del
inglés como idioma extranjero a nivel institucional y nacional. La preparacién
anticipada de los estudiantes es esencial para tener buenos resultados en la
evaluacion; debido a que los estudiantes que hoy se encuentran en sexto afio de
Educacion General Basica, en tres afios estaran en el rango de edad para poder
acceder a esta evaluacion. Esta situacion pone en alerta a las autoridades y docentes
de la institucién, para que puedan tomar las medidas necesarias en el
fortalecimiento de las habilidades linguisticas de los estudiantes y de esta manera

prepararlos para esta importante evaluacion internacional.

De acuerdo con el Curriculo Nacional de inglés como Lengua Extranjera,
los estudiantes cuando terminen el séptimo afio de Educacién General
Basica deberian tener una comunicacién fluida, conocer estructuras
gramaticales y vocabulario acorde a un nivel de A2 segun el Marco Comdn

Europeo para poder utilizarlos en diferentes contextos. (MINEDUC, 2016)

De acuerdo con el curriculo de inglés como lengua extranjera, los estudiantes
deben alcanzar un nivel 6ptimo de inglés durante toda su formacion y al terminar
cada subnivel deben alcanzar cierto nivel con Al, A2 y Blestablecidos segln el
Marco Comun Europeo. Este contexto, llevado a la situacion actual de la
institucion, evidencia que la mayoria de los estudiantes de sexto afio de Educacion
General Baésica tienen problemas al tratar de comunicarse en inglés. Este resultado
es la consecuencia de que las destrezas linguisticas no son fortalecidas y
consolidadas durante los afios de educacion, debido a una ensefianza tradicional que
no motiva al aprendizaje. Dicho problema puede generar que los estudiantes no
alcancen los niveles 6ptimos al finalizar el subnivel, que acorde al MCE, seria A2.

Ademas, al pasar el tiempo puede desencadenar grandes consecuencias que se veran



reflejadas cuando los estudiantes terminen el bachillerato y no alcancen un nivel

B1, como marca el curriculo.

Un bajo nivel de aprendizaje de inglés en la Unidad Educativa Particular Jim
Irwin ha sido uno de los problemas que se ha evidenciado al pasar de los afios, lo
cual ha impedido el cumplimiento de una parte de la vision institucional “dominio
del idioma inglés”. Este problema puede ser debido a la inestabilidad docente, ya
gue constantemente se encuentra renovando el personal docente. Por consiguiente,
no se continda con los procesos metodoldgicos establecidos por la institucion,
afectando el proceso de ensefianza aprendizaje. La falta de capacitaciones
enfocadas a la ensefianza de idiomas extranjeros mediante el uso de tecnologias no
permite que los docentes puedan desarrollar y aplicar las habilidades tecnologicas
durante las horas clases. Estos problemas desencadenan en la desmotivacion hacia

el aprendizaje y problemas de comunicacion en inglés.

Planteamiento del problema

En la Unidad Educativa Particular Jim Irwin los estudiantes tienen varias
asignaturas relacionadas a la ensefianza obligatoria del Curriculo Nacional y
ademas reciben la asignatura de inglés como Lengua Extranjera. La ensefianza de
inglés en la institucion se la realiza desde el nivel Inicial hasta el Bachillerato con
una carga horaria de 4 horas semanales. En el afio escolar 2017-2018, se realizaron
pruebas de diagnostico para determinar el nivel de inglés de los estudiantes de
Educacion General Bésica donde se realizaron varias observaciones en los

resultados.

Un gran porcentaje de estudiantes no desarrollan las habilidades linguisticas en
inglés como hablar, leer, escuchar o escribir de manera 6ptima acorde a su edad y
nivel de educacion, a pesar de haber aprendido el idioma por varios afios desde
educacion Inicial hasta Bachillerato. La gran mayoria de los estudiantes tienen una
deficiencia en las destrezas de speaking y writting ya que no pueden expresar sus
ideas, punto de vista, pensamientos entre otros, de manera segura con otras personas
dentro y fuera del salon de clases. Un gran porcentaje de estudiantes no se siente

motivado para aprender inglés en el aula de clase, mucho menos de manera



auténoma, ya que no siente la necesidad de aprender una lengua extranjera como

formacion para su vida futura.

Este problema puede ser el resultado de la falta de motivacion por parte de los
estudiantes para aprender inglés, debido a la ensefianza tradicional de esta
asignatura. Asimismo, el bajo dominio de estrategias didacticas con elementos que
sirvan de enganche y llamen la atencion de los estudiantes a aprender, es otro
problema que no permite el desarrollo de habilidades linguisticas. Estos
inconvenientes limitan a que los estudiantes puedan generar un aprendizaje
autbnomo apoyado con herramientas tecnoldgicas, como el uso de juegos
interactivos para fortalecer lo aprendido en clases, de esta manera afecta el proceso

de ensefianza aprendizaje de un idioma.



Figura 1
Arbol de Problema

Bajo desarrollo de habilidades linguisticas
en inglés como reading, listening, speaking
y writing en los estudiantes

1

Estudiantes poco motivados
para aprender inglés y usarlo
en un contexto real.

\

Limitado uso de la Gamificacion para fomentar las habilidades linglisticas del inglés en los estudiantes de

Sexto afio de Educacion General Béasica de la Unidad Educativa Particular Jim Irwin.

. Bajo aprendizaje del inglés para
alcanzar los niveles A2 de acuerdo con
el Curriculo de Inglés como Lengua
extranjera.

PROBLEMA
CAUSAS Utilizacién de estrategias didacticas

tradicionales para el aprendizaje del
inglés y el desarrollo de habilidades
linguisticas.

Poca capacitacion al docente Escaso

uso de recursos

sobre estrategias activas para interactivos gamificados en las
aprendizaje de lenguas extranjeras clases presenciales.

en el aula.

Nota: En el grafico se describe las causas y efectos que surgen del problema de estudio.




Arbol del problema

El limitado uso de las estrategias didacticas interactivas relacionadas al uso de
las tecnologias como la Gamificacion, es un problema que afecta a la educacion
presencial. En la actualidad, el nivel de inglés en los estudiantes de sexto afio de
educacion bésica de la Unidad Educativa Jim Irwin, no se encuentra acorde a los
niveles establecidos en el curriculo de inglés como lengua extranjera, a causa de
una ensefianza tradicional y al limitado uso de herramientas gamificadas para el
fortalecimiento de habilidades linglisticas del idioma inglés. Todo esto en el

contexto de dos afios de educacion virtual a presencial.

La utilizacion de estrategias didacticas tradicionales para el aprendizaje del
inglés en las clases presenciales es un factor que influye en el aprendizaje, debido
a que un gran porcentaje de estudiantes tienen un bajo desarrollo de habilidades
linguisticas en listening, speaking, reading y writing. De acuerdo con lo establecido
en el Curriculo de inglés, los estudiantes al finalizar la educacion primaria deberian
alcanzar un nivel A2, segun el Marco Comudn Europeo para el aprendizaje de
lenguas. Las destrezas linguisticas con mas déficit son las de produccién como:
writing y speaking, pues tienen dificultad en expresar sus ideas de forma escrita o
verbal. Las destrezas lingiisticas como listening y reading también presentan
deficiencia. Muchas veces los estudiantes tienen problemas en entender la
informacion, dado que realizan la traduccion palabra por palabra y no en contexto.
Ademas, la poca capacitacion al docente sobre estrategias didacticas interactivas
para el aprendizaje de lenguas extranjeras y el cambio continuo de docentes de
inglés durante el afio escolar provoca un limitado uso de estrategias didacticas
(gamificadas) por parte del docente. Esto disminuye el desarrollo de habilidades

lingUisticas esenciales para el proceso de ensefianza de un idioma.

Otro problema detectado es el escaso uso de recursos interactivos gamificados
en las clases presenciales. Es mas complicado aplicarlos debido a que los
estudiantes ya no cuentan con los recursos tecnoldgicos propios como laptops,
celulares, tables y una buena conexion de internet, necesarias para poder aplicar
este tipo de herramientas. De modo que, existe un retorno a una ensefianza

tradicional. EI cambio de una educacion virtual a presencial en un cien por ciento
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de aforo genera desmotivacién hacia el aprendizaje. Pues, los docentes solo se
centran en ensefiar la gramatica establecida en los libros de manera tradicional,
donde el centro de atencion es el docente y no el estudiante. Esta ensefianza de
manera tradicional donde se imparte las clases en espafiol e inglés (spanghish),
genera un conformismo en los estudiantes porque no tienen la necesidad de estar

inmersos al maximo en el idioma para mejorar su aprendizaje.

Los resultados de pruebas realizadas en Educacion General Media hace unos
afios atras muestran que la mitad de la poblacion tiene un bajo dominio de
habilidades linguisticas en inglés acorde a su edad. Estos problemas se agravan
mucho mas en este retorno a clases presenciales después de dos afios de clases
virtuales. En este contexto, el uso de herramientas digitales gamificadas en la clase
pueden disminuir ocasionando el rechazo al aprendizaje del inglés, aumentando la
brecha de consolidacion de las habilidades lingiisticas adquiridas durante el

proceso de ensefianza aprendizaje.
Formulacion del Problema

¢Como la gamificacion fortalece las habilidades linguisticas de inglés en sexto
afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Jim Irwin?

Interrogantes de la investigacion.

¢Qué estrategias didacticas gamificadas fortalecen las habilidades linguisticas
del inglés en de Sexto afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Particular

Jim Irwin?

¢Como es el proceso de ensefianza de las habilidades lingiisticas del idioma
inglés en sexto de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Particular Jim

Irwin??

¢ Qué alternativa de solucion funcionaria para el limitado uso de la gamificacion
como estrategia didactica para fortalecer las habilidades linguisticas del idioma

inglés?
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Destinatarios del Proyecto

Los estudiantes beneficiados de la aplicacion de este proyecto pertenecen a la
Unidad Educativa Particular Jim Irwin, ubicada en el Sur de Quito, parroquia
Quitumbe, Distrito 7. El grupo de estudio consta de 70 estudiantes que estan
cursando los sextos afios de Educacion basica, entre ellos hay 48 nifios y 22 nifias
de entre 9y 10 afios de edad. Los estudiantes pertenecen a una condicién econémica
media ya que la institucion es de caracter privado. Al mismo tiempo, otro de los
beneficiados son los docentes del area de inglés, pues mejorarian la aplicacion de
las habilidades digitales en el proceso de ensefianza aprendizaje, convirtiéndolos en
docentes competentes de acuerdo con las necesidades que los estudiantes tienen en
la actualidad. La institucion educativa es otra beneficiaria de esta investigacion,
debido a que se tomaria un problema que hace afios dificulta el cumplimiento de la
vision institucional y se podria tomar las medidas adecuadas para poder mejorar la

situacién para dar cumplimiento a lo establecido en los pilares institucionales.
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OBJETIVOS

Objetivo General

Establecer procesos didacticos apoyados en la gamificacion como estrategia
didactica para el fortalecimiento de habilidades linguisticas del inglés en Sexto de
Educacion Baésica de la Unidad Educativa Particular Jim Irwin afio lectivo 2021 -
2022.

Objetivos Especificos

e Analizar el aporte didactico de la gamificacion para el fortalecimiento de
habilidades linguisticas del inglés en de Sexto de Educacion Basica de la
Unidad Educativa Particular Jim Irwin.

o Diagnosticar el proceso de ensefianza de habilidades linguisticas del
idioma inglés en sexto de Educacion General Bésica de la Unidad
Educativa Particular Jim Irwin.

e Disefiar una guia didactica apoyada en la estrategia de la gamificacién
para el fortalecimiento de habilidades linglisticas del inglés de los
estudiantes de sexto de Educacion General Basica de la Unidad

Educativa Particular Jim Irwin.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO
Antecedentes investigativos (Estado del Arte)

El presente trabajo de investigacion se desarrolla durante las clases presenciales
suscitadas después de dos afios de clases virtuales causados por el virus conocido
como COVID-19 durante la pandemia mundial. Alrededor del mundo, varios
paises, incluido Ecuador, tuvieron que realizar una cuarentena obligatoria para
disminuir los contagios y la mortalidad de sus habitantes. Esta accion cambié de
manera repentina y drastica el estilo de vida de muchos. Las medidas tomadas
durante la pandemia por parte del Estado y el Ministerio de Educacion para tratar
de precautelar el bienestar de los nifios, nifias y adolescentes tuvo gran incidencia
en el ambito educativo, ya que se ha tenido que pasar de una educacion de manera
presencial a una virtual. Luego de casi dos afios los estudiantes regresan
nuevamente una educacion presencial donde se puede evidenciar algunos cambios

en los procesos de ensefianza aprendizaje.

Se presentan los siguientes antecedentes tedricos que permitiran tener una mayor
claridad en relacion con el tema y problema de estudio que esta siendo investigado.
De igual manera, se han detallado de forma independiente en los trabajos o estudios

que se citan a continuacion.

Gil y Prieto ( 2020), presentan un estudio denominado “La realidad de la
gamificacion en educacion primaria” con la finalidad de descubrir el pensamiento
que tienen los estudiantes y los docentes sobre gamificacion. Se empled una

muestra intencional de docentes y estudiantes de cinco escuelas en Espafia, donde
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se implementaron actividades gamificadas en las aulas de clase. Recopilaron
informacion mediante la aplicacion de entrevistas y cuestionarios llegando a la
conclusion sobre las ventajas de implementar la gamificacion donde se destaca el
aumento de participacion estudiantil, motivacion y diversion en las experiencias
educativas cumpliendo con los contenidos y estandares asignados al curriculo de

ese pais.

Mediante este articulo se destaca la importancia de cambiar de una educacién
tradicional a una educacion donde se integre el uso de las TIC en las aulas de clase.
La educacion se debe adaptar a las nuevas necesidades y gustos de los estudiantes,
los cuales manejan la tecnologia de manera eficiente. Los docentes deben estar
motivados a generar clases donde se produzcan experiencias educativas divertidas,
en las cuales todos los involucrados pierdan el miedo a intentar algo nuevo y pongan

en practica las habilidades tecnoldgicas aprendidas durante la educacion virtual.

Araya et al. (2019), en su trabajo investigativo denominado ¢Funciona la
gamificacion en la educacion? Evidencia experimental de Chile, utilizé actividades
de gamificacion para aumentar el aprendizaje de matematicas. Se realizd una
evaluacion experimental para evaluar los efectos del programa Conectaldeas; el
mismo que fue un programa online para trabajar ejercicios de matematicas en 24
escuelas publicas ubicadas en Santiago. La investigacion llego a la conclusion que
la utilizacion del programa generd resultados positivos en el aprendizaje de

matematicas y motivaron a la utilizacion de la tecnologia en el aprendizaje.

Este estudio demuestra que es importante la implementacion de plataformas
gamificadas y plataformas interactivas que motiven el aprendizaje de ciertas
materias consideradas aburridas dentro del pensum de estudio, como pueden ser
matematicas e inglés. El uso de actividades interactivas puede mejorar los bajos
rendimientos de aprendizaje. Es aqui donde los estudiantes dejan de ser pasivos y
se convierten en entes que generan y controlan su propio conocimiento, abarcando

varios estilos de aprendizaje acorde a su edad.

Segun Acosta (2020), en su articulo “Ensefianza de las Habilidades Lingiiisticas
del inglés y Logro de Competencia Comunicativa”, realizo un analisis e

interpretacion de informacion documental, donde realza conceptos relacionados a
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la importancia de aprender inglés y la necesidad de generar competencias
comunicativas en las habilidades linguisticas con la finalidad de obtener buenos
resultados de aprendizaje. Concluye que el proceso de ensefianza aprendizaje del
inglés debe ser mediante la integracion de las cuatro destrezas conocidas como
listening, reading, writing y speaking, ya que de esta manera se impulsa y motiva a

los estudiantes a la interaccién en la vida real.

Rodriguez et al., (2020) con el tema “Alianza entre aprendizaje y juego:
gamificacion como estrategia metodolégica que motiva el aprendizaje del inglés”,
cuyo objetivo fue determinar el impacto de la gamificacion como estrategia
metodoldgica utilizada para motivar el aprendizaje del inglés en la unidad
Educativa la Providencia en Azuay. Se aplic6 mediante el uso de la plataforma
Edutainment Mobbyt, con 1400 estudiantes desde inicial hasta bachillerato y utilizd
una metodologia explicativa y cuasi experimental. Al final, llegaron a la conclusion
de que la Gamificacion empleada en el aula de clases motiva y estimula el
aprendizaje de nuevos conocimientos de un idioma, pues permite que los

estudiantes se involucren en el aprendizaje de manera activa.

El aporte de este proyecto de investigacion esta basado en cdmo la aplicacion de
las TIC, en especial la gamificacion, podria fortalecer las destrezas linglisticas en
el aprendizaje del idioma inglés. De modo que, los docentes generen interés hacia
el aprendizaje del idioma e integren todas las habilidades linguisticas, dando paso
para que sus estudiantes expresen ideas y sentimientos con mayor fluidez. Dejando
asi, a un lado la memorizacion trabajada durante afios en una educacion tradicional.
Esta manera de ensefianza permite que el estudiante pueda ser mas activo en las
clasesy se estrese menos. De igual manera, el rol del docente se convierte a un guia

que dirige el proceso de ensefianza y a la vez genera aprendizajes significativos.
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Figura 2
Organizador Logico de Variables

“Corriente pedagdgica donde un
apersona es capaz de construir su
propio conocimiento a través de
una ensefianza orientada” (Araya
et al., 2007).

“Son un conjunto de técnicas y
herramientas que permiten al
estudiante ser un ente activo en el
proceso de ensenanza aprendizaje”
(Pizarro, 2018).

“Aplicacion del formato de los
juegos en contextos no ludicos que
genera motivacion para
modificar comportamientos vy
obtener objetivos  planteados”
(Teixes, 2014)

Nota: El grafico representa el orden jerarquico de las dos variables de estudio. Fuente : (Araya et al., 2007), (Pizarro, 2018), (Teixes, 2014), (MINEDUC, 2016)

Constructivismo

Estrategias
Activas

Gamificacién

Idioma Inglés

Aprendizaje
del idioma
inglés.

Habilidades
linglisticas
del inglés

“Es una lengua franca que se
utiliza en varias areas como la
ciencia y la tecnologia, finanzas
entre otros en varios paises”
(MINEDUC, 2016).

“Proceso planeado por el cual una
persona hace uso de la capacidad
lingiiista en varios contextos”
(Ministerio de Educacion Cultura y
Deporte Subdireccion General de
Cooperacion Internacional, 2002).

“Capacidades que admiten a
una persona entender Yy

producir en otra lengua
(inglés)”  (Chandia  Cabas,
2015).

(Ministerio de Educacién Cultura y Deporte Subdireccion General de Cooperacion Internacional, 2002),(Chandia Cabas, 2015).
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Figura 3
Red Conceptual de la Variable Independiente

E- learning y Gamificacion

— Tecnologia educativa

Rol del docente
Rol del estudiante

— Intrinseca
Motivacion

Extrinseca Mecanicas
Elementos de la
Gamificacion

Dinamicas

Estética I

Asesino (killer ) |

- - Conseguidor (Achiver )|
Tipos de jugadores

Socializador (Socialiser) |

c
h=]
S
&
S
=
£
]
O]

Explorador (Explorer) |

Objetivo, Entorno, Avatares, Reglas, Retos, Feedback, Recompensas, medallas, puntos,
H  Proceso enelaula | clasificaciones Barras de Progreso

rec

—{ Plataformas para aprender inglés

-IPIataformas gamificadas

H Herramientas Gamificadas

Ventajas

|

LI Evaluaciones gamificadas

Livemoocha

Nota: Se describe los temas y subtemas que se abortaran en el Marco Tedrico de la Variable Independiente.
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Figura 4
Red Conceptual de la Variable Dependiente

— Total Physical Respond (TPR)
EL

- Tasked Based Language Learning (TBLL)
Metodologias para la

ensefianza del inglés

Communicative language teaching (CTL))

Content and language Integrated Learner (CLIL)

Leer o Reading |

Habi idades
Receptivas

EScuchar o Listening |

Habilidades [
Linguisticas

Hablar o Speaking |

Escribir o Writing
Traduccion
Interpretacion

Reflexion

Habilidades
Productivas

Decodificacion

Identificacion

Construccion

Evaluacion de las
habilidades

Pronunciacion, fluidez

Speaking coherencia, gramatica.

vacabulario
Gramatica
Vocabulario
Puntuacién

Nota: Se describe los temas y subtemas que se abortaran en el Marco Tedrico de la Variable Dependiente.
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Desarrollo tedrico del objeto y campo
Teoria Constructivista

La teoria constructivista se fundamenta en los principales aportes de Vygotsky,
Piaget, Bruner y otros autores, donde el estudiante puede construir su propio
aprendizaje dia a dia con la influencia de la guia o el entorno en donde se encuentra
y no solo a través de la repeticion. (Tovar, 2001). Los humanos pueden construir su
propio conocimiento de manera social a través de experiencias que facilitan un
aprendizaje significativo, los cuales en la actualidad se amplian debido al uso de
nuevas tecnologias que le permiten explorar libremente nuevos entornos de
aprendizaje adaptados a su estilo y necesidad educativa. El rol del docente es
retroalimentar el proceso del estudiante, para que de esta manera pueda fortalecer

el aprendizaje.

Estrategia activa

Consiste en un conjunto de acciones centradas en el estudiante y dirigidas a
cumplir una meta o resolver un problema a través de un proceso de construccién
del conocimiento autodirigido y grupal, en las cuales desarrollan habilidades como
resolver problemas y evaluacion para prepararlos a contextos que suceden en la vida
real, promoviendo la motivacion y generando un aprendizaje significativo.
(Muntaner et al., 2020). Este tipo de estrategias llaman la atencién de los estudiantes
pues les motiva a ser entes activos en la construccion del conocimiento tomando en
cuenta sus estilos de aprendizaje, cambiando el estilo de ensefianza tradicional
basado en la repeticion y memorizacién de contenidos a ejercer una activa

participacion.

El rol del docente cambia de ser el centro de la clase a ser un guia o facilitador
del aprendizaje. Es aqui donde el estudiante va construyendo su conocimiento a
través de las experiencias divertidas, como es el caso de la gamificacion, donde €l
participa de forma activa en las actividades que incentivan al aprendizaje a través
de premios, medallas, avatares y mecanismos que fomenten la participacion
individual o cooperativa en los procesos de ensefianza aprendizaje. (Batistello y
Cybis, 2019)
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Tecnologia Educativa

El proceso de formacion de saberes fundamentales para la aplicacion en la vida,
es importante, ya que ayuda a preparar a los estudiantes a las necesidades de la
sociedad, porque cada dia hay nuevos avances cientificos y tecnoldgicos. La
implementacion de las TIC a procesos educativos ha generado un impacto positivo
dado que su uso brinda nuevas oportunidades Yy experiencias para mejorar la
calidad y calidez educativa.(Cueva, 2020). La pandemia que en la actualidad el
mundo esta atravesando ha obligado a implementar TIC en los procesos educativos
de manera urgente, debido al cambi6é de la modalidad de estudios de manera
presencial a virtual, para poder continuar con el proceso educativo. Esto ha obligado
a los docentes y alumnos a adaptarse a nuevas formas de educacion a través de

medios electrénicos.

Estas nuevas maneras de educacion mediante el uso de medios tecnolégicos
cambian los roles en educacion, donde el nuevo rol del docente deberia ser de
facilitador de procesos educativos, promoviendo la participacion y premiando el
trabajo individual y colaborativo de los estudiantes dentro y fuera del aula de clases.
Las TIC estan vinculado con la gamificacion, ya que es una propuesta innovadora
que ha sido de gran ayuda durante este periodo de aislamiento educativo durante la
pandemia. Esta vinculacion permite acceder a contenidos fuera del aula de clase, es

decir se puede utilizar fuera y dentro del aula. (Foncubiertay Rodriguez, 2014).

Esta nueva propuesta aplicada a la educacion genera experiencias de aprendizaje
divertidas a través de juegos interactivos que pueden ser asociados con las
dindmicas, entornos y mecanicas que tienen los video juegos. Estas similitudes han
permitido enganchar a los estudiantes a aprender motivandolos a completar las
actividades y asi poder continuar con el proceso de ensefianza- aprendizaje a pesar

del distanciamiento y aislamiento social por casi cerca de dos afios.

E-learning

Es un proceso de aprendizaje basado en la utilizacion de recursos tecnologicos e
internet empleados para mantener la comunicacion entre docente y alumnos de
manera sincronica o asincrénica con el fin de promover actividades de participacion
y productividad educativa. (Ramirez, 2015). En la actualidad este tipo de educacion

ha sido de gran trascendencia debido a que se utilizo y se esta utilizando durante la
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pandemia causada por el virus Covid -19 a nivel mundial. La ventaja de su
utilizacion radica en la implementacion de la tecnologia en los ambientes
educativos, tratando de cambiar un aprendizaje tradicional de utilizacion de libros
como herramienta en los procesos de ensefianza aprendizaje, a juegos interactivos
donde los estudiantes pueden controlar, crear y manejar herramientas para crear

contenidos.

E-learning y la gamificacion

El e-learning es uno de los estilos de aprendizaje que mas se adapta a la
gamificacion debido a la utilizacion de la informatica como herramientas
gamificadas para propositos educativos.(Torres et al., 2018). Esto ha permitido la
creacion de aplicaciones enfocadas al aprendizaje educativo interactivo alrededor
del mundo, como evaluaciones y plataformas gamificadas de acceso gratuito, que
han tenido un gran éxito a nivel mundial donde ofrecen experiencias de aprendizaje
innovadoras y que motivan al aprendizaje de contenidos en linea. Este estilo de
aprendizaje permite que los estudiantes puedan controlar su ritmo de aprendizaje
mediante la combinacién de diferentes materiales como videos, musica, juegos,
entre otros. (Cabero, 2006). Genera una educacion interactiva, donde el estudiante
es un ente activo durante la clase trabajando de manera individual o cooperativa,
ademas, es capaz de controlar su ritmo de aprendizaje para mejorar la experiencia
educativa y generar motivacion a la hora de aprender.
Gamificacion

Segun Teixes (2014), se refiere a la utilizacion de elementos y herramientas
propios del juego en varios contextos, para cumplir ciertos objetivos de aprendizaje
mediante la motivacion de los individuos. La gamificacion es una estrategia que
puede ser aplicada en varios contextos como a nivel empresarial, salud, gobierno,
educacion entre otros. El objetivo es mejorar la produccion utilizando la motivacion
intrinseca y extrinseca de los individuos, mediante el trabajo autébnomo o

colaborativo en entornos virtuales.

La gamificacion surge como estrategia debido a la necesidad de aprender
mediante la incorporacion y utilizacion de herramientas tecnologicas que se ha
apreciado en estos ultimos afios, donde ha surgido un avance tecnoldgico y

cientifico (Altamirano, 2021). En la actualidad la sociedad ha atravesado grandes
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cambios agudizados durante el tiempo de pandemia, donde la comunicacion y
aprendizaje de docentes y estudiantes ha cambiado, obligando a implementar
recursos tecnoldgicos para poder continuar con el proceso educativo. Los cambios
implementados por la mayoria de los docentes se han realizado a nivel de
planificaciones de las clases, creando actividades y aplicando recursos gamificados
para mantener el interés en el aprendizaje, modificar conductas y cumplir tareas de
manera diferente ofreciendo experiencias de aprendizaje divertidas, motivando la

formacion educativa.

Rol del docente en la gamificacion

El rol del docente en el proceso de gamificacion es muy importante, debido a
que debe ser dindmico y generar actividades que motiven el aprendizaje, ya que de
eso depende el tener éxito o fracaso de este proceso y garantizar los objetivos
educativos propuestos al inicio de las actividades. (Altamirano, 2021) Asi pues, los
docentes deben poner en practica sus habilidades tecnoldgicas para manejar y
generar actividades que llamen la atencion de los estudiantes enganchandolos con
el contenido a ensefar, ser flexible ante el error y permitir el aprendizaje mediante
un feedback, generando experiencias de aprendizaje divertidas en lugar de deberes
o lecciones que se manejan en una educacion tradicional, de esta manera se puede
cambiar de metodologia donde el estudiante tiene un rol pasivo, a ser quien

construye su propio aprendizaje.

Rol del estudiante en la gamificacion

En el ejercicio educativo donde se aplique actividades gamificadas creadas por
los docentes, el objetivo de estas es poder enganchar al estudiante a aprender. El
estudiante mediante la motivacion debe utilizar de forma productiva sus
habilidades innatas, que en muchos casos son desarrolladas desde edades tempranas
con la interaccion a través de medios tecnologicos como celulares , laptops, tables
entre otros, y vincularlas con mecanicas y dindmicas que se encuentran en las

actividades gamificadas trabajadas dentroy fuera del salon de clases.(Oliva, 2017)

Gamificacidén y motivacion
La gamificacion se fundamenta en la motivacion que se genera en los estudiantes
para que puedan realizar con éxito las actividades, generar aprendizaje y cambios

en el comportamiento basados en la auto determinacion individual para cumplir sus
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metas. (Teixes, 2014). La motivacion es el enganche para brindarle a los estudiantes
experiencias que generen un aprendizaje duradero, donde €l pueda ir construyendo
su propio aprendizaje de manera individual o grupal a partir de experiencias de

juego divertidas.

Motivacion Intrinseca

Acorde a Teixes (2014), este tipo de motivacion es interna cuando el estudiante
siente la necesidad de buscar retos y desafios para tratar de resolverlos y poner en
practica todas sus capacidades para explorar y generar aprendizaje en base a sus
experiencias. Los estudiantes pueden sentirse motivados a explorar entornos
desconocidos, donde existan retos y apliquen las habilidades del pensamiento
tratando de buscar las mejores estrategias para pasar los niveles faciles y dificiles
como lo hacen al jugar un videojuego. Cada nivel que pasan, los estudiantes buscan
y generan métodos cada vez mas detallados y con mejores estrategias que los

motivan a recibir recompensas por sus logros en las actividades.

Motivacion Extrinseca

Esta motivacion se basa en obtener recompensas externas por parte de sus
compafieros a manera de reconocimientos o premios que pueda recibir por haber
alcanzado sus logros, se la puede aplicar a modo de recompensa al final de todo el
proceso de gamificacion para que pueda ser como ejemplo de esfuerzo y trabajo a
manera individual o grupal. El reconocimiento generado por parte de los
comparieros o maestros a los estudiantes es importante, debido a que puede motivar

al resto del grupo al cumplimiento de actividades (Teixes , 2014)

Tipos de jugadores en la gamificacion

Es indispensable identificar los tipos de jugadores en las actividades gamificadas
y adaptarlos a la realidad; asi como también, las diferentes personalidades de los
estudiantes. De esta manera se podria identificar un tipo de jugador de acuerdo a
sus intereses. Segun Bartle (1996), identifica cuatro tipos de jugadores que

muestran las preferencias segun la funcién al momento de competir.
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Figura5
Imagen de los tipos de jugadores en la gamificacion

Conseguidor Asesino
(Achiver) (Killer)

Tipo de jugadores

Socializador
( Socialicer)

Nota: Se visualiza los 4 tipos de jugadores establecidos segun Bartle (1996) de
acuerdo a los caracteristicas de los jugadores en un proceso gamificado.

Conseguidor (Achiver)

Este jugador esta enfocado en conseguir recompensas como medallas o puntos
de experiencia al completar tareas para lograr un reconocimiento a través de su buen
desempefio en el juego, generalmente son los mas independientes y buscan tener
estatus dentro de la clase o la plataforma. (Bartle,1996) Es decir son los estudiantes
que les gusta participar constantemente en todas las actividades para demostrar su
conocimiento y entendimiento de los contenidos de juego o dela asignatura.

Asesino (Killer)

Segun Teixes (2015), son aquellos que celebran de sus triunfos y siempre estan
atentos a la competencia, no dudan en utilizar todas las herramientas para ganar
una competencia, generalmente son aquellos que se enfocan en ganar y cuentan con
gran personalidad. Son estudiantes muy competitivos dentro y fuera de la clase que

siempre quieren demostrar su conocimiento sobre el tema.

Socializador (Socialicer)

Le gusta interactuar con los demas para poder trabajar en grupos, genera mas
énfasis en el trabajo colaborativo para alcanzar metas, no se enfoca mucho en el
juego sino en la interaccion con otros usuarios durante las actividades. (Bartle,1996)
Este tipo de estudiantes son los que siempre estan pendientes del trabajo en grupo

para ayuda a sus compafieros y asi poder cumplir las actividades de manera grural.

Explorador (Explorer)
La caracteristica de este jugador es que le interesa explorar el entorno virtual del

juego, se enfoca en resolver acertijos, nuevas formas de jugar, atajos, lugares
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inexplorados a veces de manera individual, otras en equipo y le gusta seguir
aprendiendo dia a dia. (Teixes, 2014) Generalmente son los estudiantes que les
gusta investigar sobre algo antes de la clase o un lugar para estar preparados ante

cualquier inconveniente.

Elementos de la gamificacion
Mecanicas

De acuerdo con Teixes (2015), son elementos que pueden estar presentes en la
mayoria de sistemas gamificados, ya que el principal propdsito es Illamar la
atencion de los estudiantes y motivar a la utilizacion, avance y permanencia en las
actividades. Las mecénicas establecidas en los procesos han popularizado la
utilizacion de varias herramientas gamificadas, utilizadas durante la educacion
virtual en época de confinamiento y han ganado gran popularidad entre los
estudiantes. Se asemejan a varios video juegos que lo practican a manera de
diversion en su tiempo libre entre las mas destacadas son retos, oportunidades,
cooperacién, adquisicion de recursos, recompensas, turnos, transacciones y
bonificaciones.
Dinémicas

Se detallan como las pautas y sistemas que estan presentes en las actividades
gamificadas, pero no son indispensables. Estas permiten que los estudiantes que se
identifican con las caracteristicas de un jugador se adapten a las mecanicas de
manera activa y se interesen en realizar las actividades gamificadas. Entre ellas se
destacan las recompensas, estatus, feedback, competicion, altruismo vy
autoexpresion. (Hinojosa, 2020) Ayudan a generar interés hacia completar las
actividades de manera divertida y motiva a ganar puntos o medallas a través de la

asignacion como reconocimiento de su esfuerzo.

Estetica

Segun Teixes (2015), menciona que se trata de las emociones que se generan
cuando un estudiante realiza una actividad gamificada, esta relacionada con las
emociones que sienten luego de haber experimentado actividades con los juegos
interactivos. Se describen en las siguientes: fantasia, narrativa, reto,
descubrimiento, camaraderia y expresién. El generar sentimientos positivos a través

de las actividades gamificadas ayuda a que el estudiante tenga la necesidad de
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permanecer mas tiempo en la plataforma, asi poder generar mas contenido y poder

usar sus habilidades aprendidas en clase.

Gamificacion en el aula

De acuerdo con Teixis (2015), en cuanto a la aplicacién de la gamificacion en
el aula, es necesario tener los siguientes elementos para garantizar el cumplimiento
de objetivos educativos propuestos para la aplicacién de actividades apoyadas en la
gamificacion dentroy fuera del aula, sumados a los consejos de Editorial Planeta
(2013), se presentan como ideas innovadoras para el proceso de gamificacion
temiendo en cuenta los puntos méas importantes de las dos fuentes mencionadas
como guia del proceso didactico apoyado en la gamificacion que se adapte a la

realidad educativa.

Definir un objetivo educativo

De acuerdo con Foncubierta y Rodriguez (2014), es importante definir la razén
por la cual se crean las actividades gamificadas, la razones pueden ser: influir en
el comportamiento o en el uso de las habilidades que los estudiantes aprenden en
clases. La ejecucion de las actividades debe estar relacionadas con las destrezas que
se manejan en los textos o del curriculo en el cual las instituciones educativas se

rigen.

Disefiar un entorno

Permitir que los estudiantes ayuden a crear o seleccionar los entornos digitales
donde se aplica las actividades de gamificacion es importante, porque se puede
disefiar en base a las preferencias y gustos de los individuos que van a utilizar. De
esta manera, los estudiantes se pueden sentir identificados de manera individual o
grupal en las actividades generando motivacion. El aporte de los estudiantes debe
ser activo, ya que ellos pueden desarrollar sentimientos de pertenencia

incentivando el cumplimiento de actividades.(Rodriguez y Santiago, 2016)

Crear un avatar

Segun lo propuesto por la Editorial Planeta (2013), la creacion de un avatar
puede permitir a los estudiantes identificarse con ciertos personajes reales o
mitol6gicos, animales o superpoderes entre otros, fortaleciendo su autoestima.

Puede utilizar estos personajes para hacer o tener cosas que en la vida real todavia
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no las han alcanzado. Se considera como representaciones personales o grupales de
los estudiantes, que pueden generar un apego emocional hacia el personaje o las
actividades. Mediante la creacion se pueden mantener el anonimato de los
jugadores en las actividades y estimular la autoestima de los estudiantes, ya que
puede tener acceso a un mundo virtual donde pueden ganar puntos, medallas y las
puede canjear por herramientas o cosas para mejorar su personaje segun el progreso

del estudiante en la ejecucion de las actividades. ( Editorial Planeta, 2013)

Establecer reglas

Para mantener una convivencia sana entre todos los participantes es necesario
establecer reglas claras desde el inicio de las actividades, para que los estudiantes
puedan realizar las actividades de manera ordenada y responsable, fomentando la
sana competencia individual y grupal dentro y fuera de las aulas de clase,
cumpliendo con las normas de respeto y valores que estan establecidas en las

instituciones educativas .(Editorial Planeta, 2013)

Retos y misiones en lugar de deberes

Segun Chasi (2020), las misiones se establecen como una serie de acciones que
los estudiantes hacen para cumplir con las actividades establecidas, en cambio reto
puede ser el cumplir las misiones utilizando una especie de dificultad en la
realizacion de actividades, las cuales pueden ser el tiempo de cumplimiento entre
otras que generan adrenalina en la ejecucion, como una especie de desafio para
lograr su cumplimiento, y si logra completar las misiones se los puede recompensar
con algunos puntos extra o permitirle que acceda a otro nivel hasta alcanzar el
cumplimiento total de las misiones y sea un ejemplo a seguir.

El camuflar ciertas palabras como “deberes” a misiones o retos en el proceso
de ensefianza-aprendizaje puede conseguir que los estudiantes sientan interés en
realizar las actividades de manera clara y completa perdiendo el miedo o pereza a

realizar las misiones establecidas.(Rodriguez y Santiago, 2016)

Proporcionar un Feedback

Es necesario que los estudiantes conozcan sus aciertos y errores cometidos
durante la ejecucion de actividades, para que puedan conocer su progreso durante
el cumplimiento de los retos y misiones. Por consiguiente, es aqui donde ingresa la

labor del docente reforzando lo aprendido y motivandolo a realizar las actividades
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de mejora para una proxima ocasion. Este feedback puede venir por parte del
docente o de los comparieros respetando el esfuerzo realizado por cada uno de ellos

y motivandolo a superar cada dia. ( Editorial Planeta , 2013)

Ser flexible al permitir los errores
Esto permite que los estudiantes no sientan temor al cometer errores durante la
ejecucion de las actividades, sino que ese error cometido pueda generar un

aprendizaje en base al error y pueda superarlo. ( Editorial Planeta , 2013)

Crear un sistema de recompensas

El premiar el esfuerzo individual y grupal es esencial para motivar la ejecucion
de las actividades planificadas, promoviendo la continuidad de las tareas a manera
de reconocimiento por su tiempo y esfuerzo empleado en cada actividad, se puede

realizar con los siguientes parametros:

Puntos

Se relaciona a los valores numéricos que se le puede otorgar a el estudiante por
completar varios niveles o por las acciones que cumplen durante las actividades
(Teixes, 2014). Este mecanismo puede motivar a continuar con el cumplimiento de
actividades a pesar de los errores cometidos en los mismos, el estudiante refuerzay
gana varios puntos de experiencia. De esta manera, se recompensan los logros
alcanzados por los estudiantes en las actividades y pueden canjearlos con puntos en
las notas como tareas, lecciones, 0 actividades que tenga pendiente en su progreso

académico.

Medallas

Segun Chasi (2020), las medallas son presentaciones de forma grafica de los
logros o el resultado de las capacidades intelectuales y fisicas que los estudiantes
pueden llegar a tener después de realizar las acciones en el sistema gamificado. Esta
mecanica de medallas es muy utilizada en la vida real donde se galardonan a varias
personas como militares, scouts, al mejor estudiante entre otros como ejemplo de
esfuerzo y constancia en las labores realizadas, durante un tiempo y situacion
determinada. Las medallas pueden generar motivacion extrinseca para poder

continuar con las actividades y llamar la atencidn a nuevos usuarios.

29



Clasificaciones

Mediante esta técnica los estudiantes pueden conocer su desempefio durante toda
la actividad gamificada fomentando la competencia entre estudiantes y asi cumplir
con los objetivos de aprendizaje. Cada clasificacion puede generar un aprendizaje
experiencial ya que cada nivel debe tener un grado de dificultad para que no caiga

en la monotonia, sino que sea algo innovador. (Teixes, 2014)

Hacer que el progreso sea visible

El mostrar el progreso mediante el seguimiento de cada estudiante, utilizando
datos estadisticos como cuadro de barras, puede enfatizar el avance en el
aprendizaje motivando al estudiante a seguir realizando las actividades e ir
mejorando su realizacion con el transcurso de los dias. Este progreso puede ser
parecido o relacionado con las notas que se maneja de manera tradicional para

promover al siguiente afo escolar. ( Editorial Planeta , 2013)

Herramientas para gamificar

Segun Pujola (2021), el uso de la tecnologia puede facilitar el proceso de
aprendizaje a través de la gamificacion. Dentro de la web estan disponibles varias
aplicaciones, plataformas y herramientas para que los docentes puedan integrar a
sus clases actividades interactivas que llamen la atencion de los estudiantes. De esta
manera, el docente puede asignar la recompensa por su trabajo a través de puntos y
medallas, a la vez que los motiva a seguir generando un aprendizaje continuo donde

ganan puntos que después los podran canjear con medallas o bonificaciones.

Entre las plataformas mas utilizadas y popularizadas durante el tiempo de

confinamiento y educacion virtual se tiene:

Plataformas Gamificadas
Plataformas que ayudan a gestionar procesos de gamificacion en el aula donde
se puede registrar un seguimiento del progreso de las actividades realizadas por los

estudiantes a lo largo de un periodo entre ellas se destaca: Classcraft y Classdojo.
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Classcraft
Figura 6

Imagen y Simbolo de Classcraft
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Nota: Se visualiza algunos de los entornos y avatares que los estudiantes pueden
generar al trabajar con este sistema gamificado. Fuente: Tomada de (Young et al.,
2013)

Es una plataforma gratuita que ayuda a gestionar procesos gamificados, donde
el docente puede asignar a los estudiantes en diferentes roles y personajes para
cumplir las actividades o tareas motivando el aprendizaje a través de recompensas
y fomentando el trabajo grupal e individual. En clase se puede gestionar algunas
actividades mejorando el comportamiento en la clase y tener un seguimiento de los

procesos de ensefianza aprendizaje.(Mora 'y Camacho, 2019).

Classdojo
Figura 7
Imagen de ClassDojo

CLASS
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Nota: Se visualiza la imagen representativa de los avatares que se utilizan en esa
plataforma. Fuente tomada de (Chaudhary y Don, 2011)

De acuerdo con Maroufy Brown (2021), se trata de una plataforma de gestion,
que ayuda a los docentes a mejorar el comportamiento de los nifios en el aula de
clases, mediante la asignacion de puntos y ofrece una retroalimentacion y reportes
sobre las actividades realizadas, las cuales se puede compartir con los

representantes.

Evaluaciones Gamificadas
Segln Pujola (2021), las evaluaciones presentan varios tipos de pruebas o test

interactivos que ayudan a los docentes a mejorar la relacion que tiene los
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estudiantes a las lecciones o pruebas que las realizan para conocer los contenidos
aprendidos durante las horas clase. Entre las mas populares implementadas en las
clases virtuales durante la pandemia se presenta las siguientes:

Quizizz

Figura 8

Simbolo de Quizizz

Q

Nota: Fuente tomada de la plataforma (Quizizz Inc, 2015), donde se cred
evaluaciones gamificadas.

Es una web de acceso gratuito que permite crear Yy aplicar evaluaciones
gamificadas que pueden ser asignadas a través de juegos en vivo en la clase virtual
0 como tarea, donde los estudiantes pueden completar de manera individual en la
casa utilizando sus propios dispositivos.(Ruiz, 2019) Ademas, se la puede enviar
como tarea o refuerzo de manera asincronica. Se puede encontrar varios
cuestionarios de diferentes temas y materias, donde el docente puede crear sus
propios recursos o acceder a una biblioteca para utilizar cuestionarios generados

por otros docentes.

Kahoot
Figura 9
Simbolo de Kahoot

Kahoot!

Nota: Fuente tomada de la plataforma (Brand et al., 2013) donde se creo
evaluaciones gamificadas.

Es una plataforma online que permite crear test de manera divertida utilizando
figuras geométricas para escoger las opciones de respuesta. Permite realizar
funciones béasicas con acceso gratuito y funciones avanzadas a través de un pago
(De Mingo y Vidal, 2019). Los tests se pueden trabajar de manera individual o en
equipo a manera de competencia, donde los estudiantes escogen la respuesta

correcta, representadas en la pantalla del docente y genera un informe sobre los
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aciertos, desaciertos en las respuestas de cada pregunta y la rapidez con la que

trabajaron los estudiantes.

Quizlet
Figura 10
Simbolo de Quizlet

Nota: Fuente tomada de la plataforma (Sutherland, 2005), donde se creo
evaluaciones gamificadas.

Es un herramienta cuya funcion principal es generar flash cards enfocadas en el
aprendizaje de vocabulario, utilizado para fomentar el aprendizaje de idiomas
(Mendoza, 2020). Ademas, esta plataforma permite generar fichas donde el
estudiante tiene acceso a varias actividades como repasar el vocabulario de inglés
con la imagen y la definicion, realizar una prueba basica, escribir probando su
ortografia y el docente puede activar la casilla de crear un juego en vivo durante la
clase donde los estudiantes escogen su avatar y compiten recordando el vocabulario

aprendido.

Educaplay
Figura 11
Imagen de Educaplay

-

Nota: Fuente tomada de la plataforma (ELearning, 2011), donde se cred las
evaluaciones gamificadas.

Segun lo mencionado por Belmonte (2020) es una plataforma educativa que
permite crear y compartir contenido sobre varios temas relacionados a educacion
a través de actividades interactivas. Esta plataforma permite crear varias actividades
interactivas en diferentes idiomas como crucigramas, sopa de letras, videos
interactivos, ordenar palabras, completar textos entre otros, para aplicar estas
actividades a manera de competencia. Permite realizar un seguimiento con respecto

a las actividades realizadas por los estudiantes mostrando sus calificaciones.
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Plataformas para aprender un idioma
Duolingo

Figura 12

Simbolo de Duolingo

Nota: Fuente tomada de la plataforma (Ahn, 2011)

Es una aplicacion que utiliza algunas mecanicas de gamificacion para el
aprendizaje de idiomas enfocada en el vocabulario, traduccion y gramatica para un
nivel basico y medio disponible en varios idiomas de acceso al publico. (Teixes,
2015) Los estudiantes pueden aprender y reforzar un idioma de manera autbnoma
mediante juegos, ordenar palabras, grabar oraciones, frases donde pueden elegir las
unidades planteadas por la plataforma y visualizar su progreso a través de barras o
medallas obtenidas durante la realizacion de actividades. Esta plataforma es muy
usada por varias personas a nivel mundial ya que es de facil acceso y llamativa para

un aprendizaje bilingue.

Livemocha
Figura 13
Imagen de Livemocha

Livemc;)cha

Nota: Fuente tomada de la plataforma (Ahn, 2011)

Es un portal on-line enfocada en el aprendizaje de 6 idiomas, incluido inglés,
donde los estudiantes pueden controlar su ritmo y actividades de aprendizaje,
enfocados en adolescentes y adultos. (Teixes, 2015). Esta plataforma brinda
recompensas como puntos por realizar los ejercicios establecidos, ademés
proporciona un feedback sobre la realizacion de actividades en speaking, reading y

writing.
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Evaluacion de la gamificacion

La evaluacion de un sistema gamificado aplicado a la educacion se lo puede
realizar mediante la medicion del cumplimientos de objetivos educativos
planteados al inicio de las actividades que estan relacionados con las destrezas que
se maneja en el curriculo Nacional (Teixes, 2015). Adicionalmente, para una
medicion cuantitativa, se la realiza midiendo las actividades realizadas por los
estudiantes a través de conocer el tiempo que han permanecido en la plataforma
realizando las actividades planteadas en cada nivel.

Otro indicador que puede ayudar a evaluar un proceso de gamificacion es el
contenido generado por parte de los estudiantes a través de comentarios a otros
compafieros o el propio con fotos, videos, audios, texto entre otros, que sirva para
dar a conocer a otros estudiantes sobre lo que han aprendido y como lo han
aprendido. Estos comentarios podrian generar motivacion a especie de publicidad
para que mas estudiantes puedan integrarse, realizar las actividades y permanecer

por més tiempo en la plataforma y se cumplan el propdsito de la gamificacion.

Beneficios de la gamificacion
En relacion con el uso de actividades gamificadas, los beneficios que presenta la

gamificacion son:

Permite a los estudiantes desarrollar habilidades tecnoldgicas, ya que el realizar
actividades interactivas en los dispositivos les permite trabajar de manera individual
o grupal fomentando el trabajo colaborativo (Altamirano, 2021). La meta de la
gamificacion es motivar a los estudiantes a realizar las actividades interactivas
utilizando elementos que despierten el interés hacia el aprendizaje, a través de las
misiones, retos y obstaculos establecidos en cada actividad para llegar a la meta

final y cumplir los objetivos educativos establecidos al inicio del proceso.

Ademas, esta manera de aprender mediante experiencias es diferente a una
educacion tradicional, ya que emplea herramientas interactivas que presentan los
resultados a tiempo real. Los estudiantes tienen la oportunidad de conocer sus
logros demostrando lo que han aprendido en clases y genera la necesidad de ir

mejorando cada dia maés.
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De acuerdo a lo establecido por Pujola (2021), la gamificacién se puede
implementar en varios enfoques pedagogicos como flipped classroom,
communicative learning , task based learning entre otros, que son metodologias
activas, que en la actualidad se estan aplicando durante y después de la pandemia
para tratar de modificar el rol del estudiante y el docente en el proceso educativo y
asi activar el aprendizaje, generar autonomia y trabajo colaborativo en los

estudiantes, fomentando las relaciones intrapersonales en el aula.
Desarrollo tedrico del campo de conocimiento de la variable dependiente

Idioma Inglés

Es una lengua franca que se utiliza en varias areas del conocimiento como la
ciencia, tecnologia, finanzas entre otros a nivel mundial (MINEDUC, 2016). El
inglés es el idioma més utilizado a nivel mundial, ya que influye en varios ambitos
sociales, cientificos, militares, econdmicos, educacion entre otros. Razén por la
cual, a nivel educativo es necesario que los estudiantes puedan aprender un idioma
extra al idioma materno, para que estén preparados a las necesidades de la sociedad

y puedan desenvolverse en varias facetas de manera individual y profesional.

El saber un idioma que tenga gran influencia puede brindarles a los estudiantes
nuevas oportunidades de estudios o trabajo a nivel nacional e internacional. A nivel
nacional la ensefianza de inglés se la maneja como aprendizaje de una lengua
extranjera, debido a que solo se la utiliza dentro de un contexto determinado o solo
durante la hora clase dentro de la institucién, esto ocasiona que los estudiantes no

tengan la necesidad de utilizarla en diferentes contextos fuera del aula de clases.

Los estudiantes deben alcanzar ciertos niveles de inglés al finalizar los diferentes
afios de estudios, por ejemplo: al finalizar séptimo afio de Educacion General Basica
los nifios deberian alcanzar un nivel A2 y cuando terminen el bachillerato los
adolescentes deberian obtener un nivel B1, demostrando las destrezas establecidas
en el Marco Comun Europeo para el aprendizaje de lenguas, de donde el Curriculo
Nacional se basa para crear las destreza e indicadores educativos. (MINEDUC,
2016)
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Ensefianza de Inglés como lengua extranjera o Teaching English as a

Foreing Language (TEFL)

“El inglés como lengua extranjera es la expresion utilizada para describir el
estudio y ensefianza por hablantes no nativos en paises donde el inglés no es el
idioma dominante” (Bambang, 2020). El aprendizaje de un nuevo idioma es algo
muy primordial para los nifios y adolescentes, ya que permite conocer un nuevo
paradigma de otros estilos de vida. La ensefianza del inglés en las instituciones
educativas del Ecuador se basa en el curriculo Nacional, donde se establece la carga
horaria destinada para la ensefianza de inglés con el fin de que los estudiantes al
finalizar séptimo de bésica puedan tener un nivel A2y al finalizar el Bachillerato
puedan alcanzar un nivel B1 acorde al Marco Comdn Europeo, niveles que en

muchos de los casos no se cumplen a cabalidad.

Una realidad que pasa en las instituciones Educativas es que la carga horaria
para la ensefianza del inglés es insuficiente para poder desarrollar las habilidades
comunicativas del idioma. Ademas, los estudiantes solo estan en contacto con el
idioma durante las horas clases, esto no permite que se genere una necesidad de
comunicacion en inglés, ya que la mayoria del tiempo tiene contacto con el espafiol,
asi que esta situacion dificulta generar una necesidad comunicacional en otro

idioma.
Desarrollo tedrico de la variable dependiente

Aprendizaje del Inglés

Es un proceso planeado, por el cual una persona hace uso de la capacidad
linglistica en varios contextos con fines comunicativos, permitiéndole tener el
acceso a una gran fuente de informacion diferente al idioma materno. (Ministerio
de Educacién Cultura y Deporte Subdireccion General de Cooperacion
Internacional, 2002). El aprendizaje del inglés se puede definir como la adquisicion
de las habilidades linguisticas para poder interactuar con diferentes personas a nivel
mundial. Ademas, proporciona el acceso directo a gran informacion a nivel mundial
que en varias ocasiones solo esta disponible en inglés. El aprendizaje del inglés se
lo realiza en diferentes partes del globo terrdqueo, debido a que es un idioma de

interaccion internacional, razon por la cual se ha dedicado varios estudios buscando
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metodologias que puedan ayudar al proceso de ensefianza aprendizaje de manera

eficiente entre las cuales se presentan:

Metodologias para la ensefianza del inglés
Total Physical Respond (TPR)

Método Natural desarrollado por el Dr. Asher, donde se motiva a los estudiantes
al aprendizaje de una lengua mediante las destrezas como el escuchar y ejecutar
acciones de acuerdo a los comandos (Widodo, 2005). Mediante este método, los
estudiantes desarrollan las habilidades de speaking y listening a través de un
aprendizaje condicional, respondiendo de manera fisica a 6rdenes verbales que los
docentes les han ensefiado en la clase. Un ejemplo de su aplicacion es en un juego
conocido como “Simoén dice”, donde los estudiantes escuchan un comando y
reaccionan realizando la actividad requerida por el locutor.

La comprensién del idioma en contexto puede generar que el estudiante luego
espontaneamente pueda producir pequefios dialogos de manera natural y sin
esfuerzo. Esta metodologia se la utiliza tratando de tener una similitud como cuando
los nifios en edades tempranas, aprenden una lengua nativa a través de la audicion

e imitacion de las palabras generadas por las personas que le rodean.

Communicative language teaching (CTL)

Segun Richards ( 2006), se lo puedo definir como un conjunto de actividades
que facilitan el aprendizaje de un idioma generando la capacidad de poder producir
oraciones en otra lengua, donde el fin del aprendizaje es la interaccion social.
Permite que los estudiantes puedan generar y utilizar una lengua aprendida en clases
en diferentes contextos, es decir se genera necesidad de comunicacion. Este método
toma en cuenta las experiencias que los alumnos tengan con respecto al aprendizaje
de un idiomay los enfrenta a utilizarlo fuera del aula de clase. Es decir, les genera
la necesidad de utilizar lo aprendido en contextos que pueden ser al tratar de
expresar sus gustos, sentimientos, necesidades o temas de su interés, ayudando a
expandir y fortalecer las habilidades linguisticas. El rol del docente es ser el
facilitador de los entornos donde el estudiante puede usar y practicar la lengua de

manera colaborativa y generando contextos reales mediante la interaccion social.
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Content and language Integrated Learner (CLIL)

Se trata de un aprendizaje integrado de la lengua con los contenidos relacionados
a temas de otras asignaturas o temas cotidianos. Este proceso se enfatiza en el
aprendizaje natural de la lengua y de los contenidos al mismo tiempo. (Cortina y
Andugar, 2018). Se centra en ensefiar un idioma relacionado con diferentes materias
como mdsica, educacion fisica, sociales, ciencias naturales y no como una materia
que se pueda ensefiar de manera aislada, como se lo ha manejado tradicionalmente.
Esta nueva metodologia se la ha implementado en varios textos de ensefianza de
inglés, compartiendo secciones que se enfocan en temas de otras asignaturas como
arte, ciencias naturales, educacion fisica, y sociales, pero en inglés. El estudiante
puede aprender un idioma, pero en un contexto diferente y real y no solo enfocado
en el uso correcto de las reglas gramaticales.

Esta metodologia genera contextos de interaccién y reflexion mediante el hablar
0 escribir sobre los contenidos relacionados a otras materias. Para la
implementacién se enfoca en el uso de las 4C, que segun Coyle (2005) son las

siguientes:

e Contenido: Se enfoca en la tematica de la asignatura o el tema y no solo en
la gramatica de un idioma.

e Cultura: A través del aprendizaje de un idioma se puede conocer la cultura
extranjera.

e Cognicion: A través del aprendizaje se produce el desafio de generar
procesos de reflexion sobre lo aprendido e ir construyendo su propio
aprendizaje.

e Comunicacién: Aprender y generar comunicacion mediante el uso de la

lengua en contextos reales.

Tasked Based Language Learning (TBLL)

Es un método mediante el cual al estudiante se le asignan tareas significativas con
propdsitos comunicativos, el cual motivara a la adquisicion de una lengua (Yao,
2017). El rol del docente es guiar a la ejecucion de la tarea y resolver dudas durante
la realizacion de esta. Se puede trabajar la tarea de manera individual o grupal

generando interaccion, compromiso y participacion dentro del aula de clases sobre
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temas de interés como resolver problemas, tomar decisiones, disefiar un producto
entre otros, al final los estudiantes deben exponer la realizacion y resultado de la

tarea utilizando la lengua extranjera.

Habilidades linguisticas

Las habilidades linglisticas del inglés se refieren al desarrollo de las 4
habilidades basicas del inglés como son: listening speaking, reading y writing en
los estudiantes, donde deben demostrar el poder interactuar de manera eficiente
sobre temas cotidianos y socioculturales generales de forma oral y escrita a un nivel
basico y pre-intermedio mostrando una adecuada pronunciacion, entonacion,
coherencia, unidad y fluidez, y como consecuencia influira en el desarrollo
integral.(Fundora de la Riva 'y Llerena, 2018). Estas habilidades estan registradas
dentro de los cinco threads marcados en el curriculo de inglés como lengua
extranjera implementado por el Ministerio de Educacion. El desarrollo de estas
habilidades demuestra que el estudiante puede codificar y decodificar los mensajes
en otro idioma sin la necesidad de la traduccion literal en la lengua materna. La
adquisicion de estas destrezas se demuestra acorde a los afios de estudio, la
habilidad comunicacional y los niveles de dominio de un idioma que presenta el

estudiante marcado segun el Marco Comun Europeo.

Habilidades Receptivas
Escuchar o Listening:

“Proceso que considera la habilidad de entender la composicidon activa y
compleja de los distintos componentes de la percepciéon y el conocimiento
linguistico, cuya naturaleza cognitiva, involucra la percepcion basada en el
conocimiento interiorizado de las reglas del idioma” (Antachi, 1988, como se cito
en Fundora de la Rivay Llerena, 2018). Es una de las habilidades que primero se
desarrollan desde el vientre materno, pero puede ser una que mas dificultad de
aprendizaje de un idioma presenta. Es la capacidad de decodificar y entender
mensajes presentes en didlogos, musica entre otros, y construir posibles

significados de acuerdo con un contexto determinado para entender su significado.

De acuerdo con lo sefialado en el MINEDUC (2016), incita a la utilizacion de
TIC dentro de las aulas de clase, para crear ambientes donde los estudiantes estén

expuestos a una gran variedad de audios de contextos reales como musica, podcast,
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anuncios, didlogos sobre temas en los cuales los estudiantes sientan interés y llamen
la atencidn para motivar su practica y uso . Para poder fortalecer esta habilidad es
necesario utilizar estrategias para mejorar el listening comprehension, se lo puede
realizar a traves de escuchar la esencia, detalles, inferir y predecir la informacion
que se presentan en los mensajes, para que esta habilidad se la pueda realizar de
manera espontanea y que se de uso permanente como se lo realizaria en la lengua

materna.

Evaluacion de Listening

Listening es una habilidad que puede presentar mas dificultad durante el
aprendizaje del inglés, debido a que se necesita constancia para poder mejorar la
comprensiéon de los mensajes. (Fundora de la Riva y Llerena, 2018), entre los

indicadores que se podrian evaluar se presentan los siguientes.

e Decodificacion de los mensajes: identifica patrones de sonido
establecidos e ideas principales del mensaje.

¢ Interpretacion de mensajes: comprende patrones de sonidos, identifica
estados de animo de los locutores y quienes intervienen.

e Construccién de significados: infiere los significados con una sintaxis y

semantica adecuadas para explicar el tema del audio.

Leer 0 Reading

Proceso de decodificacion de letras, signos simbolos de un mensaje, que se
presenta de manera visual en el cual se relacionan mecanismos a través de los cuales
el estudiante interactia con el texto escrito y de forma activa decodifica su
contenido hasta entenderlo y realizar criticas a partir de su propio conocimiento
previo. (Soldevilla, 2017). Es la habilidad de entender un texto de manera visual o
a traves del contacto. Reading comprehension es una habilidad de gran dedicacion
ya que a través de su préactica los estudiantes pueden mejorar su pensamiento critico
sobre temas de interés social para poder expresar sus ideas y pensamientos
utilizando una lengua de forma comunicativa al ser capaces de traducir mensajes.
Ademas, les permite identificar y comprender signos escritos interpretando sus

mensajes sin perder la esencia del texto, para mejorar y adquirir vocabulario,
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nociones gramaticales, puntuacion y ortografia mejorando el aprendizaje de una

lengua.

Entre las técnicas establecidas por Condemarin (1995, como se citd en
Solvedilla, 2017) el estudiante puede hacer uso de esta para mejorar su reading

comprehension a traves de:

Bottom-Up consiste en leer un texto empezando desde lo mas basico como
signos linguisticos, palabras, oraciones para culminar con un texto. Top-Down es
lo opuesto a lo anteriormente mencionado, donde el estudiante comienza desde la

lectura de un texto, parrafos y termina en identificar frases importantes de un texto.

Skimming consiste en recorrer visualmente un texto para tener una idea general
sobre el tema. Scanning es una técnica que consiste en buscar informacion
especifica de un texto a detalle, encontrando palabras claves para entender el

contexto de la informacion presentada.

Evaluacién de Reading

Segun Fundora de la Riva y Llerena (2018), mencionan que esta habilidad se
relaciona con procesos a través de los cuales el estudiante tiene la capacidad de
entender un texto escrito, los siguientes indicadores pueden ayudar establecer la

compresion lectora.

e Traduccion de mensajes: Tiene la capacidad de reconocer y decodificar
los signos escritos. El estudiante localiza y extrae informacion
importante en el texto e identifica informacion que se encuentra en
contexto para entender el mensaje.

e Integracion e interpretacion de la informacion: infiere significados de
las palabras, oraciones, frases dentro del texto de forma implicita y
explicita.

e Reflexién y evaluacion: distingue los tipos de textos y da su opinion

reflexiva con argumentos validos sobre el texto analizado.

Habilidades Productivas
Escribir o Writing
En relacion a lo mencionado por MINEDUC (2016), es una de las mas altas

destrezas ya que es la representacion visual del lenguaje y medio de
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comunicacion humana que integra el desarrollo de un sistema de signos a través
del uso correcto de la gramatica, la ortografia, la coherencia, la unidad y la
creatividad para comunicar y compartir ideas , pensamientos expresar ideas
y sentimientos de forma escrita. La escritura es un medio de comunicacion humana
y su dominio se demuestra al usar de manera correcta las estructuras gramaticales,
tratando de evitar errores ortograficos y utilizar la 16gica y coherencia para escribir
e ideas y crear textos originales, que tengan transcendencia en el tiempo y espacio.
El dominio de esta habilidad se la puede visualizar cuando los estudiantes son
capaces de escribir algin tipo de texto, donde pueda manifestar sus ideas, la
desarrolle de manera permanente y pueda crear textos originales mediante el uso de

tecnologias para compartirlo de forma masiva.

Evaluacion del Writing

Para poder evaluar la habilidad de escribir en una lengua extranjera es necesario
tomar en cuenta lo que implica aprenderla en un contexto donde solo se tienen
contacto con la misma dentro del salén de clases. Las cuales de acuerdo con Bores
y Camacho (2016) son:

e EIl texto tenga organizacion de ideas con un orden para comunicar el
mensaje de la manera clara al receptor.

e Sentido gramatical: El uso correcto de las reglas gramaticales al
momento de escribir oraciones, parrafos ente otros.

e Vocabulario: el uso de diferentes palabras para poder expresar sus ideas.

e Ortografia: aplicacion de un conjunto de reglas y convenciones que rigen
la manera correcta de escribir en una lengua.

e Puntuacidn, entendido como el uso de signos graficos en oraciones y
parrafos, estableciendo su jerarquia sintactica para dar sentido al texto

redactado y comunicar su mensaje de manera clara.

Expresion oral o Speaking

Esta habilidad estd muy relacionada a listening debido a que se desarrollan de
manera simultdnea y se refiere a la interaccion oral o la practica real de la
comunicacion libre, entre el hablante y el oyente ( MINEDUC, 2016). Mediante el

dominio de esta habilidad los estudiantes pueden interactuar con los comparieros de
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clase, mediante la articulacion de sonidos al pronunciar palabras demostrando
fluidez al momento de expresar sus ideas, sin temor o0 duda, buscando la forma de
darse a entender de forma natural y adecuada utilizando las reglas del idioma. Los
docentes deben considerar el contexto en el cual los estudiantes aprenden un idioma

y deben respetar el estilo de aprendizaje y la manera de pensar de cada uno.

Evaluacion de speaking

La habilidad de hablar se basa en el desarrollo del uso adecuado de las palabras,
ritmo y entonacion entre el emisor y el receptor para mantener una conversacion
eficiente donde el principal objetivo es la comunicacion. De acuerdo con Bores y
Camacho (2016), se presentan unos criterios de evaluacion de la habilidad de

speaking:

e Pronunciacion y fluidez: se comunica con facilidad utilizando pausas
para mantener un ritmo eficaz en la conversacion articulando de manera
clara las palabras con un acento similar a un nativo.

e Coherencia y cohesiéon. La comunicacion es coherente con el uso
apropiado de palabras y conectores para dar a entender su mensaje.

e Correccion gramatical: es capaz de utilizar simples y complejas
estructuras gramaticales.

e Vocabulario: Muestra un buen uso y variedad de palabras para expresar
sus ideas.

e Interaccion: Demuestra relatividad y eficacia al momento de interactuar

con otra persona.
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CAPITULO II
DISENO METODOLOGICO

Enfoque de investigacion

El presente proyecto de investigacion tiene un enfoque mixto (cuantitativo y
cualitativo), debido a que se realiza un estudio de la problematica tratando de tomar
en cuenta todos los aspectos que ofrecen los dos tipos de investigacion, para tener
una vision mas clara sobre los aspectos obtenidos en su aplicacion estableciendo
con exactitud modelos de comportamiento, para edificar creencias propias sobre un

fendmeno analizado. (Hernandez et al., 2018)

Este proyecto se caracteriza por tener un caracter cuantitativo debido a que esta
investigacion se trata de un proceso donde se aplico encuestas a la poblacion de
estudio para poder establecer patrones de comportamiento. La investigacion se
enfoca en la obtencion de datos entre la relacion de la gamificacion y el
fortalecimiento de habilidades linguisticas del inglés, a su vez cualitativo ya que
mediante el analisis de los datos se realiza una interpretacion de estos, que al final
permitiran disefiar una guia didactica apoyada en estrategia de la gamificacion que

sera una propuesta al problema identificado al inicio del trabajo investigativo.

Disefio de investigacion

El disefio de la investigacion es descriptivo como lo explican Hernandez et al. (
2018), debido a que se identifican las dos variables de investigacion y se describe
las caracteristicas de cada una, utilizando informacion bibliografica para plantear

posibles alternativas de solucion al problema de investigacion..
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Por otra parte, el trabajo de investigacion es de tipo bibliografico — documental
en la construccion del marco tedrico referencial y que consta de su respectiva
bibliografia que esta relacionado a las dos variables independiente y dependiente,
al campo, objeto de andlisis y al levantamiento de informacion a través de los
instrumentos de investigacion como el cuestionario tomado como referencia en este
estudio. (Hérnandez, 2018)

Poblacion y muestra

La Unidad Educativa Particular Jim Irwin ubicada en la parroquia Quitumbe,
circuito D 7 consta con 940 estudiantes desde Inicial a Bachillerato. El grupo de
estudio consta de 7 docentes del area de inglés y 70 estudiantes que estan cursando
el sexto afio de Educacion basica, paralelos A, By C entre ellos hay 48 nifios y 22
nifias de edad entre 9 y 10 afios. Los estudiantes pertenecen a una condicién
econdémica media ya que la institucion es de caracter privado en la cual tiene que

cancelar una pensién para acceder a los servicios que presta la Institucion.

Tabla 1

Poblacion

Docentes del area de 7 9,09 %
inglés

Estudiantes de sexto 70 90,90 %
afo de Educacion

General Basica,

paralelos A, By C

Total, de la poblacién 77 100%

Nota: Se detalla la poblacion docentes y estudiantes del La Unidad Particular Jim
Irwin donde se aplicd los instrumentos de investigacion.
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Tabla 2

Matriz de operacionalizacion de la Variable Independiente - Gamificacion

(Teixes, 2014)

motivar el cumplimiento
de actividades en inglés?

a cumplir actividades
en inglés?

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES PREGUNTA PREGUNTA TECNICAS /
CONCEPTO DOCENTE ESTUDIANTE INSTRUMENTOS
GAMIFICACION Tecnologia educativa | E-learning ¢Considera que en el | ¢(Consideras que en el | Cuestionario
Se  refiere a la contexto actual | contexto actual
(COVID19) el proceso | (COVID19) el
utilizacion de ensefianza del inglés | proceso de
. basado en la utilizacidn | aprendizaje del inglés
actividades y -
de recursos tecnoldgicos | basado en la
elementos  propios e internet se realiza de | utilizacion de recursos
. . manera adecuada? tecnoldgicos e
del juego en varios . .
internet se realiza de
contextos para manera adecuada?
cumplir ciertos ¢En el presente periodo | ¢Consideras que tu
objetivos de escolar usted ha sido | docente de inglés
N . capacitado  por  la | utiliza herramientas y
aprendizaje mediante o .
Institucion en el uso de | elementos de juego
la  motivacién a técnicas y elementos de | interactivos para el
, juego interactivos como | aprendizaje del
través de : o -
estrategia  para  la | idioma inglés?
experiencias de ensefianza del idioma
o
aprendizaje de ingles’
manera individual o | Elementos de la | Mecéanicas ¢En sus clases aplica | ¢La asignacion de
grupal apoyandose | Gamificacion Dinamicas mecanicas como puntos, pun_t(_)s, _medallas y
medallas y | clasificaciones en las
en la tecnologia. Estética clasificaciones para | actividades te motivan
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¢Considera usted que a
través de las
experiencias en los
juegos interactivos los

estudiantes generan
emociones positivas que
incentivan al

aprendizaje del inglés?

¢;Te sientes  muy

incentivado a
aprender inglés
cuando realizas

juegos interactivos?

Proceso didactico

Objetivo
Entorno
Recompensas
Medallas
Puntos
Avatares
Reglas

Retos
Feedback
Recompensas

Barras de progreso

¢Cree usted que el
apoyarse con estrategias
como objetivos, avatares
y retos permiten mejorar
el proceso de ensefianza
de inglés en el aula de
clases de  manera
innovadora?

¢(Considera que es
necesario implementar
reglas para promover
una sana competencia
durante la realizacion de
actividades interactivas?

¢Consideras que el
uso de objetivos,
avatares 'y  retos
mejora tu aprendizaje
de inglés en el aula de
clases?

¢Consideras que es el
cumplimiento de
reglas promueve una
sana competencia
durante la realizacién
de actividades
interactivas?

48




¢Cree  necesario la
utilizacion de misiones 'y
retos durante las
actividades interactivas
para despertar la
motivacion y el desafio
de seguir aprendiendo
inglés?

¢ Se apoya con procesos
de  feedback  para
fortalecer lo ensefiando
durante la clase?

¢Considera usted que
mostrar el progreso
enfocado a realizacion
correcta de las
actividades interactivas
realizadas por los
estudiantes despierta el
interés a seguir
aprendiendo inglés?

¢La utilizacion de
misiones y  retos
durante las
actividades
interactivas te han
motivado y desafiado
a seguir aprendiendo
inglés?

¢Tu docente realiza
retroalimentacion
para fortalecer lo
aprendido en clase?

¢Consideras que
conocer tu progreso
enfocado  en la
realizaciébn  correcta
de las actividades
interactivas despiertan
tu interés a seguir
aprendiendo inglés?

Herramientas

gamificadas

Quizizz
Kahoot
Educaplay
Quizlet

¢Considera usted que el
uso de Quizzis, Kahoot,
Educaplay, Quizlet,
Classcraft y Duolingo

¢Consideras que usar
Quizzis, Kahoot,
Educaplay, Quizlet,

Classcraft y Duolingo
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Classcraft como herramientas | en clases mejora tu
interactivas ayudan a | aprendizaje de inglés?
mejorar su proceso de
Livermocha ensefianza de inglés en
clases?

Duolingo

¢Considera usted que el | ¢(Crees que el uso de
uso de Quizizz y | Quizizz y Educaplay
Educaplay son | ayudan a fortalecer el
herramientas que | aprendizaje de
ayudan a fortalecer la | listening y reading en
ensefianza de reading y | clases de inglés?
listening durante tus
clases?

Nota: Se describe las dimensiones, indicadores y preguntas de la variable independiente que servirdn para la creacion del cuestionario.
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Tabla 3

Matriz de operacionalizacién de la Variable Dependiente — Habilidades Linguisticas

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES PREGUNTA PREGUNTA TECNICAS /
CONCEPTO DOCENTE ESTUDIANTE INSTRUMENTOS
Habilidades linguisticas | Metodologias para la | Total physical | ¢Considera usted que | (Crees que tu | Cuestionario

Se refieren al desarrollo Respond utiliza metodologias | docente utiliza en

de las 4
habilidades linguisticas
del inglés como son:
listening speaking,
reading y writing,
donde deben demostrar
el poder interactuar de
manera eficiente
sobre temas cotidianos
y socioculturales
generales de forma oral
y escrita a un nivel

béasico y pre-
intermedio  mostrando
una adecuada

interpretacion,
pronunciacion,
entonacion, coherencia,
unidad y fluidez, y
como consecuencia
influira en el desarrollo
integral.(Fundora de la
Rivay Llerena, 2018)

ensefianza del inglés

Communicative
language teaching
Content and Language
Integrated Learner
Tasked Based learning

para la ensefianza de
inglés como
Communicative
language teaching y
Content and
Language Integrated
Learner en sus clases?

metodologias para
la ensefianza de
inglés basadas en

actividades  con
propositos
comunicativos 'y
significativo

relacionados a
temas de tu
interés?

Habilidades receptivas

Reading

¢Realiza lecturas
pertinentes al nivel y
contexto de los
estudiantes para
fortalecer la destreza
de reading?

¢Considera usted que

los estudiantes
reconocen,

interpretan y
reflexionan la
informacion

¢Consideras que
las lecturas en
inglés realizadas
en clases son
adecuadas para tu
nivel y contexto de
estudio?

¢Cuando lees un

texto en inglés
reconoces,
interpretas y

reflexionas sobre
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presentada en un texto
escrito de manera
implicita y explicita?

la informacién de
manera eficiente?

Listening ¢Utiliza audios en | ¢Consideras que
inglés con diferentes | los audios en
acentos y contextos | inglés ayudan a
reales para fortalecer | fortalecer tu
el listening | comprension
comprehension auditiva el
apoyados en las TIC? | apoyados en las
TIC?

¢Considera que los | (Cuando escuchas
estudiantes un audio en inglés
identifican, entiendes,
interpretan, interpretas y
decodifican y | construyes
construyen significados de los
significados de los mensajes de
mensajes de manera eficiente
manera eficiente durante un
durante un ejercicio de
ejercicio de listening?
listening?

Habilidades Speaking ¢Los estudiantes | ¢Siempre

productivas siempre parti_cipqn participas
oralmente en inglés | oralmente en

durante la clase?

inglés durante la
clase?
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¢Considera usted que
sus

estudiantes tienen
buena pronunciacion,
fluidez, coherencia al
momento de hablar en
inglés en clases?

¢ Tienes buena
pronunciacion,
fluidez,
coherencia al
momento de
hablar en inglés en
clases?

Writing

¢Realiza produccién
de textos en inglés
pertinentes al nivel y
contexto de los
estudiantes para
fortalecer la destreza
de writing?

¢Considera usted que
sus estudiantes utilizan
de forma correcta las
estructuras
gramaticales,
vocabulario,
ortografia,

puntuacion al
momento de producir
un texto en inglés?

¢Consideras que
cuando escribes un
texto en inglés
ayuda a fortalecer
la destreza de
writing?

¢Cuando escribes
un texto en inglés
utilizas de forma

correcta las
estructuras
gramaticales,
vocabulario,
ortografia y

puntuacion?

Nota: Se describe las dimensiones, indicadores y preguntas de la variable dependiente que serviran como guia para la creacion del cuestionario.
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Procedimiento de recoleccion de la informacion

Previo a la recoleccion de la informacion, fue necesario solicitar la autorizacion
para poder realizar la investigacion en la poblacion establecida a las autoridades de
la Unidad Educativa Particular Jim Irwin, para poder realizar la investigacion en la
poblacion y contexto de estudio. Después, se elaboraron los instrumentos de
aplicacion del cuestionario y se procedié a la validacion y confiabilidad de los
instrumentos de investigacion, los resultados de la validacion cualitativa del
cuestionario segun el criterio de dos expertos en Educacion y Proyectos
relacionados con las TIC y Gamificacién e inglés para la aplicacion de
cuestionarios a los estudiantes de sexto afio de Educacion General Basica a traves
de la creacion de un instrumento de manera virtual en una plataforma digital
denominada: “Google Drive” para que los estudiantes contesten a las preguntas del

cuestionario.

Luego de la aplicacion de cuestionarios, se procedié a la tabulacion de los
resultados sobre los procesos didacticos apoyados en la estrategia de la
gamificacion para el fortalecimiento de habilidades linguisticas, formular
conclusiones y recomendaciones que serviran para disefiar una guia didactica

apoyada en la gamificacion.

Validez y confiabilidad.
Validez

Para que la investigacion de este proyecto sea aplicada de manera correcta y
mida lo que pretende medir, dando a conocer las técnicas e instrumentos utilizados
para el tratamiento de informacion donde se demuestre la confianza de los mismos
representa la validez.(Montero, 2013) Asi que se aplicd, un cuestionario a dos
expertos, el primero en gamificacion y el segundo en ensefianza- aprendizaje del
idioma inglés, para que puedan validar los items de la encuesta. Los dos expertos
evaluaron si las mismas coinciden con el objeto de las variables y si la redaccion de
los items esta acordes a las variables, dando como resultado que no sugieren ningun

cambio.
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Confiabilidad

Se estimé la confiabilidad de la encuesta de 20 preguntas aplicando a una
poblacién de 70 estudiantes del sexto afio de Educacion General Basica, donde se
asignd un valor numérico a una escala de Likert de esta manera: Siempre 1,
Frecuentemente 2, Rara vez 3 y Nunca 4. En virtud de establecer la confiabilidad
de los instrumentos aplicados a los estudiantes se desarroll6 la prueba estadistica
Alpha de Cronbach en el programa SPSS 24 las mismas que se exponen a

continuacion:

Tabla 4
Alfa de Cronbach de la encuesta aplicada a los estudiantes

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach NuUmero de elementos

,900 20

Nota: En el cuadro se refleja el coeficiente de Cronbach. Fuente: SPSS 24 (2022).

“El alfa de Cronbach es un coeficiente que toma valores entre 0 y 1. Cuanto mas se
aproxime al nimero 1, mayor sera la fiabilidad del instrumento subyacente”(Oviedo
y Campo-Arias, 2005). Después de aplicar en analisis de Alfa de Cronbach se
determind el indice de confiabilidad de 0,900 garantizando la validez de la
aplicacion de las encuestas a los 70 estudiantes. Este indice de confiabilidad
demuestra un nivel alto de fiabilidad, es decir, que los items son consistentes.

Tabla s
Alfa de Cronbach de la encuesta aplicada a los docentes

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach NUmero de elementos

,969 20
Nota: En el cuadro se refleja el coeficiente de Cronbach. Fuente: SPSS 24 (2022).
Después de aplicar en analisis de Alfa de Cronbach se determiné el indice de
confiabilidad de 0,969 garantizando la validez de la aplicacion de las encuestas a
los 7 docentes que pertenecen al &rea de inglés en la Institucién, demostrando un
alto nivel de fiabilidad.
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Andlisis de resultados

Encuesta dirigida a estudiantes de sexto afio de EGB
Tabla 6
Pregunta 1: ¢Considera que en el contexto actual (COVID19) el proceso de

ensefianza del inglés basado en la utilizacién de recursos tecnoldgicos e internet se

realiza de manera adecuada?

Frecuencia NuUmero Porcentaje
Siempre 23 32,86
Frecuentemente 39 55,71
Rara vez 7 10,00
Nunca 1 1,43
Total 70 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 1 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 14
Grafico estadistico de la pregunta 1

&0

Porcentaje

Siempre Frecuentements Raravez MNunca

Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un grafico de barras sobre la
utilizacion de recursos tecnologico e internet. Fuente: SPSS 24.

El 55, 71% de los estudiantes manifiesta que la utilizacion de recursos tecnologicos
e internet durante el contexto actual (COVID19) se lo realiza frecuentemente, el 32,
9% siempre, el 10% rara vez se utilizan estos recursos en las clases de inglés. Por
otro lado, el 1, 43% de los estudiantes menciona que su uso no se lo realiza de
manera adecuada. Segun con la mayoria de los estudiantes considera que en la
institucion se utiliza de manera adecuada los recursos tecnolégicos e internet, ya
que la institucion cuenta con herramientas tecnoldgicas dentro de los salones de

clase para utilizarlo. La implementacion de las TIC e internet durante la pandemia
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causada por el COVID-19 a los procesos educativos ha generado un impacto
positivo, debido a que se ha podido desarrollar destrezas digitales que han ayudado
a mejorar la participacién de los estudiantes en la clase y a la vez les ha motivado a
aprender, dado que su uso puede brindarles nuevas oportunidades y experiencias de
aprendizaje de un idioma para mejorar la calidad y calidez educativa. (Cueva ,
2020).

Tabla 7
Pregunta 2.- ¢ Consideras que tu docente de inglés utiliza herramientas y
elementos de juego interactivos para el aprendizaje del idioma inglés?

Frecuencia Numero Porcentaje
Siempre 8 11,43
Frecuentemente 28 40,00
Rara vez 26 37,14
Nunca 8 11,43
Total 70 100,00

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 2 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 15
Gréfico estadistico de la pregunta 2
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréfico de barras sobre la
utilizacion de herramientas y elementos de juego interactivos por parte del
docente. Fuente: SPSS 24. (2022)

El 40% de los estudiantes manifiesta que la docente de inglés utiliza
herramientas y elementos de juego interactivos para el aprendizaje del idioma
inglés, el 37,14% opina rara vez, mientras el 11,43% menciona que siempre y

nunca utilizan dichas herramientas y juegos llegando a un empate técnico.
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Segun con la mayoria de los estudiantes los docentes frecuentemente utilizan
herramientas y actividades gamificadas implementadas especialmente durante las
clases virtuales durante la pandemia. La necesidad de continuar con el proceso
educativo y motivar al aprendizaje del idioma obligaron a buscar nuevas
herramientas que llamen la atencion de los estudiantes generando experiencias de
aprendizaje divertidas. Las aplicaciones que se pueden encontrar en la web son
variadas y de acceso gratuito, que han ofrecido nuevas experiencias de aprendizaje
mediante el juego, motivando el interés hacia el aprendizaje interactivo como
evaluaciones y plataformas gamificadas que han tenido un gran éxito a nivel
mundial donde ofrecen experiencia de aprendizaje innovadoras. (Cabero, 2006).
Estas actividades han ayudado a generar una educacion interactiva donde el
estudiante es un ente activo y el docente puede utilizar variedad de materiales para
poder manejar su clase. En la actualidad con el regreso a clases presenciales, ha
dificultado poder continuar con el uso de estas herramientas y actividades
interactivas debido a que los estudiantes no pueden llevar su propio equipo a la

escuela.
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Tabla 8
Pregunta 3.- ¢La asignacion de puntos, medallas y clasificaciones en las
actividades te motivan a cumplir actividades en inglés?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 41 58,57
Frecuentemente 17 24,29
Rara vez 9 12,86
Nunca 3 4,29
Total 70 100,00

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 3 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 16
Gréfico estadistico de la pregunta 3
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréafico de barras sobre la
asignacion de puntos, medallas y clasificaciones en las actividades interactivas que
generan motivacion. Fuente: SPSS 24. (2022)

Un 58, 57 % de los estudiantes encuestados opinan que la asignacién de puntos,
medallas y clasificaciones siempre generan motivacién a aprender inglés durante
la clase, el 24, 29% frecuentemente, 12, 86 % rara vez y el 4,29 % menciona que
no se siente motivado a aprender inglés mediante estas mecanicas de juego.

Un gran porcentaje de estudiantes se siente motivado a aprender inglés cuando
observa algunas mecanicas presentes en las herramientas gamificadas como la
asignacion de puntos, medallas y clasificaciones que varias aplicaciones asignan

a los participantes para reconocer su esfuerzo y trabajo. Estas mecanicas tienen
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como principal objetivo poder llamar la atencidn a los estudiantes para que ellos se
sientan motivados a aprender contenidos mediante el juego. (Teixes, 2015). Los
estudiantes sienten interés en aprender, cumplir y entender las actividades
interactivas, siendo entes activos de su proceso de aprendizaje. Estas mecanicas les
ayudan a conocer como va mejorando su rendimiento académico a través del
reconocimiento de su esfuerzo.

Tabla 9
Pregunta 4.- ; Te sientes incentivado a aprender inglés cuando realizas juegos
interactivos?

Frecuencia Numero Porcentaje
Siempre 41 58,57
Frecuentemente 14 20,00
Rara vez 13 18,57
Nunca 2 2,86
Total 70 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 4 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 17
Gréfico estadistico de la pregunta 4
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréafico de barras sobre la
incentivacion a aprender inglés cuando realiza juegos interactivos. Fuente: SPSS
24.

El 58,57% de los estudiantes encuestados siempre se siente incentivado a

aprender inglés cuando realiza juegos interactivos, el 20% frecuentemente, el
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18,57% rara vez y por otro lado solo el 2,86% nunca se siente motivado
aprender inglés mediante el uso de juegos interactivos.

La gran mayoria de estudiantes siente motivacion a aprender inglés cuando
realiza actividades interactivas. Estas actividades son el enganche para brindarles
experiencias que generen un interés hacia el aprendizaje del inglés logrando que
puedan ser mas duradero y significativo. (Mendoza y Saltos, 2021). El aprendizaje
mediante juegos interactivos despierta el interés y curiosidad hacia aprender algo
nuevo, generando experiencias, donde el estudiante asocia las actividades
realizadas en clase a los video juegos que estan acostumbrados a realizarlos fuera
del salon de clases a manera de diversion. Esta estrategia puede servir para alcanzar

los objetivos de aprendizaje establecidos al inicio de cada actividad.
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Tabla 10
Pregunta 5.- ¢ Consideras que el uso de avatares y retos mejora tu aprendizaje
de inglés en el aula de clases?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 20 28,57
Frecuentemente 23 32,86
Rara vez 9 12,86
Nunca 18 25,71
Total 70 100,00

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 5 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 18
Gréfico estadistico de la pregunta 5
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un grafico de barras sobre el
uso de avatares y retos para mejorar el aprendizaje de inglés en el aula.
Fuente: SPSS 24.

El 32,86% de los estudiantes encuestados opina que el uso de avatares y retos
mejora frecuentemente su aprendizaje de inglés, el 28,57% siempre, el 25,71%
nunca, mientras que el 12,86% rara vez el uso de estos influye en su
aprendizaje.

Considerando los porcentajes se puede apreciar que la creacion y el uso de
avatares en las actividades interactivas puede permitir a los estudiantes identificarse
con ciertos personajes reales o mitoldgicos, animales o superpoderes entre otros, y
tiene incidencia en mejorar el aprendizaje ya que les llama la atencién a los
estudiantes y puede mejorar el aprendizaje hacia ciertos contenidos.(Editorial
Planeta, 2013).
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Tabla 11
Pregunta 6.- ¢Consideras que es el cumplimiento de reglas promueve una
sana competencia durante la realizacion de actividades interactivas?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 48 68,57
Frecuentemente 17 24,29
Rara vez 4 571
Nunca 1 1,43
Total 70 100,00

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 6 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 19
Gréfico estadistico de la pregunta 6
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréfico de barras sobre el
cumplimiento de reglas promueve una sana competencia en las actividades
gamificadas. Fuente: SPSS 24.

El 68,57 % de los estudiantes menciona que siempre es importante establecer reglas

claras durante la realizacion de actividades interactivas para promover una sana
competencia, el 24, 29 % frecuentemente, el 5, 71 %rara vez, y el 1,43 % menciona
que nunca es necesario establecer reglas.

Un gran porcentaje de los estudiantes esta de acuerdo que para mantener una sana
competencia durante la realizacion de las actividades interactivas es necesario que
los docentes establezcan reglas al inicio de cada actividad. Esta estrategia puede
permitir manejar de manera ordenada a los estudiantes y fomentar la competencia
individual y grupal. (Editorial Planeta, 2013). Esto es necesario para fortalecer el
compaferismo, solidaridad y sana competencia dentro y fuera de las aulas de clase
cumpliendo con las normas del cédigo de convivencia establecidos en cada plantel

educativo.
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Tabla 12
Pregunta 7. ¢La utilizacion de misiones y retos durante las actividades
interactivas te han motivado y desafiado a seguir aprendiendo inglés?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 33 47,14
Frecuentemente 23 32,86
Rara vez 5 7,14
Nunca 9 12,86
Total 70 100,00

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 7 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 20
Gréfico estadistico de la pregunta 7

50

Porcentaje

Siempre Frecuentemente Rara vez MNunca

Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréfico de barras sobre la
utilizacion de misiones y retos durante las actividades interactivas para
motivar y desafiar a seguir aprendiendo inglés. Fuente: SPSS 24.

La siguiente tabla detalla que un 47, 14 % de los estudiantes encuestados piensa
que el uso de misiones y retos que se detallan en las actividades gamificadas
siempre les motiva y desafia a seguir aprendiendo inglés, el 32,86 %
frecuentemente, el 12, 86 % nunca, mientras tanto el 7, 14 % rara vez se siente
motivado a seguir aprendiendo inglés con el uso de misiones y retos.

Estas mecanicas presentes en algunas actividades gamificadas han llamado la
atenciéon de la mayoria de los estudiantes encuestados, ya que se han sentido
motivados y desafiados a aprender inglés. EI uso de misiones y retos son
mecanismos que permite Ilamar la atencion e interés de los estudiantes mediante

sus historias y niveles de dificultad generando en el estudiante un sentimiento de
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desafio al tratar de superar los niveles y a la vez fomentar el cumplimiento de
actividades. (Rodriguez y Santiago, 2016) La utilizacion de los términos como
misiones y retos pueden ser utilizadas como un camuflaje para animarlos a cumplir
las actividades establecidas y poder esconder el término de “deberes” que en
algunos casos generan desanimo a cumplirlos, esta puede ser una téctica para
fomentar el cumplimiento de deberes y fortalecer lo aprendido en clases.

Tabla 13
Pregunta 8.- ¢(Tu docente realiza retroalimentacion para fortalecer lo
aprendido en clase?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 40 57,14
Frecuentemente 21 30,01
Rara vez 5 7,14
Nunca 4 571
Total 70 100,00

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 8 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 21
Gréfico estadistico de la pregunta 8
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un grafico de barras sobre la
retroalimentacion realizada por el docente para fortalecer lo aprendido en
clase.Fuente: SPSS 24.

El 57,14% de los estudiantes manifiesta que el docente siempre realiza

retroalimentacion para fortalecer lo aprendido en clases y de esta manera poder
afianzar los conocimientos, el 30.01% manifiesta que frecuentemente, el 7,14% rara

vez, pero el 5,71% menciona que el docente no realiza retroalimentacion en clases.
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Un gran porcentaje de estudiantes reconoce que el docente realiza
retroalimentacion en las clases. Esta actividad es necesaria para fortalecer lo
aprendido, mucho mas en una actividad gamificada ya que le permite conocer a los
estudiantes sobre sus aciertos y errores realizados durante la ejecucion de
actividades y de esta manera ellos puedan conocer su progreso durante el
cumplimiento de los retos y misiones. ( Editorial Planeta, 2013). Por consiguiente,
es aqui donde el docente tiene interaccion directa con el estudiante o entre
estudiantes para explicar el porqué de los aciertos y desaciertos y motivarles a
realizar de mejor manera las actividades para las proximas clases. Esta
retroalimentacién puede venir por parte del docente, compafieros de manera
individual y grupal fortaleciendo los lazos de solidaridad, participacién estudiantil

y aprendizaje autdnomo.
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Tabla 14

Pregunta 9.- ¢ Consideras que conocer tu progreso enfocado en la realizacion
correcta de las actividades interactivas despiertan tu interés a seguir
aprendiendo inglés

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 32 45,71
Frecuentemente 26 37,14
Rara vez 7 10,00
Nunca 5 7,14
Total 70 100,00

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 9 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 22

Gréfico estadistico de la pregunta 9
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un grafico de barras sobre el
progreso enfocado en la realizacidn correcta de las actividades interactivas.
Fuente: SPSS 24.

La tabla detalla que el 45,71% de los estudiantes considera que el conocer el
progreso de la realizacion correcta de las actividades interactivas al final de la clase
siempre despierta el interés a seguir aprendiendo inglés, el 37, 14% dice que
frecuentemente, el 10 % rara vez, por otro lado, solo el 7, 14 % considera que no es
necesario conocer el progreso del cumplimiento correcto de actividades.

Conocer el progreso sobre la obtencion de puntos y clasificaciones ha despertado
el interés en la mayoria de los estudiantes debido a que conocen la posicion

individual frente al grupo y pueden tratar de mejorar su desarrollo en las proximas
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actividades interactivas. Este tipo de actividades permiten que los estudiantes
sientan la sensacion de progreso de su aprendizaje y se de valor al esfuerzo que han
realizado desde el inicio, durante y finalizacion de cada actividad. ( Editorial
Planeta , 2013). Este progreso se lo podria utilizar como puntos extra que pueden
ser utilizados para mejorar el rendimiento académico de la asignatura de inglés y
trabajar de manera conjunta con el avance de los textos.

Tabla 15
Pregunta 10.- ¢(Consideras que usar Quizzis, Kahoot, Educaplay, Quizlet,
Classcraft y Duolingo en clases mejora tu aprendizaje de inglés?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 48 68,57
Frecuentemente 16 22,86
Rara vez 6 8,57
Nunca 0 0
Total 70 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 10 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 23
Gréfico estadistico de la pregunta 10
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréfico de barras sobre el
uso de Quizzis, Kahoot, Educaplay, Quizlet, Classcraft y Duolingo en clases.
Fuente: SPSS 24. (2022)
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De los estudiantes encuestados el 68,57% menciona que la utilizacién de
herramientas gamificadas como Quizzis, Kahoot, Educaplay, Quizlet, Classcraft
y Duolingo han mejorado su aprendizaje de inglés, dichas herramientas han
sido usadas durante las clases virtuales, el 22,86% frecuentemente, 8,57% rara
vez, pero el 0% nunca considera que el uso de estas herramientas no ha servido
para mejorar su aprendizaje de inglés en clases.

El uso de herramientas gamificadas han servido para mejorar el aprendizaje
de inglés, como lo mencionan la gran mayoria de estudiantes encuestados, ya
que son el enganche de los estudiantes a las clases y deberes facilitando el
aprendizaje y motivacién a través de experiencias divertidas y diferentes de
aprender. (Pujola, 2021) El uso de la tecnologia puede facilitar el proceso de
aprendizaje a través de la gamificacion y en la actualidad se dispone de varias apps,
plataformas y herramientas para que los docentes puedan integrar a sus clases
actividades interactivas que llamen la atencién de los estudiantes. Estas
herramientas pueden mejorar la participacion del estudiante en la construccion del
conocimiento, comprometiéndolo a cumplir las actividades y fomentando el uso de
nuevas tecnologias desarrollando sus destrezas acordes a los avances cientificos y

tecnologicos.
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Tabla 16
Pregunta 11.- ;Crees que el uso de Quizizz y Educaplay ayudan a fortalecer
el aprendizaje de listening y reading en clases de inglés?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 28 40,0
Frecuentemente 26 37,14
Rara vez 16 22,86
Nunca 0 0
Total 70 100,00

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 11 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 24
Grafico estadistico de la pregunta 11
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréfico de barras sobre el
uso de Quizizz y Educaplay ayudan a fortalecer el aprendizaje de listening y
reading. Fuente: SPSS 24.

El 40 % de los estudiantes consideran que siempre Quizizz y Educaplay ayudan
a fortalecer el aprendizaje de las destrezas como Listening y Reading, el 37,14 %,
frecuentemente, el 22,86% rara vez, mientras que el 0% opina que nunca.

El uso de herramientas digitales ayuda a gestionar varias actividades y mecanicas
gamificadas, entre ellas tenemos a Quizizz y Educaplay que pueden ayudar a
fortalecer algunas destrezas como listening y reading. Estas herramientas
educativas permiten crear y compartir contenido sobre varios temas de estudio

educativo y poder realizarlas en varios idiomas a traves de actividades interactivas
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donde se pueden cargar videos, imagenes y una gran variedad de actividades
interactivas, las cuales se las puede resolver en pruebas a manera de competencia.
(Belmonte, 2020). Ademas, estas actividades se las puede enviar a los estudiantes
a manera de tarea o refuerzo de manera asincronica. Estas plataformas disponen de
varios cuestionarios de diferentes temas y materias donde el docente puede crear
Sus propios recursos o acceder a una biblioteca para utilizar cuestionarios generados
por otros docentes y asi poder fortalecer temas o destrezas trabajadas en clases
mediante el uso de videos, lecturas, graficos, cuestionarios, que ayudan a practicar
las destrezas receptivas como listening y reading. (Ruiz, 2019).
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Tabla 17

Pregunta 12.- (Crees que tu docente utiliza en metodologias para la
ensefianza de inglés basadas en actividades con propdsitos comunicativos y

significativo relacionados a temas de tu interés?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 23 32,86
Frecuentemente 30 42,86
Rara vez 11 15,71
Nunca 6 8,57
Total 70 100,00

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 12 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 25
Gréfico estadistico de la pregunta 12
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un grafico de barras sobre el
uso de metodologias para la ensefianza de inglés basadas en actividades con
propositos comunicativos y significativos. Fuente: SPSS 24 (2022).

Un 42,86 % de los estudiantes menciona que frecuentemente el docente de
inglés usa metodologias basadas en actividades con propositos comunicativos y
significativos, el 32 % siempre, 15, 71 % rara vez, entretanto el 8,57%
manifiesta que nunca utiliza estas metodologias.

El aprendizaje de un idioma debe tener propésitos comunicativos, este es
el fin de su ensefianza a través del curriculo que se maneja en el Ecuador. Por
esta razon, el idioma inglés es ensefiado de manera obligatoria en todas las

instituciones educativas para preparar a los estudiantes a utilizar un idioma
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diferente a su lengua materna dentro y fuera del pais.(MINEDUC, 2016). Esta
es la razon, para que los docentes deban gestionar actividades que facilitan el
aprendizaje de un idioma generando la capacidad de poder producir oraciones en
otra lengua, donde el fin es mantener una interaccion social.(Richards, 2006) El
proceso de ensefianza aprendizaje del inglés debe ser gestionado con actividades
que se realicen con propdsitos comunicativos y significativos relacionados con
varios temas actuales y de interés del estudiante, mediante el uso de tecnologias y
no solo enfocado en la ensefianza de la gramatica como se lo ha manejado de
manera tradicional.

Tabla 18

Pregunta 13.- ;Consideras que las lecturas en inglés realizadas en clases
son adecuadas para tu nivel y contexto de estudio?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 28 40,00
Frecuentemente 29 41,43
Rara vez 7 10,0
Nunca 6 8,57
Total 70 100,00

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 13 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 26
Gréfico estadistico de la pregunta 13
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréafico de barras sobre las
lecturas en inglés realizadas acorde a su nivel. Fuente: SPSS 24 (2022).
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Las lecturas realizadas en las clases de inglés frecuentemente son consideradas
adecuadas para el contexto y nivel de los estudiantes en un 41, 43 % siempre, un
40, 10 % rara vez, mientras un 8,57 % opinan que no son adecuadas para el nivel
de estudio de los estudiantes.

La mayoria de los estudiantes piensa que el nivel de las lecturas realizadas en las
clases de inglés es adecuado para su nivel debido a que estan determinadas en los
libros que usualmente utilizan en la institucion. Estos libros traen textos, graficos y
simbolos acordes al nivel de cada grado que el estudiante cursa. Mediante la
realizacién de estas lecturas los estudiantes son capaces de decodificar las letras,
signos y simbolos de un texto hasta poder entenderlo y posiblemente realizar
criticas a partir de lo aprendido. (Soldevilla, 2017) El nivel de dificultad no es el
mismo para todos los estudiantes debido a que algunos tienen mejor nivel que otros,
asi que se mira una diferencia en los resultados sobre la percepcion si son 0 no

adecuados para el nivel.
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Tabla 19

Pregunta 14.- ;Cuando lees un texto en inglés reconoces, interpretas y

reflexionas sobre la informacion de manera eficiente?

Frecuencia Numero Porcentaje
Siempre 13 18,57
Frecuentemente 25 35,71
Rara vez 29 41,43
Nunca 3 4,29
Total 70 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 14 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 27
Gréfico estadistico de la pregunta 14

50
40

30

Porcentaje

20
o
0
Siempre Frecuentemente Rara vez Munca

Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréfico de barras sobre el
reconocimiento de inglés de manera eficiente. Fuente: SPSS 24 (2022).

De los estudiantes encuestados el 41, 43 % rara vez reconoce, interpreta y
reflexiona sobre la informacion cuando lee un texto, el 35, 71% lo realiza
frecuentemente, el 18, 57% siempre, y el 4,29 % nuca entiende cuando lee un texto
en inglés.

Segun los resultados presentados la mayoria de los estudiantes considera que
rara vez realiza los procesos relacionados con la capacidad de entender un texto en
inglés, esto nos indica que el desarrollo de esta habilidad se esta realizando a
medias, a pesar de que los docentes realizan lecturas acordes al nivel de los
estudiantes como lo menciona en la pregunta anterior. Ademas, se debe considerar
que en la mayoria de las veces la lectura es una de las destrezas que mas dificil es

practicarla y mucho mas en otro idioma. (Soldevilla, 2017) La falta de una cultura
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gue motive a la lectura es una de las carencias que la sociedad atraviesa, por esta
razon, en necesario realizar actividades para poder motivar y fortalecer el amor a la
lectura y asi poder fortalecer el vocabulario, estructuras gramaticales y mejorar la
capacidad critica de los estudiantes.

Tabla 20

Pregunta 15.- ;Consideras que los audios en inglés ayudan a fortalecer tu
comprension auditiva el apoyados en las TIC?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 25 35,71
Frecuentemente 30 42,86
Rara vez 10 14,29
Nunca 5 7,14
Total 70 100,00

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 15 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 28
Gréfico estadistico de la pregunta 15
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un grafico de barras sobre la
utilizacion de audios en inglés para fortalecer tu comprension auditiva el
apoyados en las TIC. Fuente: SPSS 24 (2022).

Segun los resultados presentados el 42, 86% de los estudiantes manifiestan que
frecuentemente los audios en inglés ayudan a fortalecer su comprension
auditiva el apoyados en las TIC, el 36,71% siempre, el 14, 29 % rara vez y el
7, 14% considera que nunca los audios en inglés son adecuados para fortalecer

su comprensién auditiva.
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De acuerdo con la mayoria de los estudiantes considera que en los
ejercicios de listening se realizan audios para fortalecer su comprension
auditiva y que utilizan TIC, ya que en la institucion educativa consta de
proyectores que facilitan su aplicacion. De acuerdo con lo sefialado en el
MINEDUC (2016), incita a la utilizacién de TIC dentro de las aulas de clase para
crear ambientes donde los estudiantes estén expuestos a una gran variedad de
audios de contextos reales como musica, podcast, anuncios, didlogos sobre temas
en los cuales los estudiantes sientan interés y llamen la atencion para motivar su

préactica y uso.

Tabla 21

Pregunta 16.- ¢Cuando escuchas un audio en inglés entiendes, interpretas y
construyes significados de los mensajes de manera eficiente durante un ejercicio
de listening?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 14 20,00
Frecuentemente 26 37,14
Rara vez 28 40,00
Nunca 2 2,86
Total 70 100,00

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 16 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 29
Gréfico estadistico de la pregunta 16
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un grafico de barras sobre la
comprension de los audios de listening de manera eficiente. Fuente: SPSS 24
(2022).
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El 40% de los estudiantes rara vez entiende, interpreta y construye los
significados de los mensajes de manera eficiente durante un ejercicio de
listening, 37, 14% frecuentemente, el 20% siempre y el 2,86% nunca
entienden los audios en inglés.

De acuerdo con los resultados obtenidos la mayoria de los estudiantes tiene
problemas en la destreza de listening, ya que tiene problemas en entender,
interpretar y construir significados de los mensajes en ingles de manera
eficiente a pesar de los ejercicios realizados en clase. (Campoverde, 2020)
Esto demuestra que el proceso de ensefianza aprendizaje de esta destreza se lo
esta realizando de manera no adecuada, por la deficiencia en la adquisicion de
esta destreza que no solo se presenta en este afio, sino a nivel general. Algo
que influye en la poca adquisicion es que los estudiantes no estan
acostumbrados a escuchar y practicar audios en inglés fuera del aula de clases,
a diferencia de la lengua materna a la cual estan expuestos todo el tiempo a
escuchar de manera directa.
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Tabla 22

Pregunta 17.- ¢ Participas oralmente en inglés durante la clase?

Frecuencia Numero Porcentaje
Siempre 15 21,43
Frecuentemente 24 34,29
Rara vez 26 37,14
Nunca 5 7,14
Total 70 100,00

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 17 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 30
Grafico estadistico de la pregunta 17
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréfico de barras sobre la
participacion oral en clase. Fuente: SPSS 24 (2022).

Acorde a las respuestas el 37,14 % de los estudiantes rara vez participan en ingles
durante la clase, el 34,29% lo realiza frecuentemente, el 21,43% siempre y el 7,
14% nunca participa en clases.

El problema que se puede apreciar acorde a los resultados demuestra que una
gran parte de los estudiantes tiene problemas para participar en inglés durante las
clases. Este problema puede ser debido al miedo a pronunciar o usar de manera
inadecuada las estructuras gramaticales o por la falta de vocabulario para poder
producir palabras, frases u oraciones que tiene en su mente, pero por miedo o falta

de confianza no son capaces de emitir. (Gallegos et al., 2020)
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Tabla 23

Pregunta 18.- ¢ Tienes buena pronunciacion, fluidez, coherencia al momento

de hablar en inglés en clases?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 8 11,43
Frecuentemente 34 48,57
Rara vez 19 27,14
Nunca 9 12,86
Total 70 100,00

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 18 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 31
Gréfico estadistico de la pregunta 18
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un grafico de barras sobre la
pronunciacion, fluidez, coherencia al momento de hablar en inglés. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Se detalla que un 48, 57% de los estudiantes frecuentemente tiene una buena

pronunciacion, fluidez, coherencia al momento de hablar en inglés en clases,
un 27,14% rara vez y un 12, 86 % nunca.

Una gran mayoria de los estudiantes reconoce que frecuentemente tiene
problemas en pronunciar, demostrando la falta de fluidez y coherencia al
momento de hablar en inglés en clases. La mayoria tiene problemas para poder
entablar una conversacién de manera eficiente. (Bores y Camacho, 2016). El
sentido de poder hablar en otro idioma se trata de expresar sus ideas y darse a
entender, ya después con su uso y aprendizaje se podra corregir las falencias

gramaticales y demas de la lengua.
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Tabla 24

Pregunta 19.- ;Consideras que cuando escribes un texto en inglés ayuda a

fortalecer la destreza de writing?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 27 38,57
Frecuentemente 28 40,00
Rara vez 14 20,0
Nunca 1 1,43
Total 70 100,00

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 19 aplicada a los estudiantes. Fuente:
SPSS 24 (2022).

Figura 32
Gréfico estadistico de la pregunta 19
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréafico de barras sobre la
escritura de textos en inglés ayuda a fortalecer la destreza de writing. Fuente:
SPSS 24 (2022).

El 40% de los estudiantes considera que cuando escribe un texto en inglés le
ayuda a fortalecer la destreza de writing, el 38, 57% siempre, el 20% rara vez
y el 1, 43% nunca.

Los estudiantes en su mayoria consideran que los textos que realizan en el
aula de clases ayudan a fortalecer su destreza de writing. En relacion a lo
mencionado por MINEDUC (2016), es una de las mas altas destrezas ya que es la
representacion visual del lenguaje y medio de comunicacion humana que integra

el desarrollo de un sistema de signos a través del uso correcto de la gramatica, la
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ortografia, la coherencia, la unidad y la creatividad para comunicar y compartir

ideas, pensamientos expresar ideasy sentimientos de forma escrita.

Tabla 25

Pregunta 20.- ¢ Cuando escribes un texto en inglés utilizas de forma correcta

las estructuras gramaticales, vocabulario, ortografia y puntuacion?

Frecuencia
Siempre
Frecuentemente
Rara vez

Nunca

Total

NUmero Porcentaje
11 15,71

33 47,14

20 28,57

6 8,57

70 100,00

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 20 aplicada a los estudiantes. Fuente:

SPSS 24 (2022).

Figura 33
Gréfico estadistico de la pregunta 20
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un grafico de barras sobre la
utilizacion correcta las estructuras gramaticales, vocabulario, ortografia y
puntuacién al escribir un texto. Fuente: SPSS 24 (2022).

El 47, 17% de los estudiantes menciona que frecuentemente utiliza de forma

correcta las estructuras gramaticales, vocabulario, ortografia y puntuacion

cuando escribe un texto en ingles, el 28, 57% rara vez, 15,71% siempre,

mientras que el 8, 57% nunca utiliza las estructuras gramaticales de manera

correcta.

Los estudiantes mencionan que frecuentemente son capaces de utilizar las

estructuras gramaticales, vocabulario y ortografia aprendidos durante la clase.

La mayoria de estudiante se siente confortable escribiendo sus ideas en inglés,

mas que expresando sus ideas de manera oral.
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Andlisis de resultados

Encuesta dirigida a los docentes del Area de Inglés
Tabla 26
Pregunta 1.- ¢Considera usted que en el contexto actual del (COVID19) el

proceso de aprendizaje del inglés basado en la utilizacion de recursos

tecnoldgicos e internet se realiza de manera adecuada?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 0 0
Frecuentemente 6 85,71
Rara vez 1 14,29
Nunca 0 0
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 1 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 34
Grafico estadistico de la pregunta 1

100

Porcentaje

Frecuentemente Rara vez

Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréfico de barras sobre si en
el contexto actual (COVID19) el proceso de aprendizaje del inglés basado en
la utilizacion de recursos tecnoldgicos e internet se realiza de manera
adecuada. Fuente: SPSS 24 (2022).

El 85,71 % de los docentes encuestados manifiesta que en el contexto actual

del (COVID 19), frecuentemente el proceso de aprendizaje del inglés basado
en la utilizaciéon de recursos tecnoldgicos e internet se realiza de manera
adecuada, el 14, 29% rara vez, mientras siempre y nunca tiene un 0%.

Un gran porcentaje de los docentes frecuentemente utiliza recursos
tecnoldgicos debido a que en este retorno presencial se dificulta utilizar los
recursos tecnoldgicos ya que los estudiantes no pueden traer sus propias

laptops o celulares a diferencia de una educacion virtual donde se tenia
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disposicién total de los equipos y los docentes podian emplear varias
aplicaciones para trabajar y crear contenido con los estudiantes.

Tabla 27
Pregunta 2.- ¢En el presente periodo escolar usted ha sido capacitado por la

Institucion en el uso de técnicas y elementos de juego interactivos como

estrategia para la ensefianza del idioma inglés?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 0 0
Frecuentemente 1 14,29
Rara vez 4 57,14
Nunca 2 28,57
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 2 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 35
Gréfico estadistico de la pregunta 20
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréfico de barras sobre
capacitaciones por la Institucion en el uso de técnicas y elementos de juego
interactivos como  estrategia para la ensefianza del idioma inglés. Fuente:
SPSS 24 (2022).

De los docentes encuestados menciona que en un 57, 14% rara vez ha sido
capacitado por la Institucién en el uso de técnicas y elementos de juego
interactivos como estrategia para la ensefianza del idioma inglés, el 28, 57%
nuncay el 14, 29% frecuentemente.

La falta de capacitaciones sobre el uso de técnicas y elementos de juego
interactivos enfocados en la ensefianza del inglés como lengua extranjera, es

una falencia que tiene la institucion, ya que el proceso de ensefianza
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aprendizaje de un idioma difiere del resto de materias y en muchas ocasiones
solo se capacita a nivel general. Por esta razon, los docentes en muchas
ocasiones han tenido que investigar o buscar capacitaciones externas para
tratar de acoplarse a nuevas formas de generar motivacion e interés hacia el
idioma a través de juegos. Estos juegos han sido aplicados durante las clases
sincronicas y asincronicas. (Asuncion, 2019) Razon por la cual, es necesario
que constantemente se pueda brindar capacitaciones a los docentes para poder
generar metodologias que ayuden a la interiorizacion del idioma por medio de
actividades, tareas y juegos que fortalezcan la participacién activa de los

estudiantes.
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Tabla 28
Pregunta 3.- ¢En sus clases aplica mecanicas como puntos, medallas y

clasificaciones para motivar el cumplimiento de actividades en inglés?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 3 42,86
Frecuentemente 0 0
Rara vez 4 57,14
Nunca 0 0
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 3 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 36
Grafico estadistico de la pregunta 3
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréfico de barras sobre la
aplicacion de mecanicas como puntos, medallas y clasificaciones para motivar
el cumplimiento de actividades en inglés. Fuente: SPSS 24 (2022).

De los docentes encuestados el 42, 86% siempre aplica mecéanicas como
puntos, medallas y clasificaciones para motivar el cumplimiento de
actividades en inglés, pero el 57,14% menciona que rara vez aplica esas
mecanicas.

La utilizacion de las mecanicas como puntos, medallas y clasificaciones
pueden ser tomadas como estrategias que ayudan a despertar el interés de los
estudiantes y ayudan a generar nuevos comportamientos de cumplimiento y
motivacion hacia ciertas tareas o actividades.(Acosta et al., 2020) La escases

de estrategias que motivan al realizar ciertas actividades puede generar rutina
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y aburrimiento aprender. Razén por la cual es necesario realizar una
combinacion de los elementos que la componen para que estos puedan generar

efectos positivos en los estudiantes.

Tabla 29
Pregunta 4.- ¢ Considera usted que a traves de las experiencias en los juegos

interactivos los estudiantes generan emociones positivas que incentivan al

aprendizaje del inglés?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 4 57,14
Frecuentemente 3 42, 86
Rara vez 0 0
Nunca 0 0
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 4 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 37
Gréfico estadistico de la pregunta 4
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréfico de barras sobre la
aplicacion de juegos interactivos a los estudiantes para generar emociones
positivas que incentivan al aprendizaje del inglés. Fuente: SPSS 24 (2022).

Se detalla que el 57, 14% de los docentes siempre considera que a través de las
experiencias en los juegos interactivos los estudiantes generan emociones
positivas que incentivan al aprendizaje del inglés, mientras que el 42, 86%
frecuentemente y el 0% rara vez y nunca.

La mayoria de los docentes considera que el poder generar experiencias de
aprendizaje interactivas ayuda a despertar en interés y genera emociones
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positivas como la motivacion intrinseca y extrinseca. Ademas, el poder
interactuar con los compafieros puede generar actitudes de solidaridad y
compafierismo.(Borras, 2015) El poder aplicar algo diferente en el aula de
clases despierta las ganas de aprender y a la vez les ayuda a adquirir
habilidades tecnoldgicas que las pueden utilizar en el ambiente virtual que los
nifos viven y que en algunas veces forma parte de su cultura y estilo de vida.

Tabla 30
Pregunta 5.- ¢(Cree usted que el apoyarse con estrategias como avatares y

retos  permiten mejorar el proceso de ensefianza de inglés en el aula de

clases de manera innovadora?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 3 42,86
Frecuentemente 1 14,29
Rara vez 3 42,86
Nunca 0 0
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 5 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 38
Gréfico estadistico de la pregunta 5
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un grafico de barras sobre el
apoyo de las estrategias como avatares y retos para mejorar el proceso de ensefianza
de inglés en el aula de clases de manera innovadora. Fuente: SPSS 24 (2022).
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El 42, 86 % de los docentes manifiestan que siempre y rara vez el uso de avatares
y retos permiten mejorar el proceso de ensefianza de inglés en el aula de clases
de manera innovadora y el 14, 29% frecuentemente, mientras el nunca es de
0%.

El uso de avatares tiene una incidencia media, debido que no en todas las
actividades gamificadas se presentan, pero cuando se las utiliza estos
elementos pueden generar un apego emocional hacia el personaje o las actividades.
( Editorial Planeta, 2013). Mediante la creacion se pueden estimular la autoestima
de los estudiantes, ya que puede tener acceso a un mundo virtual donde tiene puntos,
medallas y las puede canjear por herramientas o cosas para mejorar su personaje

segun el progreso del estudiante en la ejecucion de las actividades.

Tabla 31
Pregunta 6.- ;Considera que es necesario implementar reglas para promover

una sana competencia durante la realizacion de actividades interactivas?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 7 100,0
Frecuentemente 0 0
Rara vez 0 0
Nunca 0 0
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 6 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 39
Gréfico estadistico de la pregunta 6
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréafico de barras sobre la
implementacion de reglas para promover una sana competencia durante la
realizacion de actividades interactivas. Fuente: SPSS 24 (2022).
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El 100% de los docentes encuestados manifiesta que siempre es necesario
implementar reglas para promover una Sana competencia durante la
realizacion de actividades interactivas.

Para mantener la disciplina y el cumplimiento de manera ordenada de las
actividades interactivas es absolutamente necesario, la implementacion de
reglas claras al inicio de las actividades, para que todos los estudiante sepan
lo que esta permitido y prohibido en las actividades gamificadas y se puedan
cumplir los objetivos establecidos en las actividades. (Editorial Planeta, 2013).
Cuando todos conocen las reglas claras se puede trabajar de manera efectiva,
afectiva y de esta manera incentivar a la sana competencia y no a los

malentendidos o problemas al asignar puntos.

90



Tabla 32
Pregunta 7.- ¢Cree necesario la utilizacion de misiones y retos durante las

actividades interactivas para despertar la motivacion y el desafio de seguir

aprendiendo inglés?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 1 14,29
Frecuentemente 6 85,71
Rara vez 0 0
Nunca 0 0
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 7 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 40
Gréfico estadistico de la pregunta 7
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un grafico de barras sobre la
utilizacion de misiones y retos durante las actividades interactivas para
despertar la motivacion y el desafio a sequir aprendiendo inglés. Fuente: SPSS
24 (2022).

Acorde a los resultados obtenidos de los docentes consideran que

frecuentemente en un 85,71% la utilizacion de misiones y retos durante las
actividades interactivas despiertan la motivacion y el desafio de seguir
aprendiendo inglés, y el 14, 29% menciona que siempre.

Las misiones y los retos son elementos que se encuentran en algunas de las
herramientas gamificadas, sirven para llamar la atencién de los estudiantes a
completar las actividades. La presion de cumplir un reto puede ayudar a que
los estudiantes se puedan concentrar en el cumplimiento de las actividades.
Las misiones al ser tareas determinadas a cumplir un objetivo educativo,

generan el enganche del estudiante a permanecer y cumplir con las actividades
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de forma individual o grupal para incitar a la cooperacién.(Acosta et al.,
2020)

Tabla 33
Pregunta 8.- ¢Se apoya con procesos de feedback para fortalecer lo

ensefiando durante la clase?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 5 71,43
Frecuentemente 2 28,57
Rara vez 0 0
Nunca 0 0
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 8 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 41
Gréfico estadistico de la pregunta 8
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréafico de barras sobre
el apoyo con procesos de feedback para fortalecer lo ensefiando durante la
clase. Fuente: SPSS 24 (2022).

El 71, 43% de los docentes siempre se apoya con procesos de feedback para
fortalecer lo ensefiando durante la clase, y un 28, 57% frecuentemente lo usa.

Un gran porcentaje de docentes reconoce apoyarse en procesos de
retroalimentacion en las clases asi este o no utilizando actividades gamificadas, ya
gue son estrategias que se maneja en la institucion como metodologia de ensefianza
para fortalecer lo aprendido en clases. ( Editorial Planeta, 2013). Por consiguiente,
la retroalimentacion se la puede manejar de varias formas entre docente estudiante,
estudiante — estudiante para que de esta forma se fortalezca los lazos de cooperacion

y motivacion para el cumplimiento de las actividades cada dia de mejor manera.
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Tabla 34
Pregunta 9.- ¢(Considera usted que mostrar el progreso  enfocado a

realizacion correcta de las actividades interactivas realizadas por los

estudiantes despierta el interés a seguir aprendiendo inglés?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 1 14,29
Frecuentemente 5 71,43
Rara vez 1 14,29
Nunca 0 0
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 9 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 42
Gréfico estadistico de la pregunta 9
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréafico de barras sobre el
progreso  enfocado a realizacion correcta de las actividades interactivas
realizadas por los estudiantes despierta el interés a seguir aprendiendo inglés.
Fuente: SPSS 24 (2022).

El 71, 43% de los docentes considera que frecuentemente que mostrar el
progreso enfocado a la realizacidn correcta de las actividades interactivas
realizadas por los estudiantes despierta el interés a sequir aprendiendo inglés
y un 14, 29% menciona que siempre al igual que rara vez.

La mayoria de los docentes encuestados considera que el mostrar el cuadro de
barras de progreso puede despertar el interés de los estudiantes a seguir
aprendiendo, debido a que les brindan informacion sobre el desempefio de su
participacion y los puntos que obtuvo en cada acierto y desacierto. Ademas,

proporcionan una rapida retroalimentacién visual de las actividades o tareas
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realizadas involucrando, motivando a los estudiantes y disminuyendo sus errores
con proyeccion a mejorar su participacion individual y grupal. (Acosta et al., 2020)

Tabla 35
Pregunta 10.- ¢Considera usted que el uso de Quizzis, Kahoot, Educaplay,

Quizlet,Classcraft y Duolingo como herramientas interactivas ayudan a

mejorar su proceso de ensefianza de inglés en clases?

Frecuentemente NUmero Porcentaje
Siempre 2 28,57
Frecuentemente 4 57,14
Rara vez 1 14,29
Nunca 0 0
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 10 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 43
Grafico estadistico de la pregunta 10
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un grafico de barras sobre el
uso de Quizzis, Kahoot, Educaplay, Quizlet,Classcraft y Duolingo como
herramientas interactivas ayudan a mejorar su proceso de ensefianza de inglés en
clases. Fuente: SPSS 24 (2022).

El 57, 14% de los docentes menciona que frecuentemente uso de Quizzis,

Kahoot, Educaplay, Quizlet,Classcraft y Duolingo como herramientas interactivas
ayudan a mejorar su proceso de ensefianza de inglés en clases, el 28, 57% siempre
y el 14, 29% rara vez .

La utilizacion de herramientas ayuda a los docentes a poder generar clases
dinamicas, para que la mayoria de los estudiantes puedan participar durante la clase,

ya que son de facil acceso y gratuitas. El uso de estas herramientas se popularizé
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especialmente en las clases virtuales, ya que presentan algunos de los elementos
semejantes a los video juegos que lo realizan en sus hogares. Pero en la actualidad
su uso ha disminuido debido a que la mayoria de los estudiantes no cuenta con su
propio dispositivo en el aula de clases. (Villegas, 2019) Muchas veces los docentes
han tenido que auto educarse sobre el uso de estas herramientas para poder
implementarlas en clase, debido a la escases de capacitaciones que brinda la
institucion.

Tabla 36

Pregunta 11.- ¢;Considera usted que el uso de Quizizz y Educaplay son
herramientas que ayudan a fortalecer la ensefianza de reading y listening

durante tus clases?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 1 14,3
Frecuentemente 2 28,6
Rara vez 4 57,1
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 11 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 44
Gréfico estadistico de la pregunta 11
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un grafico de barras sobre el
uso de Quizizz y Educaplay son herramientas que ayudan a fortalecer la
enseflanza de reading y listening durante tus clases. Fuente: SPSS 24 (2022).
El uso de Quizizz y Educaplay ayudan a fortalecer el aprendizaje de
listening y reading en clases de inglés el 57,10% de los docentes opina rara

vez, el 28,60% frecuentemente y el 14, 3% siempre.
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La mayoria de los docentes considera que el uso de estas herramientas
gamificadas no son de mucha utilidad para crear actividades que fortalezcan
las destrezas de recepcion como listening y reading, a pesar de que estas
plataformas son muy féaciles de usar y en las cuales se pueden crear diversas
actividades como videos, crucigramas, se puede graban audios propios
enfocados en los temas que estdn tratando en cada afio. (Belmonte, 2020)
Ademas, estas actividades se las puede enviar a los estudiantes a manera de tarea o
refuerzo de manera asincrénica y sincronica para reforzar los temas aprendidos en
clase, y de esta manera puedan seguir utilizando las herramientas gamificadas en

las clases virtuales.
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Tabla 37
Preguntal2.- ;Considera usted que utiliza metodologias para la ensefianza de

inglés como Communicative language teaching y Content and Language
Integrated Learner en sus clases?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 1 14,29
Frecuentemente 5 71,43
Rara vez 1 14,29
Nunca 0 0
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 12 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 45
Grafico estadistico de la pregunta 12
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un grafico de barras sobre el
uso de metodologias para la ensefianza de inglés como Communicative
language teaching y Content and Language Integrated Learner en clases.
Fuente: SPSS 24 (2022).

De acuerdo con los resultados obtenidos el 71, 43% de los docentes

frecuentemente utilizan metodologias para la ensefianza de inglés como
Communicative Language Teaching y Content and Language Integrated
Learner en sus clases, y con un empate el 14,29 % siempre y rara vez.

Los docentes en la mayoria de las clases tratan de utilizar metodologias de
ensefianza de un idioma enfocada varios temas de interés con fines
comunicativos, siendo el estudiante el centro de atencién en el proceso de

aprendizaje, donde el docente es el facilitador y no el proveedor del
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conocimiento. (Mufioz, 2010) Existe un porcentaje de docentes que no utiliza
metodologias activas frecuentemente, es decir trabaja con metodologias
tradicionales en donde solo se enfocan la ensefianza de la gramatica y donde
el docente es el centro de aprendizaje. Esto puede ocasionar que los
estudiantes se sientan desmotivados a prender inglés y no se pueda alcanzar a
cumplir con los niveles establecidos en el curriculo.

Tabla 38
Pregunta 13.- ¢Realiza lecturas pertinentes al nivel y contexto de los

estudiantes para fortalecer la destreza de reading?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 4 57,14
Frecuentemente 3 42,86
Rara vez 0 0
Nunca 0 0
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 13 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 46
Gréfico estadistico de la preguntal3
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréfico de barras sobre el
uso de lecturas pertinentes al nivel y contexto de los estudiantes para fortalecer la
destreza de Reading. Fuente: SPSS 24 (2022).

La mayoria de los docentes encuestados en un 57,14% menciona que siempre
realiza lecturas pertinentes al nivel y contexto de los estudiantes para fortalecer
la destreza de reading, mientras que un 42,86 % frecuentemente.

La mayoria de los docentes emplea varias actividades para tratar de
fortalecer la comprension lectora de los estudiantes a través de la
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implementacién de actividades como crucigramas, lectura de historias,
graficos que estan establecidos en los libros que trabajan y ademas utilizan
lecturas extra, para fomentar las técnicas de la lectura como: skimming y
scaning, que consisten en reconocer una idea general sobre el temay la segunda,
consiste en buscar informacion especifica en un texto a detalle buscando palabras
claves, técnicas necesarias para entender un texto. (Solvedilla, 2017)

Tabla 39
Pregunta 14.- ;Considera usted que los estudiantes reconocen, interpretany

reflexionan la informacion presentada en un texto escrito de manera implicita

y explicita?
Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 0 0
Frecuentemente 5 71,43
Rara vez 2 28,57
Nunca 0 0
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 14 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 47
Gréfico estadistico de la pregunta 14
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréafico de barras sobre el
reconocimiento de los estudiantes al reconocer, interpretar y reflexionar la
informacion presentada en un texto escrito de manera implicita y explicita.
Fuente: SPSS 24 (2022).

Los docentes consideran que un 71,43% de los estudiantes frecuentemente

reconocen, interpretan y reflexionan la informacién presentada en un texto
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escrito de manera implicita y explicita, mientras que el 28,57% rara vez lo
hace.

La mayoria de los docentes reconoce que no siempre los estudiantes son
capaces de realizar distintas habilidades de la lectura cuando se les presenta
un texto escrito. La mayoria de los estudiantes los realiza frecuentemente,
pero hay un porcentaje que rara vez lo realiza, esto demuestra que esta

destreza se la esta trabajando a medias.

Tabla 40
Pregunta 15.- ¢Utiliza audios en inglés con diferentes acentos y contextos

reales para fortalecer el listening comprehension apoyados en las TIC?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 1 14,29
Frecuentemente 4 57,14
Rara vez 2 28,57
Nunca 0 0
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 15 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 48
Gréfico estadistico de la pregunta 15
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un grafico de barras sobre el
uso de audios en inglés con diferentes acentos y contextos reales para
fortalecer el listening comprehension apoyados en las TIC. Fuente: SPSS 24
(2022).
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El 57,14% de los docentes menciona que utiliza frecuentemente audios en
inglés con diferentes acentos y contextos reales para fortalecer el listening
comprehension apoyados en las TIC, el 28,57% rara vez y el 14,29% siempre.

Los docentes utilizan ejercicios de listening que estan establecidos en los
textos de trabajo, algunas de las editoriales solo se trabaja ejercicios de
listening en un solo acento y algunos de estos ejercicios no son de temas
actuales que les llame la atencion a los estudiantes. Una politica institucional
es que se debe trabajar con todo el contenido de los libros, y algunas veces
con la reducida carga horaria dificulta implementar material extra. La
utilizacion de las TIC en las aulas de clase se las realiza frecuentemente, ya
que la institucion cuenta con los equipos por aula, asi que facilita su uso.
Como lo menciona el MINEDUC (2016), donde incita a la utilizacién de TIC
dentro de las aulas de clase para crear ambientes donde los estudiantes estén
expuestos a una gran variedad de audios de contextos reales como musica, podcast,
anuncios, diadlogos sobre temas en los cuales los estudiantes sientan interés y llamen

la atencion para motivar su practica y uso.
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Tabla 41
Pregunta 16.- ¢Considera que los estudiantes identifican, interpretan,

decodifican y construyen significados de los mensajes de manera eficiente

durante un ejercicio de listening?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 0 0
Frecuentemente 3 42,86
Rara vez 4 57,14
Nunca 0 0
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 16 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 49
Grafico estadistico de la pregunta 16
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréfico de barras sobre el
reconocimiento de los estudiantes a identificar, interpretar, decodificar y
construir significados de los mensajes de manera eficiente durante un ejercicio
de listening. Fuente: SPSS 24 (2022).

Un 57,15% de los docentes encuestados manifiesta que rara vez los estudiantes
identifican, interpretan, decodifican y construyen significados de los mensajes
de manera eficiente durante un ejercicio de listening y un 42,86% lo hace
frecuentemente.

Estos resultados indican que mas de la mitad de los estudiantes tiene dificultades
en esta destreza, debido que puede ser una de las mas dificiles, ya que no estan
acostumbrados a escuchar constantemente en inglés y la falta de motivacion a
practicarlo fuera del aula de clases no permite su fortalecimiento. (Antachi,1988,
como se citd en Fundora de la Riva y Llerena Companioni, 2018)
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Tabla 42
Pregunta 17.- ¢Los estudiantes siempre participan oralmente en inglés

durante la clase?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 1 14,29
Frecuentemente 4 57,14
Rara vez 2 28,57
Nunca 0 0
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 17 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 50
Grafico estadistico de la pregunta 17
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréfico de barras sobre la
participacion de los estudiantes de manera oral en inglés durante la clase.
Fuente: SPSS 24 (2022).

Acorde a los docentes encuestados el 57,14% de los estudiantes participa

oralmente en inglés durante las clases, el 28, 57 % rara vez y el 14, 29 % siempre.

Los docentes reconocen que solo una minoria de los estudiantes participan
oralmente en la clase, y frecuentemente lo hacen un porcentaje mayor, pero hay un
porcentaje que lo realiza rara vez. Este problema puede ser debido al miedo a
pronunciar o usar de manera inadecuada, o por la falta de vocabulario para poder
producir palabras, frases u oraciones que tiene en su mente, pero por miedo o falta
de confianza no son capaces de expresar sus ideas en otro idioma. (Gallegos et al.,
2020)
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Tabla 43
Pregunta 18.- ¢Considera usted que sus estudiantes tienen buena

pronunciacion, fluidez, coherencia al momento de hablar en inglés en clases?

Siempre NUmero Porcentaje
Siempre 0 0
Frecuentemente 3 42,86
Rara vez 4 57,14
Nunca 0 0
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 18 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 51
Gréfico estadistico de la pregunta 18

60
50
40

30

Porcentaje

20

Frecuentemente Rara vez

Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un grafico de barras sobre, si
consideran que sus estudiantes tienen buena pronunciacion, fluidez,
coherencia al momento de hablar en inglés en clases. Fuente: SPSS 24 (2022).

Los docentes consideran que 57, 14% de los estudiantes rara vez tienen buena
pronunciacién, fluidez, coherencia al momento de hablar en inglés en clases,
el 42,86% lo realiza frecuentemente.

Un gran porcentaje de los estudiantes presentan dificultad en consolidar
esta destreza debido a que es una habilidad de produccion y existe algunos
problemas en las destrezas de asimilacion, que se pueden ver reflejada en esta
habilidad linguistica. Es decir, un gran porcentaje tiene poco dominio de esta
habilidad para poder interactuar con los compafieros de clase, mediante la
articulacion de sonidos al pronunciar palabras demostrando fluidez al momento de
expresar sus ideas. ( MINEDUC, 2016).
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Tabla 44
Pregunta 19.- /Realiza produccion de textos en inglés pertinentes al nivel y

contexto de los estudiantes para fortalecer la destreza de writing?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 2 28,57
Frecuentemente 5 71,43
Rara vez 0 0
Nunca 0 0
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 19 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 52
Gréfico estadistico de la pregunta 19
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréfico de barras sobre la
realizacion de textos en inglés pertinentes al nivel y contexto de los
estudiantes para fortalecer la destreza de writing. Fuente: SPSS 24 (2022).

Un 71,43% de docentes realiza frecuentemente produccion de textos en inglés
pertinentes al nivel y contexto de los estudiantes para fortalecer la destreza de
writing y el 28,57% lo realiza siempre.

La gran mayoria de docentes utiliza actividades que ayudan al uso de esta
habilidad de produccion fortaleciendo la capacidad de poder transmitir de
manera escrita sus ideas, pensamientos para llegar a crear textos originales
mediante el uso de tecnologias para compartirlo de forma masiva. (MINEDUC,
2016).

105



Tabla 45
Pregunta 20.- ¢Considera usted que sus estudiantes utilizan de forma

correcta las estructuras gramaticales, vocabulario, ortografia, puntuacién

al momento de producir un texto en inglés?

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 0 0
Frecuentemente 5 71,43
Rara vez 2 28,57
Nunca 0 0
Total 7 100,0

Nota: Se detalla el resultado de la pregunta 20 aplicada a los docentes. Fuente: SPSS
24 (2022).

Figura 53
Gréfico estadistico de la pregunta 20
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Nota: Esta figura muestra el porcentaje detallado en un gréafico de barras sobre si
los estudiantes utilizan de forma correcta las estructuras gramaticales,
vocabulario, ortografia, puntuacion al momento de producir un texto en
inglés. Fuente: SPSS 24 (2022).

Los docentes consideran que el 71,43% de los estudiantes utilizan de forma
correcta las estructuras gramaticales, vocabulario, ortografia, puntuacion al
momento de producir un texto en inglés, el 28, 57% rara vez lo utilizan de
manera correcta.

Para poder evaluar la habilidad de escribir en una lengua extranjera, ya que €s
necesario tomar en cuenta lo que implica aprenderla en un contexto donde solo se
tienen contacto con la misma dentro del salon de clases y esto dificulta su
adquisicion. (Boresy Camacho , 2016) La mayoria de estudiantes no muestra una

deficiencia mayoritaria en la produccion de texto acorde a lo manifestado por los
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docentes, lo que a pensar que esta habilidad es una de las mejores consolidadas en

el proceso de ensefianza aprendizaje.
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Entrevista a experto en Gamificacion
1. ¢En qué consiste la gamificacion y cdmo puede ser empleada en

educacion?
La gamificacion consiste en una serie de actividades como juegos que
ayudan a motivar el aprendizaje de los estudiantes, la cual se la puede
realizar en diferentes instancias, aplicando recursos gamificados en cada
clase.

2. Desde su experticia ¢Considera a la gamificaciébn como estrategia
didéactica?

Si, se puede considerar como estrategia, pero los docentes deben estar
capacitados o investigar sobre el uso de plataformas gamificadas para
poder aplicarlas en clases. Los docentes deben buscar las mejores
actividades que se adapten a la realidad de cada institucion, e
implementarlas siempre buscando corregir los errores que se presentan y
asi mejorar la aplicacién en busca de generar motivacion a los estudiantes.

3. ¢Cuédles son los componentes necesarios de la gamificacion para
poder aplicarlo a las clases?

Se puede aplicar puntos, medallas, recompensas. Las insignias y
recompensas son las que llaman mas la atencion de los estudiantes, ya que
se encuentran en varias plataformas de inglés que asignan puntos medallas
con el cumplimiento de actividades generando satisfaccion al recibir un
reconocimiento o premio se saber que se logré algo. La asignacién de
cada insignia debe tener un valor, que puede ser a nivel académico que
genere motivacion para adquirirlas, y que se las pueda asignar con
diferente valor para que cada estudiante sienta interés y motivacion a
cumplir las actividades, a pesar de que no las cumpla bien a un 100%.

4. ¢Considera usted que se puede gamificar en una clase de inglés de
manera presencial?

Si, a través de plataformas que permitan utilizar actividades
interactivas en la clase, o cuando los chicos cumplan unas tareas de
manera presencial por ejemplo cuando se completa alguna actividad del
libro, por comportamiento, brindar ayuda o en trabajos grupales se les

puede asignar un puntaje de manera individual o grupal.
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5. Desde su experiencia ¢ Cuales podrian ser los pasos de la gamificacion
gue se deberia contemplar en la planificacion micro-curricular?

Los pasos se deberian realizar acorde al objetivo de la destreza, buscar
varias herramientas gamificadas que vayan acorde a la destreza de inglés
que desea utilizar, asignar medallas, puntos, un refuerzo de lo aprendido.

6. ¢Qué actividades gamificadas recomendaria para el aprendizaje de
inglés?

Por ejemplo, story jumper, donde los chicos pueden producir textos de
manera ramificadas utilizando las 4 habilidades, ya que en esta plataforma
puede escribir, leer y grabar su voz, permitiendo el uso del idioma.
Herramientas ramificadas que pueden ser utilizadas para la propuesta de
este proyecto.

7. ¢Qué herramientas digitales recomendaria para realizar actividades
gamificadas dirigidas para el aprendizaje de inglés?

Considero que puede utilizar NERPOD, ya que es una herramienta
gamificada que permite unir videos, y otras actividades como juegos que
se puede trabajar en clases de manera interactiva.

Otra herramienta es Pinteres.com, donde se puede encontrar
informacion y actividades gamificadas, infografias entre otras que pueden
servir para ser implementar en clase.

8. ¢Cbmo se deberia evaluar cuando se trabaja gamificacion en el aula?

La calificacion depende de las necesidades y requerimientos del
docente, puede ser notas cualitativas y cuantitativas. Depende de como
los alumnos se sientan cuando utilizan las herramientas. Si ellos se sienten
motivados a rendir una evaluacion mediante cuestionarios gamificados se
deberia realizar de esta manera, pero siempre y cuando se llegue a un
consenso con los estudiantes para hacer algo diferente, y no como

comdnmente se acostumbra a evaluar con papel y lapiz.
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Entrevista a experto en Ensefianza -Aprendizaje de inglés.

1. ¢Desde su experticia, considera usted que el curriculo de lengua
Extranjera ayuda al desarrollo de las habilidades lingiisticas del
inglés acorde a la realidad educativa de Ecuador?

De acuerdo con mi criterio, el curriculo de lengua extranjera no esta acorde

a las necesidades educativas del Ecuador, ya que a diferencia de otros
curriculos como el de Chile o Colombia el curriculo tiene retrasos, o
simplemente no se aplica de manera adecuada, debido a la importanciay a
la carga horaria que se da al aprendizaje del inglés en el Ecuador. Esto
genera que los estudiantes no obtengan la calidad educativa con respecto al
aprendizaje de un idioma y este problema se acrecienta mas en las
instituciones publicas, donde no hay docentes de inglés.

2. ¢Qué deberia cambiar en el proceso de ensefianza- aprendizaje para
gue los estudiantes puedan alcanzar los niveles establecidos en el
curriculo de lengua Extranjera?

Deberia cambiar el curriculo en primera instancia, segundo implementar en

el curriculo medidas pedagdgicas y didacticas que se adapten a nuestra
realidad y no solo copiar curriculos de otros paises. Re apuntar en la
preparacion de los docentes en la ensefianza de idiomas. Exigir a los
estudiantes, no solo el aprendizaje de un idioma, sino también
certificaciones a través de examenes internacionales.

3. Desde su experiencia ¢Como se podria fortalecer el aprendizaje de las
habilidades linguisticas del inglés?
Deberia cambiar la manera de ensefianza, no solo enfocarse en la ensefianza

de la gramatica de manera tradicional. Lo 6ptimo seria, que el 40 % de la
ensefianza deberia realizarse a través de la gramética o teoria y el 60 %
deberia llevarse a la praxis, y asi mejorar las habilidades, pero a través de
su uso. Es aqui donde se puede implementar TIC para que los estudiantes
puedan generar y producir contenido en ingleés.

4. ¢Considera que la estrategia didactica mediante juegos interactivos
podria fortalecer el aprendizaje del idioma inglés?
Considero que si, mediante la praxis, es donde los estudiantes pueden estar

inmersos en un escenario generando la necesidad de comunicacién, donde

se pueda desenvolver y que le Ilame la atencion a aprender. Generar
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actividades interactivas que les motive a desenvolverse en diferentes
escenarios y que les permita utilizar diferentes habilidades puede forzarles
aprender y de esta manera fortalece mientras aprende.

¢ Qué habilidades linguisticas en inglés se podrian fortalecer a través
de la gamificacion?
Deberiamos empezar con las habilidades de asimilacion donde poco a poco

este inmerso en el idioma y luego se podria terminar en la habilidad de
speaking. La misma que indica asimilacién de un idioma, cuando alguien
puede expresar sus ideas sin miedo, a pesar de cometer errores, pero con el
tiempo se las puede corregir y asi generar comunicacion.

¢ Como considera que se deberian evaluar el aprendizaje de inglés en
el Ecuador?
Se deberia evaluar de diferente manera acorde a su nivel de estudio, en la

basica elemental se podria evaluar la gramatica o teoria, pero en los cursos
superiores se deberia evaluar de manera practica, ya que en esta edad se
supone que todo lo ensefiado deberia estar asimilado. Se la deberia evaluar
mediante la creacion de contenidos 0 en circunstancias que generen
comunicacion, para salir del papel y lapiz como se lo realiza de manera

tradicional, donde solo se mide la gramética y la memoria.
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Conclusiones

La utilizacion de elementos y mecanicas propios del juego como:
puntos, avatares, clasificaciones, reglas, progreso de las actividades,
feedback y misiones en varios contextos, pueden ser empleadas como
estrategias didacticas apoyadas en la gamificacién, ya que generan
motivacion e interés a aprender inglés, permitiendo el fortalecimiento de
las habilidades linguisticas a traves del uso de herramientas interactivas.
De esta manera se puede cumplir los objetivos de aprendizaje para llegar
una ensefianza comunicacional del idioma utilizando a la gamificacion

como estrategia didactica.

Se haidentificado problemas en el proceso de ensefianza- aprendizaje del
idioma inglés de las cuatro habilidades linguisticas, a pesar de que los
docentes realicen actividades acordes a el nivel de estudio, los
estudiantes no logran asimilar de manera adecuada las habilidades
receptivas generando un bajo nivel comunicacional del idioma. Entre las
destrezas que mas inconvenientes presentan la mayoria de los estudiantes
son: listening y speaking, que son destrezas de comunicacion oral
establecidas en el curriculo nacional, mientras las que menos dificultades

presentan son las de reading y writing.

La aplicacion de juegos interactivos en el proceso de ensefianza
aprendizaje de un idioma puede constituir un factor muy importante
para despertar el interés y motivacion de los estudiantes hacia el
aprendizaje. Para motivar y reforzar lo aprendido en clases a través del
uso de elementos y herramientas se disefiara una guia didactica apoyada
en estrategia de la gamificacion para fortalecer las destrezas linglisticas

del inglés como listening, reading, writing y speaking.
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Recomendaciones

La implementaciébn de la gamificacion representa mecanicas
motivacionales hacia el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes, por lo tanto, es indispensable que los docentes tengan acceso
a capacitaciones enfocadas en gamificacion y uso de herramientas
interactivas como estrategias didacticas para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje del inglés en la institucion y cumplir con la vision
institucional “Entregar bachilleres que dominen un idioma extranjero” ,

en este caso el inglés.

La aplicacion de la gamificacion como estrategia didactica de manera
adecuada ayudaria a mejorar el interés hacia el aprendizaje del inglés,
potencializando el cumplimiento de objetivos educativos y el
fortalecimiento de destrezas linglisticas, razon por la cual se recomienda
mejorar y realizar un seguimiento a la planificacion curricular
juntamente con un acompafiamiento pedagdgico a los docentes y
estudiantes, enfocadas a elevar el fortalecimiento y desarrollo de las

habilidades linglisticas para llegar a la comunicacion.

La aplicacion de actividades gamificadas a la educacion es un factor
importante para motivar y enganchar al estudiante a aprender, es
recomendable incentivar la interaccion de los estudiantes mediante la
aplicacion de una guia didactica apoyada en la gamificacion desarrollada
en este trabajo investigativo, de tal manera que se pueda fortalecer el
aprendizaje de habilidades lingisticas, sino también, motivar el uso de
estas dentro y fuera de clases.

113



CAPITULO IV
PROPUESTA
Titulo:

Guia didactica apoyada en la estrategia de la gamificacion para el fortalecimiento
de habilidades lingisticas del inglés de los estudiantes de Sexto de Educacion

General Basica de la Unidad Educativa Particular Jim Irwin.
Datos Informativos

Nombre de la institucion: Unidad Educativa Particular Jim Irwin.
Ubicacién: S45, Quito 170146

Provincia: Pichincha

Beneficiarios: Los estudiantes de sexto afio de Educacion General Basica y

docentes de la Unidad Educativa Particular Jim Irwin.
Objetivos:

Objetivo General
Disefiar una guia didactica apoyada en la estrategia de la gamificacion para
el fortalecimiento de habilidades linguisticas del inglés de los estudiantes de
Sexto de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Particular Jim

Irwin.
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Objetivos Especificos
¢ Fundamentar metodol6gicamente la guia didactica apoyada en la estrategia
de la gamificacion para el fortalecimiento de habilidades linguisticas del
inglés de la Unidad Educativa Particular Jim Irwin
e Seleccionar actividades y recursos relacionados a las estrategias
gamificadas para el fortalecimiento de habilidades linglisticas y mejora del
aprendizaje del inglés en los estudiantes de sexto afio de Educacion General

Basica de la Unidad Educativa Particular Jim Irwin.

Descripcion de la propuesta

La presente guia didactica apoyada en la estrategia de la gamificacion contiene
actividades y recursos para la capacitacion profesional docente en el disefio e
implementacién de actividades gamificadas en el aula de clase para los estudiantes
de sexto afio de Educacion General Bésica. Se encuentra fundamentada en base a
los resultados obtenidos de la investigacion realizada en la institucion, los mismos
que han permitido desarrollar la presente guia para mejorar el proceso de ensefianza
— aprendizaje y fortalecer las habilidades linglisticas mediante el uso de la

gamificacion en el proceso educativo en la Unidad Educativa Particular Jim Irwin.

A continuacion, se describira el tipo de producto disefiado y como propuesta que
podria mejorar el aprendizaje del inglés en la institucion. La planificacion de
actividades y recursos se lo realizara en funcién de la capacitacion docente, carga
horaria y manejo de habilidades tecnoldgicas de los docentes de inglés. En la
evaluacion se utilizaran rubricas, fichas de observacion que permitiran conocer
como se puede fortalecer las habilidades como reading, writing, listening y
speaking que podria ayudar a los estudiantes a cumplir el nivel Optimo de
aprendizaje A2 establecido en el curriculo de inglés y también de esta manera, llegar
a cumplir con la vision institucional.

Justificacion

En la actualidad la educacién exige cambios que vayan a la par con los avances

tecnoldgicos, por esta razon es necesario cambiar las metodologias tradicionalistas

donde el docente es el centro del aprendizaje a metodologias de aprendizaje mas
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activas y participativas en la cual el estudiante es quien va construyendo su propio
conocimiento. El nuevo enfoque al proceso de ensefianza — aprendizaje, obliga al
docente a utilizar sus habilidades tecnoldgicas, ser activo, facilitador y generar

actividades que motiven el aprendizaje de los estudiantes.

La implementacién de las TIC como parte importante en el proceso educativo,
donde la mayoria de los estudiantes cuentan con dispositivos tecnoldgicos y
conexion a internet, se la puede enfocar en generar procesos de aprendizaje donde
puedan investigar para construir su propio conocimiento 0 generar sus propios
contenidos para compartirlos con la sociedad. Es asi, que la presente propuesta hace
énfasis en la utilizacién de juegos interactivos y herramientas digitales como
estrategias didacticas apoyadas en la gamificacion para fortalecer las habilidades

linguisticas.

Acorde a la informacidn investigada la gamificacion es un proceso que se puede
adaptar a varios contextos como la educacion, donde pueden generar motivacion e
interés al aprendizaje en este caso del inglés. A través de su aplicacion dentro y
fuera del aula de clase, se puede fortalecer las habilidades linguisticas del ingles, ya
que el estudiante puede participar activamente en las clases utilizando el idioma, al
realizar las tareas asignadas en plataformas gamificadas o herramientas digitales.
Los beneficiarios directos de este proyecto sera los docentes del area de inglés y los
estudiantes de sexto afio de Educacion general Basica de la Unidad Educativa
Particular Jim Irwin de la ciudad de Quito.

La presente propuesta contribuye a solucionar el limitado uso de la gamificacién
para fortalecer las habilidades linglisticas del inglés dentro y fuera de las clases,
considerando las encuestas aplicadas se evidencio que los estudiantes se sienten
motivados a aprender cuando utilizan elementos y herramientas gamificadas. Los
docentes tienen la mision de desarrollar las habilidades linguisticas del inglés y
formar estudiantes que sean capaces de comunicarse en otro idioma dentro y fuera
de lasaulas de clase. Al brindarles una forma diferente y entretenida de aprendizaje
a través de retos, puntos, insignias, recompensas, feedback, y al mostrar su progreso

se puede alcanzar mayor nivel de motivacién y comprometimiento por parte del
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estudiante a cumplir con las tareas, de esta manera incentivar la

idioma dentro y fuera del aula de clases.

Tabla 46

Plan de la propuesta

ETAPAS

PLANIFICACION

SOCIALIZACION

EJECUCION

OBJETIVO

Determinar en
conjunto con las
autoridades

institucionales vy
docentes un
cronograma de
actividades en el
que se determine
cuando y como se

ejecutara la
propuesta.
Exponer la
propuesta a la
comunidad

educativa para su
implementacion.

Aplicar la
gamificacion
como  estrategia
didactica para
fortalecer las
habilidades
linguisticas  del
inglés.

ACTIVIDADES

Elaboracion de la
planificacion
Elaboracion

cronograma.

del

Presentacion de la
guia como
propuesta para la
aplicacion de la
guia  didactica
apoyada en la
estrategia de la
gamificacion para
fortalecer las
habilidades

linguisticas.

Capacitacion de
la plataforma

Classcraft

Disefio y
aplicacion de
actividades
gamificadas

dentro y fuera del
aula.
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RECURSOS

Computador
a

Proyector
hojas

Computador
a

Proyector
Planificacid
n con
actividades
gamificadas
CANVA

Herramienta
s digitales
Proyector
Pizarra
Planificacio
nes digitales

utilizacion  del

INDICADORES
DE LOGRO

Cumplimiento
de las
actividades
planificadas en
cronograma
propuesto.

Aprobacion de
la propuesta de
la gamificacion
como
estrategia
didactica.

Motivacion,
participacién
activa e interés
de los
estudiantes al
practicar y

fortalecer las
habilidades
linguistica del
inglés.



Valorar el nivel de Proceso continuo

aceptacion, luego en funcion de las

de la aplicacion de actividades

la propuesta. planteadas en la
planificacion.

EVALUACION

Hojas  de
actividades.
Ficha de
observacion

Encuestas
Rubricas

Implementacio
n de la
gamificacion
como
estrategia
didactica en las
clases de
inglés.

Nota: Se describe las cuatro fases para la implementacion de la propuesta del proyecto

en la institucién educativa
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Enlace de la propuesta en una presentacion digital:

https://www.flipsnack.com/EEA9EE77C6F/new-flipbook-zjeoseg95e.html
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INTRODUCCION
Estimados docentes:

La presente guia didactica apoyada en la estrategia de la gamificacion ofrece una
ejemplificacion de cémo realizar actividades gamificadas poniendo en marcha las
experiencias de aprendizaje dentro del aulay fuera a manera de tarea. Se larealizara
mediante la motivacion de los nifios a participar de manera activa en las actividades

de manera grupal o individual.

La gamificacion al ser una estrategia que se puede adaptar a varios contextos en
este caso a la educacion, se la puede utilizar a través de sus elementos y
herramientas propias del juego para cumplir ciertos objetivos de aprendizaje
mediante la motivacion de los individuos ya que ofrece interés, adquisicion y
practica de las habilidades linguisticas del inglés para estimular el desarrollo de
habilidades receptivas y productivas. A través de estas estrategias los estudiantes
pueden aprender a su propio ritmo, construyendo su propio conocimiento mediante

su aplicacion.

La aplicacion de la guia didactica apoyada en la estrategia de la gamificacion
requiere considerar los elementos y herramientas adecuadas que le permitan crear
entornos de aprendizaje activos y dinamicos para llamar el interés de los nifios hacia
el aprendizaje y practica de las habilidades linguisticas del inglés. A continuacion,
se presentan ejemplos de actividades enfocadas a fortalecer las habilidades
linguisticas de listening, reading, writing y speaking, que les ayudara a disefiar
actividades gamificadas. Espero que la guia les motive a seguir utilizando

herramientas gamificadas y les sea de utilidad para su ejercicio docente.
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¢ Qué es la Gamificacion?

Segun Teixes (2014), se refiere a la utilizacion de elementos y herramientas
propios del juego en varios contextos para cumplir ciertos objetivos de aprendizaje
mediante la motivacion de los individuos. La gamificacion es una estrategia que
pueden ser aplicada en varios contextos como a nivel empresarial, salud, gobierno,
educacion entre otros. El objetivo es mejorar la produccion utilizando la motivacion
intrinseca y extrinseca de los individuos mediante el trabajo autonomo o

colaborativo en entornos virtuales.

La gamificacion surge como estrategia debido a la necesidad de aprender
mediante la incorporacion y utilizacion de herramientas tecnoldgicas durante los
ultimos afios de gran avance tecnoldgico y cientifico (Altamirano, 2021). En la
actualidad la sociedad ha atravesado grandes cambios agudizados durante el tiempo
de pandemia, donde la comunicacion y aprendizaje de docentes y estudiantes ha
tenido que implementar recursos tecnoldgicos para poder continuar con el proceso
educativo. Los cambios implementados por la mayoria de los docentes se han
realizado a nivel de planificaciones de las clases creando actividades y aplicando
recursos gamificados para mantener el interés en el aprendizaje, modificar
conductas y cumplir tareas de manera diferente ofreciendo experiencias de
aprendizaje divertidas para garantizar su formacion educativa.

Figura 54
Elementos didacticos apoyados en la estrategia de la gamificacion

 Elemento presentes en las herramientas.

« Llama la atencion y motiva

 Ejemplo: retos, oportunidades, cooperacion,
adquisicion de recursos, misiones , turnos,
avatares y transacciones

« Pautas y sistemas que estan presentes en las
actividades

« Ejemplo: recompensas, progreso, estatus y
feedback.

« Emociones de la experiencia

Estética « Ejemplo: fantasia, narrativa, reto,
descubrimiento, camaraderia 'y expresion

Nota: Se visualiza los elementos didacticos presentes en las actividades
gamificadas. Fuente: adaptado de (Teixes , 2015) e (Hinojosa, 2020).
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¢ Cual es el rol del docente en la gamificacion?

En relacion con el rol del docente en el proceso de gamificacion es muy
importante, debido a que debe ser activo y generar actividades que motiven el
aprendizaje, de eso depende el tener éxito o el fracaso de este proceso y garantizar
los objetivos educativos propuestos al inicio de las actividades. (Altamirano, 2021).
Asi pues, los docentes deben poner en practica sus habilidades tecnoldgicas para
manejar y generar actividades que llamen la atencion de los estudiantes
enganchandolos con el contenido a ensefiar, ser flexible ante el error y permitir el
aprendizaje mediante un feedback, generando experiencias de aprendizaje
divertidas en lugar de deberes o lecciones que se manejan en una educacion

tradicional, cambiando la metodologia y el rol pasivo del estudiante.

¢ Cual es el rol del estudiante en la gamificacion?

En el ejercicio educativo donde se aplique actividades gamificadas creadas por
los docentes, el objetivo de estas es poder enganchar al estudiante a aprender. El
estudiante mediante la motivacion debe utilizar de forma productiva sus
habilidades innatas, que en muchos casos son desarrolladas desde edades tempranas
con la interaccion a traves de medios tecnologicos como celulares , laptops, tables
entre otros, y vincularlas con mecanicas y dindmicas que se encuentran en las

actividades gamificadas trabajadas dentro y fuera del salon de clases.(Oliva, 2017)

Gamificacidén y motivacion

La gamificacion se fundamenta en la motivacion que se genera en los estudiantes
para que puedan realizar con éxito las actividades, generar aprendizaje y cambios
en el comportamiento basados en la auto determinacion individual para cumplir sus
metas. (Teixes, 2014). La motivacion es el enganche para brindarle a los estudiantes

experiencias que generen un aprendizaje divertido y duradero.
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Beneficios de la gamificacion
En relacion con el uso de actividades gamificadas, los beneficios que presenta la

gamificacion son:

Permite a los estudiantes desarrollar habilidades tecnoldgicas, ya que el realizar
actividades interactivas en los dispositivos les permite trabajar de manera individual
o grupal fomentando el trabajo colaborativo (Altamirano, 2021). La meta de la
gamificacion es motivar a los estudiantes a realizar las actividades interactivas
utilizando elementos que despierten el interés hacia el aprendizaje, a través de las
misiones, retos y obstaculos establecidos en cada actividad para llegar a la meta

final y cumplir los objetivos educativos establecidos al inicio en cada actividad.

Ademas, esta manera de aprender mediante experiencias es diferente a una
educacion tradicional, ya que emplea herramientas interactivas que presentan los
resultados a tiempo real. Los estudiantes tienen la oportunidad de conocer sus
logros demostrando lo que han aprendido en clases y genera la necesidad de ir

mejorando cada dia mas.

De acuerdo a lo establecido por Pujola (2021), la gamificacion se puede
implementar en varios enfoques pedagogicos como flipped classroom,
communicative learning , task based learning entre otros, que son metodologias
activas, que en la actualidad se estan aplicando durante y después de la pandemia
para tratar de modificar el rol del estudiante y el docente en el proceso educativo
para activar el aprendizaje, generar autonomia y trabajo colaborativo en los

estudiantes, fomentando las relaciones intrapersonales en el aula.
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Pasos para el disefio de la guia didactica apoyada en la estrategia de la
gamificacion

Figura 55

Imagen y Simbolo de Classcraft

Nota: Se visualiza algunos de los entornos y avatares que los estudiantes pueden
generar al trabajar con este sistema gamificado. Fuente tomada de (Young et al.,
2013)

¢ Qué es Classcraft?

Es una plataforma gratuita que ayuda a gestionar procesos gamificados, donde
el docente puede asignar a los estudiantes en diferentes roles y personajes para
cumplir las actividades o tareas motivando al aprendizaje a través de recompensas,
fomentando el trabajo grupal e individual en clase y mejorando el comportamiento
en laclase y tener un seguimiento de los procesos de ensefianza aprendizaje.(Mora
y Camacho, 2019).

A continuacién, se ejemplificara el disefio de actividades gamificadas mediante el
uso de la plataforma Classcraft como herramienta para gestionar la aplicacion de la
guia didactica apoyada en la estrategia de la gamificacion. Este proceso se lo puede
realizar durante un periodo de tiempo como un parcial, quimestre o durante todo el
afio lectivo, donde el docente pueda gestionar la realizacion de las actividades
gamificadas y tenga acceso y registro del progreso de los estudiantes. Ademas, se
suma el uso de Quizizz, Kahoot, Quizlet, Doulingo, Story jumper, Educaplay,
Flipgrid como herramientas gamificadas y el uso de otras herramientas digitales
para utilizar y crear contenidos a través de diferentes misiones y retos para
fortalecer las destrezas de reading, writing, listening y speaking. Estas actividades
pueden ser trabajadas dentro de la clase a manera individual, grupal o fuera de ella,

enviada a manera de tarea.
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Para poder generar las misiones y desafios dentro y fuera del sal6n de clase, es
necesario que los docentes y estudiantes se puedan registrar, A continuacion, se

detalla los pasos a seguir en el siguiente enlace o seguir los pasos detallados.
Vido tutorial para el registro

https://www.youtube.com/watch?v=6FX0A IDQRs

Figura 56
Pasos para el registro de docentes y estudiante en la plataforma Classcraft

REGISTRO EN LA PLATAFORMA CLASSCRAFT - DOCENTES
1.- Pagina web de ingreso a ClassCraft

https:.-".-"game.classcraﬁ.com-"|

2 - Registro en la plataforma por parte del profesor

Crear una nueva clase, para lo cual se cuenta: Gratis o Premium

3 .- Una vez creado el curso, el profesor tiene la posibilidad de personalizar las reglas de
juego, entre las que se encuentran la distribucién de puntos, los puntos iniciales con los
que empieza cada tipo de personaje, editar algunos poderes, modificar los eventos
aleatorios, entre otros.

4 .- Ingresar el nombre v apellido de los estudiantes de manera manual o importar los datos
de Google classroom

5. Generar el documento PDF, donde consta el usuario v contrasefia de cada estudiante v
entregarlo de manera individual para su registro.

REGISTRO EN LA PLATAFORMA CLASSCRAFT — ESTUDIANTES
1 - Pagina web de ingreso a ClassCraft

https://game classcraft com

2 - Registro en la plataforma como estudiante

3.- Ingresar el codigo de la clase ’-‘ Closscraft
entregado por el docents.

4 - Escoger su avatar

5 - Empezar su experiencia gamificada CODIGO DE ALUMNO :
n sstm’

Crear ura fuevs Cuerts

COHODIGO DE CLASE : ggmaagyik
Uar cuseva ssithants

P ———

Nota: Se visualiza los pasos del registro en la plataforma Classcraft para docentes
y estudiantes. Fuente: tomada de (Young et al., 2013)
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Figura 57
Infografia sobre las actividades ramificadas en la plataforma Classcraft

PASOS PARA EL DISENO DE LA
GAMIFICACION COMO
ESTRATEGIA DIDACTICA

€» OBEvO @)3%52
o
CREAR UM
w AWATAR 9
@0 W
ENTORNO

ESTABLECER
REGLAS

9 MISIONES Y
RETOS
USO DE
,;;. m Y HERRAMIEMNTAS
GAMIFICADAS

-~ @{E—]
€) recoBACK .l =
\/

recoMPENSAS ()

©) PrROGRESC »’

Nota: Esta figura muestra los pasos de la gamificacion como estrategia didactica
Fuente: Informacion adaptada de (Editorial Planeta, 2013) y (Teixis ,2015).

Ejemplo de la gamificacion como estrategia didactica en la plataforma Classcraft

https://game.classcraft.com/import/quest/qtX2ZJiCX40bZvBJh

La siguiente infografia detalla los pasos a seguir para crear la guia didactica
apoyada en la estrategia de la gamificacion que se la debe desarrollar en la

plataforma Classcraft.
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1.- Objetivo:

Para implementar la guia didactica apoyada en la estrategia de la gamificacion es
necesario empezar por enfocarse en el objetivo (Que, Cémo y Para qué) se aplican
dichas actividades y como su aplicacién ayuda a influir en el comportamiento o las
habilidades de los estudiantes. Los objetivos pueden ser tomados acorde a la
destreza o a la unidad que se esté trabajando acorde al texto o del curriculo nacional.

(Foncubierta y Rodriguez ,2014)
2.- Crear un avatar:

La creacién de un avatar, donde los estudiantes pueden elegir un tipo de
personaje entre: mago, guardian o sanador establecidos en la plataforma. La
eleccion de un avatar permite a los estudiantes identificarse con ciertos personajes
reales o mitoldgicos, animales o superpoderes entre otros, que pueden generar un
apego emocional hacia el personaje y a la vez pueda motivarlos a ganar puntos a

través del cumplimiento de actividades. (Editorial Planeta ,2013)

Figura 58
Tipos de avatares en la plataforma Classcraft

Aqui puedes establecer las estadisticas de personajes maximas para cada clase de personaje.

Magos Guardian Sanadores

30 PS max. 80 PS max. 50 PS max.

Nota: Se visualiza los tres tipos de avatares que los estudiantes pueden seleccionar
para trabajar en el sistema gamificado. Fuente tomada de (Young et al., 2013) donde
se crearon las actividades.

Disefiar un entorno

Permitir que los estudiantes ayuden a crear o seleccionar los entornos digitales
donde se aplica las actividades de gamificacion es importante, porque permite

disefiar en base a las preferencias y gustos de los individuos que van a utilizar. De
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esta manera, los estudiantes se pueden sentir identificados de manera individual o
grupal en las actividades generando motivacion. Ademas, ellos pueden seleccionar
el nombre del grupo de trabajo en la plataforma, esto ayudara a que se sientan
identificados con su grupo de trabajo. El aporte de los estudiantes debe ser activo,
ya que ellos pueden desarrollar sentimientos de pertenencia incentivando el

cumplimiento de actividades.(Rodriguez y Santiago, 2016)

Figura 59
Entorno y emblema de la plataforma Classcraft

Nota: Se visualiza los diferentes tipos de entorno y emblemas de la plataforma.
Fuente: Tomada de (Young et al., 2013) donde se crearon las actividades.

4.- Establecer reglas

Para mantener una convivencia sana entre todos los participantes es necesario
establecer reglas claras desde el inicio de las actividades, para que los estudiantes
puedan realizar las actividades de manera ordenada y responsable, fomentando la
sana competencia individual y grupal dentro y fuera de las aulas de clase,
cumpliendo con las normas de respeto y valores que estan establecidas en las
instituciones educativas. De esta manera, los estudiantes tengan claro la asignacion
de puntos por buen comportamiento y la reduccién de estos por no cumplir los
acuerdos y compromisos asignados al inicio de las actividades. (Editorial Planeta,
2013)
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Figura 60
Reglas establecidas en la plataforma Classcraft

Classcraft es un juego en el que tu y tu profesor jugais juntos y transforma
la forma de experimentar el dia a dia de la clase.

Pronto, crearas un personaje en el juego y conoceras a tu nuevo equipo. Si demuestras un comportamiento
positivo en clase, ganaras que te permitiran subir de nivel y aprender nuevos
poderes. Estos poderes tienen beneficios reales para ti y tu equipo, jasi que tendréis que trabajar en equipo para
triunfar!

Siincumples las normas de la clase, perderas puntos de salud (PS), tu energia vital en el juego, y con el tiempo
caerds en combate. Cuando esto ocurra, el resto de tu equipo también sufrira dafios.
@ Review the default negative behaviors

Review the default positive behaviors

Establecer un objetivo y disefiar B Rendirse ante un problema .
! 4 Completar actividades en linea técnico S HP No hacer la tarea 10 HP
un plan scnic

Ser grosero con un companero
Presentarse a tiempo para una Entregar el trabajo tarde 10 HP o P 10 HP
X . Ser positivo y trabajador de clase
videoclase y con disposicion

para aprender

Ser respetuoso con los demas Ayudar a otro alumno con su
enlinea trabajo

Nota: Se detallan las reglas y comportamientos positivos y negativos establecidos
en la plataforma con los puntajes correspondientes. Fuente: Tomada de (Young et
al., 2013) donde se crearon las actividades.

5.- Misiones y retos

Segun Chasi (2020), las misiones se establecen como una serie de acciones que
los estudiantes hacen para cumplir con las actividades establecidas, en cambio reto
puede ser el cumplir las misiones utilizando una especie de dificultad en la
realizacion de actividades, las cuales pueden ser el tiempo de cumplimiento,
trabajar en silencio, ser el primero en entregar la tarea, trabajar en el libro, entre
otras que generan adrenalina en la ejecucién, como una especie de desafio para
lograr su cumplimiento, y si logra completar las misiones se los puede recompensar
con algunos puntos extra o permitirle que acceda a otro nivel hasta alcanzar el
cumplimiento total de las misiones y sea un ejemplo a seguir.

El camuflar ciertas palabras como “deberes” a misiones o retos en el proceso
de ensefianza-aprendizaje puede conseguir que los estudiantes sientan interés en
realizar las actividades de manera clara y completa perdiendo el miedo o pereza a
realizar las misiones establecidas.(Rodriguez y Santiago, 2016)

Las misiones se establecen como una serie de acciones que los estudiantes hacen

para cumplir con las actividades establecidas, en las cuales se puede aplicar varias
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herramientas tecnoldgicas gamificadas que se adapten a trabajar una destreza
individual o en grupo, también, se puede trabajar el trabajo en el texto de estudio
de la modalidad virtual o presencial. Las herramientas gamificadas pueden ser:

Quizizz, Kahoot, Educaplay, Quizlet, Duolingo, herramientas digitales entre otras.

Figura 61
Misiones dentro de la plataforma Classcraft

Nota: Se detallan las reglas y comportamientos positivos y negativos establecidos
en la plataforma con los puntajes correspondientes. Fuente: Tomada de (Young et
al., 2013) donde se crearon las actividades.

6.- Uso de herramientas gamificadas

El uso de la tecnologia puede facilitar el proceso de aprendizaje a través de la
gamificacion. Dentro de la web estan disponibles varias apps, plataformas y
herramientas para que los docentes puedan integrar a sus clases actividades
interactivas que llamen la atencion de los estudiantes.( Pujola,2021). Ademas, la
implementacion de las TIC a procesos educativos ha generado un impacto positivo
dado que su uso puede brindar nuevas oportunidades y experiencias de aprendizaje
para mejorar la calidad y calidez educativa, ya que la mayoria de los estudiantes
manejan varias herramientas de manera innata. (Cueva, 2020). En este paso, lo
docentes después de crear las misiones y retos, pueden integrar algunos links de
herramientas gamificadas como tests, crucigramas, videos, sopas de letras en
Quizizz, Kahoot, Educaplay, Quizlet, Wordwall, Duolingo. Ademas, puede adherir
otras aplicaciones como Vocaroo, Fripdrid, Story jumper que ayudan a crear
contenido a través de videos, cuentos y audios requeridos para fortalecer las

destrezas de produccion.
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Figura 62
Logo de diferentes herramientas gamificadas
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Nota: Se visualiza el logo de diferentes herramientas gamificadas disponibles en la
web. Fuente: Autor desconocido esta bajo licencia CC BY-SA-NC

7.- Feedback

Es necesario que los estudiantes conozcan sus aciertos y errores cometidos
durante la ejecucion de actividades para que puedan conocer su progreso durante el
cumplimiento de las misiones. Este feedback, puede ser de parte de los docentes o
comparieros de manera individual o grupal para reforzar lo aprendido y motivarlo
a realizar de mejor manera las actividades. ( Editorial Planeta , 2013) Esta
retroalimentacion se la puede aplicar, por ejemplo: después de una prueba en una

actividad gamificada al aclarar las respuestas correctas e incorrectas.

Figura 63
Retroalimentacién de las actividades gamificadas

1. What is the hydrosphere?

@ The water I drink at home 1 Participar L ']
© The sum of the seas and oceans 4 Participant s (I
Py All the water on the Earth's surface, groundwater anc ot .

i

vapour water

Unattempted Participants

2. Groundwater is...

© The water under the Earth's surface 23 Participants
@ The water that forms the clouds 0 Participant 0% ]

@ The water of the swimming pool 1 Participant 9% []

Nota: Se visualiza las preguntas trabajadas en la plataforma gamificadas, donde esta
el porcentaje de aciertos y errores. Fuente tomada de la plataforma (Quizziz Inc,
2015), donde se creo evaluaciones gamificadas.

132


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

8.- Crear un sistema de recompensas

El premiar el esfuerzo individual y grupal es esencial para motivar la ejecucion
de las actividades planificadas promoviendo la continuidad de las tareas a manera
de reconocimiento por su tiempo y esfuerzo realizado en cada actividad. Se puede
realizar a través de puntos, medallas o recompensas que pueden ser utilizadas para
mejorar su rendimiento académico o mejorar el avatar creado al inicio de las
actividades. (Teixes, 2014). Se pude asignar puntos de experiencia, vida,
recompensa 0 comportamiento que le sirven al estudiante para mejorar su avatar o
poder conseguir mascotas, mientras mas cosas tenga su avatar mejor progreso de

actividades y desarrollo de habilidades muestra en estudiante.

Figura 64
Sistema de recompensas asignado en la plataforma Classcraft

Recompensa

Nalec 3 tiie 3limAOs 103 recorrnencs Nor comnlats =1 Hiativo
Lales a tus alumnos una recompensa por completar el oofetivo

D 4 Progreso a ritmo personal

Nota: Se visualiza el sistema de asignacién de puntos de experiencia como
recompensa a los estudiantes por buen comportamiento o cumplimiento de tareas.
Fuente: Tomada de (Young et al., 2013) donde se crearon las actividades.

9.- Progreso

El mostrar el progreso mediante el seguimiento de cada estudiante, utilizando
datos estadisticos como cuadro de barras, puede enfatizar el avance positivo en el
aprendizaje motivando al estudiante a seguir realizando las actividades de manera
adecuada 'y mejorar su realizacion en un futuro, fortaleciendo el uso de habilidades
linglisticas o contenidos.( Pujola, 2021) Cuando los estudiantes conocen su
progreso en el cumplimiento de misiones reconocen su bienestar y avance en su
desarrollo de habilidades linguisticas mediante el uso de herramientas y la creacion

de contenidos en inglés.
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Figura 65
Progreso en el cumplimiento de actividades

X %] =
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© © © 0 D e verrera 0 ®

Nota: Se visualiza un cuadro de seguimiento académico sobre el cumplimiento de
actividades de cada estudiante desde el inicio hasta el final de la implementacion
de las actividades gamificadas. Fuente: Tomada de (Young et al., 2013) donde se
crearon las actividades.
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Actividades para Misiones y Retos

Tabla 47
Misiones y retos para Listening y Speaking

Tittle Listening and speaking skills by games

o Identify the main ideas and some details of oral texts, in order to
Objective interact with and to develop an approach of critical inquiry to a
variety of texts.

o Identify the main idea of short, clear, simple messages
and announcements and understand sentences and
frequently used expressions related to areas of immediate

Oral relevance. (Example: follow verbal instructions for a
. game, ask for prices at a store, follow simple classroom

communicat instructions, describe places nearby, etc.)

ion skill e Record key items of specific information from a heard

message or description, either in written form or by
drawing a picture. (Example: letters of the alphabet,
numbers, quantities, prices and times, days, dates and
speaking) months, etc.)
e Ask and answer questions and exchange information on
familiar topics in predictable everyday situations.
(Example: ask for directions, give directions, express a
personal opinion, etc.)
Challenge 1: Listen to a story and answer the questions in
Resources Quizizz.
Example:
https://quizizz.com/admin/quiz/5f7dda9284485b001bde31517s0
urce=quiz_page
Challenge 2: Watch and listen to a video about comparatives and
superlative in Educaplay .
Example:
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4236424-
comparatives and_superlatives.html
Challenge 3: Record a video in Flipgrid explaining your country
using
Example:
https://admin.flipgrid.com/manage/topics/18232954/videos/180
300566
Challenge 4:
Example: Form groups and play a roulette game in Geneally.

(listening -
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Time

Methodolog
ical

strategies

https://view.genial.ly/628452c8dd57760018eba83f/interactive-
content-quiz-ruleta-genial

Challenge 5: Form groups and play the Goze Game in Geneally
Example:
https://view.genial.ly/6279cc43441456001258d115/interactive-
content-juego-de-la-oca

Figura 66
Misiones y Retos asignados en la plataforma Classcraft (listening
y speaking)

EDITAR MISION

R
EDUCAPLAY CHALLENGE AU

Nota: Se visualiza algunas de las misiones y retos creados en la
plataforma Classcraft enfocados en el uso y fortalecimiento de las
destreza de listening y speaking Fuente: Tomada de (Young et
al., 2013)

10 minutes per challenge.

ANTICIPATION

Doing a brainstorming about the vocabulary

Practicing the vocabulary using the platform quizlet
CONSTRUCTION

Watching a video and worder about the topic.

Playing the interactive activities in any platform: Quizizz or
Educaplay.
https://quizizz.com/admin/quiz/5f7dda9284485b001bde31517s0
urce=quiz_page

CONSOLIDATION

Reinforce the knowledge usisng: Listen to a story and answer the
questions in Quizizz
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Form groups and play a roulette game in Geneally.
https://view.genial.ly/628452¢8dd57760018eba83f/interactive-
content-quiz-ruleta-genial

Completing the challenge using the platform Flipgrid, explaining
about your country in a video.
https://admin.flipgrid.com/manage/topics/18232954/videos/180
300566

_ Evaluation Criteria
Evaluation e Listening for Information: Follow and identify key

information in short straight forward audio texts related to
areas of immediate need or interest, provided vocabulary
is familiar and visual support is present, and use these
spoken contributions as models for their own

Challenge assessment

Create a challenge where the students have to record an one

minute audio about your family information in VVocaroo.

If the student completes the challenge, he will win some points,

medals for his effort.

https://vocaroo.com/

Vocaroo - El servicio lider en grabacion de voz Subir &,

()

Nota: Se visualiza un cuadro detallando las misiones y restos utilizando
herramientas gamificadas, que se podrian utilizar para fortalecer las destrezas de
listening y speaking.
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Tabla 48

Misiones y retos para Reading

Tittle

Objective

Reading

Skill

Resources

Activity 2

Reading skill by games

Read and write short descriptive and informative texts related to
personal information or familiar topics and use them as a means
of communication and written expression of thought

Understand most of the details of the content of a short simple
text (online or print).

Apply learning strategies to examine and interpret a variety of
written materials using prior knowledge, graphic organizers,
context clues, note taking and finding words in a dictionary.
Show understanding of some basic details in short simple cross-
curricular texts by matching, labeling and answering simple
questions.

Challenge 1: Check the vocabulary and practice the activities
using the flashcard in Quizlet.

Example: https://quizlet.com/ bgn73w?x=1qqt&i=2uv4c?

Challenge 2: Read, listen and complete to the information about
comparatives and superlative in Educaplay.
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8861832-
reading_comprehension.html

Challenge 3: Complete the information using the past of the verb
TO-BE by playing in Quizizz

Example
https://quizizz.com/admin/quiz/5ed67ae9750c7d001c15da0e?so
urce=quiz_page

Challenge 4: Solve the crossword puzzle about the characteristics
for describing people in the Educaplay

Example:
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6720723-
describing_people.html

Challenge 5: Practice the use of adjectives by playing a game in
wordwall.

Example:

https://wordwall.net/play/28188/425/494
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Time

Challenge 6: Create a game using the platform Kahoot
Exam+ple:
https://create.kahoot.it/details/caddae6e-5678-443b-95a2-
19782403fca2

Challenge 7: Test your knowledge in Duolinguo platform.
Example:
https://www.duolingo.com/skill/en/Intro/1

Figura 67
Misiones y Retos asignados en la plataforma Classcraft (
Reading)

Nota: Se visualiza algunas de las misiones y retos creados en la
plataforma classcraft enfocados en el uso y fortalecimiento de las
destreza de Reading Fuente: Tomada de (Young et al., 2013)

10 or 20 minutes per challenge.

ANTICIPATION

Checking the vocabulary and practice the activities using the
flashcard in Quizlet.
https://quizlet.com/_bgn73w?x=1qqt&i=2uv4c7

CONSTRUCTION

Completing the information using the past of the verb TO-BE by
playing in Quizizz
-https://quizizz.com/admin/quiz/5ed67ae9750c7d001c15dale?so
urce=quiz_page

Solving  the crossword puzzle about the characteristics for
describing people in the Educaplay
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6720723-
describing_people.html

CONSOLIDATION
Creating a game using the platform Kahoot
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Evaluation

https://create.kahoot.it/details/caddae6e-5678-443b-95a2-

19782403fca2

Testing your knowledge in Duolinguo platform.
https://www.duolingo.com/skill/en/Intro/1

Evaluation criteria

Demonstrate comprehension of most of the details of a
short simple online or print text and follow short
instructions in simple experiments and projects if
illustrated through step-by-step visuals.

Show an ability to identify the meaning of specific
content-based words and phrases, with the aid of visual
support, and use charts/mind maps to distinguish between
fact/opinion and relevant/irrelevant information in
informational texts.

Make and support inferences from evidence in a text with
reference to features of written English and apply other
learning strategies to examine and interpret a variety of
written materials.

Mission assessment

Create an interactive game in Kahoot using the daily routine
vocabulary.
https://kahoot.com/schools-u/

Teacher will assign points or medal if the student will complete
the mission.

DAILY ROUTINE

A 0o 20 © o
@

Montrar respuestas
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Tabla 49

Misiones y retos para Writing

Writing
skill

Writing skill by games

Demonstrate an ability to interact with written and spoken texts, in
order to explore creative writing as an outlet to personal expression
and intercultural competence.

o Write a short simple paragraph to describe yourself or other
people, animals, places and things, with limited support.
(Example: by answering questions or using key words)

e Write a variety of short simple text-types, commonly used
in print and online, with appropriate language and layout.
(Example: write a greeting on a birthday card, name and
address on an envelope, a URL for a website, an email
address, etc.)

o Make effective use of a range of digital tools to write, edit,
revise and publish written work in a way that supports
collaboration. (Example: add sound or images to a
presentation, use an app to collaborate on a mind map,
contribute to a class wiki, etc.)

Challenge 1: Listen to a story and write the correct answer in
educaplay

Example: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8344539-
review_units 6 and_7.html

Challenge 2: Look at the picture and complete the right personal
prouns in Quizizz.

Example:
https://quizizz.com/admin/quiz/610fe035d2757c001bba99fb?sour
ce=quiz_page

Challenge 3: Create, write, and record a story about water cycle in
Storyjumper.
https://www.storyjumper.com/book/read/138001222/62b5e4aaa74
9a

Challenge 4: Create a presentation describing the water in Canva
Example:

https://www.canva.com/design/DAFEhw6kp6w/f _TNjkZhxDslIN
VS _w9geQ/view?utm_content=DAFEhw6kp6w&utm_campaign
=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
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Methodol
ogical
strategies

Figura 68
Misiones y Retos asignados en la plataforma Classcraft ( Writing)

Nota: Se visualiza algunas de las misiones y retos creados en la
plataforma classcraft enfocados en el uso y fortalecimiento de las
destreza de Writing Fuente: Tomada de (Young et al., 2013)

10 minutes per challenge.

ANTICIPATION

Listening to a story and writing the correct answer in educaplay
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8344539-
review_units 6 and_7.html

CONSTRUCTION

Looking at the picture and completing the right personal prouns in
Quizizz.
https://quizizz.com/admin/quiz/610fe035d2757c001bba99fb?sour
ce=quiz_page

CONSOLIDATION

Creating, writing, and recording a story about water cycle in
Storyjumper.
https://www.storyjumper.com/book/read/138001222/62b5e4aaa74
9a

Evaluation Criteria
e Produce ashort simple paragraph to describe people, places,
things and feelings in order to influence an audience and use
linking words to write other narratives on familiar subjects.
e Write a variety of short simple familiar text-types — online
or in print — using appropriate language, layout and linking
words.
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8344539-review_units_6_and_7.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8344539-review_units_6_and_7.html
https://quizizz.com/admin/quiz/610fe035d2757c001bba99fb?source=quiz_page
https://quizizz.com/admin/quiz/610fe035d2757c001bba99fb?source=quiz_page
https://www.storyjumper.com/book/read/138001222/62b5e4aaa749a
https://www.storyjumper.com/book/read/138001222/62b5e4aaa749a

Mission assessment

Create a mission where students have to create a story about water
cycle in Story Jumper
https://www.storyjumper.com/book/read/138001222/62b5e4aaa74

storyjumper | uome wbrary prices Heip arch for books.. Q Gpw

One day a constructor of ice and stone
called Jim was building a good palace of
ice in the forest but, that day are sunny
and the palace is melted, Jim was really
sad because the palace it took a long

time.

The palace form a river and Jim decide
made another palace with rocks and cut
a rock and the salt goes to the river and
does to the ocean with the salt.

Valoracion de la propuesta
La presente propuesta denominada “Guia didactica apoyada en la estrategia de

la gamificacion para el fortalecimiento de las habilidades linguisticas del inglés se
aplicara en los estudiantes de sexto afio de basica en la Unidad Educativa Particular

Jim Irwin” de caracter particular, ubicado al sur de Quito, Parroquia Quitumbe.

El proceso de la guia didactica apoyada en la estrategia de la gamificacién, para
su valoracion se recurre al criterio de aceptacion y aprobacion de la propuesta, por
la autoridad de la Unidad Educativa Particular Jim Irwin y un especialista en el
proceso de ensefianza- aprendizaje de inglés. La valorizaciéon de usuarios de la
propuesta se la realiz6 debido a que los aspectos de la propuesta son muy
aceptables. Ademas, muestra pertinencia y claridad en la redaccién del contenido
de la propuesta que se enfoca en el uso de la estrategia de la gamificacion enfocada
en el aprendizaje de las habilidades lingisticas del inglés. La propuesta presenta
viabilidad para el contexto donde se propone, debido a que la mayoria de los
estudiantes ya ha trabajado con algunas de las herramientas gamificadas que han
ayudado al proceso de formacién de los estudiantes de la institucion, y se podria

aplicar ya que la institucion cuenta con equipos tecnologicos en las aulas y los
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estudiantes tienen sus propios equipos para poder aplicar la propuesta de estudio

dentro y fuera del salon de clases promoviendo el uso de las TIC.

Aportes de la guia didactica apoyada en la estrategia de la gamificacién
La gamificacion es una estrategia que sirve de “enganche” para generar

motivacion hacia el aprendizaje, se lo puede realizar dentro de la clase a través de
plataformas que permiten gestionar las actividades gamificadas y también se la
puede implementar fuera del aula al asignar misiones o retos a manera de tareas.
Ademas, los estudiantes pueden utilizar otras aplicaciones tecnoldgicas para
cumplir las actividades y asi practicar el idioma.

Para la creacion de actividades, existe una gran variedad de herramientas
gamificadas en la web, que se pueden adaptar al desarrollo y fortalecimiento de las
habilidades linguisticas y a los contenidos que los estudiantes estén aprendiendo
durante el afio escolar. El desarrollo y fortalecimiento de las habilidades
linglisticas del inglés deben ser adaptadas a las caracteristicas y necesidades de los
estudiantes, acorde a las destrezas que se estipulan en el curriculo de lengua
extrajera para la aplicacion de la guia de estrategia didactica gamificada.

El docente debe estar capacitado para poder crear actividades gamificadas que
motiven el aprendizaje, ya que de eso depende el éxito o el fracaso de su aplicacion
para generar interés a aprender inglés y fortalecer las habilidades linguisticas. La
aplicacion de juegos interactivos en el proceso educativo esta estimada como un
factor muy importante para motivar y “enganchar” al estudiante, razon por la cual
se recomienda aumentar el nivel de interaccion con los estudiantes para que ademas
de reforzar las habilidades linguisticas, también se pueda trabajar las emociones,
incentivando la sana competencia y el trabajo grupal.

Para la aplicacion de herramientas gamificadas es necesario escoger las
adecuadas acorde a las necesidades de los estudiantes. También se debe capacitar a
los estudiantes para que puedan desarrollar las actividades establecidas en las
misiones 0 retos de las actividades gamificadas y no se genere frustracion al

momento de utilizar nuevas herramientas en las misiones o retos.
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ANEXQOS

Anexo 1.
Encuesta a Estudiantes

ENCUESTA
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
SUJETO DE ESTUDIO: Estudiantes de 6 EGB de la Unidad Educativa
Particular Jim Irwin
LUGAR: Plataforma Google formulario
FECHA: junio 6 del 2022

= UNIVERSIDAD =

INDOAMERICA

L EXCELE

GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO
DE HABILIDADES LINGUISTICAS DEL
INGLES

Estimado Estudiante, reciba un cordial salido de la tesista de la Universidad Indoamérica.
Favor llenar |a siguiente encuesta, la misma que serd de gran aporte para la investigacion
educativa a realizarse.

Gracias por su colaboracion.

@ paolallumitaxi.jimirwin@gmail.com (no compartidos) o
Cambiar de cuenta

Siguiente Borrar formulario

Enlace:
https://forms.gle/cGKWDXfnxSGD96dC7
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Anexo 2.
Encuesta a Docentes

ENCUESTA
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
SUJETO DE ESTUDIO: Docentes de la Unidad Educativa Particular Jim Irwin
LUGAR: Plataforma Google formulario
FECHA: Junio 6 del 2022

—— UNIVERSIDAD ——
INDOAMERICA

w EXCELE

GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO
DE HABILIDADES LINGUISTICAS DEL
INGLES

Estimado Docente, reciba un cordial salido de la tesista de la Universidad Indoamérica.
Favor llenar la siguiente encuesta, basada en las opciones de respuesta de la escala de
Liker , la misma que serd de gran aporte para la investigacion educativa a realizarse.
Gracias por su colaboracion.

@ paolallumitaxi.jimirwin@gmail.com (no compartidos) <y
Cambiar de cuenta

Siguiente Borrar formulario

Enlace:
https://forms.gle/Ypd XUm5JF98zfhuv6
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Anexo 3.

Validacion de la encuesta dirigida a los docentes a un experto sobre Gamificacion

Validacion a experto encuesta a docentes

FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO: Encusstz dirigida 2 Docentes. Esta
destinada 2 determimar |2 aplicacion de I3 zamificacion como estrategia didactica para el
foralecimiento de Habilidades Lingiisticas del ingles er sstudiantss de sexto afo de Educacion
Creneral Basica,

Mambre dzl validador '2; MSc|Mauoricio Silva  Fecha: 26 -5-2002

Objetive: La presents encuestz tiene como objetive recopilar informacion para establecer procesos
didacticos apovados an la Gamificacion comoe estrategiz didactica para al fortalecimiento da
habilidades lingiiizticas dal inglés en Sexto de Educacion Basica de 1z Unidad Educativa

Particular Jim Irwin afio lectivo 2021 -2022.
Instrucciones: Luego de revisar con detenimisnto el insinomento encuesta con escala de Likert Llsne

la matriz siguiente de acwerdo con fu criterio de experto. Su aporte ex muy valinso en el conteyio de
la imvestizacion que 3 Heve 3 caba.

Trezent 5 mwhﬁde
Clandad 2 Likre d= Lanzuaje F] = . L
emla | cohemsncia| inducciona | coltwdmeme | varigblede | O onaevee Siira
Themn redaccion | interma Tespusstas pertinents estudio i
SO EI] =0 [E j2(a] i | NO | = (] 3 | HO
. X x x E
- X X i i i E
3 X 3 X i i E
4 X 3 x i i E
I X X i i i E
& X E X i i 3
I X X i K K E
4 X X x X i E
5 X X X i i 3
] 3 E X i i E
Il X 3 x i i E
] X X i i i 3
k 3 3 3 i i E
4 X X X X X E
> X X i i i 3
[ 3 3 3 i i E
I7 X X X X X E
£ X X x X i K
I 3 X X i i E
b1 X E X X X E
Criterios generales 51 NO Obszervaciones
1. El mstrumento contiene instrucciones claras v precizas para su X
llenado
2. Laescala propuesta para medicidn es clara v pertinente X
3.  Loa items permiten el logro de los objetivos de investigacion X
4. Los items estan diztribuados en forma logica v secuencial X
3.  Elniumero de items es suficiente para la investigacion X
Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio)
Aplicable X No aphcable Aplicabli_a atendjende alas
obzervaciones
v a‘:S:dO Mauricio silva Cédula 1710241181 Fecha 26/05/2022
Teléfone Mail mauro.ciciruami@email com

|
- [
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Anexo 4.
Validacion de la encuesta dirigida a estudiantes a un experto sobre Gamificacién

Validacion a experto encuesta a docentes

FICHA FARA VALIDACION DEL INSTREUMENTO: Encuestz dirizida a Estodiamte:s
Establecer procesos didacticos apovados en la Gamificacion como estrategia didactics para
al fortalecimients de habilidades lmgiisticas dal inglas an Sexto de Educacion Bazica de la
Unidad Educativa Particular Jiem Irwin afio lectivo 2021 -2022.

Wombre del wvalidadar /a2 hISc Maaricio Siha Fecha: 16 -5-201

Objetivo: La presents encuestz tispe come objetve recepiler informacion parz establecer procasos
didactices zpovades en 1z Gamificacion como estrateria didactica para el fortalecimients de
habilidades lingfiisticas del implés en Sexto de Educacion Basica de 1z Unidad Educativa
Particnlzr Tim Irwin afio lactivo 2021 -2022.

Instracciomes: Luege de revisar con detenimiento el instrumento encuesta con eacala de Likert Llene
la matriz zigwiente de acoerdo con su critene de experto. Su aporte ez muy valioso en el contexto de
la irvestizacion que se llsve a czbo

Lrisersns o eyaluar
Claridad Presenta Lilbre de L engiaage Slide 1z .
em la COSRETENCIA Nl o l\:ullu.'.-ll.'l'u.'llll.' variable de Ao reoaméanda ol et g
. redoociol 1EIETE T prueslas periifeoe estudin meslificar el bem
s N N T T T S Tl R R NG
1 X X X X X %
2 X X X X X %
L] X X X X X %
4 x % x X x %
k) X X X N X x
] X % X " X %
! X X X X X %
H X X X X X %
4 X X X X X %
1 X % X X X %
11 % % % i % %
12 X % X " X %
15 X % X " X %
14 X X X X X %
15 X X X X X %
13 X % X X X %
17 X X X i X %
15 % % % i % %
14 X % X " X %
21 X X X X X %
L L L L
L rieros gemernles sl Nl Fhsery scinnes
1. El Instrunsesio comibefe INSMuccinmes Clatas Yy précisls pars su A
|lemadn
2. Loescala propasesia pare medicion es clara y pertinenie X
Lo Lo dbemss permiten el logro de les objetivos de myvestigeciin A
4.  Los ibems estdm disiribaidos en forma Kgico y secsencial A
5, Bl numene de ilenss és suliciente parh L any estigae i A
Walider fmargue comounn A en el casillers commesposdicnse & su erteno)
Aplicable % Mo aplicable .'I.l:lll.uhll.'.nl.ll.'llllh.'.'l.\.lll o las
nhsdrvacioms
' ‘::!'r"" Mauricio Silva Ciédula T4 11E] Fecha A 1022
i I k' Y . e
Ficma f |I .'_J lelélan (SRR T 5405 *ail Msiirn, ceciruamia) genail comn
., - -
g
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Anexo 5.
Validacion de la encuesta dirigida a los docentes a un experto en Ensefianza de

Inglés.

FICHA PARA VAILTDACION DEL INSTRUMENT(O: Encossta dirigida a Docentes. Esta
destinada a determinar la aplicacion de la gamificacidon como esitrategia didactica para el
fortalecimiento de Habilidades Lingdfisticas del inglés ezmdisntes de saxto afio de Eduocacidn
Genaral BEisica.

Mombra del validador fa: _?ISc Christian Wivanco Fecha: 26 -5-202T

rbjetivo: La prezente encuesta tiens como objetivo racopilar informascidn para estakblecer
procazos dididcticos apovados anm la Gamificacidn como astratesmia diddctica para 21
fortalecimiento de habilidades inzaisticas de=l ingles en Sexto de Educacion Basica de= 1la
Thnidad Educativa Particular Jim Irwin afico lectrvo 2021 -2022.

Imstrucciones: Luoego de revisar con detenimisnto el instoomento encuesta con escala de Likert.
Ll=ne la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aports es mry valioso en 1
contexte de la investigacidn gue se llewve a cabo.

Criretios g sveineg
Clarida Presanta Libre de Lemgaajse Afide 1a
d en la coheram imduccien culmralme —— Se recomi=snda =liminar o
Tedacci cia a e de e=spadi maodificar el item
an imterna IEspuesias pertimnente
Ttem
= b 51 o 5 ™o =1 s L] =1 O SI ™o
Lol o I
1 x = ot x = x
2 = = = = x =
3 x b X x x po8
£l x - X x x pos
5 x = = x = x
& = = = = x =
7 x b X x x po8
B x = = = x
= = = = = = =
1o w x Y o = I
11 x - x x pos
12 x = = = x
e -~ F - ES - -
14 = = X x x =
15 = = = x x x
1S x = = = = x
17 o = = = = =
12 w x ki o kS I
e = = = x x x
0 = = = = = =
Criterio: generales S1 2] Obzemvacionss
1. El mstumento coniiens msowocionss claras v ho
pracizas para 3u lenado
I. La escala propuwssta para medicion == clara ¥ e
peTHirente
2. Los mems permiten el logro de los objetivos de e
imve st Eacion
4. Los mem: estan disribwuideo: em forma logica v ey
sacwsncial
= El npumero de 1tems e= soficiemte para la e
imvestigacion
Walidez {marque con una 3 =n el casillero comre:pondisnte a =0 CTiterso}
2 mlicable b o aplicable Aplicable: an_aﬂq.l.eﬂdn a
la= pbservaciones
= == 1 3 o
alda BLzc. sizan Cedul | 510312067 Fecha 26/05/2022
do poT W ivamoo a
T Telefo | poprazaria Bzl
Fi no
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Anexo 6.
Validacion de la encuesta dirigida a estudiantes a un experto Ensefianza de Inglés.

Establacer procesos didicHoos apoyados an la Gamificacidn como estratezia didactica
para el fortalecimiento de habkbilidades lingbizteas del ingléx en Sexto de Educacidn
Bi&sica de la Unidad Educatrva Farticular Jim Irovin afio lectivoe 2021 2022

Nombre del validsdor fa: _ WISc Christian Wivsncoa Fecha- 2S5 -5-T0ZX2

ODhjetive: La prezente encuesta tieme como objetivo recopilar inforrmscidm para establecar
procesos=s dididctcocos apovados an la Gamificacidn comao astratesia didactica para =1
fortalecimiento de habilidades linstisticas del inglés en Saxto de Educacidn Bisica d= 1la
TUnidad Educativa Farticular Jima Irnwin afio lectreo 2021 20232

Imstrucciones: Luoezo de revisar con detenimisnmo ] insoomento encuesta con escala de Likert.
Ll=mnes la matriz sigwismats de acuerdo com s criterio de experto. Sua aparts es oy valioso en 21
contexte de la investisacidn gue se lleve a cabo

| Crirerios a saelnag
Clarmda Pressnta Iibre de L engaajs Diade= I
d emn la coheremn [ipa—— 2 culuralme variable Se recomienda aliminar o
redaoci cia A mhe de modificar =1 tem
o imberma E pertinesnis estadic
Itera
ET S T=3 =1 MO ET: BT ET ey =1 Fe =1 T
1 = = B kS = =
=2 = kS = k- k- =
= = kS = k- k- =
= = = = = = =
5 = = = S S =
1 = kS = k- k- =
7 = B = = = =
B = kS = kS kS =
o = kS = k- k- =
1o = kS = = k- =
1x = kS = = k- =
1z = kS B = kS =
13 = = = = = =
14 = = = = = =
= = = = = =
1 = = = = = =
L B = = = = = =
1= = B = = = =
1% = = = = = =
20 = = = = = =
Criteric: generales =1 ) OHp servaciomes
i El mstbumenso CcoobHens inmstraccionss clzras ¥ =
precizas para =a llenado
x La escala propuesta para mediddon == Cclara v i
particente
T, Los tem:= permiten =1 lozro de oz obj=tvos  de =
imvestizacion
F. Los Efbem:= ==tar distmibuosidos  em  Somma  leZica =
sacwenucial
Tl olmmmerc &= iiems =5 suficienie para la iowveshzacion =
Walidez {marnques con uma 3 en el ca=sillsro orresrpondiEente a =20 CriteErso )
- ) Aplicable atecdiendo a
™3
Aplicabls T o aplicable 2= ok N -
ralida BISc Christan Cadula 1719312967 Facka
do por iIAaneC o
Telifono 09ETE7T4T3I2 Df=il
Firmua -
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Anexo 7.

Triangulacion para conclusiones y recomendaciones

PRINCIPALES RESULTADOS QUE APORTAN AL OBJETIVO

Basica de la

Objetivos Dimensién Encuesta a | Encuesta a | Entrevista a | Fundamentacion Conclusiones
especificos estudiantes docentes expertos tedrica (marco
tedrico)
Analizar el E-learning y|El  uso de|Los docentes | Se puede | Se  refiere a la| Lautilizacion de
Gamificacion : L . e -
aporte didactico | Proceso en el herramientas y | identifican que la | trabajar como | utilizacién actividadesy | elementos y
de la aula elementos  de | asignacion de | estrategia elementos propios del | mecénicas
Objetivo . - o i i .
gamificacion Entorno juego mecanicas didactica a la | juego en varios | propios del
para el Avatares interactivos gamificadas gamificacion, contextos para cumplir | juego como:
Reglas . . . -
fortalecimiento | Retos como: puntos, | como: puntos, | pero los | ciertos objetivos de | puntos, avatares,
de habilidades Feedback medallas, medallas, docentes deben | aprendizaje mediante la | clasificaciones,
lingiiisticas del I'\?Aeecdoarngsnsas y clasificaciones, | clasificaciones, estar motivacion a través de | reglas, progreso
inglés en de puntos, reglas, reglas, feedback, | capacitados o | experiencias de | de las
Barras de I _ . . o .
Sexto de | Progreso objetivos, objetivos, investigar sobre | aprendizaje de manera | actividades,
Educacion Herramientas avatares y retos | progreso de el uso de|individual o grupal | feedback y
gamificadas . . . . .
motiva y mejora | actividades, plataformas apoyandose en la | misiones en
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Unidad
Educativa
Particular

Irwin.

Jim

Plataformas
gamificadas
Evaluaciones
gamificadas

Plataformas
para aprender
inglés

tu aprendizaje
de inglés en el
aula de clases.
(3,4,5,7,9)

avatares y retos
permiten mejorar
el proceso de
ensefianza de
inglés en el aula
de clases de
manera
innovadora. (3, 4,
57,8,9)

gamificadas
que  generen
motivacion y se
adapten a las
necesidades vy
requerimientos
de los
estudiantes

para poder
aplicarlas  en

clases. (2, 4, 5)

tecnologia.
2014)

(Teixes,

varios
contextos,
pueden ser
empleadas como
estrategias
didacticas  ya
que generan
motivacion e
interés a
aprender inglés,
permitiendo el
fortalecimiento
de las
habilidades
linguisticas  a
través del uso de
herramientas
interactivas. De

esta manera se
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puede cumplir
los objetivos de
aprendizaje para
llegar una
ensefianza

comunicacional

del idioma
Diagnosticar | Metodologias Los docentes | ElI proceso de | Habilidades linguisticas | Se ha
- ~ Se refieren al desarrollo | . e
el proceso de | para la utilizan ensefianza - identificado

ensefianza  de
habilidades

linglisticas del
idioma inglés en
sexto de

Educacion

General Baésica

de la Unidad

Educativa

ensefianza del

inglés

» Habilidades

Receptivas

Listening
Reading

» Habilidades

Productivas

Writing
Speaking

metodologias

ensefianza

inglés que

desarrollar

habilidades

linguisticas

metodologias
para la ensefianza
de inglés como
Communicative
language teaching

y Content and

Language
Integrated
Learner para
fortalecer y

aprendizaje
deberia
evaluarse  de
diferente
manera acorde a
su nivel de
estudio en
donde se
priorice a la

practica del

de las 4
habilidades linguisticas
del inglés como son:
listening speaking,
reading y  writing,
donde deben demostrar
el poder interactuar de
manera eficiente
sobre temas cotidianos

y socioculturales

problemas en el
proceso de
ensefianza-

aprendizaje del
idioma inglés de
las cuatro
habilidades

linguisticas, a
pesar de que los

docentes
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Particular

Irwin.

Jim

Evaluacion
de
habilidades

las

speaking,
reading, writing
y speaking. (12,
13, 14, 15, 16,
17,18, 19, 20)

desarrollar
habilidades

linguisticas

writing

de

speaking, reading,

y

speaking (12, 13,
14,15, 16, 17, 18,

19, 20)

idioma através
de

de contenidos o

la creacién

circunstancias
que generen

comunicacion y

no solo la
gramatica. (4,
6)

generales de forma oral
y escrita a un nivel
basico y pre-
intermedio  mostrando
una adecuada
interpretacion,

pronunciacion,

entonacion, coherencia,
unidad vy fluidez, y
como consecuencia
influira en el desarrollo
integral.(Fundora de la

Rivay Llerena, 2018)

realicen
actividades
acordes a el

nivel de estudio,

los estudiantes
no logran
asimilar de
manera
adecuada las
habilidades
receptivas
generando  un
bajo nivel

comunicacional

del idioma.
Entre las
destrezas  que
mas

inconvenientes
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presentan la
mayoria de los
estudiantes son:
listening y
speaking, que
son destrezas de
comunicacion
oral establecidas
en el curriculo
nacional,
mientras las que
menos
dificultades
presentan  son
las de reading y

writing.
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Diseflar una

guia didéactica
apoyada en la
gamificacion

para el

fortalecimiento

de habilidades
linguisticas del
inglés de los
estudiantes de
sexto de
Educacion
General Bésica
de la Unidad
Educativa
Particular  Jim
Irwin.

Ventajas de la
gamificacion
de

las actividades

Evaluacion

gamificadas

La utilizacion
de herramientas
y elementos de
juego
interactivos
como: Quizziz,
Kahoot,
Educaplay,
Quizlet,
Classcraft y
Duolingo  en
clases te
motivan y
mejoran tu
aprendizaje de
inglés. (1, 2, 10,
11)

La aplicacion de
herramientas vy
elementos
gamificados
como:
Kahoot,
Educaplay,

Quizzis,

Quizlet,Classcraft
y Duolingo como
estrategias
didacticas  que
ayudan a mejorar
su proceso de
ensefianza-
aprendizaje para
motivar el
aprendizaje y
fortalecimiento

de inglés en

Deberia

cambiar la
manera de
ensefianza  de

inglés, no solo
enfocarse en la

ensefianza de la

gramética  de
manera

tradicional. Lo
Optimo  seria,

llevarse a la
praxis 'y asi
mejorar las
habilidades de
asimilacion

para luego
llegar a las

habilidades de

La

estrategias

aplicacion  de
didacticas
son un conjunto de
técnicas y herramientas
que sirvan a manera de

enganche para generar

motivacion en los
estudiantes  hacia el
aprendizaje :

permitiéndoles ser un
ente activo en el
proceso educativo 7

(Pizarro, 2018).

La aplicacion de
juegos
interactivos en
el proceso de
ensefianza

aprendizaje de

un idioma puede
constituir un
factor muy

importante para

despertar el
interés y
motivacion  de
los estudiantes

hacia el
aprendizaje.

Para motivar y
reforzar los

aprendido  en
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clases . (1, 2, 10, | produccion, a clases a través

11) través de su uso del uso de
utilizando elementos y
plataformas herramientas se
digitales. (3, 4, disefiard  una
5) guia  didactica

apoya en

estrategia de la
gamificacion
para fortalecer
las destrezas
linglisticas del
inglés como
listening,
reading, writing

y speaking.

Nota: Se describe el enlace de los objetivos, dimensiones, encuestas, entrevistas a expertos y conclusiones sobre el tema de gamificacion

como estrategia didactica para el fortalecimiento de habilidades linguisticas del inglés
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Anexo 8.
Solicitud para la aplicacion de las encuestas en la institucion educativa

UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “JIM IRWIN”

AESPURREATTY STSMINTT || S0 JTHGAS MO M T DETAMISES | FORGUK (L UOACH TU LRCS 15 ACCUPARAMA A LTS GLEA GET VWAL JORLE 40

Quito, 19 de mayo de 2022

Dm. Alexandra Carrera MSc
Rectora
Unidad Educativa Particular Jim Irwin

De mi consideracida. -
Reciba un atento y cordial saiudo, descindole €xitos en s vida personal. asi como en sus
funciones,

Por medio de 12 presente yo, Maria Paola Llumitaxi Quilligana con C.1 172442968-1.
solicito de favor, se me conceds ¢l permiso para realizar una encoesta a los docentes del
drea de inglés v estudiantes de sexto afio de educacion bdsica de ln institucton, datos que
me serviran para trabajar en la investigacion de la Universidad

El proyecto de investigacion se tinula "GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DE HABILIDADES

LINGUISTICAS DEL INGLES EN ESTUDIANTES DE SEXTO DE EDUCACION
GENERAL BASICA™.

En la espera de su gentil aprobacicn, desedndobe éxitos en sus funciones.

Atentamente, Recibido,

Paola Llumitaxi
C.I: 17244209681
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Anexo 9.
Ficha de valorizacion de los usuarios (especialista)

UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR “JIM IRWIN”

PORCLE AL T . ok 10

Quito,  de Julio del 2022
FICHA DE VALORACION POR LOS USUARIOS

Guin didactics spoyada en In estrutegia de In gamificacion pors ol fortalecimiento
de habilidades lingiidsticas del inglés de los estudiantes de Sexto de Educacidn
General Bésica de la Unidad Educativa Particular Jim frwin,

L~ Datos Personales del usuario
Nombre ¥ Apellidos: MSe. Christian Gerarde Vi ;

2.- Autoevaluacién del usuario
Escala valorativas de In propucsta
Mavcar coft una X

Aspectos de In propuesta p
(objetivos, estructura de la propuesti,
evaluacon)

Claridad de la redaccidn (lenguaje
sencillo)
Pertmencin del contenido de la

propucsts :
Viabilidad para el contexto donde se

 propone
Transferibulidad a otro contexto (&
fuern el caso)

Ohservaciones P

I X

MA: Muy aceptable, BA: Bastante Aceptable, A! Aceptable, PA: Poco aceprabie, |
Innceptable. o

—
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Anexo: 9
Ficha de valorizacion de los usuarios (rectorado)

UNIDAD EDUCATIVA PART!CULAR ]IM IRWIN”

A EVLUIATATT Y S Wl m VWO 00T v

Quito, 21 de Julio del 2022

FICHA DE VALORACION POR LOS USUARIOS
Titulo:

Guia didéeties apoyada en la estrutegia de In gemificacion pam el fortalecimiento
de habilidades lmgilisticas del inglés de los estudinntes de Sexto de Fducacion
General Bdsica de la Unidsd Educativa Particular Jim Irwin.

1.- Dates Personales del usuario
Nombre ¥ Apellides: MSc. Alexandra del Pilar Carrera Trujillo
Rectora de Ia Unidad Educativa Particular Jim Irwin

Grado Acadéomion (dees): . neekin . prdPecne 24 apeedenyt

2. Autoevalancion del usuario
Escala valorativa de la propuesta
Marcar con una “X*

_ Proguesta
Viabilidad para ¢l contexto donde se

propone

Transferibilidad & otro contexto (si

fuera el caso)

Observaciones pgu\nv_ Lo TR OB e B LOuiv TR G
o ¥ JO.

MA: Mnywcpllhle.BA meAoewble.A Aceptable, PA: Poco aceptable, 1

UNIDAD EDUCATIVA
e

" ’”'

INNN N B

MNSC, ALEXANDRA CARRZSA
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