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RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion se desarrollé con la finalidad de determinar la influencia
de la gamificacion en los estudiantes de 7 afios en el aprendizaje del idioma ingles.
En la actualidad el dominio del idioma inglés es una de las competencias mas
importantes que debe desarrollar los estudiantes. Sin embargo, aprender un nuevo
idioma es un proceso complejo que puede dificultarse, por ello, el docente debe
innovar en el proceso de ensefianza para aplicar estrategias que mantengan
motivados e interesados a los estudiantes. La gamificacion consiste en aplicar
estrategias ludicas en actividades que no sean recreativas. En el estudio se aplicd
una entrevista a un grupo de 5 docentes para determinar cobmo implementan la
gamificacion en sus clases. asimismo, se evalud la percepcion de 70 estudiantes
sobre estas estrategias mediante una encuesta y su nivel de conocimiento por medio
de un cuestionario antes y después de realizar estas actividades. En los resultados
se identificé que la mayoria de los educadores utilizan estrategias de gamificacion
para las actividades a través de plataformas digitales para tal fin como Quizziz,
Zoom, Classroom. Asimismo, se determind que el rendimiento de los estudiantes
fue de 52,34% sobre 100 % al momento de aplicar el pre test en la plataforma
Quizziz. Por ello se disefid un programa de intervencion que consistio en el
desarrollo de actividades de gamificacion, las cuales lograron incrementar un
porcentaje de 35 % vy el rendimiento a 87,34% sobre 100% en la plataforma
ClassCraft. Se concluyod que la gamificacion impacta de manera positiva y
significativa en el aprendizaje de los estudiantes.

DESCRIPTORES: gamificacion, inglés, aprendizaje, plataforma digital
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ABSTRACT

GAMIFICATION IN LEARNING THE ENGLISH LANGUAGE FOR 7-YEAR-
OLD CHILDREN

This study was designed to determine how gamification affects 7-year-old students'
learning of the English language. Nowadays, English proficiency is one of the most
important skills that students must develop. However, learning a new language is a
complex process that can be difficult, therefore, teachers must innovate in the
teaching process to apply strategies that keep students motivated and interested.
Gamification consists of applying playful strategies in activities that are not
recreational. In the study, an interview was applied to a group of 5 teachers to
determine how they implement gamification in their classes. In addition, the
perception of 70 students about these strategies was evaluated through a survey,
and their level of knowledge using a questionnaire before and after performing these
activities. The results identified that most educators use gamification strategies for
activities through digital platforms such as Quizziz, Zoom, and Classroom. It was
also determined that the student performance was 52.34% over 100% when the
pretest was applied on the Quizziz platform. As a result, an intervention program
was developed that focused on gamification activities. This achieved an increase of
35% and a performance of 87.34% over 100% on the ClassCraft platform. The
conclusion was reached that gamification has a positive and significant impact on

students' learning.




INTRODUCCION

El presente trabajo se enmarca en la linea de investigacion de innovacion y
la sublinea de investigacion del aprendizaje. Especificamente en el area de
aprendizaje. La educacion constantemente busca nuevas formas de fomentar el
aprendizaje en los estudiantes y hacer que las clases sean mas interactivas y
entretenidas. Para lograr este objetivo, se ha utilizado la gamificacion como
estrategia para trasladar actividades ludicas al &ambito educativo. Esta metodologia
permitira aplicar herramientas de ensefianza que permitan generar conocimiento a
través de la construccion de contenidos definidos en la planificacion micro
curricular mediante juegos, o actividades, orientados a adquirir el conocimiento
como precepto fundamental.

En este contexto, la ensefianza del inglés en nifios de siete afios es de vital
importancia en un mundo cada vez mas globalizado. El aprendizaje de este idioma
desde temprana edad proporciona a los estudiantes un criterio técnico inicial y les
abre oportunidades en su futuro académico y profesional. Por tal motivo, en el
presente trabajo se explora la importancia de la ensefianza del inglés en la primaria,
los enfoques metodoldgicos y las estrategias efectivas para lograr un aprendizaje
significativo y duradero.

Es necesario mencionar que la educacion primaria, representa una etapa
que, desde el punto de vista cognitivo y pedagdgico, puede emplearse para que los
nifios aprendan una lengua extranjera. Durante estos afios, los nifios tienen una
mayor capacidad para alcanzar los resultados del aprendizaje de nuevos idiomas,
ya que su cerebro esta en pleno desarrollo y son mas receptivos a la pronunciacion,
vocabulario y estructuras gramaticales. Por lo tanto, es mas eficaz la construccion
de una base sélida para desarrollar habilidades de comunicacion oral y escrita en el
futuro (UNESCO, 2017).

La ensefianza del idioma inglés desde el aspecto juridico, se encuentra
respaldada por la normativa legal del pais sobre la cual se generan los aspectos
ideoldgicos y sistematicos de la educacion bésica en Ecuador, en este contexto, se
manifiestan los principios generales de la Ley Organica de Educacion Intercultural

(LOEI) a continuacién:



Art. 1.- Ambito. - La presente Ley garantiza el derecho a la educacion, determina
los principios y fines generales que orientan la educacion ecuatoriana en el marco
del Buen Vivir, la interculturalidad y la plurinacionalidad (Ecuador, Asamblea
Nacional, 2015)

La educacion intercultural es un enfoque pedagogico que busca promover
el respeto, la valoracién y el dialogo entre las diferentes culturas presentes en una
sociedad. En Ecuador, la Ley Organica de Educacion Intercultural se ha convertido
en un instrumento clave para garantizar la igualdad de oportunidades y la inclusion
de todas las personas, independientemente de su origen étnico, linguistico o

cultural.

El aprendizaje temprano del inglés les brinda ventajas académicas y
profesionales, asi como una mayor comprension y aprecio por diferentes culturas.
Al utilizar enfoques comunicativos, actividades ludicas y la integracion del idioma
en diferentes areas curriculares, los estudiantes pueden desarrollar habilidades de
comunicacion efectivas y duraderas. Es por ello, que los docentes son responsables
de proporcionar al alumnado herramientas que garanticen una educacion de calidad,
que permita la formacién integral del alumno y una mejor adaptacién al mundo
globalizado (Pasmanik & Cerén, 2015).

En consonancia con las necesidades de una poblacion linglisticamente y
culturalmente diversa, esta propuesta presenta una justificacién y un marco para el
aprendizaje de inglés al tiempo que reconoce y facilita la inclusion educativa de los
alumnos, independientemente de su lengua materna. La propuesta curricular es
flexible, trabajada por subniveles, desarrollada en cinco blogues curriculares
alineados con el perfil de salida y los valores de justicia, innovacion y solidaridad
que promueve, asi como con el Marco Comun de Referencia para las Lenguas
(MCER) (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2021).

Desde este contexto globalizado por la legislacion del pais, la CEPAL
(2022) manifiesta que, es urgente transformar la educacion en América Latina y el
Caribe. Lograrlo implica una accion decidida hacia la superacion de las

desigualdades lo que, entre otras cosas, incluye facilitar las transiciones entre la



educacion y el trabajo, educar con calidad desde la primera infancia, universalizar
el acceso a la educacion secundaria y abordar las desigualdades de género.

Desde una oOptica de articulacion entre diversos sectores de politica publica
es que se plantea que la educacion no se resuelve solo en la educacion y que debe
asegurarse el financiamiento educativo, construir una cultura de innovacion que
considere a todos los actores de la comunidad educativa en tanto agentes de cambio,
desarrollar competencias cognitivas y socioemocionales y fortalecer la educacion
digital (CEPAL, 2022).

De acuerdo a un informe emitido por el EF English Proficiency Index,
(2023), el indice de Nivel de Inglés (EF EPI) revelé que los paises que se
encuentran liderando dentro del rango denominado “nivel bajo” son: Argentina,
Republica Dominicana, Pert, Ecuador, Brasil y Uruguay. En cuanto a los paises

con menor rendimiento fueron Venezuela, El Salvador, Panama y Guatemala:

i |
LATINOAMERICA

Clasificacion EF EPI: 48.27
Nivel Bajo

Grafico N° 1. Clasificacion del conocimiento de inglés en Latinoamérica

Fuente: (EF English Proficiency Index, 2023).



Seglin el documento, “se considera cada vez mas, que el inglés es una
competencia principal en una economia globalizada, pero diferentes paises enfocan
la ensefianza de inglés de forma diferente, cada uno con sus propios problemas,

restricciones y soluciones” (EF English Proficiency Index, 2023, p. 5).
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Grafico N° 2. Acceso a la educacion béasica en Ecuador

Fuente: (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2023)

En Ecuador, el acceso a la educacidon es un derecho fundamental que debe
garantizarse a todos los nifios y jévenes. La matriculacion de mas de cuatro millones
de estudiantes en educacidn basica indica que el pais ha avanzado en la promocién
de la educacion universal. Sin embargo, es necesario ir mas alla de estas estadisticas
dado que es necesario promover el mejoramiento de la calidad educativa, con el
propdsito de optimizar las habilidades y competencias de los estudiantes (Portilla,
2018).

Por lo tanto, la calidad de la educacion basica es un aspecto clave para
asegurar que los estudiantes adquieran las habilidades y conocimientos necesarios

para su desarrollo personal y profesional. Para ello, es esencial que los docentes



estén capacitados y motivados para brindar una formacion que ayude a que los
alumnos desarrollen las competencias necesarias para su posterior logro
profesional. En tal sentido, en la ensefianza del idioma inglés como segunda lengua
el profesor cumple un rol de gran importancia para lograr los objetivos académicos,
por lo que es fundamental que se implementen estrategias didacticas e innovadoras
que faciliten la adquisicion de las habilidades linglisticas en los estudiantes
(Gomez, Muriel, & Londofio, 2019).

Es por ello, que diferentes centros educativos se han especializado en el
mejoramiento y perfeccionamiento de las destrezas linglisticas en inglés. A pesar
de ello, no se ha logrado mejorar significativamente las habilidades de los
estudiantes. Por lo tanto, es necesario investigar las razones detras del limitado
progreso en el aprendizaje del idioma inglés en dichos centros. Aunado a esto, se
disponen de pocas medidas innovadoras para la ensefianza del idioma, por lo que el
proceso de formacidn se basa en los métodos tradicionales que no han obtenido los
resultados deseados, esto se debe a la falta de capacitacion y preparacion de los
docentes en el uso de herramientas modernas como las TIC, aplicaciones mdviles
y plataformas educativas para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje-
ensefianza del idioma inglés. Los docentes estan mas acostumbrados a las

estrategias tradicionales (Velez, Hernandez, & Gaviria, 2019).

Tal es el caso de la escuela de idiomas “Eduteams", perteneciente al sistema
particular ecuatoriano, régimen sierra, modalidad online y presencial, de la
Provincia de Pichincha, Canton Quito, Parroquia la Argelia. Se observa que a pesar
de las facilidades de pago y los beneficios académicos como estudiar dos idiomas
por el precio de uno, existen estudiantes con un nivel bajo en el idioma inglés. Por
tal razon, este trabajo se enfoca en la gamificacion como una estrategia para mejorar
el aprendizaje del idioma inglés al introducir juegos y actividades ludicas, se puede

crear un entorno de aprendizaje significativo del idioma inglés en nifios de 7 afios.



Delimitacion de la investigacion

La investigacion estuvo enfocada en evaluar la utilidad de la gamificacion
en el aprendizaje del idioma inglés, tomando en cuenta la delimitacion espacial, que
menciona la investigacion que se ejecutara en el Instituto “Eduteams”, Provincia
Pichincha, Cantén Quito, Parroquia Argelia. Ademas, como la delimitacion
temporal la presente investigacion se llevara a cabo durante el afio lectivo 2022-
2023y para finalizar con la descripcion de las unidades de observacion, se trabajara
con 5 autoridades, 5 docentes y 70 estudiantes, perteneciente al sistema particular

ecuatoriano, régimen sierra, modalidad online y presencial.

Planteamiento del Problema

En la actualidad, el aprendizaje del inglés se ha convertido en una habilidad
esencial en el ambito académico y laboral. Sin embargo, muchos estudiantes
enfrentan dificultades y falta de motivacion para adquirir este idioma de manera
efectiva. La ensefianza tradicional del inglés puede resultar monétona y poco
atractiva, lo que lleva a un bajo rendimiento y desinteres por parte de los alumnos
(Aquila, Hidalgo, Siguenza, & Cherres, 2020). Una posible soluciéon a este
problema es la implementacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje del inglés. La gamificacion consiste en incorporar elementos y
mecanicas de juegos en actividades educativas con el fin de motivar y comprometer
a los estudiantes de una manera ludica y divertida (Molina, Molina, & Gentry,
2021).

La gamificacidn tiene el potencial de mejorar el aprendizaje del inglés al
hacerlo mas atractivo y motivador para los estudiantes. Sin embargo, es
fundamental abordar los desafios y preguntas planteadas para asegurar que la
gamificacion se implemente de manera efectiva y equitativa en el proceso de
ensefianza-aprendizaje del idioma inglés. Un enfoque cuidadoso y una
investigacion continua son necesarios para maximizar los beneficios de la

gamificacion y mejorar el nivel de competencia en inglés de los estudiantes.

En la escuela de idioma Eduteams se ha observado que los docentes no
emplean con frecuencia estrategias de gamificacion, por lo que los estudiantes solo

perciben una formacion mas enfocada en métodos tradicionales que en ocasiones



no motivan a los nifios a aprender y/o les dificulta la comprension del inglés. En el
siguiente esquema se indican las causas y consecuencias de los problemas

detectados en la institucion:
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Grafico N° 3. Arbol de problemas

Elaborado por: Katherine Caiza

Limitada capacitacién a los
docentes por parte de las
autoridades sobre
estrategias innovadoras para
la ensefianza del idioma
inglés.

Desactualizacion del
docente  sobre  recursos
tecnolégicos  innovadores
que se puedan aplicar dentro
del aula.

A 4

Limitada innovacién en

metodologia y didactica por parte
de los docentes para el aprendizaje

del idioma inglés.




Andlisis critico

El proceso de ensefianza-aprendizaje basado en metodologias tradicionales
puede propiciar el aprendizaje memoristico y mecanico, debido a que en la
transmision de conocimientos a menudo se centra en la transferencia de
informacion desde el docente hacia el estudiante de manera unilateral. Esto puede
limitar las oportunidades para que los estudiantes desarrollen habilidades de
pensamiento critico, resolucion de problemas y aplicacion practica del
conocimiento. Ademas, se pone énfasis en la memorizacion de contenidos, que, en
muchas metodologias tradicionales, el aprendizaje se basa en la memorizacion de
datos, hechos y formulas, en lugar de fomentar la comprension profunda de los
conceptos. Esto lleva a un aprendizaje superficial y efimero, donde los estudiantes

pueden olvidar rapidamente la informacion después de la evaluacion.

La formacion de docentes es un pilar fundamental para el éxito educativo de
los estudiantes. Sin embargo, en muchos contextos, la capacitacion docente sobre
estrategias innovadoras y pedagogias actualizadas ha sido limitada o insuficiente.
Esta situacion conlleva una serie de desafios que impactan negativamente en el
aprendizaje de los estudiantes. En este contexto, se analizara la razén por la cual la
falta de capacitacion adecuada de los docentes en estrategias innovadoras genera un
aprendizaje limitado en los estudiantes.

Desde esta perspectiva es importante mencionar que la capacitacién docente
en estrategias innovadoras, es esencial para que los educadores estén actualizados
con las Gltimas tendencias y enfoques pedagdgicos. EI campo de la educacién esta
en constante evolucion, y nuevas investigaciones y mejores practicas emergen
periédicamente. Los docentes necesitan ser capacitados para incorporar estas
innovaciones en sus practicas, lo que en ultima instancia mejorara la calidad de la

ensefianza y facilitard un aprendizaje mas significativo para los estudiantes.

En la era actual de la tecnologia digital y la conectividad constante, los
recursos tecnolégicos innovadores se han convertido en herramientas poderosas
para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en las aulas. Sin embargo, la falta

de conocimiento y habilidades por parte de los docentes para aprovechar



adecuadamente estos recursos puede resultar en un desinterés por parte de los

alumnos hacia la educacion.

Desde esta perspectiva, se determina que el uso inadecuado de recursos
tecnologicos puede llevar a interrupciones y problemas técnicos en el aula. La
incompatibilidad dentro de la planificacion curricular y el adecuado uso de las
herramientas tecnoldgicas, pueden derivarse en técnicas que afecten la fluidez de la
clase. Ademas, el desconocimiento de recursos tecnoldgicos innovadores puede
limitar la creatividad y la personalizacion en la ensefianza. Los recursos
tecnologicos ofrecen una amplia gama de posibilidades para adaptar el contenido
educativo a los diferentes estilos de aprendizaje y necesidades individuales de los

alumnos.

Uno de los principales inconvenientes en la aplicacién metodolodgica y
didactica por parte de los docentes es la resistencia al cambio. La incorporacién de
nuevas estrategias y enfoques pedagdgicos puede requerir un esfuerzo adicional por
parte de los educadores, y algunos pueden sentirse comodos con sus métodos
tradicionales, lo que resulta en una renuencia a innovar. Como resultado, los
estudiantes pueden experimentar una ensefianza monotona y desactualizada, lo que

Ileva a una falta de interés y motivacion para participar activamente en clase.
Delimitacion de la investigacion

Esta investigacion se enmarca en el campo educativo, especificamente
centrada en la metodologia para la gamificacién del aprendizaje. El foco principal
de estudio reside en la aplicacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza del
idioma inglés. El &mbito de investigacion se delimita espacialmente al Instituto
"Eduteams", donde se llevara a cabo el estudio. Desde esta perspectiva, se
exploraran y analizaran las estrategias de gamificacion con el objetivo de mejorar
la efectividad del aprendizaje del inglés en nifios de 7 afios. Este enfoque integral
permitira no solo abordar la metodologia educativa, sino también comprender como
la gamificacion especificamente incide en el desarrollo linglistico de los
estudiantes dentro del contexto especifico de Eduteams."Provincia Pichincha,
Cantén Quito, Parroquia Argelia. Ademas, como la delimitacion temporal la

presente investigacion se llevara a cabo durante el afio lectivo 2022-2023 y para
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finalizar con la descripcion de las unidades de observacion, se trabajara con 5
autoridades, 5 docentes y 70 estudiantes, perteneciente al sistema particular

ecuatoriano, régimen sierra, modalidad online y presencial.

Formulacion del Problema
¢De qué manera la implementacién de la gamificacién podria generar un impacto
positivo en el aprendizaje del idioma inglés en nifios de 7 afios de la escuela de

idiomas Eduteams?

Interrogantes de la investigacion
¢ Qué actividades de gamificacion utiliza el docente de idioma inglés en el contexto
aulico?
¢Cuadl es el nivel de aprendizaje del idioma inglés que presenta los nifios de 7 afios
de la escuela de idiomas Eduteams?
¢Como se puede desarrollar una propuesta basada en la gamificacion como
estrategia para el aprendizaje del idioma inglés en nifios de 7 afios de la escuela de

idiomas Eduteams?

Destinatarios del Proyecto
La presente investigacion se enfoca principalmente en la participacion de
estudiantes, docentes del area de inglés el aporte por cada docente es elemental ya
que la escuela de idiomas “Eduteams", se compone de 5 autoridades, 5 docentes y
70 estudiantes, perteneciente al sistema particular ecuatoriano, régimen sierra,
modalidad online y presencial. De la Provincia de Pichincha, Cantdén Quito,

Parroquia la Argelia.

Objetivos
Objetivo General
Determinar el impacto de la gamificacion en el aprendizaje del idioma inglés

en nifios de 7 afos de la escuela de idiomas Eduteams

Objetivos Especificos
1. Describir las actividades de gamificacion que utiliza el docente de idioma

inglés en el contexto ulico.
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2. ldentificar el nivel de aprendizaje del idioma inglés que presenta los nifios
de 7 afios de la escuela de idiomas Eduteams.

3. Desarrollar una propuesta fundamentada en la gamificacion como estrategia
para el desarrollo del aprendizaje del idioma inglés en nifios de 7 afios de la

escuela de idiomas Eduteams.

Hipotesis
H1

La utilizacién de la gamificacién como recurso didactico mejorara el
aprendizaje del idioma inglés en nifios de 7 afios del instituto Eduteams.

Ho

La utilizacion de la gamificacion como recurso didactico no mejorara el

aprendizaje del idioma inglés en nifios de 7 afios del instituto Eduteams.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO
Estado del Arte

Desde un contexto tedrico, se establece en el presente estudio el analisis de
la gamificacion y su aplicacion en los nifios de 7 afios, para el aprendizaje del
idioma inglés. Para ello, se consideraron como antecedentes las investigaciones
realizadas previamente con el mismo propdésito de implementar la gamificacion

como estrategia de ensefianza del idioma inglés, como se indica a continuacion:

Para este tipo de investigaciones se ha tomado en cuenta el criterio emitido
por Orihuela (2019, p.19) en su investigacion “La gamificacion como estrategia de
ensefianza en docentes de inglés para fomentar el desarrollo de habilidades orales y
escritas en alumnos de 9 a 12 afios de un instituto de idiomas de Lima” y tuvo como
objetivo principal describir la gamificacion como estrategia de ensefianza en
docentes de inglés para fomentar el desarrollo de habilidades orales y escritas en
alumnos de 9 a 12 afios de edad de un Instituto de Idiomas de Lima. Para ello, se
trabajé con una poblacion compuesta por 70 docentes, con edades entre los 30 y 40
afios y cinco afios de experiencia en la ensefianza del idioma inglés. Siendo una
investigacion con enfoque cualitativo, se emple6 como instrumentos una guia de
entrevista y una ficha de observacion de clase con la finalidad de conocer las
estrategias que los docentes aplicaron en el aula actualmente, asi como la
verificacion de la gamificacion como estrategia para promover el desarrollo de las

habilidades orales y escritas de los alumnos en el idioma inglés.

La eleccion de la gamificacion como estrategia pedagdgica fue relevante,
ya que es una técnica que ha demostrado ser efectiva para involucrar a los
estudiantes y mejorar su aprendizaje, especialmente en un contexto de ensefianza
de idiomas, ademas el uso de una guia de entrevista y una ficha de observacion de
clase fue una estrategia solida para recopilar datos tanto cualitativos como
cuantitativos. Esto permitid una comprension mas completa de las estrategias
utilizadas y de la efectividad de la gamificacion en el aula, de acuerdo a lo buscado

en sus objetivos.
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De igual forma, Vera (2021, p.17) en su estudio “La gamificacion como estrategia
didactica para la ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en estudiantes de
primaria”, manifestd que la sociedad actual vivia en constantes cambios, dado que
mas tecnoldgica y competitiva que en otros momentos de la historia. Por lo tanto,
el aprendizaje del idioma inglés se tornd cada vez mas necesario de dominar, puesto
que este idioma fue uno de los mas utilizados para comunicarse en todo el mundo.
Este trabajo académico tuvo como objetivo disefiar una propuesta de gamificacion
como estrategia didactica para mejorar el aprendizaje del idioma inglés en los nifios
del 7mo afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Fiscal “Ramoén Bedoya
Navia”. Como estudio diagnoéstico se realiz6 una investigacion de tipo descriptivo
en donde se evidencid el bajo nivel de dominio del idioma inglés del grupo de
estudiantes objeto de estudio. Se present6 una propuesta de gamificacion para
mejorar el aprendizaje hacia el idioma inglés. Esta puede desarrollarse en el curso
regular o en el marco de un plan vacacional. La propuesta tuvo como objetivo la
adquisiciéon de vocabulario y contenidos basicos correspondientes al nivel de la
primaria, no obstante, fue adaptable a otros contenidos y areas del conocimiento.
El estudio abord6 una temética de gran relevancia en la actualidad, dado que
el aprendizaje del idioma inglés fue fundamental en un mundo cada vez mas
globalizado y tecnoldgico. Esta importancia se reflejo en la creciente demanda de
habilidades en inglés en el mercado laboral y en la comunicacion internacional. La
aplicacion de la gamificacion como estrategia didactica fue un enfoque innovador
que puede hacer que el proceso de ensefianza-aprendizaje fue mas atractivo y
efectivo para los estudiantes, especialmente para los de primaria. La investigacion
se basd en un estudio de diagndstico que identificé el bajo nivel de dominio del
idioma inglés en el grupo de estudiantes, lo que proporciond una base solida para
la propuesta de gamificacion. La propuesta de gamificacion se presentdé como
adaptable a otros contenidos y areas del conocimiento, lo que sugiri6 su potencial

para ser implementado en diferentes contextos educativos y niveles.

Por su parte, Escorcia, Diaz y Del Valle (2022, p.18) en su investigacion
“Gamificacion como estrategia didactica para el fortalecimiento en los procesos de
ensefianza-aprendizaje del inglés” establecieron como objetivo desarrollar

estrategias didacticas de gamificacion para el fortalecimiento en los procesos de
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ensefianza aprendizaje del inglés en estudiantes de primer grado paralelo A del
Colegio José Eusebio Caro de Barranquilla, Atlantico, este estudio se realizé desde
un enfoque epistemoldgico racionalista- deductivo, paradigma complementario y
enfoque investigativo mixto. Las técnicas utilizadas fueron: ficha de observacion,
pre-test y post-test; arrojando que existe la necesidad de implementar y desarrollar
modelos y plataformas virtuales que permitié estudiar y profundizar desde la
gamificacion la ensefianza—aprendizaje del idioma inglés, con la intencion de

mejorar los indices sintéticos de esta area a nivel educativo.

El estudio aborda una cuestion muy relevante, que es la mejora de los
procesos de ensefianza-aprendizaje del inglés. EI dominio del inglés es fundamental
en la sociedad actual, y encontrar estrategias efectivas para ensefiarlo es esencial.
El enfoque epistemoldgico racionalista-deductivo y el uso de un paradigma
complementario y un enfoque investigativo mixto demuestran una metodologia
integral y robusta. Esto sugiere que se han utilizado diversas herramientas y
enfoques para comprender la problematica desde diferentes dngulos, por otra parte,
el uso de técnicas como la guia de observacién y las pruebas pre y post ofrece una
base solida para las conclusiones del estudio. La evidencia empirica respalda la
afirmacion de que se necesita implementar estrategias de gamificacion para mejorar

el aprendizaje del inglés.
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Gréfico N° 4. Organizador légico de variables

Elaborado por: Katherine Caiza
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Gréfico N° 5. Constelacion de ideas de la variable independiente

Elaborado por: Katherine Caiza
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Desarrollo tedrico de objeto y campo
Desarrollo fundamental de la Categoria Variable Independiente

Recursos didéacticos

Los recursos didacticos son materiales, herramientas o medios utilizados en el
proceso de ensefianza y aprendizaje para facilitar la comprension de conceptos, mejorar
la retencion de informacion y promover la participacion activa de los estudiantes. Estos
recursos pueden ser tanto materiales fisicos como recursos digitales, y desempefian un
papel fundamental en la educacion para hacer que la ensefianza sea mas efectiva y
atractiva (Vargas, 2017 , p, 70).

Tipos de Recursos Didacticos

De acuerdo con Martinez y Lépez (2021) los recursos son herramientas educativas
que los docentes utilizan para enriquecer la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.
Estos recursos pueden ser objetos tangibles, medios audiovisuales, software, materiales
impresos o cualquier otro elemento que facilite la comprension de conceptos y promueva
la participacion activa del estudiante en el proceso de aprendizaje, entre los mas utilizados
se mencionan a continuacion los siguientes (p.23):

Recursos Visuales

Estos recursos incluyen imagenes, graficos, diagramas, mapas conceptuales y
videos que ayudan a los estudiantes a visualizar conceptos y procesos. Por ejemplo, el
uso de pizarras interactivas o presentaciones multimedia en clase (Martinez y Lopez 2021,
p.23).

Materiales Impresos

Libros de texto, cuadernos de ejercicios, folletos y otros materiales impresos son
recursos didacticos tradicionales que proporcionan informacion estructurada y ejercicios
para el aprendizaje (Martinez y Lopez 2021, p.23).

Recursos Auditivos

La mdsica, grabaciones de audio, podcast y conferencias grabadas son ejemplos
de recursos auditivos que pueden ayudar a los estudiantes a comprender mejor los
conceptos y mejorar la retencion (Vargas, 2017 , p, 72).

Materiales Manipulativos

Estos recursos son objetos fisicos que los estudiantes pueden manipular para
comprender conceptos abstractos. Ejemplos incluyen bloques de construccion,

rompecabezas y modelos tridimensionales (Vargas, 2017 , p, 72).
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Tecnologia Educativa

Las computadoras, tabletas, software educativo y aplicaciones moviles se utilizan
cada vez mas en la educacién para proporcionar simulaciones interactivas, ejercicios
interactivos y acceso a recursos en linea (Vargas, 2017 , p, 70).

Recursos en Linea

Plataformas de aprendizaje en linea, sitios web educativos y bases de datos en
linea ofrecen una amplia gama de recursos, como articulos, videos, tutoriales y ejercicios
(Martinez y Lopez 2021, p.59)

Juegos Educativos

Los juegos Yy actividades ludicas disefiados especificamente para el aprendizaje,
conocidos como "edutainment™, pueden hacer que el proceso de aprendizaje sea mas
divertido y atractivo (Martinez y Lopez 2021, p.59).

Recursos Humanos

Los docentes, tutores y mentores son recursos humanos esenciales en el proceso
de ensefianza y aprendizaje, ya que proporcionan orientacion, feedback y apoyo
individualizado a los estudiantes (Martinez y Lopez 2021, p.59).

Recursos de Biblioteca

Las bibliotecas fisicas y en linea ofrecen una amplia variedad de libros, revistas
académicas y recursos de investigacion que pueden ser utilizados para profundizar en un
tema especifico (Martinez y Lépez 2021, p.59).

Recursos Audiovisuales

Peliculas, documentales y presentaciones multimedia pueden enriquecer la
comprensién de los temas al mostrar situaciones practicas y ejemplos concretos (Martinez
y Lopez 2021, p.59).

Recursos Sociales

La interaccion con otros estudiantes a traves de discusiones en clase, grupos de
estudio y redes sociales académicas tambiéen se considera un recurso didactico importante
para el aprendizaje colaborativo ~ (Martinez y Lopez 2021, p.59)

La eleccién de los recursos didacticos adecuados depende de los objetivos de
ensefianza, el contenido a impartir y las necesidades especificas de los estudiantes. Los
docentes suelen combinar varios tipos de recursos para crear experiencias de aprendizaje

efectivas y atractivas (Villalustre & Moral, 2016).
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Herramientas del aprendizaje

El aprendizaje es un proceso complejo que involucra una variedad de
herramientas y recursos que pueden ayudar a los estudiantes a adquirir nuevos
conocimientos y habilidades de manera efectiva. Aqui te presento algunos conceptos y
ejemplos de herramientas del aprendizaje (Aquila, Hidalgo, Siguenza, & Cherres, 2020 ,
p.11):

Libros de texto

Los libros de texto son recursos tradicionales que proporcionan informacion
estructurada sobre un tema especifico. Por ejemplo, un libro de matematicas para
estudiantes de secundaria (Fernandez & Caballero, 2017 , p.203)

Internet

Internet es una fuente vasta de informacion y recursos para el aprendizaje. Los
motores de busqueda, sitios web educativos, tutoriales en linea y plataformas de cursos
en linea (como Coursera 0 edX) son ejemplos de herramientas en linea para el aprendizaje
(Mejia & Alvarez, 2017 , p.13)

Aplicaciones educativas

Existen numerosas aplicaciones disefiadas especificamente para ayudar a los
estudiantes a aprender y practicar diferentes habilidades. Por ejemplo, Duolingo para
aprender idiomas o Khan Academy para matematicas y ciencias (Mejia & Alvarez, 2017 ,
p.13)

Bibliotecas

Las bibliotecas ofrecen acceso a una amplia variedad de libros, revistas y recursos
en linea. Los estudiantes pueden utilizar bibliotecas fisicas o bibliotecas digitales para
investigar y estudiar (Mejia & Alvarez, 2017 , p.13)

Software de productividad

Herramientas como Microsoft Office o Google Workspace son Utiles para la
creacion de documentos, presentaciones y hojas de calculo, lo que facilita la organizacion

y la colaboracion en proyectos académicos (Mejia & Alvarez, 2017 , p.13)
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Plataformas de aprendizaje en linea

Estas plataformas, como Moodle o Blackboard, se utilizan en instituciones
educativas para gestionar cursos, entregar contenido educativo y permitir la interaccion
entre profesores y estudiantes (Mejia & Alvarez, 2017 , p.13)

Redes sociales académicas

Plataformas como ResearchGate o Academia.edu permiten a los investigadores y
estudiantes compartir y acceder a investigaciones académicas y colaborar en proyectos
(Mejia & Alvarez, 2017 , p.13).

Herramientas de toma de apuntes

Aplicaciones como Evernote o0 OneNote permiten a los estudiantes tomar notas,
organizar informacion y acceder a sus apuntes desde dispositivos electronicos (Mejia &
Alvarez, 2017 , p.13).

Foros y comunidades en linea

Los estudiantes pueden unirse a foros y comunidades en linea relacionados con
sus areas de estudio para hacer preguntas, discutir temas y compartir conocimientos con
otros estudiantes y expertos (Mejia & Alvarez, 2017 , p.13).

Simulaciones y laboratorios virtuales

Estas herramientas permiten a los estudiantes experimentar y aprender sobre
conceptos cientificos y técnicos de manera interactiva. Por ejemplo, una simulacion de
quimica para comprender reacciones quimicas (Mejia & Alvarez, 2017 , p.13)

Juegos educativos

Los juegos educativos, como juegos de rompecabezas, crucigramas y juegos de
memoria, pueden ayudar a los estudiantes a aprender de manera ludica y divertida.

Realidad virtual (RV) y realidad aumentada (RA)

Estas tecnologias permiten a los estudiantes sumergirse en entornos de
aprendizaje tridimensionales y visualizar conceptos de manera mas inmersiva. Por
ejemplo, una aplicacion de RV para explorar el sistema solar (Mejia & Alvarez, 2017 ,
p.13).

Pizarra digital interactiva

Estas pizarras permiten a los profesores y estudiantes escribir, dibujar y realizar
presentaciones interactivas en el aula (Mejia & Alvarez, 2017 , p.13).

Herramientas de gestion del tiempo

Aplicaciones de gestion del tiempo como Trello o Asana pueden ayudar a los
estudiantes a organizar sus tareas y proyectos académicos (Mejia & Alvarez, 2017 , p.13)
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Tutores y mentores

Los tutores y mentores humanos también son herramientas valiosas para el
aprendizaje, ya que proporcionan orientacion personalizada y apoyo académico. Estas
son solo algunas de las muchas herramientas disponibles para el aprendizaje. La eleccion
de las herramientas adecuadas depende del estilo de aprendizaje individual y de los
objetivos educativos especificos (Pasmanik & Ceron, 2015 , p, 76)

Definicion de Gamificacion

La gamificacion es una estrategia que se ha utilizado con éxito dentro del proceso
de aprendizaje para motivar y comprometer a los estudiantes de una manera ludica y
participativa. Consiste en aplicar elementos y mecénicas de juego en contextos
educativos, con el objetivo de potenciar el aprendizaje y la adquisicion de habilidades de
una manera divertida y significativa. En el proceso de gamificacion, se utilizan elementos
como puntos, niveles, insignias, tablas de clasificacion, desafios y recompensas para
motivar a los estudiantes y fomentar su participacion activa. Estos elementos se aplican a
tareas, proyectos o actividades educativas, transformandolas en experiencias mas
atractivas y emocionantes (De la Torre & Gil, 2015, p.25) Es entendida como la
aplicacion de recursos y mecanicas que son propias de las estrategias Iudicas (juegos) en

ambientes o contextos no ludicos (Rodriguez & Gonzélez, 2020, p.31)

Importancia de la gamificacion

La gamificacién busca aprovechar la naturaleza intrinsecamente motivadora de
los juegos para mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes con el proceso
de aprendizaje. Al introducir elementos de competencia, logros y recompensas, se crea
un ambiente en el que los estudiantes se sienten desafiados y motivados a alcanzar
objetivos y superar obstaculos. La gamificacion también fomenta el aprendizaje activo y
el desarrollo de habilidades. A través de juegos y desafios, los estudiantes se involucran
en actividades que requieren la aplicacion de conocimientos, la resolucién de problemas
y la toma de decisiones. Esto promueve la participacion activa, el pensamiento critico y
la creatividad, ya que los estudiantes buscan soluciones y estrategias para avanzar en el

juego (Jiménez, 2014, p.45).

Ademas, la gamificacion promueve la colaboracion y la interaccion entre los
estudiantes. Algunos juegos o actividades gamificadas requieren trabajo en equipo,

permitiendo que los estudiantes colaboren, compartan ideas y se mantengan limitados en
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el proceso de aprendizaje. Esto no solo fortalece las habilidades sociales, sino que también
proporciona oportunidades para el aprendizaje entre pares y la construccion de

conocimiento colectivo (Castro, 2014, p.18).

Es importante destacar que la gamificacion debe ser aplicada de manera
pedagdgica y adecuada al contexto educativo. No se trata simplemente de agregar
elementos de juego sin un proposito claro. Los juegos y las actividades gamificadas deben
estar alineados con los objetivos de aprendizaje y ser disefiados de manera que promuevan

la adquisicion de conocimientos y habilidades especificas (Castro, 2014, p. 19).

Esta estrategia es efectiva para mejorar el proceso de aprendizaje al introducir
elementos y mecénicas de juego en contextos educativos. Al motivar y comprometer a
los estudiantes de manera ludica y participativa, la gamificacion fomenta la participacion
activa, el desarrollo de habilidades y la colaboracién entre los estudiantes. Cuando se
aplica de manera pedagogica y contextualizada, la gamificacion puede potenciar el
aprendizaje y hacer que el proceso educativo sea mas emocionante y significativo
(Benitez, 2017, p.27).

Caracteristicas de la gamificacion

Continuamente estan surgiendo nuevas metodologias de aprendizaje tratando de
innovar en la didactica usada en el aula y mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje, sin
embargo, todavia no existe una que proporcione una solucién definitiva. Algunas
estrategias que se han planteado son: Aula Invertida (Al), Educacion Basada en
Competencias (EBC), Aprendizaje Colaborativo, Aprendizaje Artesanal (AA),
Gamificacion (Traducido literalmente del inglés), Aprendizaje Basada en Retos, entre
muchas otras (INEVAL, 2021, p.3).

Cada una de estas metodologias de aprendizaje tiene ciertas caracteristicas que las
hacen Unicas y desde diferentes perspectivas, proporcionan formas para modificar la
didactica, la interaccion profesor estudiante, mejorar procesos de aprendizaje, y algunas
tiene producen mas actividad en los estudiantes que otras. Uno de los retos de los docentes
es encontrar una didactica que pueda amoldarse a la ensefianza del contenido de sus
cursos, esta problematica muchas veces no es tan facil de resolver ni de implementar
(Labrador, 2016, p.130).

En recientes investigaciones Labrador (2016) describe que esta nueva generacion

de estudiantes esta acostumbrada a jugar y dar una respuesta automatica cuando se
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enfrentan a una mecanica de juego. Asi, el tema de interés en esta investigacion es conocer
qué ocurre cuando se integran dos metodologias aprendizaje que producen mas actividad
de los estudiantes y con base en sus principios, generar una nueva forma de ensefar la

teoria y practica, presentar los contenidos y evaluar (p.131).

Tipos de gamificacion

De acuerdo a lo que menciona Vera (2021, p.25) se plantea la existencia de dos
niveles de gamificacion, primero la superficial o de contenido utiliza en cortos periodos
de tiempo de forma momentanea en las programaciones, como la que se podria utilizar
en una tarea especifica en una clase. El segundo nivel estructural o profunda se emplea

en un periodo mas largo de tiempo, como por ejemplo en una unidad didactica.

Por otro lado, ha cobrado fuerza el término micro gamificacion para denominar
un tipo de gamificacion de corta duracion, que abarcaria desde una simple actividad a una
sesion completa. Contiene todos los elementos descritos anteriormente, pero se distingue
de la gamificacion, basicamente, por su duracién (mucho maés limitada). Por eso, este
planteamiento a corto plazo no podria ser considerado un Modelo Pedagdgico. Se refiere
a actividades como los Escape-Rooms o Breakouts, en los que se plantean una serie de
retos al grupo y este debe resolverlos para llegar al final de la aventura y lograr “escapar”,
y a los tradicionales “juegos de mesa”, pero modificados para su uso educativo el aula

como la oca, el parchis, las damas, entre otros (Vera 2021, p.25)

Existen experiencias de gamificacion basadas en tematicas distintas, con tramas y
desenlaces diversos. Pese a esta variedad, entre los disefiadores resulta atil construir el
relato siguiendo un esquema narrativo pautado que traslade al jugador desde el mundo
real hacia el espacio del juego. Por ejemplo, el Viaje del héroe (The hero’s journey),
también conocido con el nombre de “periplo del héroe” o “monomito”, es un patréon
comun que siguen una gran cantidad de cuentos y tradiciones y que tiene como
protagonista un héroe que va a la aventura y que, en una crisis decisiva, consigue la
victoria y luego regresa a casa con nuevos conocimientos o habilidades que le permiten

transformar su entorno (Campbell, 1949, p.87).

De este modo Joseph Campbell, un profesor estadounidense, especializado en
mitologia comparada y religion, explicé que los mitos de las diferentes culturas no son
otra cosa que la transposicion en relato de una misma busqueda espiritual. En todos estos

mitos aparece la grafica de un personaje erigido como héroe que sigue un camino bien

25



definido hacia la aventura para acabar en una gran apoteosis final. Campbell describid

hasta diecisiete fases dentro del monomito (Campbell, 1949, p. 87).

Ventajas de la gamificacion

Segun John Dewey, el juego es una actividad inconsciente que ayuda a un
individuo a desarrollarse tanto mentalmente como socialmente. Esta actividad infantil los
prepara para convertirse en adultos trabajadores saludables (Kapp, 2017, p.21).El juego
como aprendizaje sensorial, el método Montessori, muy extendido en la actualidad, se
basa en el juego sensorial utilizando herramientas de uso cotidiano como pueden ser las
mesas de arena. El nifio avanza a su propio ritmo y el docente colabora para ayudarle a

aprender del juego (Campbell, 1949, p.88).

El juego como terapia es el enfoque de las teorias psicoanaliticas. Desde esta
mirada, Sigmund Freud conceptualiz6 el juego como una compulsién a la repeticién en
la que un nifio o una nifia quieren, constantemente, repetir o hacer renacer una
experiencia. Lo identifico con el principio de placer (Wallon, 2009, p.26). Asimismo, El
juego como ensayo, de acuerdo con Bruner et al (1978) se fundamenta en ensayar
acciones en diversos escenarios de la vida real en un ambiente seguro y libre de riesgos
con el fin de que, cuando estos nifios se encuentren con un momento dificil en la vida

real, no se produzca una situacion de estrés

En relacion al juego como desarrollo intelectual, segln Piaget el juego de los nifios
no es una actividad sin sentido, al contrario: tiene una dimension plural y definida dentro
de su propio desarrollo. Es una conducta innata que se inserta y permanece a través de

toda la vida, incluso cuando ya se es un adulto (Epstein & Van Voorhis, 2001, p. 190).

Por su actualidad, conviene dedicar una especial atencion a los videojuegos. Una
concepcion generalizada, basada en estereotipos, defiende que los videojuegos son
violentos, sexistas y que favorecen el aislamiento de los video jugadores. El investigador
estadounidense James Paul Gee se introdujo en el mundo de los videojuegos ayudando a
su hijo a superar un nivel que no lograba superar. Vio que, a pesar de no tratarse de un
videojuego educativo, presentaba muchos de los tipos de problemas que los psicologos

analizan cuando estudian el pensamiento y el aprendizaje (Gee, 2014, p.19)

Como resultado de su investigacion, Gee presenta el potencial educativo de los
videojuegos y describe hasta treinta y seis principios de aprendizaje que se pueden

identificar en los buenos videojuegos. Entre ellos destacan el principio del aprendizaje
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activo y critico, el principio del compromiso con el aprendizaje, el principio de
autoaprendizaje, el principio de la practica o el principio del aprendizaje en proceso (Gee,
2014, p.19).

Si se entiende la gamificacion en un sentido amplio, que supone incorporar
mecanicas, dindmicas y estéticas de juego en entornos de aprendizaje, ya sea como
metodologia extensiva o como actividad puntual, existen algunos aspectos que se
deberian tener en cuenta en toda propuesta. Uno de los rasgos indispensables en el disefio
de experiencias gamificadas de aprendizaje es que deben ser divertidas. Es interesante el
punto de vista de Jon Radoff, un disefiador de juegos estadounidense, que establecié una
lista de 42 situaciones en las que la poblacion se divierte. Esta lista es extremadamente
atil y fiable cuando se definen las mecanicas de juego que gobernaran un sistema
(Pasmanik & Cerdn, 2015, p.80).

Algunas de las propuestas que la conforman son: coleccionar cosas, encontrar
tesoros, personalizar mundos, adquirir conocimiento, tener contactos, ser un heroe, ser un
malvado, contar historias, competir, vivir momentos de misterio, dominar habilidades,

hacer justicia, reirse, asustarse o explorar el mundo (Pasmanik & Cerén, 2015).

Desventajas de la gamificacion

Una teoria utilizada habitualmente cuando se aborda la motivacion es el modelo
16 Basic Desires del psicologo Steven Reiss, que define los 16 principales motores que
rigen el comportamiento humano y que se pueden tener en cuenta en el momento de

disefar experiencias de aprendizaje gamificadas (Garcia L. , 2016, p.25)

Otra teoria que explora la motivacion humana es la Self-Determination Theory
(SDT) o teoria de la autodeterminacion. Se trata, como presentan Ryan y Deci (2000), de
una macro teoria que entiende la motivacion humana como una caracteristica necesaria
para llevar a cabo una tarea o una actividad, como un impulso interno. Los mismos autores
defienden que el ser humano es inherentemente proactivo, y muestra un fuerte deseo
interior de crecimiento, pero que es necesario que el entorno externo favorezca esta
tendencia innata. Si no es asi, los motivadores internos quedan obstaculizados (Zapateiro,
2018, p.130).

Contrariamente a los enfogques conductistas de la segunda mitad del siglo XX que
afirmaban que las personas solo respondian a estimulos y refuerzos externos, la teoria de

la autodeterminacion se centra en lo que necesitan los seres humanos para permitir que
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aumenten sus tendencias innatas al crecimiento y al bienestar (De la Torre & Gil, 2015,
p.20).

Estas necesidades se pueden clasificar en tres categorias:
* Competencia. Se define como una necesidad de reto y una sensacion de dominio.

* Relacion. La relacion se experimenta cuando una persona se siente conectada a
otras personas. Esto se puede producir de manera mas frecuente en un juego
multijugador jugado por internet, pero también se puede dar cuando dos o méas

personas juegan a un videojuego juntas.

» Autonomia. Es la sensacion de control que tienen las personas sobre lo que les
rodea para determinar el resultado de sus acciones. Tener el control sobre las

propias acciones.

Las tareas que impliquen una o mas de estas necesidades humanas innatas
tenderan a estar intrinsecamente motivadas. Es decir, las personas las haran por propia
iniciativa y se estara activando la motivacion intrinseca frente a la motivacion extrinseca
(Kapp, 2017).

Aspectos legales en el aprendizaje gamificado

El uso de la gamificacion en el aprendizaje plantea consideraciones legales que
deben tenerse en cuenta, especialmente en el contexto de Ecuador. En este estudio se
exploran algunos de los aspectos legales relevantes relacionados con el aprendizaje

gamificado en Ecuador.

Es importante cumplir con las leyes de proteccion de datos personales. En
Ecuador, la Ley Organica de Proteccion de Datos Personales (LOPD) establece los
principios y procedimientos para el tratamiento de datos personales. Al utilizar
plataformas gamificadas que recopilan datos de los estudiantes, los educadores deben
asegurarse de obtener el consentimiento informado de los padres o tutores legales y

garantizar la seguridad y privacidad de esos datos.

Ademas, es necesario tener en cuenta las leyes de proteccion al consumidor y
publicidad. Si se utilizan juegos o aplicaciones comerciales en el contexto educativo, es
importante garantizar que no se realicen précticas publicitarias engafiosas o se promueva
el consumo de productos o servicios sin el debido consentimiento informado de los padres

o tutores legales.
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Por otro lado, es relevante considerar las leyes de accesibilidad y equidad en el
aprendizaje. En Ecuador, existen leyes y disposiciones que promueven la inclusion y
accesibilidad en la educacion, como la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI).
Al utilizar la gamificacion, se debe asegurar que todos los estudiantes tengan igualdad de
oportunidades de participar, independientemente de sus capacidades o condiciones

socioecondmicas.

Es crucial garantizar la claridad y alineacion con las leyes locales en lo que
respecta a la propiedad y gestion de los datos generados en plataformas gamificadas. Se
deben establecer acuerdos de uso y privacidad que sean transparentes, especificando
quién es el propietario de los datos y detallando como seréan utilizados. En este proceso,

se debe priorizar la proteccion y confidencialidad de la informacion.

Plataformas digitales de gamificacion
ClassCraft: es una herramienta en linea que permite describir la clase en un juego
de rol. Los estudiantes eligen personajes y trabajan juntos para superar desafios y obtener

recompensas.

Kahoot: es una herramienta en linea que permite crear cuestionarios interactivos,

juegos de preguntas y respuestas.

Quizziz: es una herramienta de gamificacion en linea que permite a los docentes

crear cuestionarios interactivos para completarlos en tiempo real.

Socrative: es una herramienta en linea que permite crear cuestionarios interactivos

y juegos de preguntas y respuestas.

Quizlet: es una herramienta en linea que permite crear tarjetas de estudio, juegos,

pruebas para practicar nuevos conceptos.
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Desarrollo fundamental de la Categoria Variable Dependiente

Planificacion curricular

La planificacion curricular es un proceso integral y deliberado que involucra la
toma de decisiones sobre los objetivos, contenidos, métodos de ensefianza, evaluacion y
recursos necesarios para el disefio y desarrollo de un programa educativo o plan de
estudios. Esta planificacion tiene como objetivo principal guiar y organizar la ensefianza
y el aprendizaje en un entorno educativo, ya sea en una escuela, universidad, institucion

de formacion o cualquier otro contexto educativo (INEVAL, 2021).

La planificacion curricular incluye la seleccién de estrategias y métodos de
ensefianza que se utilizaran para transmitir los contenidos y alcanzar los objetivos. Esto
puede incluir clases magistrales, actividades practicas, discusiones en grupo, proyectos,
tecnologia educativa y méas. En este contexto ademas se debe establecer los criterios y
métodos de evaluacidn para medir el progreso y el logro de los objetivos por parte de los
estudiantes. Esto puede incluir pruebas, examenes, proyectos, presentaciones, portafolios,
entre otros (Escorcia, et al. 2022).

La planificacion curricular considera los recursos necesarios para llevar a cabo el
programa educativo de manera efectiva. Esto puede incluir materiales didacticos,
laboratorios, bibliotecas, tecnologia, personal docente y mas. Se establece el orden en el
que se presentaran los contenidos y la duracién estimada de cada unidad o leccion. Esto
ayuda a organizar el tiempo de manera eficiente y garantizar que se cubran todos los

temas de manera adecuada.

La planificacion curricular debe ser flexible para adaptarse a las necesidades de
los estudiantes y a las circunstancias cambiantes. Los docentes y educadores pueden
realizar ajustes segun los resultados de la evaluacion y las retroalimentaciones recibidas.
La planificacion curricular busca garantizar la coherencia y continuidad en la experiencia
de aprendizaje de los estudiantes, de modo que los objetivos se conecten de manera légica
y progresiva a lo largo del programa.

La planificacion curricular es esencial para asegurar que la educacion sea efectiva,
significativa y cumpla con sus objetivos educativos. También permite a los educadores
tener una guia clara para la ensefianza y proporciona a los estudiantes un marco

estructurado para su aprendizaje (Escorcia, et al. 2022).
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Destrezas para el aprendizaje del idioma inglés

El aprendizaje del idioma inglés requiere una serie de competencias y habilidades
que van mas alla de la simple memorizacion de vocabulario y gramatica, las competencias
son interdependientes y se desarrollan con la practica y la exposicion continua al idioma

inglés. Ademas, la importancia de cada competencia puede variar segun los objetivos

personales y necesidades especificas de aprendizaje.

Cuadro N° 1. Destrezas para el aprendizaje del idioma inglés

DESTREZAS

DESCRIPCION

Comprensién auditiva

Habilidad para entender el inglés oral en

diferentes contextos y acentos.

Expresion oral

Capacidad de comunicarse eficazmente en

inglés, incluyendo pronunciacién y fluidez.

Comprension de lectura

Capacidad de comprender textos escritos en

inglés, desde simples a complejos.

Expresion escrita

Habilidad para escribir en inglés correctamente
y de manera coherente.

Vocabulario Ampliacion y dominio del vocabulario en
inglés.
Gramatica Comprender y aplicar las reglas gramaticales

del inglés.

Cultura y contexto

Conocimiento de la cultura de habla inglesa y el

contexto de uso del idioma.

Autonomia Capacidad de aprender de forma independiente
y establecer metas de aprendizaje.

Habilidades de escucha | Habilidad para prestar atencion a detalles y

activa matices en la comunicacion oral.

Comunicacion

intercultural

Habilidad para comunicarse efectivamente con

personas de diferentes culturas.

Adaptabilidad

Capacidad de adaptarse a diferentes acentos y

variaciones regionales del inglés.

Resolucion de problemas

linglisticos

Habilidad para resolver desafios relacionados

con la comunicacion.
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Motivacion y | Mantener la motivacién y la persistencia en el
perseverancia aprendizaje del inglés.

Elaborado por: Katherine Caiza
Fuente: (Vera, 2021, p.34)

Definiciones del aprendizaje del idioma inglés

Consiste el alcanzar las competencias basicas del idioma que permitan que el
estudiante logre comprender y escribir textos en ingles al igual que expresarse tanto de

forma oral como escrita (Molina et al., 2021, p.31).

La ensefianza del inglés en la primaria es esencial para preparar a los estudiantes
para un mundo globalizado y competitivo. El aprendizaje temprano del inglés les brinda
ventajas académicas y profesionales, asi como una mayor comprension y aprecio por
diferentes culturas. Al utilizar enfoques comunicativos, actividades ludicas y la
integracion del inglés en diferentes areas curriculares, los estudiantes pueden desarrollar
habilidades de comunicacion efectivas y duraderas. Es responsabilidad de los docentes
proporcionar una educacion de calidad en inglés, brindando a los estudiantes las
herramientas necesarias para tener éxito en el mundo globalizado del siglo XXI
(Pasmanik & Cerén, 2015).

El rol del profesor en el proceso de ensefianza — aprendizaje

El rol del profesor en el proceso de ensefianza-aprendizaje es fundamental para
facilitar y guiar el desarrollo de los estudiantes. El profesor desempefia multiples roles
que van mas alld de ser un mero transmisor de conocimientos. A continuacion,
exploraremos algunos de los roles clave que desempefia el profesor en el aula (Epstein &
Van Voorhis, 2001, p.190).

El profesor actua como facilitador del aprendizaje. En lugar de ser la Gnica fuente
de conocimiento, el profesor crea un entorno de aprendizaje en el que los estudiantes son
activos y participan en la construccion de su propio conocimiento. El profesor facilita el
acceso a recursos y herramientas, proporciona orientacion y apoyo, y fomenta el

pensamiento critico y la reflexion (Escorcia, Diaz, & Del Valle, 2022 , p. 34).

Ademas, el profesor es un mediador entre el conocimiento y los estudiantes.

Descompone los conceptos complejos en partes mas manejables, utilizando estrategias y
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técnicas didacticas adecuadas para asegurar la comprension de los estudiantes. EI profesor
adapta el contenido a las capacidades y necesidades de los estudiantes, utilizando
ejemplos, analogias y recursos visuales para hacerlo méas accesible y significativo
(Epstein & Van Voorhis, 2001, p.190).

Otro rol importante del profesor es el de motivador. El profesor fomenta la
motivacion intrinseca de los estudiantes, despertando su interés y curiosidad por el
aprendizaje. Utiliza estrategias de ensefianza que promueven la participacion activa, la
autonomia y la relevancia del contenido. El profesor también brinda retroalimentacion
constructiva y refuerzo positivo para mantener la motivacion y el compromiso de los

estudiantes (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2019).

También un docente se desempefia el papel de evaluador. A través de la
evaluacion formativa y sumativa, el profesor recopila informacién sobre el progreso y el
logro de los estudiantes, identifica fortalezas y areas de mejora, y adapta la ensefianza en
consecuencia. La evaluacion no solo se centra en los resultados finales, sino también en
el proceso de aprendizaje, valorando el esfuerzo, la participacion y el crecimiento de los

estudiantes.

Etimoldgicamente el profesor hace tiempo era considerado como el Unico y
verdadero duefio del conocimiento, y cuya funcion era Unicamente transmitir este
(Sanchez, 2009). Sin embargo, en la actualidad y dado los enormes avances en la ciencia
y tecnologia ese rol ha cambiado, pasé de ser un rol protagénico y muchas veces
imponente a un rol accesible y que cumple con la funcién de guiar y mejorar el proceso
de ensefianza aprendizaje del idioma inglés, valiéndose para ello de un sinnimero de

estrategias orientadas a desarrollar la parte comunicativa del estudiante (Guevara, 2000).

El aprendizaje del idioma Inglés requiere docentes totalmente capacitados en
cuanto a la metodologia apropiada para desarrollar un correcto proceso de
ensefianza aprendizaje del idioma, que tenga la capacidad de reconocer los
diferentes tipos de estudiantes, sus formas de aprendizaje, sus problemas en el

aprendizaje, etc. (Garcia L. , 2016)

De acuerdo con Garcia et al (2014), dentro del aula de clase los estudiantes haran

uso del idioma inglés siempre y cuando el profesor considere los siguientes aspectos:
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- La Planificacion de los procedimientos que requieren el uso de la segunda
lengua, de acuerdo con el nivel de los alumnos y teniendo en cuenta que, por lo general,

comprenden mas de lo que son capaces de producir.

- Expresarse de la forma mas clara y sencilla posible. Reforzar visualmente
las explicaciones y las correcciones por medio de gestos, dibujos, objetos, el uso de la

pizarra, etc.

- Acostumbrar a los alumnos a que empleen férmulas idiomaticas en inglés. La
ensefianza y la promocion del uso de términos genéricos mejoran su capacidad de

comunicacion.

- Familiarizar a los alumnos con las expresiones mas comunes gue se utilizan en
el aulay su uso frecuente y coherente. Promover la capacidad de los alumnos para inferir

el significado por medios l6gicos como el contexto y las asociaciones. (pag. 7)

Si se considera cada uno de los aspectos mencionados anteriormente, se lograra
brindar las condiciones adecuadas que permitan el uso permanente y la practica diaria del

inglés, ademas se lograra motivar al estudiante dentro de un aprendizaje permanente.

El rol de estudiante en el aprendizaje del idioma inglés

El estudiante juega un papel fundamental en el proceso de aprendizaje del inglés.
Aunque el profesor desempefia un papel importante como guia y facilitador, es el
estudiante quien tiene la responsabilidad de comprometerse activamente con su propio
aprendizaje. A continuacion, exploraremos el rol clave del estudiante en el aprendizaje

del inglés.

La participacion activa es otro aspecto clave del rol del estudiante. En lugar de ser
un receptor pasivo de informacion, el estudiante debe participar en las actividades y
practicas del idioma inglés. Esto incluye participar en conversaciones, debates, juegos de
roles y otras actividades comunicativas propuestas en clase. La participacion activa
permite al estudiante practicar y aplicar el idioma de manera significativa, desarrollando

habilidades de comunicacion oral y escrita (Fundacion Primeros Pasos, 2022).

El estudiante también debe ser autbnomo en su aprendizaje. Esto implica buscar
recursos adicionales, como libros, videos, aplicaciones y programas en linea, para

complementar las lecciones en el aula. El estudiante puede establecer rutinas de estudio,
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practicar el idioma fuera del aula y aprovechar oportunidades de inmersion, como leer
libros o ver peliculas en inglés. La autonomia en el aprendizaje ayuda al estudiante a
desarrollar habilidades de autorregulacion ya mantener un compromiso constante con el
idioma (Caritas Felices, 2021, p.12).

Debe existir ademas la predisposicion a tomar riesgos y cometer errores en el
proceso de aprendizaje del inglés. Los errores son parte natural del aprendizaje y
oportunidades surgen de crecimiento y mejora. Al no tener miedo de cometer errores, el
estudiante puede experimentar con el idioma, probar nuevas estructuras y vocabulario, y

ganar confianza en su capacidad para comunicarse en inglés.

Otra caracteristica primordial, es que el alumno debe ser perseverante y constante
en su aprendizaje. Aprender un nuevo idioma lleva tiempo y esfuerzo, y es importante
que el estudiante se mantenga comprometido a lo largo del tiempo. La préactica regular,
la revision y la exposicion constante al idioma son clave para consolidar y mejorar las
habilidades en el inglés (Castillo, Marina, & Gonzélez, 2013, p15).

Por tanto, el estudiante desempefia un papel activo y central en el aprendizaje del
inglés. Es responsabilidad del estudiante ser proactivo, responsable, participativo,
autonomo y dispuesto a cometer errores. Al asumir estos roles, el estudiante puede
maximizar su aprendizaje y desarrollar habilidades comunicativas efectivas en el idioma
inglés. El estudiante es el protagonista de su propio proceso de aprendizaje y tiene el

poder de alcanzar sus metas y abrir nuevas oportunidades a través del dominio del inglés.

Representa el componente mas importante dentro del proceso de ensefianza y
aprendizaje del idioma Inglés dado que una vez finaliza el mismo, seran ellos en
quienes se podra verificar los resultados del aprendizaje; es decir, el grado de

competencia comunicativa que ha logrado alcanzar el estudiante al final del curso.

Para los estudiantes que estudian inglés como lengua extranjera uno de los
espacios de aprendizaje mas importantes es el aula de clase, dentro de la cual
se desarrolla su proceso de aprendizaje y que sera el espacio propicio, en el cual
se dardn las condiciones necesarias para que pueda tener la oportunidad de
comunicarse en el idioma Inglés (De la Torre & Gil, 2015, p16).

A pesar de haber descrito el rol que desempefia tanto el profesor como el

estudiante en el proceso de ensefianza — aprendizaje del idioma Inglés, es de notar
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que estos dos componentes deben llevar una total y correcta armonia, siempre
deben trabajar en total respeto y con alto grado de responsabilidad, sélo una correcta
combinacién de estos dos dardn como resultado logros significativos en el desarrollo
de la competencia comunicativa en Inglés (Castro, 2014, p.12).Desde sus inicios, la
metodologia del idioma Inglés ha sufrido innumerables cambios, con la finalidad
de propiciar en el estudiante un correcto desarrollo en el idioma, dando prioridad
a un manejo practico del Inglés, que ayude al desarrollo comunicativo del mismo
(Labrador, 2016, p21).

Segun Marqués (2012) para lograr que el estudiante desarrolle las competencias
comunicativas del idioma Inglés, a través del tiempo, se han ido adoptando diferentes
metodologias, es asi que en los inicios de la ensefianza del idioma los métodos
“The grammar translation = method”, The Direct Method, Audio lingual entre
otros, han tenido gran aplicabilidad. Pero las nuevas exigencias de la sociedad
globalizadora en cuanto a la importancia de contar con profesionales que no solo
sean capaces de entender textos, sino que sean capaces de interactuar y comunicarse
en un segundo idioma, ha dado como origen el surgimiento de nuevas metodologias

centradas en el desarrollo de la competencia comunicativa.

Actualmente en virtud de los cambios que se han dado en cuanto a la ensefianza
y aprendizaje del idioma Inglés han surgido nuevas metodologias que han dado
mayor énfasis a una ensefianza comunicativa, de la cual ha surgido metodologias
como aquella que estd basada en tareas, el enfoque por proyectos, etc., (Wallon,
2009).

El Método comunicativo en la ensefianza del Idioma Inglés como lengua

extranjera

En wvirtud del desarrollo tecnoldgico actual, la gran demanda de
profesionales con competencia comunicativa en el idioma Inglésy el permanente
intercambio cultural, hace imperiosa la necesidad de la aplicaciébn de nuevos
procesos metodologicos que ayuden a alcanzar el objetivo primordial del aprendizaje

que exige esta nueva sociedad, el desarrollo de la competencia comunicativa.

De acuerdo con Tourifidn (2010) “los anos 70s han dado a la luz una propuesta de
método de ensenanza de lenguas mas novedosa” (pag. 148) manifiesta que es el método

comunicativo. Este método busca principalmente desarrollar en el estudiante la

36



capacidad de interactuar en cualquier situacion que se le presente en su vida
cotidiana, dentro de las cuales pueden estar situaciones de tipo formal, informal,
cientifica, academica, etc., desarrollando sus destrezas comunicativas con el uso del
idioma Inglés, mediante actividades que permitan realizar una simulacion de la realidad

dentro del aula de clase (Sovero, 2015).

De acuerdo a este método lo mas importante es lograr en el estudiante del idioma
inglés un desarrollo de su competencia comunicativa, es decir lograr que el estudiante
tenga la capacidad de utilizar el idioma que estd aprendiendo. De acuerdo con Cillero
(2006) con referencia al método comunicativo dice que “no se trata unicamente de que
los estudiantes adquieran un determinado sistema linguistico, sino de que sean capaces

de utilizarlo para comunicarse de forma adecuaday efectiva” (p. 96).

Ademas, dentro del método comunicativo uno de los aspectos que tienen mayor
relevancia es que el rol del docente deja de ser imponente, y total, ya que en este sentido
el estudiante cambia su rol de ser un simple oyente, a ser el actor principal dentro de

este proceso de aprendizaje.

Las actividades disefiadas bajo este método pueden ser variadas y de ellas existen
un sinnmero, pero lo méas importante de ello, es que cada una de estas actividades deben
ser comunicativas. Para cumplir con este objetivo segun Martinez (2011) estas
actividades deben tener tres caracteristicas sumamente importantes:- que exista un vacio
de informacidn, es decir, que en un intercambio una persona desconozca algo que la
otrasabe.- que el hablante tenga que elegir qué formas linglisticas va a usar
segun el estatus social de los otros interlocutores y su propio juicio acerca de la
utilidad de las formas que va a usar.- que reciba evaluacion o feedback sobre sus intentos
de comunicarse. El hablante juzgara si su intento de comunicacion ha sido fructifero

considerando la evaluacién o feedback que reciba de sus oyentes.

Cumpliendo con estas caracteristicas se puede contribuir
satisfactoriamente a que el estudiante desarrolle su propio proceso comunicativo,
lo cual favorece a su aprendizaje. Finalmente como una de las caracteristicas de mayor
importancia, como docente se debe controlar permanentemente estas actividades con el
propdsito de realizar una retroalimentacion en el momento que el estudiante lo requiera,
Unicamente con la finalidad de rescatar aquellos momentos en los que existen

dificultades, pero que con su propia participacion pueden ser resueltos. Esto
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incluso ayudara a que el estudiante adquiera autonomia y sea su propio evaluador
(Castro, 2014).

Es una de las aproximaciones mas efectivas y ampliamente utilizadas en la
ensefianza del idioma inglés como lengua extranjera. Este enfoque se centra en el
desarrollo de habilidades comunicativas practicas, enfatizando la interaccion verbal y la

comprension y produccidn oral y escrita en situaciones reales.

El Método Comunicativo se basa en la premisa de que el objetivo principal del
aprendizaje de un idioma es la capacidad de comunicarse efectivamente en contextos
reales. Se considera que el lenguaje es una herramienta para la comunicacion, y por lo
tanto, el enfoque principal de la ensefianza es desarrollar la competencia comunicativa de

los estudiantes.

Caracteristicas relevantes del proceso de ensefianza del idioma inglés

Cuando se aprende un idioma extranjero a través del curriculo oficial bien en
primaria bien en secundaria, hay una serie de factores relevantes que influencian el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Entre dichos factores se pueden enfatizar 3:
cognitivos, afectivos y de personalidad. Las emociones tienen diferentes efectos en
aspectos tales como la memoria, la percepcion, la capacidad de atencion, las habilidades
de trabajo, o la eficacia (Gualpa & Guevara, 2023, p.10).

Ninguna accién es o completamente intelectual o completamente emocional.
Siempre se encuentran mezcladas, y con frecuencia se solapan. Por lo que respecta al
primer elemento relevante, los factores cognitivos, los alumnos tienen diferentes estilos
de aprendizaje. Para recibir la informacion pueden preferir un estilo visual, auditivo, o
kinestético. Y para organizarla pueden ser independientes, analiticos o sintéticos,

reflexivos o impulsivos.

Por otra parte, para elaborar la informacion pueden ser estudiantes comunicativos,
conformistas, libres pensadores, 0 memoristicos. Pero sea cual sea el estilo que apliquen,
lo que es realmente importante es el hecho de que todos los estudiantes usan estrategias
diferentes a la hora de aprender. Y todas ellas contribuyen al éxito en el aprendizaje del
idioma extranjero. Por lo que respecta al segundo elemento relevante, los factores
afectivos, se puede afiadir que la motivacion es un factor complejo que incluye diferentes
fases y componentes. La motivacion intrinseca se asocia normalmente con un mejor
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aprendizaje y a mas largo plazo, mientras que la motivacion extrinseca se asocia con el

aprendizaje a corto plazo para los nifios (Gualpa & Guevara, 2023, p.9).

Segun los diferentes experimentos llevados a cabo por el prestigioso psicélogo
norteamericano Robert Rosenthal, las altas expectativas conducen a una mejor prestacion
mientras que las bajas expectativas conducen a una prestacion menor. Siguiendo estas
premisas, podemos observar formas diferentes de mejorar la auto-estima y la motivacion,
reduciendo por tanto la ansiedad y las actitudes negativas como puedan ser el respeto por
los diferentes estilos de aprendizaje, la promocion de estrategias de aprendizaje, o de
consciencia intercultural. La ansiedad parece ser un factor inherente al aprendizaje de una

lengua extranjera (Vera, 2021, p17).

Los nifios comienzan a manifestar ansiedad cuando el aprendizaje de la lengua se
convierte en mas instruido de forma formal y se demanda una mayor interaccion
comunicativa. Se puede prevenir la ansiedad cuando los profesores proporcionan una
atmosfera segura y tratan los errores de forma constructiva. Y el tercer elemento, los
factores de personalidad, algunas investigaciones sugieren que la auto-estima y la auto-
eficiencia son auto-percepciones. Es durante los afios escolares en los que ambos factores
se encuentran mas enraizados. La diferencia de aprendizaje entre nifios con altos o bajos

niveles de auto-estima es enorme (Vera, 2021, p.19)..

Los factores de personalidad constituyen otro factor diferenciativo. Sin embargo,
puesto que el aprendizaje de lenguas incluye un amplio abanico de habilidades y
capacidades, no parece haber un tnico factor que pueda ser considerado como el ideal.
Obviamente, cuando se trata de la comunicacion oral, algunos factores como la
extroversion, la asuncion de riesgos, y la empatia pueden ayudar a los estudiantes a
desarrollar sus habilidades a una mayor velocidad. Técnicas contemplativas y de
relajacion, el auto-concepto y la auto-reflexion son todos ellos elementos y valores que

refuerzan nuestra practica diaria (Vera, 2021, p.19).

Reading , Writing
Actualmente, existen varios modelos de ensefianza con estrategias significativas
que promueven logros académicos en los estudiantes. El inglés es una lengua que abarca

la ensefianza de cuatro destrezas fundamentales, que son: hablar, escuchar, leer y escribir.
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Cuando comenz6 el proceso de ensefianza de este idioma, se creia que la manera mas
Optima para obtener resultados significativos era la mera traduccion de un idioma a otro,
donde la metodologia basica era la de aprender y memorizar reglas gramaticales
interminables (Villalustre & Moral, 2016, p21).

Sin embargo, durante los ultimos afios se han desarrollado nuevos métodos de
ensefianza. Estos han permitido asegurar la eficacia del proceso de aprendizaje del
idioma. Los métodos mas relevantes y actualizados son completamente diferentes a la
antigua traduccion. Asi, por ejemplo, se pueden mencionar los relacionados a los métodos

comunicativos.

En lugar de insuficiencia en la memorizacion de vocabulario y reglas
gramaticales, se busca proporcionar a los estudiantes las herramientas linglisticas
necesarias para expresarse y comprender mensajes en inglés de manera efectiva. Se
enfoca en situaciones de la vida real, donde los estudiantes tienen la oportunidad de

practicar el idioma en contextos auténticos (Villalustre & Moral, 2016,p.15.

En este enfoque, las clases se estructuran en torno a actividades comunicativas,
como conversaciones, debates, juegos de roles, simulaciones y tareas practicas. Estas
actividades permiten a los estudiantes interactuar entre si y con el profesor, utilizando el
inglés para expresar ideas, opiniones y emociones. Se promueve la participacion activa

de los estudiantes, fomentando la fluidez y la confianza en el uso del idioma.

Se destaca la importancia del aprendizaje significativo y contextualizado. Se
busca proporcionar a los estudiantes materiales auténticos y relevantes, como textos,
audios y videos reales, que reflejen situaciones y temas del mundo real. Esto permite a
los estudiantes relacionar el idioma con su propia experiencia y entender como se utiliza

en diferentes contextos (Garcia L. , 2016. p.12).

Ademas de la competencia lingiistica, el Método Comunicativo también se
enfoca en el desarrollo de la competencia sociocultural. Se busca que los estudiantes
comprendan y aprecien las diferencias culturales y sociales asociadas con el idioma
inglés. Se les anima a aprender sobre las costumbres, tradiciones y normas sociales de las
comunidades de habla inglesa, lo que les ayuda a comunicarse de manera mas efectiva y

respetuosa en situaciones interculturales (Villalustre & Moral, 2016, p.21).
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Considerando las  caracteristicas del método comunicativo que son
mencionadas anteriormente por Castro (2014) no se debe pasar por alto ciertas
limitaciones que se puede hallar en la aplicacion de este método con estudiantes
que aprenden el Inglés como lengua extranjera. Se muestra que la aplicacion es
compleja, lo cual se da por determinados elementos entre los cuales estan incluidos
los profesores, los estudiantes, el sistema de educacion y el mismo método

comunicativo (p.15).

Listening, Speaking

En cuanto al profesor, uno de los factores que limitan la aplicacion de este
método es la carga horaria que debe cumplir, ya que no cuenta con suficiente
tiempo para preparar material realmente adecuado al método comunicativo, y el poco
entrenamiento que recibe el profesor, de como utilizar correctamente y cémo
elaborar materiales apropiados, ademas se menciona la deficiencia del Speaking del
profesor, que se convierte en una limitante al momento de aplicar el método
comunicativo, también se menciona las actividades disefiadas para el aprendizaje
del Inglés, las cuales no estdn acordes al contexto que se debe manejar que es

como lengua extranjera (Cillero, 2006p.12).

De acuerdo con Jiménez (2014) el estudiante de la lengua debe recibir un
feedback o evaluacion sobre sus intentos de comunicacion, sin embargo en este
trabajo, el estudiante tiene una participacién pasiva, lo cual hace imposible que el
profesor pueda ayudar al estudiante en su proceso de aprendizaje del idioma Inglés, ya
que no le gusta participar, no cuenta con el buen nivel de speaking, y sobre todo
no tiene motivacion para aprender. Queda claro que, al no existir la participacién del
estudiante, todo intento de progreso en el desarrollo de la parte comunicativa del inglés

sera totalmente imposible (p.15).

Enfoque Orientado a la Accién

El aprendizaje de un nuevo idioma tiene como objetivo principal poder
llevarlo a la practica dentro de un contexto real de comunicacion, es decir tener la
capacidad de interactuar en una serie de situaciones diferentes que le permitan

hacer uso de la lengua aprendida (Benitez, 2017, p.25).
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Segun el Ministerio de Cultura y Deportes (2015) en el Marco Comudn Europeo
de Referencia, el cual constituye una base curricular para homogenizar los niveles de
dominio de Inglés a nivel mundial, con respecto al Enfoque Orientado a la Accién dice:
Esta orientado a la accion porque considera a los usuarios y alumnos que aprenden
una lengua como agentes sociales, es decir, como miembros de una sociedad que
tiene tareas ( no solo relacionadas con la lengua) que llevar a cabo en una serie
determinada de circunstancias, en un entorno especifico y dentro de un campo de

accion concreto (p.12).

Considerando el hecho de ser seres sociales, este enfoque, toma en cuenta
la vida cotidiana en la que se desenvuelve el estudiante de una segunda lengua,
cada actividad, cada situacion que este individuo debe pasar o afrontar, hace que deba
poner en practica el idioma, es decir que en cada momento estara tratando de
resolver tareas con la finalidad primordial de llevarlas a cabo, todo ello dara como
resultado la interaccion del aprendiz con el idioma, principalmente haciendo uso de este
idioma con fines comunicativos, que es la meta final que cada estudiante del idioma

Inglés alcance al finalizar su proceso de aprendizaje (Benitez, 2017, p.25).

Llevar a cabo estas tareas, obligan al estudiante a desarrollar por si mismo
una serie de competencias tanto generales como linguisticas especificas, con el uso
de la lengua que se estd aprendiendo dentro de un contexto determinado, y que
favoreceran el cumplimiento eficaz de las mismas (Ministerio de la Cultura 'y Deporte,
2015, p.2).

Recursos para el aprendizaje del idioma inglés

Por otra parte, la inclusion de literatura en el aula de clase es la forma de ingresar
a un mundo invaluable, ademas, se explica que al introducir obras de grandes autores los
estudiantes pueden encontrar un gusto por el conocimiento que le puede servir como
habito de lectura en el futuro. Finalmente, menciona que para escoger un texto se debe
tomar en cuenta el contexto, el lenguaje, el nivel de conocimiento y la edad de los lectores.
En este caso también existen varias formas de trabajo con los textos; los textos literarios
son una forma de aprendizaje que ofrece la posibilidad de que los alumnos aprendan en
contextos reales y auténticos, a fin de que se fomente produccion creativa y enlazada con
las ciencias sociales o naturales con y a través de una segunda lengua; lo que permite un

aprendizaje significativo mediante el analisis, la comparacion, y el desciframiento del
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mundo que nos rodea para descubrir nuestra identidad (Escorcia, Diaz, & Del Valle,
2022).

Siguiendo con los recursos que se pueden utilizar en la ensefianza de una segunda
lengua, se explica el uso de mdsica como herramienta de aprendizaje. La musica se
encuentra en todas partes, como en la television, la radio, la publicidad, por lo que se
convierte en un recurso indispensable. Ademas, constituye una de las maneras de ampliar

el 1éxico en la legua extranjera.

De esta forma se explica que, cuando se trabaja con mausica, los estudiantes
aprenden vocabulario de manera accidental, lo que hace que el filtro afectivo se reduzca
y por lo tanto se obtengan mejores resultados en el aprendizaje. Las canciones ofrecen un
vocabulario distinto al que se encuentra en los libros; existen muchas expresiones
idiomaticas, phrasal verbs, que sin duda ayudan al enriquecimiento linglistico en los
estudiantes e incrementan su motivacién al momento de aprender el idioma. El ultimo
recurso, pero no menos importante, es el audiovisual, se trata del uso de peliculas y
videoclips en el aula de clase como medio de conocimiento del idioma inglés. Baron
menciona que los filmes son una gran fuente de aprendizaje, ya que en su gran mayoria

se basan en obras literarias ricas en input (Escorcia, Diaz, & Del Valle, 2022, p.23.
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CAPITULO Il

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la investigacion

El presente trabajo de investigacion se encuentra dentro del paradigma critico
propositivo porque exige del investigador una constante reflexion accién, implicando el
compromiso del investigador desde la practica para asumir el cambio. Esto implica un
proceso de participacién y colaboracion desde la autorreflexion critica en la accion.
(CEPAL, 2022).

El enfoque de la presente investigacion es mixto. Es decir que tiene un enfoque

cualitativo y cuantitativo.

Es una investigacion cualitativa porque explora y describe fendmenos y procesos
sociales 0 humanos. Se basa en la recoleccion de datos no numéricos, como entrevistas,
observaciones para analizar patrones y experiencias. En este tipo de estudio, los
investigadores cualitativos utilizan un muestreo intencional o selectivo, donde eligen
cuidadosamente a los participantes 0 casos que pueden proporcionar una vision relevante

del fenébmeno estudiado (Hernandez Sampieri, 2018).

Es una investigacion cuantitativa porque consiste en la recopilacion y el analisis
de datos numéricos para responder preguntas de investigacion y probar hipotesis. Los
estudios cuantitativos suelen utilizar un disefio de investigacién estructurado y
controlado, que puede incluir experimentos, encuestas, analisis de datos. Este disefio
busca garantizar la precision y la objetividad en la recopilacion de datos. Se seleccionan
muestras representativas de la poblacion. Esto les permite hacer inferencias sobre la
poblacion mas amplias basandose en los datos recopilados de la muestra (Hernandez
Sampieri, 2018).

Modalidad de la investigacion
La modalidad de esta investigacion es aplicada porque se enfoca en la resolucion
de problemas practicos en situaciones reales. El objetivo principal de la investigacion
aplicada es generar conocimiento que pueda aplicarse directamente para resolver
problemas o mejorar situaciones en el mundo real. Los resultados de la investigacion

deben ser Utiles y tener relevancia practica (Velez, Hernandez, & Gaviria, 2019).
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Nivel de la investigacion
Se usara el método cientifico en el desarrollo de la investigacion, en distintas
etapas, primero se aplicard un método exploratorio, en el cual se distingue criterios
tedricos de las variables, como segunda fase se utiliza como herramienta la investigacion
descriptiva, en la cual se formulara el instrumento de la investigacion, luego se la
aplicacion del instrumento, con los datos recopilados, y como tercera etapa se utilizard un
método explicativo, el que se identificaran las conclusiones que se tuvo a través del

estudio realizado (Hernandez Sampieri, 2018).

Tipos de investigacion

El tipo de investigaciéon es descriptiva y explicativo con el apoyo de fuentes
bibliograficas y documentales. Es descriptiva porque se toma la referencia de informacion
preexistente en cuanto al entorno de las variables de investigacion y se pretende contrastar
con las encuestas para definir una propuesta de mejora que ayude a solucionar el problema
de estudio. Es de tipo explicativa porque tiene relacion causal, se enfoca en explicar por
qué ocurre un fendmeno, en qué condiciones se manifiesta, o por qué se relacionan dos o
mas variables. Se observa y se recopilan datos sobre las variables de interés tal como se

presentan en su entorno natural.

Esta investigacion se apoya en fuentes bibliograficos y documentales porque se
basa en la recopilacion, analisis y sintesis de informacion existente y disponible en fuentes
escritas, impresas o electronicas. No implica la recopilacion de nuevos datos a través de
experimentos 0 encuestas, Sino que se centra en examinar y evaluar criticamente la
literatura y los documentos existentes para comprender, analizar y resumir el estado actual

del conocimiento sobre el tema especifico.
Descripcion del contexto de la investigacion
Poblacion

Una poblacién es el conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie de
especificaciones (Hernandez Sampieri, 2018 , p.45). De esta manera la poblacion de
estudio para realizar la investigacion esta conformada en su totalidad por 80 personas; 5
autoridades; 5 docentes y 70 estudiantes, 25 de género masculino y 45 de género
femenino. La poblacion de estudio pertenece al sistema particular ecuatoriano, régimen
sierra, modalidad online, estudiantes de 7 afios de la escuela de idiomas Eduteams de la

Provincia de Pichincha, Canton Quito, Parroquia la Argelia. Se manifiesta que la
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aplicacion de los instrumentos se realizard de manera virtual porque la institucion se

maneja solamente de manera online.

Cuadro N° 2. Poblacién

Unidades de No. %
Observacion
Autoridades 5 9%
Docentes 5 9%
Estudiantes 70 82%
TOTAL 80 100%

Elaborado por: Katherine Caiza

Cuadro N° 3.Unidades de observacion por género

Unidades de N° %
Observacion
Estudiantes de género 25 36%
masculino
Estudiantes género 45 64%
femenino

TOTAL 70 100%

Elaborado por: Katherine Caiza

46



Matriz de Operacionalizacion de Variables

Variable Independiente

Cuadro N° 4. Operacionalizacion variable independiente

ludicos (Rodriguez &
Gonzalez, 2020)

herramientas son Utiles para
cumplir  los objetivos de
aprendizaje?

¢Los recursos que emplea son
aceptados por los estudiantes?

Herramientas de
aprendizaje

Tipo de actividades
Plataformas

¢Emplea alguna plataforma para

las  actividades?  ¢Indique
cuales? Zoom, Quizizz,
Classroom.

¢Considera que las actividades
que emplea captan el interés y
motivacion de los estudiantes?

CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Gamificacion: es entendida | Recursos Tipo de recurso ¢Emplea recursos de | Técnica:
como la aplicacion de didacticos Aceptacion de los | gamificacién para el aprendizaje | Entrevista
recursos y mecanicas que estudiantes del idioma inglés? Indique
son propias de las Utilidad cuales _
P . Instrumento:
estrategias ladicas (juegos) . )
. . . Cuestionario
en ambientes o contextos no ¢Considera que estas
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Percepcion de las
actividades
dinamicas

Interés y atencion
Motivacion
Trabajo en grupo

¢Considera que las estrategias
que emplea motivan a que los
estudiantes aprendan el idioma
inglés?

¢Considera que los recursos y
herramientas  que  emplea
promueven el trabajo en equipo?

Percepcion de las
actividades
mecanicas

Actitudes de los
estudiantes
Logro de los
objetivos

Logro de
aprendizaje

¢Cuales son las actitudes de los
estudiantes durante la utilizacién
de las herramientas?

¢Cree que las herramientas que
utiliza son las mas adecuadas
para lograr el aprendizaje de sus
estudiantes?

¢Ha logrado cumplir los
objetivos de la asignatura
mediante las herramientas que
emplea?
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Variable dependiente

Cuadro N° 5. Operacionalizacion variable dependiente

CONCEPTUALIZACION

TECNICAS E
INSTRUMENTOS

Aprendizaje del idioma
inglés: consiste el alcanzar
las competencias basicas
del idioma que permitan
que el estudiante logre
comprender y escribir
textos en ingles al igual que
expresarse tanto de forma
oral como escrita (Molina et
al., 2021)

DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS
Comprensién Identificacion de ¢ Estas de acuerdo que tu docente
lectora informacion emplee juegos como
explicita. emparejamiento de
Identificacion de palabras y tarjetas rapidas
informacion no (flashcards)  para  aprender
explicita inglés?
Aporte critico
sobre la lectura
¢ Estas de acuerdo que tu docente
_ Identificacion de emplee plataformas virtuales
Escritura palabras y CcoN juego como emparejamiento
oraciones de palabras y flashcards para

evaluarte?

Técnica: encuesta

Instrumento:
cuestionario
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Expresion oral y
escrita

Comunicacion de
ideas

¢Estas de acuerdo con participar
en clases virtuales?

¢Consideras que es mas féacil
aprender palabras en inglés
mientras juegas?

¢Consideras que es facil
aprender empleando plataformas
digitales?

¢ Tu docente explica de manera
clara y sencilla las instrucciones
para realizar las actividades en la
plataforma Quizziz?

¢Consideras que has aprendido
nuevas palabras utilizando los
juegos de la plataforma Quizziz?

¢ Te parecen divertidas y faciles
de realizar las actividades de la
plataforma Quizziz?

¢Utilizar  los  juegos para
aprender satisface tus
necesidades y expectativas

de la asignatura?
¢Recomendarias que se sigan
implementando los juegos de
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emparejamiento y flashcards
para aprender inglés?
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Proceso de recoleccion de datos

Técnicas

Segun lo explicado por Hernandez et al., (2014) el proceso de recoleccion de datos

implica realizar un plan detallado de los procedimientos que se deberan realizar para

conseguir la informacion necesaria para cumplir los objetivos. Dependiendo de los

objetivos y el tipo de estudio se pueden utilizar una 0 mas técnicas. Para el desarrollo de

la presente investigacion se consideraron las siguientes técnicas:

Entrevista: es un método que consiste en recolectar la opinién, experiencia y
perspectivas de la poblacion de estudio acerca de una problematica o
fendmenos determinado (Hernandez et al., 2014). En tal sentido, se aplico
una entrevista estructurada a los docentes con la finalidad de identificar si
emplean la gamificacion para el aprendizaje del idioma inglés y cuales son los
recursos y herramientas que utilizaran para ello. Los datos recolectados
mediante esta técnica corresponden a la informacién cualitativa del estudio.
Encuesta: es una de las técnicas mas aplicadas para la recoleccion de datos
tiene como finalidad realizar en un conjunto de preguntas respecto a una o mas
variables a medir (Hernandez et al., 2014). Es por ello, que se realizé una
encuesta para conocer la percepcion de los estudiantes sobre la utilizacion de
la gamificacion en el aprendizaje del idioma inglés.

Pre y post test: esta técnica se emplea para la medicién de variables
cuantitativas, segun lo explicado por Hernandez et al., las prepruebas y
pospruebas son de utilidad para evaluar la evolucion de los grupos antes y
después del tratamiento experimental o una intervencion. Para fines de este
estudio se aplico un cuestionario antes de la propuesta para medir el nivel de
inglés d ellos estudiantes y luego de la mimas para analizar los efectos que

generd en el aprendizaje de los nifios.

Instrumentos

De acuerdo con Hernandez et al. (2014) los instrumentos para la recoleccion de

datos son recursos que se emplean para obtener informacién mediante las respuestas de

las personas, estos datos se codifican y transfieren a una matriz para realizar el analisis.

En este estudio se aplicaron los siguientes instrumentos:
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- Guia de entrevista: se realizé un guion o guia para realizar la entrevista,
conformada por 10 items abiertos, disefiado con la finalidad determinar si lo
profesores aplican la gamificacion y los recursos que emplean para ello.

- Cuestionario con escala tipo Likert: para llevar a cabo la encuesta se aplicd
como instrumento un cuestionario basado en una escala tipo Likert,
conformado por 6 items a los cuales los estudiantes pueden responder: de
acuerdo, algo de acuerdo, no estoy de acuerdo.

- Cuestionario: se disefié un cuestionario para ser aplicado a los estudiantes, con
el propdsito de determinar el nivel de inglés de los mismos antes y después de
emplear la propuesta de gamificacion, estos seran aplicados de manera
didactica por medio de la plataforma de Quizziz, estan compuestos por un total
de 15 items, en los cuales se mezclan preguntas de seleccién multiple donde |
estudiante debe relacionar laimagen con una de las opciones segun lo indicado
y otras de desarrollo donde debe indicar la traduccion de la frase. EI mismo
permitio evaluar el nivel de conocimiento de los alumnos a partir de la
realizacion de actividades de gamificacion en linea. El test evalta de 0 a 400
puntos y el rendimiento se califica sobre 100%

Es importante indicar que para realizar la comprobacion de hipotesis el pre test se aplicara
a la mitad de los estudiantes (35) y el postest a la mitad restantes (35). Al finalizar las

evaluaciones se efectuara el contraste hipétesis planteadas anteriormente.
Validez y confiabilidad de los instrumentos

Validez

La validez de un instrumento se refiere al grado en el que puede medir realmente
las variables para la cual fue disefiado. para que un instrumento sea valido para su
aplicacion debe cumplir con ciertos criterios como, por ejemplo: debe tener validez de
contenido la cual es definida como la capacidad de dominio que presenta para sobre el
tema que va a medir, validez de criterio, se obtiene a partir de la comparacion con otros
recursos externos que midan las mismas variables y finalmente validez de constructo
relacionada con el modelo tedrico empirico que subyace a la variable de interés.

La validez de los instrumentos aplicados en la presente investigacion fue realizada
mediante una valoracion por juicio de expertos. A través de este proceso tres expertos en
el area valoraron la capacidad de los instrumentos para medir las variables de estudio,

garantizando que son aptos para recolectar la informacion necesaria.
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Confiabilidad

La confiabilidad se refiere al grado en que un instrumento produce resultados
consistentes y coherentes (Herndndez et al., 2014, p. 85). Para determinar la
confiabilidad de los instrumentos se emple6 el coeficiente Alfa de Cronbach, cuyo
objetivo es medir la fiabilidad de una escala o test. Por tal motivo para evaluar la
confiablidad del cuestionario aplicado a los estudiantes en el pre y post test se realiz6 una
prueba piloto, que consistid en realizar la prueba utilizando el 30% de la muestra, en este
caso los estudiantes, es decir 21 alumnos. A partir de los resultados se calculd el alfa cuyo
valor debe ser cercano a 1 para que el instrumento tenga una fiabilidad adecuada para que
pueda ser aplicado. Para este estudio se obtuvo un valor de alfa de 0,87, indicando que el
instrumento fue apto para su aplicacion.
Gréfico N° 7. Resultado prueba de confiabilidad

stuciante S =

1 2 3 3 3 3 2 2 3 3 M 27
2 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 27
3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 27
4 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 28
] 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3" 28
[ 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3" 27
7 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 27
g 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 27
9 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 27
10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30
1 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3" 27
12 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3" 27
13 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3" 27
14 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 27
15 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20
16 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 27
17 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 27
12 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3" 27
13 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3" 27
20 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30
21 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 27
warianza 0,154 0,026 0,045 0,045 0,045 0122 0,026 0,045 0,045 0,045
sumataoria de
warianzas de los
itemns 0721
sumatoria de
warianzat bokal
del instrumento 3283
> a cociente de confiabilidad 0,87 11 087777778
K Z S k numero de items 10
- ﬁ 1- o E 5 sumatoria de las varianzas de los items U]
- S.- 5, varianza total del ingtrumento 3283
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Andlisis de resultados

Entrevista dirigida a docentes

1. ¢Emplea recursos de gamificacién para el aprendizaje del idioma
inglés? Indique cuales

Cuadro N° 6. Empleo de recursos de gamificacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 1 20%

No 1 20%

A veces 3 60%

Total 5 100%

Elaborado por: Katherine Caiza

Empleo de gamificacion

Algunas veces
60%

ESi mNo M Algunasveces

Grafico N° 8. Uso de recursos de gamificacion

Elaborado por: Katherine Caiza

Andlisis e interpretacion

El 60% de los docentes encuestados emplean estrategias de gamificacion a veces,
dependiendo del grupo de estudiantes, consideran que antes de decidir emplearlas es
necesario evaluar las necesidades y preferencias de los alumnos. EI 20% si las emplea
con frecuencia y el 20% no las utiliza, pero considera que si son una estrategia de mucha
utilidad. Dentro de los recursos que suelen emplear se encuentra la plataforma quizziz,

juegos de mesa y juegos de cartas.
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Se concluye que los docentes emplean las estrategias de gamificacion de acuerdo con el
estilo de aprendizaje del grupo de alumnos, al igual que la mayoria coincide en el tipo de

juego que suelen utilizar para la ensefianza del idioma inglés.

2. ¢Considera que estas herramientas son atiles para cumplir los
objetivos de aprendizaje?

Cuadro N° 7. Considera util la gamificacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 3 60%

No 1 20%

A veces 1 20%

Total 5 100%

Elaborado por: Katherine Caiza

Andlisis e interpretacion

El 60% de los docentes entrevistados indico que si son Utiles como complemento para
mejorar la retencion de conocimientos. EI 20 % menciond que a veces pueden ser Utiles
dependiendo del grupo y el 20% que no debido a que prefiere herramientas tradicionales.
Se concluye que los dicentes consideran que las estrategias de gamificacién son un
poderosa herramientas que puede ser empleada como complemento a la ensefianza

tradicionales, ya que ayuda a mejorar el proceso de aprendizaje del idioma inglés.

3. ¢Los recursos que emplea son aceptados por los estudiantes?

Cuadro N° 8. Aceptaciodn de los estudiantes

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 3 60%

No 0 0%

A veces 2 40%

Total 5 100%

Elaborado por: Katherine Caiza

Analisis e interpretacion
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El 60% de los docentes indicd que los estudiantes si aceptan las estrategias de
gamificacion las encuentran divertidas y el 40% mencion0 que algunas veces existen
estudiantes que a veces las aceptan y otras no, por lo que la variacién depende del grupo.
Se concluye que no todos los estudiantes se sienten comodos con las estrategias
gamificacion, por lo que les resulta dificil adaptarse, posiblemente esto se deba al tipo de

juego que se emplee o que las instrucciones sean complejas.

4. ¢Emplea alguna plataforma para las actividades? Indique cual

Cuadro N° 9. Plataforma que emplea

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Quizziz 2 40%
Zoom 1 20%
Class Room 1 20%
Ninguna 1 20%

Total 5 100%

Elaborado por: Katherine Caiza

Andlisis e interpretacion

El 40% de los entrevistados indicé que emplea quizziz como plataforma para realizar las
actividades de gamificacion, el 20% prefiere utilizar Zoom, el 20% Class Room y el 20%
prefiere no emplear ninguna plataforma.

Se concluye que los docentes emplean diferentes plataformas que les permite crear clases
interactivas y divertidas, al igual que lo utilizan para realizar evaluaciones. Sin embargo,

existen docentes que prefieren seguir empleando métodos tradicionales.

5. ¢Considera que las actividades que emplea captan el interés y
motivacién de los estudiantes?

Cuadro N° 10. Utilidad para la el interés y notificacion de los estudiantes

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 3 60%

A veces 2 40%

Total 5 100%
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Elaborado por: Katherine Caiza

Andlisis e interpretacion

El 60% de los docentes entrevistados indic6 que las herramientas de gamificacion son de
utilidad para despertar el interés y motivacion de los estudiantes, mientras que el 40%
mencionaron que solo algunas veces son utiles porque depende del grupo de alumnos.
Se concluye que la motivacion y el interés de los estudiantes hacia los temas de
aprendizaje por medio de la gamificacidon depende de las necesidades y preferencias de
los mismo, ya que en ocasiones no pueden mostrarse interesados por realizar actividades

de este tipo.

6. ¢Considera que las estrategias que emplea motivan a que los
estudiantes aprendan el idioma inglés?

Cuadro N° 11. Considera que las estrategias que emplea en la actualidad motivan
a los estudiantes

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 3 60%

A veces 2 40%

Total 5 100%

Elaborado por: Katherine Caiza

Andlisis e interpretacion

El 60% de los docentes menciond que considera que las estrategias de gamificacion que
emplea actualmente mantienen motivados a los estudiantes, mientras que el 40% refiere
que solo a veces ya que esto depende del tipo de estrategias ya que no todas son efectivas.
Se concluye que es necesario seleccionar de manera correcta el tipo de estrategia o recurso
que se va a emplear, atendiendo principalmente las necesidades y preferencias de los

estudiantes.

7. ¢Considera que los recursos y herramientas que emplea promueven el

trabajo en equipo?
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Cuadro N° 12. Promocion de trabajo en equipo

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 4 80%

No 1 20%

Total 5 100%

Elaborado por: Katherine Caiza

Andlisis e interpretacion

El 80% de los entrevistados indicd que las herramientas que emplea en la actualidad
promueven el trabajo en equipo de los estudiantes. Por su parte el 20% refirié que no
siempre esos recursos garantizan el trabajo en equipo, ya que depende del tipo de
estrategia que se utilice.

Se concluye que los recursos de gamificacion que emplean los educadores promueven el
trabajo en equipo, esto a su vez favorece el aprendizaje colaborativo y participativo de
los estudiantes.

8. ¢ Cuadles son las actitudes de los estudiantes durante la utilizacién de
las herramientas?
Cuadro N° 13. Actitud de los estudiantes

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Positiva 5 100%
Negativa 0 0%

Total 5 100%

Andlisis e interpretacién

El 100% de la muestra indico que la actitud de los estudiantes al emplear estrategias de
gamificacion es positiva, aungue al principio puede observarse resistencia y confusion,
terminan motivandose y comprometiéndose con la actividad.

Se concluye que efectivamente las estrategias de gamificacion desarrollan motivacion y
compromiso en los estudiantes, sin embargo, al ser una herramienta innovadora a la que
los estudiantes no estan acostumbrados. Por lo tanto, deben atravesar un proceso de

adaptacion en el que se puede presentar cierta resistencia al cambio.
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el aprendizaje de sus estudiantes?

¢Cree que las herramientas que utiliza son las mas adecuadas para lograr

Cuadro N° 14. Herramientas adecuadas para el aprendizaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 3 60%

A veces 2 20%

Total 5 100%

Elaborado por: Katherine Caiza

Andlisis e interpretacion

El 60% de los docentes indicé que considera que las herramientas que ha empleado son
adecuadas para el aprendizaje y el 40% manifestd que solo algunas veces, ya que en parte
depende de las caracteristicas de los alumnos.

Al igual que en casos anteriores la obtencién de los objetivos de aprendizaje depende la
estrategia que se seleccione. Es necesario realizar pruebas pilotos o evaluar

periodicamente para determinar la eficacia del recurso que se implemente.

10. ¢Ha logrado cumplir los objetivos de la asignatura mediante las

herramientas que emplea?

Cuadro N° 15. Cumplimiento de los objetivos de la asignatura

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 1 20%

No 2 40

A veces 2 40%

Total 5 100%

Elaborado por: Katherine Caiza

Andlisis e interpretacion
El 40% de los docentes menciond que no estan seguro de que han logrado cumplir los
objetivos de las asignaturas ya que, no todas las herramientas son efectivas. EI 40% refirid

que solo algunas veces se logran los objetivos y el 20% que si los han alcanzado.
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En tal sentido, el logro de los objetivos de la asignatura depende de las necesidades de los
estudiantes y de la capacidad del docente para seleccionar la estrategia que pueda cubrir
estos requerimientos.

Encuesta a los estudiantes
Cuadro N° 16. Analisis de frecuencia de la escala tipo Likert

ftems De Algo de No estoy TOTAL
acuerdo acuerdo de acuerdo
1. (Estas de acuerdo que tu docente 16 53 1 70

emplee juegos como
emparejamiento de palabras y
tarjetas rapidas (flash cards) para

aprender inglés? /

2. (Estas de acuerdo que tu docente 62 / 7 1 70
emplee plataformas virtuales con
juego como emparejamiento de
pablaras y flash cards para

evaluarte?

3. (Estas de acuerdo con participaren | 68 2 0 70

clases virtuales?

4. ;Consideras que es mas facil 68 2 0 70
aprender palabras en inglés mientras
juegas?

5. ¢(Consideras que es facil aprender 68 2 0 70
empleando plataformas digitales? \

6. (Tu docente explica de manera clara | 4 \ 64 2 70

y sencilla las instrucciones para
realizar las actividades en la

plataforma de Quizziz?

7. (Consideras que has aprendido 10 59 1 70
nuevas palabras utilizando los
juegos de la plataforma Quizziz?

8. (Te parecen divertidas y faciles de 52 12 6 70

realizar las actividades de la

plataforma Quizziz?




9. (Utilizar los juegos para aprender 54 13 3 70
satisface tus necesidades y

expectativas de la asignatura?

10. ;Recomendarias que se sigan 53 9 8 70
implementando los juegos de
emparejamiento y flash cards para

aprender inglés?

Elaborado por: Katherine Caiza

Mediante el andlisis de las frecuencias de la escala tipo Likert empleada para
conocer la percepcion de los estudiantes sobre el uso de la gamificacion, se identifico que
la mayoria de los alumnos obtuvieron respuestas entre los rangos de “estoy de acuerdo”
y “algo de acuerdo”. Gran parte de los estudiantes indico que esta algo de acuerdo con la
utilizacion del juego Flash cards para el aprendizaje del idioma inglés. También
sefialaron con esta opcidn cuando se les preguntd sobre si las instrucciones del docente
eran claras y si habian aprendido palabras con este método.

Partiendo de estos resultados, que el aprendizaje de los estudiantes ha sido
moderado ya que considerar que no han aprendido lo suficientes con este tipo de
estrategias. Se concluye que esto puede deberse al tipo de actividad y a las dudas que
puede generar la explicacion poco clara del docente. Por lo tanto, al realizar una propuesta
de intervencién para mejorar el proceso de aprendizaje debe basarse en la seleccion
adecuada de los juegos que se emplearan al igual que las indicaciones deben ser los mas
sencillas para que los nifios comprendan facilmente.

Sin embargo, la mayoria de los estudiantes manifestaron que estan de acuerdo con
que sus docentes aticen juegos en plataformas digitales para ensefiarles el idioma inglés.
Debido a que consideran que este método cumple con sus necesidades y las exigencias

de la asignatura.

Analisis cualitativo de la formulacion del problema

Comprobacion de las preguntas directrices
Para dar respuesta a la pregunta 1 ¢Qué actividades de gamificacion utiliza el docente
de idioma inglés en el contexto aulico? se analizaron las interrogantes nimero 1,2 y 4
de las entrevistas a los docentes. Se determin6 que la mayoria de los educadores utilizan

estrategias de gamificacion para las actividades aulicas. De igual forma emplean
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diferentes plataformas digitales para tal fin como Quizziz, Zoom, Class Room. También
se evaluaron los items de 1,2,3 de la encuesta realizada a los estudiantes. A partir de esto
se concluyd que los estudiantes apoyan y participan en las actividades de gamificacion
por medio de plataformas virtuales.

Para responder a la interrogante 2 ¢ Cual es el nivel de aprendizaje del idioma
inglés que presenta los nifios de 7 afios de la escuela de idiomas Eduteams? Se
analizaron las interrogantes 5,6,9 y 10 de la entrevista realizada a los docentes en las que
se indic6 que las estrategias que emplean ayudan a mejorar la participacion de los
estudiantes, sin embargo, no siempre se logran cumplir los objetivos de aprendizaje, ya
que esto dependen de la estrategia que se seleccione. En cuanto a la percepcion de los
estudiantes se evaluaron los items 5,7 y 9 de la encuesta aplicada, se determino que la
mayoria de los alumnos indicaron que la mayoria de las veces la gamificacién le ayudado
a aprender palabras en inglés, también se menciond que se adaptan facilmente a las
plataformas.

Para responder la interrogante 3 ¢La escasa aplicacion de la gamificacion
como estrategia para el aprendizaje del idioma inglés en nifios de 7 afios de la escuela
de idiomas Eduteams, limita el aprendizaje de esta lengua? Se evaluaron los
resultados del pre test, como se indic6 en la metodologia la prueba se evalud sobre un
puntaje de 400 y un rendimiento del 100%. Luego de su aplicacidn se determiné que la
media del puntaje se encontraba por debajo de 300 y el rendimiento del 52% por lo que
el aprendizaje era limitado.

Andlisis cuantitativo para la comprobacién de hipotesis

En el presente estudio se planteé como hipétesis alternativa La utilizacién de la
gamificacion como recurso didactico mejorara el aprendizaje del idioma inglés en
nifios de 7 afos del instituto Eduteams y como hipdtesis nula La utilizacion de la
gamificacion como recurso didactico no mejorara el aprendizaje del idioma inglés
en nifios de 7 afios del instituto Eduteams.

Para la comprobacion de las mimas se realizd un pre y postest basados en la
aplicacion de la propuesta de gamificacion. Se realizd la comparacion de medias por
medio de la prueba t student para muestras independientes, obtenido los siguientes
resultados.
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Cuadro N° 17. Comparacion de medias pre y post test

Estadisticas de grupo
Grupo N Media Desviacion Media de
estandar error estandar
Porcentaje Pre test 35 52,3429 9,52379 1,60981
Post 35 87,3429 7,92870 1,34019
test
Puntaje Pre test 35 | 268,0000 ,00000 ,00000
Post 35 | 349,3714 31,71480 5,36078
test

Elaborado por: Katherine Caiza

Al analizar los resultados reflejados en el cuadro 12 se observd que hubo una
diferencia en los promedios antes y después de aplicar la propuesta, el puntaje y
porcentaje de rendimiento para las pruebas se incrementd luego de emplear la

gamificacion.

Cuadro N° 18. Resultados t student para muestras independientes

Prueba de muestras independientes

Prueba de prueba t para la igualdad de medias
Levene de
calidad de
varianzas
F Sig. T Gl Sig. Diferencia | Diferencia 95% de intervalo de
(bilateral) de medias de error confianza de la
estandar diferencia
Inferior Superior
Puntaje Se ,032 ,858 - 68 ,000 -35,00000 2,09467 - -
asumen 16,709 39,17984 | 30,82016
varianzas
iguales
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No se - 65,837 ,000 -35,00000 2,09467 -
asumen 16,709 39,18233
varianzas

iguales

30,81767

Porcentaje

Se 149,380 ,000 - 68 ,000 -81,37143 5,36078 -
asumen 15,179 92,06870
varianzas

iguales

70,67416

No se - 34,000 ,000 -81,37143 5,36078 -
asumen 15,179 92,26584

varianzas

iguales

70,47701

Para determinar si este incremento fue significativo se evaluaron los resultados de
la t student para muestras independientes, identificando que las varianzas no son iguales,

por lo tanto, se concluye que esto se debe a la influencia de la gamificacion.

Conclusiones

Conforme a los resultados obtenidos luego de la aplicacion de los instrumentos de
levantamiento de informacion cualitativos y cuantitativos, la gamificacion tiene un
impacto positivo en el aprendizaje del idioma inglés de los estudiantes de 7 afios, pero, es
importante acotar que para lograr un efecto positivo se deber realizar un diagndstico
previo para identificar las necesidades y preferencia de los estudiantes. De este modo el
docente podra elegir las estrategias y/o recurso que mas se adapte a los objetivos y

motivaciones de los alumnos.

La mayoria de los docentes entrevistados en el presente estudio emplean
actividades de gamificacion como complemento del proceso de aprendizaje. Aunque
utilizan diferentes plataformas, la que se emplea con mayor frecuencia es Quizziz en la
cual pueden realizar tanto actividades formativas como evaluativas disefiando diferentes

juegos didacticos.

Referente al nivel de conocimiento de los estudiantes, se determind que antes de
la aplicacion de la gamificacion era del 52,34%, incrementandose posteriormente
87,34%. Estos resultados permitieron determinar que el uso de la gamificacion fue

factible para mejorar el rendimiento de los alumnos
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A partir de los datos obtenidos de la recoleccidn de informacion se desarrolld
una propuesta que tuvo como finalidad crear una guia para el uso de la plataforma
Classcraft por parte de los docentes. En la misma realizaras actividades distribuidas por
sesiones en las que se abordaran temas que contribuyen a alcanzar las competencias del
nivel Starters, los temas se seleccionaron de acuerdo a lo establecido con el marco

comun europeo.

Finalmente, al hacer la comprobacion de hipdtesis luego de aplicar la propuesta
de intervencién se determind que la gamificacion como recurso educativo para la
ensefianza del idioma inglés, impacta de manera positiva en el aprendizaje de los nifios,
debido a que se determin6 que hubo diferencias significativas en el rendimiento de los

estudiantes, el cual se incrementd luego de realizar las actividades de gamificacion.

Recomendaciones

Se recomienda a la institucion evaluar peridédicamente la percepcion de los
docentes y estudiantes sobre el uso de estrategias innovadoras para el aprendizaje del
idioma inglés como la gamificacion. De tal modo, que las actividades escolares se adapten
a las necesidades de los alumnos.

Se recomienda a los docentes realizar la planificacion de las actividades de
acuerdo con los métodos a los que mejor respuesta ofrezcan los estudiantes con la
finalidad de mejorar y fortalecer el rendimiento académico.

Es necesario que los docentes expliquen de manera clara y sencillas las
instrucciones para realizar las actividades, debido a que se observo que los alumnos en
algunos casos no comprenden a la perfeccion las actividades que deben realzar, por lo
tanto, esto puede influi en la adaptacion a las plataformas.

De manera regular es necesario que los estudiantes formen parte de précticas
complementarias como la gamificacién para aprender de manera divertida el idioma

inglés, la gamificacidn favorece el aprendizaje significativo y activo.
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CAPITULO Il

PROPUESTA
Titulo: THE FUN ADVENTURE OF LEARNING. Plataforma de juegos didacticos

para el aprendizaje del idioma inglés disefiada para nifios de 7 afos.

Datos Informativos

Institucién: “Eduteams”
Provincia: Pichincha

Canton: Quito

Parroquia: La Argelia
Direccién: Oriente Quitefio
Seccion: Vespertina

Numero total de estudiantes: 70
Tipo de plantel: Particular
Teléfono: 098 743 9799

Contexto de Aplicacion de la Propuesta

La propuesta disefiada se llevara a cabo en la escuela de idiomas “Eduteams",
ubicada en Provincia de Pichincha, Canton Quito, Parroquia la Argelia. Cuenta con una
poblacion estudiantil de 70 alumnos, el personal esta conformado por 5 docentes y 5
autoridades. El objeto de la institucion es la ensefianza de idiomas entre ellos el inglés.
Como se sabe, en la actualidad el dominio de esta lengua se ha convertido en una de las
principales competencias que debe adquirir el ser humanos. Por lo tanto, es necesario,
estimular su aprendizaje desde edades tempranas.

La institucion cuenta con profesionales capacitados y calificados para ensefarle
a los estudiantes el idioma inglés, ademas las politicas administrativas ofrecen
diferentes formas de financiamientos que permiten que los alumnos puedan acceder a
las clases y aprender mas de una lengua. Ademas, las modalidades de las clases vuelven
mas accesible el aprendizaje debido a que cuentan con clases presenciales y online. Sin
embargo, se detectd que existen problemas de motivacion e interés en el estudiantado,
situacion que interfiere en el logro de los objetivos y competencias académicas.

A través de la recoleccién de datos se identifico se requiere de una innovacion

en el proceso de ensefianza — aprendizaje. Las clases de inglés que se realizan de manera
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tradicional con escasos recursos didacticos pueden tornarse aburrida y poco atractivas
para los estudiantes, sobre todo cuando se trata de nifios. La practica academice en la
actualidad requiere que se empleen métodos innovadores que vaya mas alla de solo
aprender a leer y escribir oraciones en un cuaderno.

Es por ello, que emplear nuevas estrategias pedagogicas como la gamificacion
permiten potenciar el aprendizaje. Por medio de dindmicas y juegos, los estudiantes
pueden ir desarrollando habilidades que les ayude a la comprension de palabras, a
expresar las ideas en inglés y poder comunicarse efectivamente. Al crear un entorno
virtual, como una plataforma basada en esta estrategia, los alumnos adquieren ademas
competencias digitales que también son necesarias en la sociedad actual.

La plataforma empleada para desarrollar las actividades basadas en la
gamificacion, ademas de permitir la ensefianza de los contenidos, ofrece la posibilidad
de que se realicen las evaluaciones para el seguimiento y valoracién del aprendizaje de
los estudiantes. Es importante enfatizar que, los docentes deben realizar actualizaciones
periddicas sobre el uso de plataformas digitales y estrategias de gamificacion, con el
proposito de determinar los contenidos que se pueden abordar, las actividades y la
forma de evaluacion.

Por lo tanto, la presente propuesta esta orientada a explicar de manera detallada
cuéles son las estrategias que debe seguir el docente para lograr que los nifios aprendan
el idioma inglés. Por medio de la guia se exponen los contenidos que se abordaran, el

tipo de actividades, duracién y las evaluaciones.

Objetivos de la Propuesta

Objetivo General
Disefar una guia de trabajo para la aplicacion de la gamificacion en el
aprendizaje del idioma en inglés en nifios de 7 afios mediante la utilizacion de una

plataforma digital.
Obijetivos Especificos

e Determinar los contenidos que se abordaran en la plataforma digital para el

aprendizaje del idioma inglés.
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Indicar las estrategias y actividades que se realizan en la plataforma para el
aprendizaje del idioma inglés.
Promover la difusion de esta propuesta para replicarla en diferentes cursos para

el aprendizaje del idioma inglés.

Analisis de Factibilidad

La determinacion de la factibilidad de desarrollar y aplicar la propuesta de

utilizar una plataforma digital con actividades basadas en la gamificacién para el

aprendizaje del idioma inglés para nifios de 7 afios, se realizd mediante el analisis de los

siguientes aspectos:

Socioeducativa: por medio del desarrollo de habilidades que permitan que los
estudiantes logren un dominio adecuado del idioma ingleés, se logra mejorar e
innovar el proceso educativo. A través de la gamificacion se promueve la
estimulacion, motivacion e interés de los estudiantes por aprender esta lengua.
De igual forma, el uso de plataformas digitales ayuda a que los estudiantes se
familiaricen desde edades tempranas con el uso de este tipo de herramientas.
Ademas, permite que los docentes puedan realizar diferentes estrategias y
evaluar de manera dindmica la evolucion de los nifios.

Familiar: la familia es un componente fundamental para la educacion de los
nifos, el apoyo y acompafiamiento familiar contribuye a que los estudiantes
adquieran conocimiento de manera eficaz, debido que en los hogares se pueden
reforzar los contenidos vistos en clases. Al emplear como recurso académico las
plataformas digitales interactivas, con actividades dinamicas, los padres y
representantes pueden ayudar a sus hijos a la resolucion de las mismas y
supervisar el proceso de aprendizaje.

Institucional: el uso de herramientas innovadoras como la gamificacion para el
aprendizaje del idioma inglés, permite que la institucién pueda mejorar sus
recursos educativos. Ademas, ayuda a que se pueda trabajar de manera conjunta
tanto los docentes como los padres de familia para el logro de los objetivos
academicos.

Econdmico: no se requiere de una inversion que genere costos para la institucion

o0 los docentes, ni tampoco gastos adicionales para el estudiante. Una de las
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ventajas de utilizar este tipo de herramientas como las plataformas digitales es
que no generan costos, por lo tanto, son accesibles para que las instituciones
puedan emplearlas y mejorar el proceso de ensefianza.

e Legal: el disefio de la presente propuesta se ha realizado a tendiendo a los
estatutitos legales del pais como lo son la Constitucion de la Republica del
Ecuador, Ley Organica de Educacion Intercultural y Cédigo de la Nifiez y
Adolescencia, cuya funcion es garantizar los derechos fundamentales de los

nifios y su educacion.

Fundamentacion Cientifico Técnica

Pasos para elaborar una Guia de trabajo para una plataforma digital
basada en la gamificacion

Para trabajar de manera coordinada y estructurada en la plataforma digital, es
necesario definir cada uno de los aspectos que se mencionan a continuacion.

Para estructurar y elaborar una propuesta se requiere o recomienda tomar en
cuenta los siguientes apartados:

e Titulo de la guia: es uno de los pasos fundamentales, la guia debe presentar un
nombre atractivo y que pueda describir de manera general el objeto de la misma.

e Introduccion: tiene como finalidad describir de manera clara y concisa el objeto
de la propuesta y la importancia de su aplicacion.

e Contenido: tiene como finalidad indicar al lector como se aplicara la guia,
detallando las actividades que se realizaran para promover el aprendizaje del
idioma inglés y los recursos necesarios para ello.

e Administracion de la propuesta: se encarga de definir los recursos humanos que
son necesarios para ejecutar las actividades.

e Evaluacion: se expone el método y el instrumento que se aplicara para realizar el
diagnostico inicial de los estudiantes, asi como la evaluacion final para
determinar si la plataforma y las estrategias empleadas tuvieron efecto en el

aprendizaje del idioma inglés.
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Metodologia y Estructura de la Propuesta

Es importante mencionar que la presente guia tiene como finalidad estructurar los
contenidos y actividades que seran realizadas con ayuda de la plataforma digital basada
en la gamificacion. Esta orientada para ser aplicada mediante un método practico para
desarrollar habilidades que ayuden en el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes
de 7 afios. En la plataforma se abordaran los temas de: nimeros, colores, responder
informacion, personal y vocabulario. Para cada contenido se llevaran a cabo dos sesiones
de 45 minutos, para un total de ocho talleres consecutivos. Se realizara una evaluacion
antes y después para evaluar el rendimiento de la estrategia empelada.

Los contenidos seleccionados para el realizar las sesiones de la presente propuesta
fueron extraidos del Marco Comun Europeo, debido a que se trata de un instituto de
idiomas. No se consider0 el curriculo nacional para las lenguas extranjeras. Es importante
mencionar que la guia que se ha disefiado tiene como finalidad indicarle al docente como
hace uso de la plataforma interactiva ClassCraft. De igual forma, las actividades
disefiadas y los contenidos seleccionados tienen como finalidad desarrollar las 4
habilidades basicas para los estudiantes de nivel Starters las cuales son:

e Comprension auditiva (Listening)
e Expresion oral (Speaking)

e comprension de lectura (Reading)
e Expresion escrita (Writing).

La guia se ha estructurado en cuatro etapas: planificacion que consiste en la
seleccion de los contenidos para las sesiones de aprendizaje. La segunda etapa es la
socializacion, en la cual los docentes deben incorporar las actividades a la plataforma,
como se indica en el cuadro 14 estas fueron divididas en 4 talleres compuesto de 2
sesiones cada uno pasa un total de 8 actividades orientadas a abordar: el reconocimiento,
la pronunciacion y la escritura. La tercera etapa es la ejecucion, en la cual deben realizarse
las actividades adjuntas en la plataforma mediante la supervision del docente. Por ultimo
se ejecuta la fase de evaluacion. En los siguientes esquemas se ejemplifica el uso de la

plataforma:
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Para ingresar a la plataforma los docentes deberan ingresar al enlace:

https://app.classcraft.com/, el cual lo dirigira a la siguiente pantalla.

€ 5> C @ dasscraftcom/es-es G aewx 0O

c Classcraft Maestros v Escuelasydistritos v Tarifas  Centroderecursos  REGISTRATE INICIAR SESION

Las relaciones
son todo.

Un enfoque positivo del comportamiento que
inspira a los educadores y motiva a los
alumnos

Alli debe ingresas su usuario (correo electrénico) y su contrasefia. Una vez

ingresados se encontrardn con la siguiente ventana, donde podra configurar su perfil de

usuario.
c Classcraft - VN |
Mis clases Area de juego Classcraft
s
iDescubra as
o ’ de
CLASE DE PRUEBA
»
o Ot laapl P P A

Este menu ofrece tres accesos principales el primero Hogar o Home ofrece la
opcion de crear una nueva clase como se indica en la siguiente figura. En esta ventana el

docente podra configurar la nueva clase para sus estudiantes.

Crear una nueva clase

Nombre de clase

Ajustes de clase

Seleccionar

Setuptype @

Configuracién paso
=) apaso A
&  1deal para usuarios
Idesl para nusvos e
usuarios

‘Configuracion rapida J

Onpciones avanzadas



https://app.classcraft.com/

Las clases y actividades creadas por los docentes se pueden visualizar en el acceso

de biblioteca como se muestra a continuacion.

Q Classcraft

2 Descubre lecciones

A Hogar

4 Misiones

En esta seccion se les indicara a los docentes que organice las sesiones de acuerdo

a los contenidos.

Convierte las lecciones en una aventura!

Misiones

Cuadro N° 1 Estructura de la guia

GUIA PRACTICA

Taller | Objetivo | Dimensiones Actividad Evaluacion
TALLER 1
Aprendiendo los | Aprendizaje de Reconocimiento Sesion 1: Flash | Pre y post test
nlmeros los nimeros en Card.
inglés del 1 - 20 Pronunciacion
Sesion 2:
Escritura Emparejamiento
TALLER 2
Aprendiendo los | Aprendizaje de Reconocimiento Sesion 1: Flash | Pre y post test
colores los colores y su Card.
relacién con el
contexto y la Pronunciacion Sesion 2:
realidad de los . Emparejamiento
estudiantes Escritura
TALLER 3
Aprendiendo a Responder Reconocimiento Pre y post test

expresarme

cuestionamientos
personales, para
aprender a
comunicar e
ideas, dar
respuestas claras

Pronunciacion

Escritura

Sesién 1: Flash
Card.

Sesién 2:
Emparejamiento
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Comunicacion y

expresion
TALLER 4
Aprendiendo Incrementar y Reconocimiento Sesién 1: Flash | Pre y post test
palabras enriquecer el Pronunciacion Card.
vocabulario Escritura
Sesién 2:
Comunicacion y Emparejamiento
expresion
Elaborado por: Katherine Caiza
Plan de accion
Cuadro N° 2 Plan de accion
ETAPAS OBJETIVOS | ACTIVIDADES RECURSOS INDICADOR
DE LOGRO

PLANIFICACION | Determinar Se realizard una | e Bases de datos | Valorizacion
los contenidos | busqueda de los de la literatura | del
gue deben ser | principales temas | e Ficha fundamento
parte del | y estrategias que bibliografica teérico de la
aprendizaje deben guia y
basico del | incorporarse a la plataforma de
idioma inglés. | plataforma gamificacion.

digital.

SOCIALIZACION | Incorporar los | Programar en la | e Laptop Adaptacion de
contenido vy | plataforma las | ¢ Celular los docentes a
actividades a | actividades que | e |nternet la utilizacion
la plataforma | deben realizar 10os | 4 Guia elaborada | 9€ 10s recursos
digital. estudiantes con de la

las fechas plataforma
Disefiar la | indicadas.
guia para el
desarrollo y | Disefiar y

evolucion de

fundamentar la

la guia por | guia que servira

parte de los | de apoyo a los

docentes docentes y la
institucién para
la utilizacion de
la plataforma.

DIGITALIZACION | Realizar las | Los estudiantes | e Guia realizada | Adaptaciones
actividades realizaran en | e Plataforma de docentes y
cargadas en la | cada taller las digital estudiantesa la
plataforma actividades plataforma
digital segun | indicadas en la
las estrategias | plataforma.
de
gamificacion | Los docentes

realizaran el
acompafamiento
Seguir las | de los estudiantes

instrucciones
especificadas
en la guia para
su utilizacién.

segln las
actividades
establecidas en la

guia.
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EVALUACION Evaluar el | Aplicar los

e Laptop Los
impacto de las | instrumentos de | e Celular estudiantes
actividades evaluacion para | e |nternet reconocen los
realizadas en | determinar el | o Ppjataforma nameros,
la plataforma | nivel de | o Cuestionarios | Palabras,
segln la | aprendizaje  de colores y
gamificacion | los estudiantes expresan ideas

Elaborado por: Katherine Caiza

A continuacién, se muestra como esta disefiada la plataforma para trabajar con estudiantes
de 7 afios de la institucion Eduteams.
Los estudiantes trabajardn en equipos, de esta manera se fomenta las actividades

colaborativas.

CHILDREN 24 > Tablerade control dea class e

:1‘; Equipo 1 =

00000 O0CO0DODOO0COOOCOOO
323 3383333333333 q3aasa

CHILDREN 24 > Tsblero da control d la clsse =]

@ Equipo 2 =

000000000 O0CQ0O0DOCOOSCOOSO
43 3 3333992333393 399a4g
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Las herramientas de la clase, que cada docente podra activar de acuerdo a las actividades

arealizar.

CHILDREN 2A > Herramientas de clase (E]
Usa estas herramientas para ludificar sus lecciones. Averiguar mas
Selector aleatorio de
alumnos y grupos Sondémetro
Temporizador Crondémetro Convertidor de notas
a Montafia Blanca La Pista Foresta Tesoras de Tavuro
Las misiones creadas para los nifios de 7 afios.
arr »0Q

& C @ hitps;/app.classcraft.com/teacher/class/AxEWUEIWtmERMBXS5/quests
M Gmail @ YouTube B¥ Maps @ editor+33-124-1-P.. @ RedalycFACTORES.. GPTCHAT [l Intermediate level ..

[F=] CHILDREN 2A > Misiones + sy & B 008 & £

iDescubre lecciones gratuitas enel
Mercado de misiones!
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En cada mision se desarrollan los temas para los 4 talleres que indica la guia.

| v.lg,
o |

[l [75=<] CHILDREN 2A > Misiones > NUMBERS 1-20 + S s © e a @
ra S e g y
’ & J e A,
” ¢
(]
Find Numbers
Hello Numbers

v
o

Introduccion

%, Informacién general Hj Historia

"The Search for the Lost Treasures"

Long ago, in 3 magical realm called Numeralia, there were legendary treasures that could
only be found by those who mastered numbers in English. The king of Numeralia, a wise
magician named Numerius, has lest his valuable medallion of numerical wisdem, and the
only way to recover itis by overcoming a series of mathematical challenges

4 Introduccién

¢ Find Numbers

Find Numbers
= Informacién general B Hiszoris (> Tarea £ sjustes
In Numeralia's magical realm, English numbers unlocked mysteries. King Numerius, a wise

magician, had a lost medallion with magic. To find it. master English numbers, work as a

team, and earn unigue powers

& Introduccion

@ Find Numbers
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En cada mision existe una historia, se indica la misién y la tarea a realizar.

“=| CHILDREN 2A > Misiones > PERSONAL INFORMATION + J s © e &

Hello Everybody !

Wsme

N5

(4.

Introduccién

CHILDREN 2A > Misiones > PERSONAL INFORMATION > Introduccién

Introduccion

=, Informacion general B Historia

Protect your Identity

In this mission, students become secret agents of the "Personal Security Agency” and must

Introduccid
mroduecion complete challenges to safeguard their identity. These challenges will involve questions

@

about their personal information and their ability to answer them.

@ HelloE)

CHILDREN 2A > Misicnes > PERSONAL INFORMATION > Hello Everybody !

Hello Everybody !

= Informacion general B Hisora (% Teres £ sustes

The Chief's Letter:

Students will receive a letter from the "Chief of the Personal Security Agency" informing
them of their first mission. They must read the letter carefully and answer questions about
their personal information in English, such as their full name, age, and mood

4 Introduccion

@ Hello Everybody !

Colorful Toys
Toys

Se toma en cuenta las siguientes rubricas para la produccion oral y escrita.
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NOMBRE:

ORAL RUBRIC

Range/ criterial Excellent Good Regular Insufficient/deficient Score Observations
/2 /1,5 /1 /0,5

Pronunciation, -Completely -It is mostly -It is partially -He or she tries, but is

fluency understandable understandable understood not able.
-Good accent -Some hesitation - Low fluidity
-Does not hesitation - Use Spanish

Use of grammar -Correctly use of -Correctly use of -Use grammar with - Grammar is not used
grammar checked in grammar with small errors that prevent its correctly.
class without errors. errors that do not total compression.

prevent its
compression.

Vocabulary -Use correctly all -Uses 80% of the -Uses 50% vocabulary -Uses 25% of
vocabulary learned in vocabulary learned in learned in class. vocabulary learned in
class. class. class.

Content and -Fully fits the theme and -Fits the topic most of -The conversation -He or she tries, but it

preparation level the time does not follow the has not prepared
-It has practiced and - It lacks practice planned theme
prepared - It is not prepared

Non-verbal -Be confident - Proper posture -Inadequate posture - Inappropriate posture

communication -Adequate posture and - Makes eye contact -Often loses eye - Insecurity
volume almost always contact - Lack of eye contact
-Eye contact

Total /10
WRITTEN RUBRIC
Range/ criterial Excellent Good Regular Insufficient/deficient Score Observations
/2 /1,5 /1 /0,5

Grammatical Accuracy and
Structure

-Correctly use of
grammar checked
in class without
errors.

-Correctly use of
grammar with
small errors that
do not prevent
its compression.

-Use grammar
with errors that
prevent its total
compression.

-Grammar is not used
correctly.

Vocabulary and Lexical -Use correctly all -Uses 80% of the -Uses 50% - Uses 25% of vocabulary
Range vocabulary learned vocabulary vocabulary learned in class.
in class. learned in class. learned in class.
Coherence and Cohesion - Adequate -Almost -Inadequate -Inappropriate coherence
coherence and adequate coherence and and cohesion
cohesion. coherence and cohesion
cohesion
Content and Development -Fully fits the Fits the topic -The -He or she tries, but it has

theme and level
-It has practiced
and prepared

most of the time
- It lacks practice

conversation
does not follow
the planned
theme

- Itis not
prepared

not prepared

Style and Register

-Adequate style
and register.

-Almost
adequate style
and register.

-Inadequate
style and
register.

-Inapepropriate style and
register.

Total /10
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https://context.reverso.net/traduccion/ingles-espanol/non-verbal+communication
https://context.reverso.net/traduccion/ingles-espanol/non-verbal+communication
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ANEXOS

Autorizacion del instituto “Eduteams”

EDUTEAMS

LAMGUAGES SCHOOL
RUC. TT9a% 2614000

INSTITUTO DE IDOMAS EDUTEAMS

Quite, 28 agoste 2023

Licenciada

Katherine Raquel Caiza Jaya
PROFESORA

INSTITUTD DE IDIORAAS
EDUTEANS

Ciudad. -

Sefiarita licenciada:

En atencion & su oficio de fecha 28 agosta 2023, en el gue solicita se avtorice el permiso
respective para aplicar una entrevista & los docentes del instituto y ouna encussta a log
estudiantes de la seccion vesperting de farma cnline, material reguerida para completar su
trabajo de investigacian de estudios.

Una ver revisadas [as instrumentas a aphcarse, me permita camunicarle que uited coenta con
la AUTORIZACION de esta coordinacian para gue praceda a aplicar ly entrevista y la encuesta a
dacentes v astudiantes dal instituto de idiomas.

Al misma agradecers se me dé o conocer los resultados abtenidos.

Atentamente.

¥
a3 |

i

d

Lic. Melani Alejandra Mareno Jurada
COORDINADORA ACADEMICA
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Validacion de instrumentos por expertos

Encuesta a estudiantes
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Entrevista a docentes
Descripcion: las siguientes preguntas forman parte de una entrevista que tiene como
finalidad indagar sobre el uso de recursos de gamificacion para la ensefianza del idioma
inglés en nifios de 7 anos. La presente entrevista forma parte de la investigacion titulada
LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLES EN NINOS
DE 7 ANOS cuyo objetivo es Determinar el impacto de la gamificacién en el

aprendizaje del idioma inglés en nifios de 7 afios de la escuela de idiomas Eduteams.

Instrucciones: estimado docente a continuacion se le realizaran una serie de
planteamientos a los cuales debe responder de acuerdo con su experiencia y las estrategias

que emplee actualmente para sus clases.

Duracion: 20 minutos aproximadamente

1. ; Emplea recursos de gamificacion para el aprendizaje del idioma inglés? Indique cuales
2. (Considera que estas herramientas son utiles para cumplir los objetivos de aprendizaje?
3. (Los recursos que emplea son aceptados por los estudiantes?

4. ;Emplea alguna de estas plataformas para las actividades?

a. Zoom

b. Quizizz

c. Classroom

5. (Considera que las actividades que emplea captan el interés y motivacion de los
estudiantes?

6. (Considera que las estrategias que emplea motivan a que los estudiantes aprendan el
idioma inglés?

7. (Considera que los recursos y herramientas que emplea promueven el trabajo en
equipo?

8. (Cudles son las actitudes de los estudiantes durante la utilizacion de las herramientas?
9. (Cree que las herramientas que utiliza son las mas adecuadas para lograr el aprendizaje
de sus estudiantes?

10. ;Ha logrado cumplir los objetivos de la asignatura mediante las herramientas que

emplea?
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Encuesta con escala tipo Likert para estudiantes

Descripcion: las siguientes preguntas forman parte de una encuesta que tiene como
finalidad indagar sobre la percepcion de los estudiantes 7 afos sobre el uso de estrategias
de gamificacion en el aprendizaje del idioma inglés. La presente encuesta forma parte de
la investigacion titulada LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE DEL
IDIOMA INGLES EN NINOS DE 7 ANOS cuyo objetivo es Determinar el impacto
de la gamificacion en el aprendizaje del idioma inglés en nifios de 7 afios de la escuela
de idiomas Eduteams.

Instrucciones: estimados estudiantes a continuacion se le realizaran una serie de
planteamientos a los cuales debe responder de acuerdo con su percepcion indicando si
esta de acuerdo, algo de acuerdo o no estoy de acuerdo, marcando con un X la opcién que

considera correcta

Duracion: 20 minutos aproximadamente

ftems De acuerdo | Algo de No estoy de

acuerdo acuerdo

1. (Estas de acuerdo que tu docente emplee
juegos como emparejamiento de palabras y
tarjetas rapidas (flashcards) para aprender

inglés?

2. ;Estas de acuerdo que tu docente emplee
plataformas virtuales con juego como
emparejamiento de pablaras y flash cards para

evaluarte?

3. ¢ Estas de acuerdo con participar en clases

virtuales?

4. ;(Consideras que es mas facil aprender

palabras en inglés mientras juegas?

5. (Consideras que es facil aprender empleando

plataformas digitales?

6. (Tu docente explica de manera clara 'y
sencilla las instrucciones para realizar las

actividades en la plataforma Quizziz?
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7. (Consideras que has aprendido nuevas
palabras utilizando los juegos de la plataforma

Quizziz?

8. (Te parecen divertidas y faciles de realizar las

actividades de la plataforma Quizziz?

9. ¢ Utilizar los juegos para aprender satisface tus

necesidades y expectativas de la asignatura?

10. ;Recomendarias que se sigan
implementando los juegos de emparejamiento y

flashcards para aprender inglés?

Pre test

QU'Z'ZZ a Mi biblioteca = Introducir codigo

Raquel Caiza

Mi biblioteca
Cuenta Basic PRE TEST ¢ Compartir esta coleccion
Mejora tu Plan & Creado por mi 1 1 Activity
@ Importado 0
Y Todes» & Masreciente v
@ Crear © Usado previamente 0
) @ Vinculado por mi 0 EXAMEN
(% Explorar e » ) , ~ 2 e Testdelnglés 2A
% Compartido por mi ;R
B Mibiblioteca - p > iZ15Preguntas 1 KG [ English
Mejora tu Plan Bartc
! . atticipantes e . .
Tipo Nombre del examen P Precisidn (ddige  Clase Reciones
fotales
Test de Inglés 24 )
G % 5% Volver a abrir

epd-N
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Post test

@ Equipo 2 ¢

CHILDREN 2A > Tablero de control de la clase

Equipo 1 =

Gestionar los grupos

Aiurmocs ~
Aulestia, Priscila
Basantes, Andrés
Caiza, Leslie

Casa, Sandra
Garces, Adriel
Hernandez Alexis
Mendéz Mayte
Mortufar Denisse
Moreno, Alejandra
Navarette. Allsson

Renata, Murillo

CHILDREN 2A > Tablero de control de la clase

Quitar puntos de Salud Gestionar los grupos

ol

Alumncs A

Alba, Martinez

Anahi, Chamba

Daniela, Molina

David, Estrella

Espincza Alejandro

Fiorelle. Aguiler

Javier Loza

José, Campos

Maria, Soria

Matias, Andrade

Matias, Oftate

Ausente

Personge

Guardian

Mago

Sanador

Mago

Mago

Sanador

Sanador

Mago

Sanador

Sanador

Personsle

Mago

Guardian

Sanador

Guardisn

Sanador

Sanador

Mago

Mago

Sanador

Guardian

Guardian

90

Nwvel

Nivel

Puntosde experiencia

350

350

350

350

350

350

350

350

350

3ase

350

Punios de experlencia

350

330

350

350

350

330

350

350

350

330

350

Monedss de oo

10

e @ £
[+ @
0 ©
] o
0 -]
0 ©
] o
0 Q
(-} o
0 ©
- o
(-} o

Tod

Crstales

©

OO0 O0CO0CO0OOCOODOCOO

8 6 @ ¢ @@ ¢ 8 ¢ 8 ¢



