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RESUMEN EJECUTIVO

El constante avance de la tecnologia y de las aplicaciones informaticas que
ofrecen herramientas con contenido educativo, obliga a una actualizacion
permanente de los procesos de ensefianza y aprendizaje. Por este motivo, es
necesario identificar herramientas de gamificacion que permitan a los estudiantes
interactuar con los objetos de aprendizaje, incrementar su motivacién hacia el
aprendizaje y, a los docentes obtener una retroalimentacion automatica sobre el
estado académico de sus estudiantes. De este modo, la presente investigacién se
realiz6 con el objetivo de desarrollar estrategias de gamificacion para el proceso
de ensefianza en las materias que pertenecen al curriculo de la Educacion General
Bésica superior de la Unidad Educativa PCEI Primero de Mayo, con el fin de
incrementar el rendimiento académico y la motivacion hacia el aprendizaje. El
trabajo de investigacion se lo desarroll6 bajo el paradigma cuantitativo, con una
investigacion basica y aplicada, el estudio fue de tipo descriptivo con el fin de
registrar, analizar e interpretar datos de una encuesta. La técnica de muestreo
escogida fue la de muestreo estratificado, escogiendo a 15 estudiantes del paralelo
A de Educacion General Basica Superior. La técnica para la recoleccion de datos
es la encuesta y se utilizo como instrumento al cuestionario. Se obtuvo
informacion que evidencia la necesidad de implementacion de herramientas y
recursos gamificados. Por este motivo se ha propuesto un conjunto de actividades
para cada asignatura utilizando aplicaciones como Kahoot, Quizizz, Quizlet,
Educaplay y H5p. Todas las actividades han sido desarrolladas a partir de un disefio
instruccional para su correcta aplicacion. Los directivos de la Institucion han
validado la propuesta presentada en el presente trabajo y han manifestado su
intencion de que se implementen recursos gamificados desde la proxima unidad
de estudio.

DESCRIPTORES: Actividades interactivas, Educacion General Basica

Gamificacion.
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ABSTRACT

The constant development of technology and computer applications that offer
tools with educational content, requires a permanent update of the teaching and
learning processes. For this reason, it is necessary to identify gamification tools that
allow students to interact with learning objects, increase their motivation towards
learning; and for the teachers, to obtain automatic feedback on the academic status
of their students. In this way, the present investigation was carried out with the
objective of developing gamification strategies for the teaching process in the
subjects that belong to the curriculum of the Higher Basic General Education at
“PCEI Primero de Mayo” Educational Unit; to increase academic performance and
motivation towards learning. The research was developed under the quantitative
paradigm, with basic and applied research. The study was descriptive to record,
analyze, and interpret data from a survey. The sampling technique chosen was
stratified sampling, choosing 15 students from parallel A of Higher Basic General
Education. The technique for data collection is the survey and the questionnaire was
used as an instrument. Information was obtained that evidences the need to
implement gamified tools and resources. For this reason, a set of activities has been
proposed for each subject using applications such as Kahoot, Quizizz, Quizlet,
Educaplay, and H5p. All the activities have been developed from an instructional
design for their correct application. The directors of the institution have validated
the proposal presented in this work and have expressed their intention that gamified
resources will be implemented from the next unit of study.

KEYWORDS: Basic General Education, gamification, interactive activitie
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INTRODUCCION

La docencia en Entornos Digitales en la actualidad tiene gran importancia,
permite que el docente desarrolle variadas estrategias de aprendizaje que
favorecen la comprension de las distintas asignaturas que son parte del curriculo

nacional en la Educacién General Bésica.

Asi, la linea de investigacion primaria del presente proyecto serd la Docencia
en Entornos Digitales, ya que es importante que los docentes se alimenten de nuevas
herramientas innovadoras que le permitan cumplir sus nuevos roles que la presente

época exige.

Del mismo modo, el empleo de herramientas tecnoldgicas en los procesos
educativos permite que los maestros sean mas creativos al momento de planificar

sus clases, y en los estudiantes provoca un efecto motivador hacia el aprendizaje.

El desarrollo del presente proyecto se basa en uno de los postulados de la
(Unesco,2017) en donde se concluye que, con respecto del uso, implica definir
estandares de uso de TIC en la profesion docente que estén integrados, o al menos
alineados, a los estandares pedagdgicos del pais; incorporar el uso de TIC
(estandares) en los sistemas de evaluacion de docentes, de forma tal de integrar el
uso de TIC al desarrollo de la carrera docente; incorporar los estandares de uso de
TIC para profesores en el curriculum de formacién de nuevos profesores, de
forma tal de asegurar que las futuras generaciones de docentes cuenten con las
competencias necesarias para aprovechar estas tecnologias en su ejercicio
profesional; y desarrollar sistemas de apoyo al desarrollo profesional que incluyan
tanto los cursos necesarios para desarrollar las competencias definidas, como
redes de soporte que aseguren un apoyo continuo durante el proceso de adopcion de

estas tecnologias (Unesco, 2017)

La Unidad Educativa PCEI Primero de Mayo, presta sus servicios educativos a
personas con escolaridad inconclusa, enmarcando su accionar en el capitulo sexto
articulo 50 de la Ley Organica de Educacién Intercultural que dice: “La educacion
para jovenes y adultos con escolaridad inconclusa es un servicio educativo para

quienes no hayan podido acceder a la educacion escolarizada obligatoria en la



edad correspondiente. Este tipo de educacion mantiene el enfoque curricular y los
ejes que atraviesan el curriculo de los niveles descritos con anterioridad, pero con
las caracteristicas propias de la etapa adulta, privilegiando los intereses y
objetivos de ésta.”.

Segun la Ley Organica de Educacion Intercultural, la educacion semipresencial
es aquella en la que no se exige una asistencia regular del estudiante al
establecimiento educativo y requiere de un trabajo estudiantil independiente con
un requisito de acompafiamiento presencial periédico. La modalidad
semipresencial puede realizarse a través de internet o de otros medios de
comunicacion (LOEI, 2011). La educacién semipresencial permite, a personas que
por diversas razones no han podido estudiar en su tiempo, una nueva oportunidad
para preparase, conseguir su titulo de bachiller para mejorar su situacion

socioecondmica.

La oferta educativa semipresencial, requiere mayor trabajo auténomo del
estudiante, porque varias de sus actividades las debe desarrollar via conexion de
internet. Para ello la institucion educativa cuenta con un complejo educativo
virtual propio, compuesto de paginas Web, plataforma educativa Moodle, salas de
video colaboraciones y espacios para la comunicacién via correos electrénicos y

redes sociales.

El proceso educativo se encuentra dividido por semanas, en las que el
estudiante tiene acceso a una serie de materiales escritos y multimedia, ademas los

estudiantes asisten presencialmente los fines de semana o por video conferencia.

La institucion educativa se encuentra interesada en implementar herramientas
de gamificacion en los procesos educativos tanto en la Educacion General Basica
como en el Bachillerato, con el fin de conseguir que sus estudiantes fomenten los
conocimientos de las distintas materias de estudio y puedan construir

conocimiento a partir de la utilizacion de herramientas tecnoldgicas.

Por ultimo, la situacién sanitaria mundial a causa de la pandemia provocada

por el virus Covid-19, ha provocado que la educacion de un giro hacia la



virtualidad. En el Ecuador El Ministerio de Educacién mediante Comunicado
Oficial del 8 de abril de 2020 comunico que el presente afio el Ciclo Sierra y
Amazonia concluird de forma no presencial, con el compromiso de evaluar las
condiciones de regreso a clases el proximo afio escolar. Del mismo modo,
mediante la publicacién de los lineamientos de inicio de clases en la Region Costa
y Galapagos, se resuelve que, durante el afio lectivo 2020-2021, los procesos de

ensefianza y aprendizajes seran realizados desde casa.

Durante toda la investigacion se evidenciara diversas experiencias con
herramientas de gamificacion y se expresara los resultados obtenidos, tanto en lo
académico como en la satisfaccion de los estudiantes hacia la recepcion del material
de estudio y los conocimientos.

JUSTIFICACION

El propdsito de la investigacion es el integrar herramientas tecnoldgicas al
curriculum y el desarrollo de competencias digitales acordes a los desafios como:
resolucion de problemas, pensamiento logico y critico, toma de decisiones trabajo
en equipo y colaborativo. La identificacion de este tipo de herramientas puede
mejorar el rendimiento de los estudiantes y mejorar la actual metodologia de

trabajo.

De esto se desprende la importancia de la presente investigacion, donde
la Institucion Educativa tiene como fin el desarrollo integral del estudiante,
brindando a todos quienes ingresan a estudiar un ambiente de calidez relacionado
con la calidad de la educacion. Todo esto con el apoyo de los hogares o de
quienes se encuentran en responsabilidad del estudiante. De esta manera se
desprende los beneficiarios del presente trabajo investigativo seran: la institucion
educativa que pretende mejorar sus procesos de ensefianza y los estudiantes que
podran contar con herramientas que les permitiran incrementar sus conocimientos

y mejorar la experiencia del aprendizaje.

La presente investigacion se encuentra revestida de originalidad, ya que su

concepcién estd relacionada con una problemaética existente dentro Unidad



Educativa PCEI “Primero de Mayo”, problematica que el colegio ha venido
identificando en sus procesos educativos desde hace varios periodos lectivos y
que es necesaria una via de solucion mediante la implementacion de estrategias de
gamificacion, ademas su realizacion es factible ya que las autoridades se encuentran
interesadas en cambiar su modelo educativo y brindan toda la ayuda necesaria en el

acceso de la informacion.

El proceso investigativo se realizard con una profunda base conceptual, sobre las
nuevas tendencias comunicacionales, estrategias metodoldgicas, rendimiento
academico, formas de evaluacion, lo que le dar& una utilidad tedrica que puede
convertirse en una fuente de consulta fiable para quienes pretendan realizar

investigaciones sobre el campo.

Los resultados que se pretenden obtener, al finalizar la investigacién, deberan
causar impacto sobre la problematica identificada, con la expectativa que se
encuentre vias de solucion y mejores resultados en lo que se refiere a las

actividades académicas.

Del mismo modo, luego de haber culminado el proceso de investigacion, se
planteard una propuesta educativa que permita mejorar el proceso de ensefianza
con la utilizacion de las nuevas tecnologias, lo que le dara también utilidad
practica al trabajo de investigacion.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La Unidad Educativa PCEI “Primero de Mayo”, es una institucion educativa
semipresencial con cuarenta afios en el ejercicio de sus labores educativas.
Durante los primeros afios de funcionamiento, la principal herramienta de
comunicacion Estudiante-Institucion fue mediante medios escritos, cartas, guias
de estudio impresas, madulos institucionales y demas. Con el paso de los afios, y
con el desarrollo de las comunicaciones se ha venido implementando nuevas
formas de comunicacion, como E-mails, Redes sociales, Blogs, Aulas Virtuales y

Salas de Video Conferencia.



El vertiginoso desarrollo de la tecnologia y las comunicaciones obliga a las
instituciones educativas a mantenerse a la par de las nuevas tendencias en los
procesos de ensefianza, ofreciendo asi un mejor servicio educativo utilizando
herramientas eficientes de aprendizaje a quienes por diversos motivos no pueden
asistir de forma regular al Colegio, y han escogido a la educacion Semipresencial

como su medio de desarrollo.

La Educacion Semipresencial, requiere de una comunicacion efectiva entre
profesor y alumnos, varios son los medios que hoy en dia se ofrecen en forma

gratuita y al alcance de todos para cumplir este fin.

El presente proyecto pretende identificar, en primera instancia, las
herramientas de gamificacion que los docentes puedan aplicar en las distintas ramas
del conocimiento y, en segunda instancia, implementar dichas herramientas en los
procesos de ensefianza para mejorar la transmision y construccién del

conocimiento.

Es evidente, durante todos los afios de servicio educativo, que el rendimiento
académico de los estudiantes que han estudiado o han obtenido su bachillerato en
la institucion ha estado acorde a los estandares educativos emitidos por la
autoridad educativa, llegando un porcentaje significativo a obtener cupos en las
universidades estatales y varios han podido conservar o concursar por sus puestos
de trabajo. Asi mismo, varios llegan a la institucién sélo con el fin de obtener el
titulo, mas no por incrementar sus conocimientos. Esta diversidad requiere
primero, pretender encaminar los procesos educativos hacia la excelencia académica
y, segundo motivar hacia el aprendizaje a aquellos estudiantes que llegan a la

institucion sélo con el fin de graduarse.

Es por ello, la implementacién de las nuevas herramientas de gamificacion
pretende motivar al estudiante hacia la obtencion del conocimiento, construyendo
espacios en los que el estudiante construya su aprendizaje, interactuando con sus

compafieros y tutores, investigando y produciendo.
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FORMULACION DEL PROBLEMA

¢La utilizacion de estrategias de gamificacion en los procesos de ensefianza y
aprendizaje en los estudiantes de Educacion General bésica Superior mejorara el
rendimiento de los estudiantes y la motivacion de estos hacia el aprendizaje de los
contenidos de las diferentes asignaturas?

OBJETIVO

Objetivo General
Desarrollar estrategias de gamificacién para el proceso de ensefianza en las
materias que pertenecen al curriculo de la Educacion General Bésica superior de
la Unidad Educativa PCEI Primero de Mayo, con el fin de incrementar el
rendimiento académico y la motivacion hacia el aprendizaje.
Objetivos Especificos
Identificar las herramientas de gamificacion que se ajustan a la realidad de
la institucion y de las asignaturas de estudio.
Determinar la necesidad de los estudiantes de utilizacion de herramientas
de gamificacion en el proceso de aprendizaje en las diferentes asignaturas
Disefar herramientas de gamificacion aplicables a las distintas asignaturas

que son parte del curriculo de la Educacién General Basica Superior.



CAPITULO | MARCO
TEORICO Antecedentes de la

investigacion

En la actualidad, varios son los investigadores que dedican su esfuerzo a
identificar estrategias de aprendizaje que se ajusten al tiempo y caracteristicas de
las asignaturas y de los estudiantes que son parte del proceso de ensefianza.

De la misma manera, las estrategias de gamificacién estan ganando mucho
espacio entre los docentes de la actualidad, por lo que se han realizado varias
investigaciones sobre este tema. En esta parte del proyecto expondremos tres
investigaciones escogidas a partir de una revision sistematica de informacion por

su contenido y actualidad.

En primer lugar citaremos una investigacion realizada en la Universidad de
Valladolid, sobre la elaboracion de un proyecto de gamificacion para un aula

bilingle en el afio 2018.

La autora, Lopez, I. (2018), con la elaboracion de la investigacion, pretende
identificar una estrategia metodoldgica innovadora en respuesta a la utilizacion de
métodos de ensefianza tradicionales, en donde se prioriza la memorizacién al

aprendizaje, planteandose los siguientes objetivos en la investigacion:

. Desarrollar una propuesta de gamificacion motivadora que ayude a los
alumnos en su proceso de aprendizaje de la asignatura de Ciencias de la
Naturaleza utilizando el inglés como lengua vehicular

. Disefiar y desarrollar un proyecto gamificado que logre involucrar al
alumno en su propio proceso de aprendizaje

Poner en practica el proyecto en un aula de Educacion Primaria



La metodologia de investigacion del proyecto esta basada en la investigacion
previa realizada sobre el concepto y de todos los elementos relacionados con el
mismo, ademas de las necesidades y caracteristicas especificas de los alumnos. Para
la creacion del proyecto la autora optd por seguir las 10 ideas bésicas propuestas
por Acebo, (2014), sobre como aplicar en el aula un proyecto innovador.

Los resultados y conclusiones del proyecto se pueden resumir diciendo que la
aplicacion de estrategias metodologicas innovadoras en el aula es una manera eficaz
de dar respuesta a las distintas formas de aprender y como el profesor debe adaptarse
a las necesidades y caracteristicas especificas de sus alumnos, por lo tanto un
sistema gamificado es una excelente herramienta por su versatilidad y cercania a los

intereses de los estudiantes (Lopez Verde, 2018).

A continuacion, y siguiendo con la revision sistematica, citaremos un proyecto
de investigacion realizado en la Universidad Nacional Abierta y a Distancia de
Colombia por los autores: Ramirez Castellanos, Ivan y Duran Vélez, Ingrid en el
2019.

Los autores pretenden identificar Estrategias pedagogico didacticas centradas
en la gamificacion aplicada a la metodologia basada en proyectos, afirmando que
el juego y la ladica son estrategias que se vinculan al desarrollo integral del
individuo, favoreciendo el trabajo en equipo y el aprendizaje por medio de la
experimentacion. El proyecto de investigacion plantea los siguientes objetivos:

Determinar la incidencia de las estrategias pedagogicas-didacticas
centradas en la gamificacion aplicada a la metodologia basada en
proyectos

. Diagnosticar por medio de instrumentos de observacion las necesidades y
falencias que presentan los estudiantes.

. Aplicar instrumentos de indagacion a estudiantes y docentes.

. Disefiar una propuesta sobre la gamificacion como estrategia pedagogico-
didactica



La investigacion es de tipo descriptiva ya que busca especificar propiedades y
caracteristicas de cualquier fendmeno, como técnicas de recoleccion de datos los
autores aplican la observacion y la entrevista semiestructurada para lograr

explorar aspectos de la manera més detallada posible.

Como conclusiones y recomendaciones indican que una de las caracteristicas
de la gamificacion es el de involucrar factores afectivos a quienes participan en
los procesos de aprendizaje. Se pudo demostrar que la gamificacion es una estrategia
pedagogica que produce un aprendizaje significativo en los estudiantes.

Se demostro también que la utilizacion de estrategias mecanicas y dinamicas
de juego, inciden positivamente en el desempefio académico de los participantes
(Ramirez Castellanos et al., 2019).

Para cerrar este interesante recorrido por los antecedentes investigativos
relacionados con nuestro proyecto, citaremos una investigacion realizada en nuestro
pais, concretamente en la Universidad de Guayaquil en el 2019, por los autores:

Coello Moran Luis Jonathan y Gavilanes Aray Betsabeth Eufrasia.

Los autores pretenden identificar la incidencia de procesos de ensefianza
gamificados en el aprendizaje significativo, analizan el bajo nivel de conocimiento
sobre aprendizaje significativo, ya que en la actualidad se transmiten e imparten una
gran cantidad de contenidos basados en un esquema repetitivo tradicionalista como
es el memoristico, existiendo limites entre los diferentes usos de metodologias
participativas activas.

Se plantean los siguientes objetivos:

Examinar la influencia de la Gamificacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje significativo de los estudiantes a través de analisis
bibliografico y estudio de campo para el disefio de una aplicacion Ludica
en el mejoramiento del rendimiento académico en los estudiantes.

. Explorar el alcance de Gamificacion aplicando andlisis bibliograficos y

metodologias de campo
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. Disefiar una aplicacion Luadica mediante métodos bibliograficos y de

campo.

Para la elaboracion de la investigacion se utiliza la induccion como método
con el cudl se elabora la teoria explicativa del fendmeno y la deduccion para
demostrar los contenidos de las teorias cientificas, asi como también para explicar

el fendmeno que se investiga.

Se concluye que, para que un estudiante tenga atencion en cada uno de los
métodos de gamificacion, hay que motivarlos primero, es decir, crear un entorno

en el que éste pueda satisfacer sus objetivos aportando su energia y esfuerzo.

Se afirma ademas que los docentes no se encuentran capacitados correctamente
en la aplicacién de recursos tecnoldgicos y software orientados a la educacién, su
conocimiento es basico, limitandose al uso de Word, Excel y Power Point como
aplicaciones utilizadas para uso personal (Coello Moran, L. J., & Gavilanes Aray,
2019).

Gamificacion

En una sociedad que cada vez tiene mayores accesos a la informacion y que los
estudiantes son capaces de abstraer y sintetizar conocimientos a partir de la
informacion obtenida de manera ubicua, requieren actividades que mejoren su
experiencia de aprendizaje, de tal forma que puedan vencer la monotonia y el

aburrimiento al momento de aprender.

Con la aplicacion de estrategias de gamificacion, que no es mas que la aplicacion
de los principios de los videojuegos en los procesos de aprendizaje, los estudiantes

pueden mantener una alta motivacion hacia el aprendizaje.

““La gamificacion no es una moda si no que se va a instalar en nuestro vocabulario
y en nuestras vidas, de la misma forma que Internet lo ha hecho ya” (PARENTE,
2016).
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Con el fin de conceptualizar resaltaremos que la gamificacion es el empleo de
mecénicas que tienen relacion con los videojuegos en los procesos de ensefianza
de las distintas asignaturas que son parte del curriculo propuesto por la autoridad

educativa nacional.

Estas mecanicas se las debe plantear en forma de retos de aprendizaje que los
mantengan expectantes y motivados. A medida que el estudiante vaya cumpliendo
los retos, se debe generar recompensas. Es posible que no exista un video juego de
por medio, basta con el disefio del docente de una estrategia de aprendizaje

innovadora que presente estas caracteristicas.

Para respaldar nuestra definicion, realizaremos una seleccién de conceptos que

sobre gamificacion han propuesto varios autores:

“Gamificacion es el uso de mecanicas, componentes y dinamicas propias de
los juegos y el ocio en actividades no recreativas” (Valda Sanchez & Arteaga
Rivero, 2015).

“Este enfoque ludico, basado en la competitividad que ofrece el juego,
persigue el interés del discente por la materia, colocandole en un rol méas activo y

estimulandole a través de recompensas” (Sainz de Abajo et al., 2019).

“La gamificacion se basa en los rasgos del juego con la finalidad de cautivar al
jugador, aumentar la motivacion, absorber la atencion del alumno, estimularlo, asi

como fomentar la implicacion del alumnado en la tarea” (Martinez Soria, 2018).
Técnicas Ludicas

El término “ludica” se lo utiliza para citar a todo aquello que se relaciona con
el juego, el entretenimiento o la recreacion. Las técnicas ludicas entonces, son
actividades de aprendizaje que tienen por objetivo la incorporacion de
conocimientos mediante la interaccion y las vivencias diarias, brindando al

estudiante una experiencia placentera al momento de aprender.
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El juego es un potente auto-motivacional, activan las vias de motivacion de

nuestro cerebro y se experimenta una sensacion de bienestar (Kang, 2014) .

El juego nos permite tomar riesgos y aprender por prueba y error, ademas nos

permite adaptarnos a los cambios y resolver problemas sorteando obstaculos.

En resumen, al reconocernos como seres sociales, son actos en los que el nifio,
nifia 0 personas sin importar la edad, realizan actividades que les provocan placer,
despertando su imaginacion y la solucion de problemas en forma individual o grupal

obteniendo conocimientos a partir de ello de modo significativo.
Metodologia de implementacién de gamificacion en el aula de Werbach

Existen varias metodologias diferentes para la aplicacién de estrategias de
gamificacion en el aula, pero luego de haber revisado varias de ellas, la que sintetiza
mejor en el criterio del investigador los pasos a desarrollar, es la metodologia 6D
(Werbach y Hunter, 2012), quienes a traves de la observacién de juegos de la

cotidianidad elaboraron su propuesta para la aplicacién en contextos educativos.

Esta metodologia sugiere que un juego exitoso debe tener los siguientes
elementos:

Componentes
Mecanicas

. Dinadmicas

Sin embargo estos tres elementos se consolidan en el momento que el

disefiador del juego sigue los siguientes pasos:

. Definir objetivos
. Definir los comportamientos deseados de los participantes
. Definir el tipo de jugadores

Elegir las actividades a realizar

Desarrollar herramientas. (Hernandez-Horta et al., 2018)
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Las fases de implementacién de la metodologia la resumiremos en el siguiente

cuadro:

TABLA N° 1. Fases de implementacion metodoldgica

FASES TAREAS RESULTADOS
Solucién de problemas
1 Definir objetivos Trabajo en equipo
Trabajo bajo presion
Compromiso
Definir comportamientos _
2 Integracion
deseados i
Entusiasmo
Interaccion entre jugadores
3 Definir tipos de jugadores Interaccion con el juego
Interaccion con el mundo
o Individuales
4 Elegir actividades i
En Equipo
Aplicaciones Moviles
5 Desarrollar herramientas Herramientas Web
Herramientas aplicables en clase

Fuente: (Hernandez-Horta et al., 2018)
Elaborado por: Darwin Teran (2020)

Gamificacién y evaluacion

En la actualidad las nuevas metodologias y procesos de ensefianza han
obligado a los docentes innovadores a mirar la evaluacion de los aprendizajes
desde otras perspectivas, incorporando a ella entornos educativos mediados por
tecnologias, dispositivos moviles, aplicaciones y herramientas web para
retroalimentarse de informacion sobre el avance de sus estudiantes de una forma

activa y dinamica.

Las herramientas que permiten la evaluacion interactiva de forma sencilla

mediante dispositivos moviles, pueden ser de gran ayuda para implementar tanto
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la metodologia docente como la forma de evaluar (Alejandre Marco & Allueva
Pinilla, 2019).

Varias son las aplicaciones y herramientas web, en su mayoria de utilizacion
gratuita, que pueden ser utilizadas para este propdsito. Citaremos algunas, de tal
forma que el presente proyecto brinde una base conceptual para su posterior

aplicacion.

Kahoot

Es una aplicacion creada con fines educativos que presenta cuestionarios de
evaluacion, donde el profesor crea concursos con los temas que se pretenden

evaluar.

Es una herramienta que ha tenido mucho éxito y acogida entre los docentes por
sus presentaciones vistosas y porque para su utilizacion el estudiante debe tener su

dispositivo movil y una conexién a internet.

Al utilizar Kahoot, los estudiantes se sienten motivados por la competicion y por

hacer uso de su dispositivo movil en el aula (Roig Vila et al., 2018).

Quizizz

Herramienta muy parecida a Kahoot que permite realizar un juego de
preguntas multijugador que le permite al docente personalizar sus preguntas con

el fin de crear concursos divertidos que motiven al estudiante hacia el aprendizaje.

Quiziz permite configurar los juegos de manera publica o privada, se pueden
agregar archivos multimedia a las preguntas y compartirlos por diversas plataformas

educativas, ya que es compatible con todos los dispositivos.

En el 2018, un estudio realizado por la Universidad de Alicante, La gamificacion
de la ensefianza del derecho civil: la herramienta Quizizz, concluye, luego de la
utilizacion de la aplicacion, que el proceso de aprendizaje mejora y que los

estudiantes se sienten motivados para estudiar las asignaturas, asi como
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que integra al alumnado en la dindmica de la clase (Martinez Martinez et al.,
2018).

Quizlet

Haciendo una semejanza con las aplicaciones anteriores, Quizlet también es
gratuita, aungque también se puede acceder a una version de pago, pero con la
diferencia que el docente puede elegir una de las unidades de estudio y trabajarlas

integramente dada la versatilidad de actividades que se permite elaborar.

El proceso investigativo y de revision sistematica de informacion permitio
descubrir que varias instituciones y docentes estan utilizando esta aplicacion con
resultados muy alentadores, uno de ellos realizado en el 2019 en la Universidad
politécnica de Valencia para mejorar la motivacion en el aula mediante la aplicacion
de plataformas de aprendizaje basadas en juegos concluye que Quizlet live favorecio
el trabajo en equipo de los alumnos, incrementd su motivacién y arrojé una
retroalimentacion activa y dindmica del proceso de aprendizaje individual y grupal
(Calafat Marzal et al., 2018).

Educaplay

Es una plataforma educativa que aporta de manera muy significativa a la
incorporacion de herramientas web a los procesos educativos, en especial ofrece
maultiples opciones que permiten a profesores y estudiantes crear contenidos

solamente con crear una cuenta gratuita.

Con esta herramienta se pueden crear crucigramas, sopas de letras, juegos de
emparejamientos, test tipo quiz para reforzar los conocimientos de los temas
escogidos por el docente. Es posible insertarla en plataformas educativas como

Moodle como herramienta externa utilizando la opcion compartir por LTI.

Tal vez la limitante de esta herramienta es que de manera gratuita solo se pueden

vincular a las plataformas educativas un namero limitado de actividades.
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Al igual que con las demas aplicaciones y recursos expuestos en este proyecto,
sobre Educaplay existen varios proyectos de investigacion que evidencian su
utilidad y efectividad al momento de motivar hacia el aprendizaje, uno de ellos es
el estudio realizado por estudiantes de la Pontificia Universidad Catdlica del Peru,
en donde se concluye que el uso de esta plataforma  ha sido innovadora y
motivadora para los alumnos, ya que despertd su interés por la diversidad de

actividades y por la facilidad de acceso a la misma (Salazar, 2014).

H5P

Al hablar de contenido interactivo, obligatoriamente tenemos que pensar en H5P
como herramienta, con ella podemos crear mediante HTMLS5 contenido diverso

como flash cards, videos interactivos, evaluaciones, etc.

Es un software de acceso libre que puede ser integrado con facilidad a
plataformas educativas como Moodle a través de un Plugin, ademas es utilizada a
través de dispositivos moviles de una forma cdmoda, generando una experiencia

de aprendizaje diferente y atractiva.

Varios estudios han demostrado la utilidad de esta herramienta de
gamificacion, abriendo un gran abanico de posibilidades a la hora de crear
actividades interactivas aplicables a las distintas asignaturas de estudio. (Nacimiento
Garcia, 2019).

Sistemas de estudio gamificados

Las nuevas tendencias educativas suponen una nueva perspectiva a la hora de
comprender el proceso educativo, pasan de un proceso centrado en el docente en
donde es el Gnico transmisor de conocimiento, a un proceso centrado en el estudiante
donde el conocimiento se encuentra en todas partes y el docente tiene que asumir

nuevos roles.

Los espacios educativos también han sufrido variaciones en cuanto a su
estructura y funcionalidad, ya que el docente ha tenido que involucrarse en su

disefio. Los espacios educativos en la actualidad necesitan la insercion de técnicas
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y dindmicas que son generadas con mediacion de la tecnologia, en donde la
interaccion de los participantes del proceso educativo con los objetos que son

parte del aprendizaje sea efectiva.

El articulo: Tendencias en el disefio educativo para entornos de aprendizajes
digitales sefiala que en cuanto a la formacion docente para el disefio educativo se

deben considerar cuatro apartados:

. Procesos de gestion de ambiente, disefio educativo y gestion del
aprendizaje.

. Variantes de la gestion del aprendizaje y sus implicaciones sobre los
modelos educativos.

. Laeleccion de los dispositivos para la practica educativa en linea.

. El disefio de objetos de aprendizaje (Nufiez, 2004).

Un sistema educativo gamificado debe ser estructurado por docentes que
tengan conciencia de su nuevo rol en el proceso educativo teniendo en cuenta las
nuevas necesidades de aprendizaje de los estudiantes y sus caracteristicas

fundamentales.

En consecuencia la gestion del ambiente y de los aprendizajes debe
problematizar el proceso educativo desde el punto de vista de los desafios de la
actualidad, identificar las estrategias necesarias y en qué medida intervienen las
herramientas Web para ese efecto y los conocimientos que se van a promover en

la experiencia educativa.

De la misma manera, el docente debe elegir los dispositivos que van a ser
utilizados para ese efecto e identificar los momentos adecuados en los cuales estos
van a ser utilizados para la elaboracion de actividades de gamificacion, de tal manera

que la experiencia pueda cumplir con los objetivos planteados.

Por ultimo, el disefio de los objetos de aprendizaje debe ser lo suficientemente
atractivo e innovador, con el fin de que los estudiantes puedan sentirse motivados

hacia el aprendizaje de los temas de estudio.
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La riqueza del disefio de entornos gamificados en los que se pretende envolver
a los estudiantes aspira aprovechar al méximo las diversas experiencias, informacion

y relaciones de los estudiantes.
Teoria constructivista en gamificacion

Las teorias de aprendizaje fundamentan la accion docente y cimientan los
procesos de ensefianza. La sociedad actual, requiere una teoria de ensefianza que
se adapte a la ubicuidad del conocimiento, lo que obliga a cambiar la forma de

transmisién del conocimiento.

El constructivismo desarrolla un contexto centrado en el alumno de forma que,
construya su conocimiento, dejando atras la copia y la reproduccion del mismo. El

estudiante cumple un rol activo y reflexivo en la interiorizacion del conocimiento.

Varios son los autores que a lo largo de la historia han centrado sus
investigaciones en relacion a esta teoria, entre ellos, Piaget afirma que se produce
constructivismo cuando el estudiante interactGa con el objeto del conocimiento,
Vigotsky lo resalta cuando el estudiante tiene interaccion con sus pares, Ausbel
cuando el aprendizaje es significativo para el estudiante y Bruner desde el “modo
enactivo” que se produce desde la manipulacién y accion del estudiante con los

objetos (Gonzalez Alvarez, 2012).

El enfoque social del constructivismo se aplica desde el punto de vista del trabajo
cooperativo, en donde el docente debe tener en cuenta que si bien el constructivismo
es un concepto para el cual no existe ninguna definicién clara ni los teéricos de
ponen de acuerdo en lo que se refiere a su tipologia, los educadores en linea debemos
asumir una postura tedrica formal que sustente el aprendizaje colaborativo (Gallardo
& Gallardo, 2010).

Es asi que, los procesos educativos en donde se pretende incluir actividades
relacionadas a la gamificacion, se sirven del constructivismo como la teoria que

sustenta el “aprender haciendo”, la interaccion y la manipulacion de los objetos de
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estudio con el fin de que el estudiante incorpore los conocimientos de manera

significativa de tal forma que sean aplicables en la cotidianidad.
Motivacion

Al hablar de motivacion, nos referimos al conjunto de acciones que provocan

cambios en la actitud con la cual percibimos las cosas a nivel personal o escolar.

Si nos ubicamos en el contexto escolar, la actitud y expectativas que el estudiante
tenga sobre si mismo, sobre la tarea a realizar y sobre sus metas, seran factores que
influyen directamente en el ambito académico (Garcia Bacete & Doménech Betoret,
1997).

El presente documento de investigacion pretende alimentarse de variadas fuentes
documentales con el fin de identificar técnicas ladicas que incrementen la actitud

positiva y generen expectativas hacia el aprendizaje de los estudiantes.

De este modo, varias clasificaciones en lo que se refiere a motivacion escolar
se han realizado por diversos autores a lo largo del tiempo; la intension es identificar
la forma en la que estos factores motivacionales inciden en el rendimiento

académico de los estudiantes.

La clasificacion mas bésica se refiere a que un estudiante se puede sentir
motivado de forma intrinseca o de forma extrinseca. Un estudiante esta motivado
de forma intrinseca si realiza las acciones propuestas solo por el hecho de que se
siente bien al realizarla, asi mismo, un estudiante estd motivado de forma extrinseca
si las actividades las realiza porque recibird algo a cambio (Barreto Francisco;
Alvarez Javier, 2019).

Si le damos la correcta dimension a la actividad docente, debemos entender
que todas las actividades que se realizan en el aula, fisica y virtual, deben atrapar
la atencion de los alumnos. De esta manera la motivacion juega un papel importante,
identificando situaciones que se adapten a las caracteristicas del alumno o del

curso, esto puede ser mediante la presentacion de materiales
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visuales, herramientas de interaccion y manipulacion de objetos o actividades en

aplicaciones que representen un reto para todos.
Gamificacién y motivacion

Es posible afirmar, que el uso de aplicaciones de gamificacion, siempre que su
aplicacion sea planificada, provoca una percepcion de utilidad de los temas de
estudio en el alumnado. Esta percepcion puede ser el motor que impulse la

motivacion hacia el aprendizaje.

De igual manera, los estudiantes no tienen problemas al momento de utilizar este
tipo de aplicaciones, ya que cada vez su utilizacion es mas intuitiva. Si a esto le
agregamos que a los estudiantes en edad escolar se los considera como nativos
digitales, el resultado puede pasar de muy alentador a relevante en el quehacer

educativo.

Varios estudios han observado que a medida que se ha ido implementando este
tipo de herramientas se ha ido implementando también la participacion,
mejorando los resultados académicos de quienes se han sentido motivados por la

interaccion.

Sustentando esta afirmacion, podemos citar un estudio realizado en la
Universidad de Alicante sobre introduccion de técnicas de gamificacion para la
mejora de la motivacion y el proceso de ensefianza/aprendizaje, en donde se
concluye que, la aplicacion de técnicas de gamificacién son efectivas en la

motivacién y el grado de satisfaccion del estudiante (Fuster-Guill6 et al., 2019)
Rendimiento académico

Cuando se habla de rendimiento, se hace referencia a la evaluacion del
conocimiento adquirido en el a&mbito escolar. Un estudiante tiene un buen
rendimiento si obtiene buenas calificaciones en las evaluaciones y examenes

planteados por el profesor.
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Es decir, el rendimiento académico es una medida de las capacidades de un
estudiante, expresa lo que se ha aprendido en todo el periodo académico y
también evidencia la capacidad del estudiante para responder a los estimulos

educativos.

Existen factores que inciden en el rendimiento académico, que van desde la
dificultad propia de algunas asignaturas a la cantidad de trabajo que se deja al
estudiante o a la extension de ciertos programas educativos. En este proyecto se
pretende evidenciar como las herramientas de gamificacion y las tareas creativas e
innovadoras, inciden en el rendimiento de las distintas asignaturas de la educacion

basica superior.

Por otra parte, existen situaciones relacionadas a factores psicolégicos, como la
poca motivacion hacia el aprendizaje o el desinterés o distracciones, que dificultan
la interiorizacién de conocimientos y por consiguiente, afectan directamente al
rendimiento académico. La motivacion, el desinterés y las distracciones, son
aspectos que también pretenden ser resueltos con la aplicacion del presente
proyecto.

Se hace necesario que los docentes implementen en sus clases diarias, estrategias
educativas innovadoras que logren captar la atencién y el interés en los estudiantes,
procurando generar cambios en cuanto a actitudes, aptitudes y competencias que
favorezcan el crecimiento y el desarrollo cognitivo y personal del alumno (Yesenia

Rojas Suérez Elevar & Yesenia Rojas Suérez, 2019).
Evaluacion y rendimiento académico

La evaluacion y el rendimiento académico hacen referencia a dos funciones de
la evaluacion continua, la funcién formativa y la funcién certificadora, funciones

gue no son excluyentes sino complementarias.

La evaluacion ha de centrarse en el alumno y su aprendizaje, es decir que el
alumno sea protagonista de su propio aprendizaje. La evaluacion formativa

implica una evaluacion continua, entendida no como una sucesion de pruebas y
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exadmenes sin ninguna planificacion, sino como un proceso perfectamente
planificado, ya que debe retroalimentar sobre el proceso de aprendizaje y la

asimilacion progresiva de los contenidos.

Varios son los estudios que certifican que la utilizacion de metodologias
activas e innovadoras en un sistema de evaluacion propician un aprendizaje de

calidad y mas satisfactorio para los estudiantes.

La educacion para personas con escolaridad inconclusa

Es una oferta educativa extraordinaria, dirigida a personas que por diversos
motivos no pudieron culminar su bachillerato de manera regular. Para atender esta
poblacidn existen programas educativos dirigidos a personas jovenes y adultas, de

15 afios 0 mas.

Su base juridica se basa en la Constitucion de la Republica 2008, la Ley Organica
de Educacién Intercultural y su reglamento y los Acuerdos ministeriales, en los
cuales se establecen los principios generales de la educacidn, la responsabilidad del
Estado para garantizar la educacion y los derechos de los ciudadanos, la educacién
a lo largo de la vida y la concepcion del Ecuador como un Estado intercultural y

plurinacional (Curriculares, 2017).

Para el subnivel de Bésica Superior de la Educacion General Bésica y el nivel
de Bachillerato, se realizaron Adaptaciones Curriculares para la Educacion de
Personas Jovenes y Adultas, las cuales toman como base el curriculo de los
niveles de educacion ordinaria considerando las diversas realidades de esta
poblacion, asi como sus caracteristicas, intereses y necesidades (Ministerio de
Educacién del Ecuador, 2016).

Educacion escolarizada extraordinaria para mayores de 15 afos, cuyo nivel

de rezago sea mayor de tres afos

Se desarrollara en instituciones para personas con escolaridad inconclusa, en

las modalidades presencial, semipresencial o distancia, en las jornadas matutina,
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vespertina 0 nocturna; seguird ademas el modelo de atencion con itinerario

flexible.

El modelo de itinerario flexible estd conformado por médulos de formacion
que tienen correspondencia con el curriculo nacional vigente y cuya aprobacion
certifica un nivel de Educacion General Basica o Bachillerato (LARREA, 2014).

El acompafiamiento de los docentes en la educacion extraordinaria para
PCEI

La modalidad semipresencial, debe combinar actividades presenciales con el

trabajo auténomo.

El acompafamiento docente se lo realizara de acuerdo a las siguientes tipologias:

a) Acompafiamiento directo.- En el caso de la educacion semipresencial
podra ser presencial o a distancia (desarrollado a través de medios
tecnoldgicos, medios de comunicacion masivo 0 correspondencia, entre
otros) y debe estar basado en el didlogo e intercambio de experiencias
entre el estudiante y el docente.

b) Refuerzo académico.- El estudiante que requiera refuerzo académico,
debera acudir a la institucion en un horario establecido. El docente
solventard dudas y brindara apoyo en las actividades de aprendizaje. El
refuerzo académico opcional podra desarrollarse de forma presencial, 0 a
través de otros medios tecnoldgicos o comunicacionales (internet, correo

electronico, correspondencia, entre otros) (LARREA, 2014).

La Unidad Educativa PCEI Primero de Mayo

Mediante Resolucion Nro. MINEDUC-SEDMQ-2019-R, se resuelve autorizar la
renovacion del permiso de funcionamiento en los niveles de Educacion General
Basica Superior, Bachillerato Técnico de Servicios con la figura profesional
Informética, Bachillerato Técnico industrial con las figuras profesionales de

Electronica de Consumo, Instalaciones Equipos y Maquinas Eléctricas y la

24



ampliacion de la oferta educativa en los Niveles de Educacion Basica Superior
Intensiva con una duracion de 11 meses por nivel, y el Bachillerato General
Unificado en Ciencias con una duracion de 15 meses por nivel, tipo de educacion
extraordinaria, modalidad semipresencial, jornada matutina, régimen sierra y
costa; desde el afio lectivo 2019-2020 hasta el afio lectivo 2023-2024.

El curriculo de la Educacion General Basica Superior
Area de Lengua y Literatura

El Aprendizaje de la Lengua y Literatura implica el desarrollo de habilidades y
destrezas que le permitan al estudiante obtener las competencias necesarias para

comunicarse eficazmente de forma oral o escrita.
La didactica de la lengua tiene tres perspectivas:

. La lengua como medio, en cuanto transmisor de sentimientos Yy
conocimientos, es decir, como herramienta para la comunicacion y para el
aprendizaje;

. La lengua, como método, en cuanto ayuda a la reflexion sobre la realidad
y para la construccion de conocimientos;

.Y la lengua, como objeto de conocimiento, es decir, como fin en si misma,

en tanto analiza su propia estructura (Curriculares, 2017).

El conocimiento de la Lengua y la Literatura desde el enfoque comunicativo
contribuye al reconocimiento y valoracion de la diversidad linglistica presente en
el Ecuador. Las multiples manifestaciones socioculturales son abordadas durante
el desarrollo de las destrezas que promueven la participacion en la cultura escrita
y el fomento de procedimientos y actitudes relacionados con el respeto hacia si
mismos y hacia las demas personas al recrear innumerables situaciones
comunicativas reales de manera oral y escrita, asumiendo su rol dentro de la
sociedad con responsabilidad para aceptar los discursos propios y ejercitarse en la
practica de la honestidad academica (Curriculares, 2017).
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En la Educacién General Basica Superior, se afianza e interioriza a la Lengua
como una poderosa herramienta de interaccion social, en consecuencia, se generan
actividades en las que se promueve el reconocimiento de los distintos dialectos y

lenguas existentes en el Ecuador.

Area de Ciencias Sociales

Se abarcan contenidos desde lo simple hasta lo complejo, la Historia y la
identidad, asi como la convivencia entre seres humanos son concebidos como
momentos vitales que empiezan con los familiares, se extienden a los compafieros
y amigos y se complementan con el conocimiento de la humanidad nacional,

regional y mundial.

Por su parte, el abordaje de la Historia, ademas de favorecer la comprensién
del pasado para enfrentar los problemas del presente y los procesos de
construccion de las identidades nacionales, locales y culturales (Curriculares,
2017).

Sin lugar a dudas, es en este nivel educativo donde deben hacerse los mayores
esfuerzos didacticos para que las Ciencias Sociales doten a los estudiantes de las
primeras herramientas intelectuales que les permitan desarrollar la capacidad para
cuestionar los procesos de naturalizacion y normalizacion de lo que constituyen,
en realidad, construcciones sociales, tales como el racismo, el sexismo, el

machismo, la homofobia y la pobreza (Curriculares, 2017).

Las Ciencias Sociales se encargan del estudio de los procesos de produccion y
reproduccion social, desde los méas elementales y concretos, como la elaboracion
de herramientas, hasta los mas complejos y abstractos, como la produccion de

representaciones cognitivas, valorativas e ideologicas.

Area de Ciencias Naturales

El area de Ciencias Naturales establece aprendizajes comunes minimos

adaptados al contexto y a las necesidades de este grupo y permite trabajar en un
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campo de accion especial para que, a través de experiencias de investigacion,
puedan dar respuesta a sus interrogantes.

El conocimiento de estas ciencias brinda un ambito apropiado para el
desarrollo y profundizacion del saber cientifico como construccién social,
incentiva habilidades de investigacion, fomenta el intercambio de experiencias entre
los diferentes actores y promueve el desarrollo de conductas sociales a traves

de la integracién de grupos (Curriculares, 2017).

Se busca en los estudiantes el desarrollo del pensamiento formal, con la
adquisicion de competencias que les permitan analizar, reflexionar y explicar el
mundo a traves de los principios y leyes que lo rigen para establecer una relacion

directa ser vivo — entorno natural.
Area de Matematica

Las personas jovenes y adultas trabajaran utilizando definiciones, teoremas y
demostraciones lo que conlleva al desarrollo de un pensamiento reflexivo y l6gico
que les permite resolver problemas de la vida real partiendo de sus experiencias en

la vida cotidiana.

Ademas, los jovenes y adultos son capaces de reconocer situaciones y problemas
de su entorno que pueden ser resueltos aplicando las operaciones basicas con
nameros reales; empiezan a utilizar modelos sencillos numéricos y algebraicos, y
modelos funcionales lineales y cuadraticas; asi como pueden resolver sistemas
de ecuaciones e inecuaciones lineales y ecuaciones cuadréticas, de forma grafica y
analitica. Por otro lado, la poblacion adulta empela estrategias para el calculo mental
y escrito, exacto o estimado, al resolver problemas sencillos con ecuaciones lineales

0 cuadraticas (Curriculares, 2017).

La ensefianza de la Matematica tiene como propdsito fundamental desarrollar
la capacidad para pensar, razonar, comunicar, aplicar y valorar las relaciones entre

las ideas y los fendmenos reales.
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CAPITULO 11
DISENO METODOLOGICO

Paradigma y tipo de investigacion

El paradigma de la investigacion, es una estructura conceptual que permite
desarrollar la investigacion en areas determinadas, procurando resolver problemas

(Beltran Sorangela;Ortiz Jorge, 2020).

Para la elaboracion del presente trabajo de investigacion se ha determinado como
paradigma de la investigacion al paradigma mixto, de esta manera se combina la
perspectiva cualitativa y cuantitativa, con el objetivo de darle profundidad al analisis
de los resultados. Es cualitativo, ya que los resultados de la encuesta arrojan
resultados como: Siempre, casi siempre, regularmente, casi nunca 0 nunca; en
la mayoria de los casos. Asi mismo, es cualitativo por la utilizacidon de porcentajes

en el andlisis e interpretacion de los resultados

Se pretende, construir un conocimiento objetivo, permitiendo la toma de
decisiones en lo que se refiere a la implementacion de estrategias de gamificacion
en el desarrollo de las diferentes asignaturas de estudio de la Educacion General

Bésica Superior.

La investigacion a realizar es basica y aplicada. Béasica, porque se indago y
recopilé datos de una muestra de estudiantes de la Educacion general Basica
Superior de la Unidad Educativa PCEI Primero de Mayo; y aplicada porque las
herramientas de gamificacion identificadas seran utilizadas por los estudiantes con

el fin de mejorar su rendimiento académico en las distintas asignaturas del curriculo.

El estudio es de tipo descriptivo, se pretende registrar, analizar e interpretar los

datos de una encuesta, de esta manera elaborar conclusiones que permitan la
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implementacion de estrategias de gamificacion en la educacién general béasica

superior.

Los estudios descriptivos tienen como propdsito dominar o ampliar el
conocimiento de la estructura, propiedades y medida de los mercados. La encuesta
es la herramienta natural que se utiliza (Adriana Obando, 2017).

Procedimiento para la busqueda y procesamiento de los datos
Poblacion y muestra

El conjunto de elementos en los que estamos interesados se llama poblacion,
mientras que su subgrupo que sera estudiado en detalle se llama muestra (Ross,
2018).

De este modo, la poblacién de estudiantes de la Educacion General Basica
Superior de la institucion pertenece al grupo de estudiantes de Educacion

Inconclusa, por lo que son 30 estudiantes adultos, divididos en dos paralelos.

La poblacién pertenece al segmento de personas con escolaridad inconclusa, es
decir que son personas adultas y con por lo menos 3 afios de rezago escolar, por lo
que se encuentran cursando el Ciclo Basico Superior Intensivo con una duracion
de 11 meses, de acuerdo a la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural y su

reglamento.

La técnica de muestreo escogida para la investigacion es la de Muestreo
estratificado intencionado, consiste en tomar los casos agrupados segun alguna
caracteristica. La diferencia es que en este caso, una vez escogidos los estratos, los
casos no se seleccionan en forma aleatoria sino intencionalmente, de acuerdo a las

necesidades de la investigacion (Lopez, 2004).

Asi, se ha escogido a los 15 estudiantes de curso Basico A del periodo lectivo

2020-2021 como la muestra de la investigacion.
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Técnica de recoleccion de datos

La técnica seleccionada para la recoleccion de datos es la encuesta, que consistid
en registrar situaciones que pueden ser observadas. La encuesta es un método
descriptivo con el que se pueden detectar ideas, necesidades, preferencias, habitos

de uso, etc. (Inga Mariela Torres & Karim Paz, 2019).

Para la elaboracion del proyecto, se aplico a 15 alumnos del ciclo basico

intensivo del periodo lectivo 2020-2021.

El instrumento con el cual se realizd la encuesta es el cuestionario, que es un
conjunto de preguntas sobre los hechos o aspectos que interesan en la
investigacion y que son contestadas por los encuestados (Inga Mariela Torres &
Karim Paz, 2019).

El cuestionario se realizé en Google formularios, enviando a los estudiantes

mediante el link https://forms.gle/3PfWY6g0l1bAvkxFG8 , como una alternativa

de comunicacion en vista de la emergencia sanitaria que esta viviendo nuestro

pais.
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Operacionalizacion de las variables

Tabla N° 2: Variable independiente: Estrategias de Gamificacion

Técnica/lnstr

Concepto Dimensiones Indicadores items
umento
Cantidad de contenidos ¢Coémo considera que ha sido su
aceptados e incorporados por aprendizaje con la metodologia
Aprendizaje los estudiantes. implementada por sus maestros?
Es el proceso de
dinamizacion de la clase, con Técnica:
Tt e gEEEl apreesye Disefio de actividades por ¢Cree usted que los materiales Encuesta
efectivo, donde los -
parte del maestro en donde se utilizados por sus maestros son
estudiantes se enganchan en . . . . .
g evidencie creatividad creativos y le permite aprender | Instrumento:
las tematicas a traves de Ia mejor?
motivacién continua (Vélez | Didactica Cuestionario

osorio Iris, 2010).

¢Le gustaria que los docentes
utilicen metodologias activas, como
la utilizacion de aplicaciones de

internet para el desarrollo de las
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asignaturas?

¢Considera usted que interactuando
con los contenidos puede usted
aprender mejor los contenidos de las

asignaturas?

Aplicaciones

educativas

Software que ofrece
contenido educativo
gamificado.

¢Considera usted que en las aulas
virtuales de cada asignatura se
deben colocar recursos que le
permitan  interactuar con los

contenidos?

Elaborado por: Darwin Teran (2020)
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Tabla N° 3: Variable dependiente: Procesos de Ensefianza

Técnica/lnstr

Concepto Dimensiones Indicadores items
umento
Al realizar sus tareas, ¢utiliza usted
herramientas Web?
Estrategia de ; Cree ili
e usted ue al utilizar
. Utilizacion de recursos Web ¢ a
_ ensenanza herramientas Web usted aprende
Es el proceso mediante el , _ o
_ mas y mejor? Técnica:
cual el docente transmite sus
conocimientos, tiene  COmMo ¢Con qué frecuencia utiliza usted las Encuesta
fin la  formacion  del | Entornos L Aulas Virtuales de la institucion?
) ) » ) Utilizacion de las aulas Inst to:
estudiante y esta en funcion | Virtuales de nstrumento.

de los  objetivos de

aprendizaje.

Aprendizaje

virtuales institucionales

¢Coémo le gustaria que los profesores

le presenten sus aulas?

Aplicacion

Utilizacion de simuladores y

actividades interactivas

¢Le gustaria a usted aplicar lo
aprendido en simuladores o en la

resolucion de problemas?

Cuestionario

Elaborado por: Darwin Teran (2020)
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Encuesta realizada a 15 estudiantes del paralelo a del Ciclo Bésico Superior
Intensivo de la Unidad Educativa PCEI Primero de Mayo.

1. ¢(Como considera que ha sido su aprendizaje con la metodologia

implementada por sus maestros?

Tabla N° 4 Cantidad de contenidos aceptados e incorporados por los
estudiantes

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE

EXCELENTE 10 66,67
MUY BUENO 4 26,67
BUENO 1 6,66
REGULAR 0 0
MALO 0 0
TOTAL 15 100

Elaborado por: Darwin Teran
Fuente: Encuesta a estudiantes

6,66

m EXCELENTE

= MUY BUENO
BUENO

m REGULAR

= MALO

Grafico N° 2 Cantidad de contenidos aceptados e incorporados por
Los Estudiantes

Elaborado por: Darwin Teran
Fuente: Encuesta a estudiantes

Analisis.- De los 15 estudiantes encuestados, cerca del 94% considera que su
aprendizaje con la metodologia implementada por sus maestros es Excelente y Muy

Bueno. Solo el 6% considera su aprendizaje como Bueno.

Interpretacion.- Los resultados de esta pregunta evidencian que los maestros de

la institucion si tienen una metodologia que favorece el aprendizaje de los
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estudiantes. A pesar de ello, con el uso de las tecnologias aparece la necesidad de
afrontar grandes cambios en la educacion a distancia, en el uso de plataformas de
teleformacion y en las actividades que se llegan a plantear para la formacion y
evaluacion (Lopez, Jose; Flores, 2018)

2. ¢Cree usted que los materiales utilizados por sus maestros es creativo y le

permite aprender mejor?

Tabla N° 5 Disefio de actividades por parte del maestro en donde se evidencie
creatividad

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE

SIEMPRE 10 66,67
CASI SIEMPRE 4 26,67
REGULARMENTE 1 6,66
CASINUNCA 0 0
NUNCA 0 0
TOTAL 15 100

Elaborado por: Darwin Teran
Fuente: Encuesta a estudiantes

6,66

m SIEMPRE

m CAS| SIEMPRE
REGULARMENTE

m CASI NUNCA

H NUNCA

Grafico N° 3 Disefio de actividades por parte del maestro en donde se
evidencie creatividad
Elaborado por: Darwin Teran
Fuente: Encuesta a estudiantes
Analisis.- Del total de estudiantes encuestados, cerca del 94% consideran que
Siempre y Casi siempre los materiales que utilizan los maestros son creativos y

les permite aprender mejor. Solo el 6% de los estudiantes consideran que los
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materiales utilizados por los maestros Regularmente son creativos y les permiten

aprender mejor.

Interpretacion.- Los maestros, segun el resultado de ésta pregunta, en su
mayoria estan siendo creativos en la utilizacion de materiales. De esta manera, los
estudiantes estan utilizando éstos materiales para mejorar sus aprendizajes. Por lo
que, es importante concientizar a la comunidad educativa del compromiso con los
nuevos procesos metodologicos y estrategias pedagdgicas con el fin de potenciar

la creatividad e innovacion (Céardenas, 2018).

3. ¢Le gustaria que los docentes utilicen metodologias activas, como la

utilizacion de aplicaciones de internet para el desarrollo de las asignaturas?

Tabla N° 6 Disefio de actividades por parte del maestro en donde se evidencie

creatividad

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
SIEMPRE 9 60
CASI SIEMPRE 6 40
REGULARMENTE 0
CASI NUNCA 0
NUNCA 0
TOTAL 15 100

Elaborado por: Darwin Teran
Fuente: Encuesta a estudiantes

H SIEMPRE

B CASI SIEMPRE
REGULARMENTE

B CASINUNCA

m NUNCA

Gréfico N° 4 Disefio de actividades por parte del maestro en donde se
evidencie creatividad

Elaborado por: Darwin Teran

Fuente: Encuesta a estudiantes
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Anédlisis.- Al 100% de los estudiantes encuestados les gustaria que los
docentes utilicen metodologias activas, como la utilizacion de aplicaciones de

internet para el desarrollo de las asignaturas.

Interpretacion.- Los estudiantes tienen acceso a dispositivos electronicos y
desean que se utilice aplicaciones de internet que les permitan aprender activamente.
Ademas, el uso de software educativo en las aulas y en los procesos de aprendizaje
se ha expandido al amparo del desarrollo de las nuevas tecnologias y se ha
incorporado a la actividad cotidiana de cada asignatura (Maset-Llaudes & Cabedo,
2018).

4. ¢Considera usted que interactuando con los contenidos puede usted aprender

mejor los temas de las asignaturas?

Tabla N° 7 Disefio de actividades por parte del maestro en donde se evidencie

creatividad
PORCENTAJE

INDICADOR FRECUENCIA 66.67
SIEMPRE 10 26,67
CASISIEMPRE 4 6.66
REGULARMENTE 1 0
CASI NUNCA 0
NUNCA 100
TEdBdrado por: Darwin Téban

Fuente: Encuesta a estudiantes

6,66
SIEMPRE

¥ CASI SIEMPRE
® REGULARMENTE
CASI NUNCA

" NUNCA
[ |

Grafico N° 5 Disefio de actividades por parte del maestro
Elaborado por: Darwin Teran
Fuente: Encuesta a estudiantes
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Anélisis.- De los 15 estudiantes encuestados, el 93% cree que Siempre y Casi
Siempre se puede aprender mejor interactuando con los contenidos de las
asignaturas, mientras que el 7% cree que Regularmente aprenderian mejor al

interactuar con los contenidos de aprendizaje.

Interpretacion.- Los resultados de esta pregunta complementan a los
resultados de la pregunta 3, ya que los estudiantes desean interactividad en los
procesos para un mejor aprendizaje de los temas de las asignaturas. De este modo,
los procesos educativos gamificados ofrecen la posibilidad de interactuar
directamente con el concepto e impartir conocimientos de forma creativa (Zapata,
2019).

5. ¢Considera usted que en las aulas virtuales de cada asignatura se deben

colocar recursos que le permitan interactuar con los contenidos?

Tabla N° 8 Software que ofrece contenido educativo gamificado

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
SIEMPRE 12 80

CASI SIEMPRE 2 13,33
REGULARMENTE 1 6,67
CASI NUNCA 0
NUNCA 0
TOTAL 15 100

Elaborado por: Darwin Teran
Fuente: Encuesta a estudiantes
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Grafico N° 6 Software que ofrece contenido educativo gamificado
Elaborado por: Darwin Teran
Fuente: Encuesta a estudiantes
Analisis.- EI 93% de los encuestados consideran que en cada asignatura se deben
colocar recursos para interactuar con los contenidos, mientras que el 7% considera
que so6lo Regularmente.

Interpretacion.- Las respuestas reafirman la necesidad de incorporar recursos
que a los estudiantes les permitan interactuar con los contenidos. ES necesario,
vincular a los procesos de ensefianza y aprendizaje software ludicos o técnicas
ludicas que sean més llamativas para los estudiantes con la finalidad de desarrollar
un avance significativo en sus habilidades (Coello, 2019).

6. Al realizar sus tareas, ¢utiliza usted herramientas Web?

Tabla N° 9 Utilizacion de recursos Web

INDICADOR  FRECUENCIA PORCENTAJE

SIEMPRE 8 53,33
CASI SIEMPRE 6 40
REGULARMENTE 1 6,67
CASI NUNCA 0
NUNCA 0
TOTAL 15 100

Elaborado por: Darwin Teran
Fuente: Encuesta a estudiantes
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SIEMPRE

® CASI SIEMPRE
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|
NUNCA
|

Grafico N° 7 Utilizacion de recursos \Web

Elaborado por: Darwin Teran
Fuente: Encuesta a estudiantes

Analisis.- Como ha sido una tendencia, el 93% de los estudiantes han contestado
que Siempre o casi siempre utilizan herramientas Web, mientras que el

7% afirman que utilizan herramientas web para sus tareas s6lo Regularmente.

Interpretacion.- Los estudiantes en su mayoria utilizan herramientas web para
realizar sus tareas. Las herramientas Web, ofrecen herramientas que ayudan a los
estudiantes en su proceso de aprendizaje en un escenario dinamico. Constantemente
surgen nuevas aplicaciones con distintas caracteristicas de usabilidad vy

colaboracion (Suérez-Triana, Y. M., Rincén-Durén, R., & Nifio- Vega, 2020).
7. ¢Cree usted que al utilizar herramientas Web, usted aprende méas y mejor?

Tabla N° 10 Utilizacion de recursos Web

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
SIEMPRE 8 53.33
CASI SIEMPRE 3 20
REGULARMENTE 4 26,67
CASI NUNCA 0
NUNCA 0
TOTAL 15 100

Elaborado por: Darwin Teran
Fuente: Encuesta a estudiantes
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m CASI SIEMPRE
REGULARMENTE
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m NUNCA

Grafico N° 8 Utilizacion de recursos Web
Elaborado por: Darwin Teran
Fuente: Encuesta a estudiantes
Analisis.- De los 15 estudiantes encuestados, el 73% de los estudiantes afirman
que utilizando herramientas web se aprende mas y mejor Siempre y casi siempre,

mientras que el 27% afirma que se aprende mas y mejor Regularmente.

Interpretacion.- Los estudiantes de la institucion, creen en su mayoria que
utilizando herramientas web aprenden mas y mejor. De esto se desprende que, el
uso de herramientas web 3.0 brinda al estudiante una mayor comprension y
apropiacién de los contenidos, por lo que su aplicacién es indispensable (Suarez-
Triana, Y. M., Rincon-Durén, R., & Nifio-Vega, 2020).

8. ¢Con qué frecuencia utiliza usted las Aulas Virtuales de la institucion?

Tabla N° 11 Utilizacion de las aulas virtuales institucionales

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
SIEMPRE 12 80

CASI SIEMPRE 3 20
REGULARMENTE 0

CASI NUNCA 0
NUNCA 0
TOTAL 15 100

Elaborado por: Darwin Teran
Fuente: Encuesta a estudiantes

41



m SIEMPRE

m CASI SIEMPRE
REGULARMENTE

m CASI NUNCA

m NUNCA

Grafico N° 9 Utilizacion de las aulas virtuales institucionales
Elaborado por: Darwin Teran
Fuente: Encuesta a estudiantes

Analisis.- El 100% de los estudiantes utilizan las aulas virtuales

institucionales Siempre y casi siempre.

Interpretacion.- La institucién educativa utiliza una plataforma virtual como
medio principal de comunicacion y publicacion de contenidos. Las aulas
virtuales, favorecen el aprendizaje autonomo y facilitan la construccién de
actividades interactivas mediante la insercion de contenidos multimedia, con el
fin de incentivar a los estudiantes a la consecucion de sus propdésitos educativos

(Gonzalez-Hern&ndez & Gonzalez-Hernandez, 2019).
9. ¢Cdmo le gustaria que los profesores le presenten sus aulas?

Tabla N° 12 Utilizacion de las aulas virtuales institucionales

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
INTERACTIVAS 13 86,66
SOLO DE LECTURA 1 6,67
SOLO PARA
EVALUACION | 1 667
CON VIDEOS Y ANIMACIONES | 0
TOTAL 15 100

Elaborado por: Darwin Teran
Fuente: Encuesta a estudiantes

42



INTERACTIVAS
|

SOLO DE LECTURA
[ |
SOLO PARA
EVALUACION

CON VIDEOS Y
ANIMACIONES
|

Grafico N° 10 Utilizacion de las aulas virtuales institucionales
Elaborado por: Darwin Teran
Fuente: Encuesta a estudiantes

Analisis.- Al 87% de los estudiantes les gustaria que las aulas se presenten en

forma Interactiva, el 6.7% Solo de lectura y el 6.7% sélo para evaluacion.

Interpretacion.- Los estudiantes expresan su deseo que las aulas virtuales sean
presentadas de forma Interactiva. En este sentido, los docentes tienen la
responsabilidad primordial de promover los aprendizajes de los alumnos a través de
la mediacion e interaccion, mediante la comunicacion y los recursos que utilice para

lograr sus objetivos de aprendizaje (Morales Salas et al., 2019).

10. ¢Le gustaria a usted aplicar lo aprendido en simuladores o en la resolucion de

problemas?

Tabla N° 13 Utilizacion de simuladores y actividades interactivas

INDICADOR = FRECUENCIA PORCENTAJE

SIEMPRE 10 66,67
CASI SIEMPRE 2 13,33
REGULARMENTE 3 20
CASI NUNCA 0
NUNCA 0
TOTAL 15 100

Elaborado por: Darwin Teran
Fuente: Encuesta a estudiantes
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Elaborado por: Darwin Teran
Fuente: Encuesta a estudiantes

s-nteractivas

Anélisis.- Al 80% de los encuestados, le gustaria aplicar lo aprendido en
simuladores o en la resolucién de problemas, mientras que un 20% indica que s6lo

Regularmente le gustaria aplicar lo aprendido.

Interpretacion.- Los simuladores permiten a los estudiantes aplicar sus
conocimientos en escenarios parecidos a la realidad. Por lo que, permite la
experimentacion y el desarrollo de habilidades en los alumnos, acercarlos a los

contextos y propician mayor confianza y seguridad (Vidal Ledo et al., 2019).
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CAPITULO Il
LA PROPUESTA

Titulo: Disefio de actividades gamificadas para su aplicacion en las
asignaturas de Educacion General Bésica Superior Intensiva

Introduccion

En los dltimos afos, el término gamificacion ha tomado mucha fuerza, méas
aun cuando a innovacion educativa se refiere. Cada vez son més los softwares
educativos y las aplicaciones moviles creadas para este efecto, con el fin de
facilitar el acceso a la informacién y el aprendizaje de contenidos a todos los
estudiantes. La gamificacién puede ser una herramienta valiosa para que los
estudiantes adquieran las competencias exigidas de una manera eficaz y eficiente
(Magro et al., 2019).

La presente propuesta se basa, en primer lugar en una profunda revision
bibliografica y documental y segundo en la aplicacion de una encuesta realizada a
uno de los paralelos de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Primero
de Mayo. Tanto la revisién documental como la encuesta, han permitido concluir
que, los procesos de ensefianza deben complementarse con procesos educativos
gamificados, en donde el estudiante se motive hacia el aprendizaje, interactle con

el contenido y aplique lo aprendido en situaciones semejantes a la realidad.

Se propone entonces un conjunto de actividades para las asignaturas de
Ciencias Sociales, Ciencias Naturales, Matematicas, Lengua y Literatura e Inglés.
Los beneficiarios de la propuesta son los estudiantes adultos, mayores de 18 afios
y con 3 afos de rezago escolar, que forman parte del segmento de la poblacion de
Educacion para Personas con Escolaridad Inconclusa (PCEI), a quienes la

institucion educativa presta sus servicios educativos.
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Identificaremos los objetivos y las destrezas a desarrollar en cada asignatura con
la implementacion de las actividades gamificadas.

Ademas, se pone en consideracion el disefio instruccional para la aplicacion de
las actividades en cada asignatura por los docentes y los enlaces web de cada

aplicacion para facilitar el acceso y manejo.

Objetivos

Objetivo General

Disefar herramientas de gamificacion aplicables a las distintas asignaturas que
son parte del curriculo de la Educacion General Basica Superior, mediante la
elaboracion de un disefio instruccional detallado para facilitar su aplicacion e

insercion de las actividades en los entornos virtuales de aprendizaje de la institucion.

Objetivos especificos

. ldentificar las destrezas con criterio de desempefio y los contenidos de

cada asignatura con los cuales se realizara la actividad de gamificacion.
. Desarrollar un disefio instruccional para las actividades de cada asignatura

. Realizar un proceso de capacitacion a los docentes de las distintas

asignaturas para la implementacion de las actividades.

Contenidos y destrezas

Lenguay Literatura

. Contenido.- La ortografia en la redaccion de textos académicos.

. Destreza.- D.C.D. 4, 4 (6,8). Mejorar la claridad y precision en el proceso
de escritura de textos académicos mediante la produccién de oraciones

compuestas y la utilizacién de signos de puntuacion, en funcion de
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comunicar ideas con eficiencia aplicando, de manera autonoma, las reglas
de uso de la tilde.

Indicador de evaluacion.- 1.LL.4.7.3. Utiliza elementos gramaticales en
la produccion de textos periodisticos y académicos (oraciones compuestas
coordinadas, subordinadas, yuxtapuestas; conectores logicos: de énfasis,
ilustracion, cambio de perspectiva, condicion y conclusion; puntuacién en
oraciones compuestas —dos puntos, coma, punto y coma—; modos verbales,
tiempos verbales complejos y verboides; voz activa y voz pasiva,;
conjunciones propias e impropias; frases nominales, adjetivas, adverbiales,
preposicionales y verbales; guion, comillas, dos puntos e interjecciones en
didlogos; tilde en pronombres interrogativos, mayusculas, adverbios
terminados en “-mente” y en palabras compuestas), en funcién de mejorar
la claridad y precision y matizar las ideas y los significados de oraciones y
parrafos. (1.3, 1.4.

Ciencias Naturales

v

Contenido.- La densidad

Destreza.- D.C.D. CN. 4.3.9. Experimentar con la densidad de objetos
solidos, liquidos y gaseosos; al pesar, medir y registrar los datos de masa y
volumen y comunicar los resultados.

Indicador de evaluacién.- 1.CN.4.9.1. Determina la relacion entre
densidad de objetos (sélidos, liquidos y gaseosos), la flotacién o
hundimiento de objetos, y el efecto de la presion sobre los fluidos

(liquidos y gases). (J.3.)

Ciencias Sociales

Contenido.- Los valores democraticos
Destreza.- D.C.D. CS.4.3.16. Destacar los valores de la libertad, la
equidad y la solidaridad como fundamentos sociales esenciales de una

democracia real.
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Indicador de evaluacion.- 1.CS.4.10.2. Discute la relacion entre
democracia y libertad de expresion, medios de comunicacién, valores
democréticos (libertad, equidad y solidaridad) y gobierno del pueblo,
reconociendo el papel de la Constitucion como garante de los derechos

ciudadanos y la lucha por los derechos humanos. (J.1., J.2., J.3.).

Matematica

Inglés

Contenido.- Media Aritmética

Destreza.- DCD. M.4.3.7. Calcular e interpretar las medidas de tendencia
central (media, mediana, moda) y medidas de dispersién (rango, varianza
y la desviacion estandar) de un conjunto de datos en la solucion de
problemas.

Indicador de evaluacion.- 1.M.4.8.1. Utiliza informacion cuantificable
del contexto social; utiliza variables; aplica niveles de medicion; calcula e
interpreta medidas de tendencia central (media, mediana y moda), de
dispersion (rango, varianza y desviacion estandar) y de posicion (cuartiles,
deciles, percentiles); analiza criticamente informacion a través de tablas o
gréaficos; resuelve problemas en forma grupal e individual, y comunica

estrategias, opiniones y resultados. (1.4., S.4.).

Contenido.-

Destreza.- EFL 4.2.12. Describe habits, routines, past activities and
experiences within the personal and educational domains.

Indicador de evaluacion.- 1.LEFL.4.9.1. Learners can use simple language
to describe, compare and state facts about familiar everyday topics such as
possessions, classroom objects and routines in short, structured situations,

interacting with relative ease. (1.3, 1.4, S.4).
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Disefio instruccional de actividades para la asignatura de Lengua y
Literatura

JUEGO N°1
TEMA: kahoot, Juego Ortogréafico

DESTREZA: D.C.D. 4, 4 (6,8). Mejorar la claridad y precision en el proceso de
escritura de textos académicos mediante la produccion de oraciones compuestas y
la utilizacion de signos de puntuacion, en funcion de comunicar ideas con

eficiencia aplicando, de manera autbnoma, las reglas de uso de la tilde.

Indicador de evaluacion.- 1.LL.4.7.3. Utiliza elementos gramaticales en la
produccion de textos periodisticos y académicos (oraciones compuestas coordinadas,
subordinadas, yuxtapuestas; conectores logicos: de énfasis, ilustracion, cambio
de perspectiva, condicion y conclusion; puntuacion en oraciones compuestas
—dos puntos, coma, punto y coma—; modos verbales, tiempos verbales complejos y
verboides; voz activa y voz pasiva; conjunciones propias e impropias; frases
nominales, adjetivas, adverbiales, preposicionales y verbales; guion, comillas, dos
puntos e interjecciones en dialogos; tilde en pronombres interrogativos, mayusculas,
adverbios terminados en “-mente” y en palabras compuestas), en funcién de mejorar
la claridad y precision y matizar las ideas y los significados de oraciones y parrafos.
(1.3, 1.4)

AMBITO: Lengua y Literatura

OBJETIVO: | Identificar las reglas de aplicacion de signos de puntuacién en
oraciones, mediante el juego y la visualizacién para aplicarlas en la

redaccion de textos

PARTICIPANTES Adultos de Educacién General Béasica Intensiva

TIEMPO DE APLICACION | 15 minutos
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ACTIVIDADES | . Instalar la aplicacion o ingresar mediante la direccién Web
Ingresar el Pin del Juego
Unirse con un nickname.

Contestar las interrogantes en el tiempo establecido

LUGAR Plataforma virtual kahoot
https://kahoot.com/

RETO: Contestar todas las interrogantes correctamente, para ocupar el
podio.

ENLACE https://create.kahoot.it/v2/share/juego-ortografico/59e40b01-

02f2-4634-97da-a19ac1b7888b

JUEGO N°2
D educop[ay TEMA: Relacione con Educaplay

educativas multimedia

DESTREZA: D.C.D. 4, 4 (6,8). Mejorar la claridad y precision en el proceso de
escritura de textos académicos mediante la produccién de oraciones compuestas y
la utilizacion de signos de puntuacion, en funcién de comunicar ideas con
eficiencia aplicando, de manera autbnoma, las reglas de uso de la tilde.

Indicador de evaluacion.- I.LL.4.7.3. Utiliza elementos gramaticales en la
produccion de textos periodisticos y académicos (oraciones compuestas coordinadas,
subordinadas, yuxtapuestas; conectores légicos: de énfasis, ilustracion, cambio
de perspectiva, condicion y conclusion; puntuacion en oraciones compuestas
—dos puntos, coma, punto y coma—; modos verbales, tiempos verbales complejos y
verboides; voz activa y voz pasiva; conjunciones propias e impropias; frases
nominales, adjetivas, adverbiales, preposicionales y verbales; guion, comillas, dos
puntos e interjecciones en didlogos; tilde en pronombres interrogativos, mayusculas,
adverbios terminados en “-mente” y en palabras compuestas), en funcion de mejorar
la claridad y precision y matizar las ideas y los significados de oraciones y parrafos.
(1.3., 1.4)
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AMBITO: Lengua y Literatura
OBJETIVO: | Relacionar las reglas de uso de los signos de puntuacién con el
signo al que pertenece mediante el analisis, para su correcta

utilizacion
PARTICIPANTES Adultos de Educacion General Bésica Intensiva
TIEMPO DE APLICACION | 15 minutos
ACTIVIDADES | . Ingresar al Link de la actividad

Verificar el tiempo destinado para la actividad y el nimero
de intentos permitidos

Observar el signo de puntuacién sugerido por la actividad
Escoger las reglas que pertenecen al signo de puntuacién

LUGAR Plataforma virtual Educaplay
https://es.educaplay.com/

RETO: Relacionar todas las reglas de puntuacién con el signo al que
pertenece para completar la actividad
ENLACE https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7278803-

signos de puntuacion.html

JUEGO N°3

E:* I I "P TEMA: Complete con H5P
¥

DESTREZA: D.C.D. 4, 4 (6,8). Mejorar la claridad y precision en el proceso de
escritura de textos académicos mediante la produccién de oraciones compuestas y
la utilizacion de signos de puntuacion, en funcién de comunicar ideas con

eficiencia aplicando, de manera auténoma, las reglas de uso de la tilde.
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Indicador de evaluacién.- 1.LL.4.7.3. Utiliza elementos gramaticales en la
produccidn de textos periodisticos y académicos (oraciones compuestas coordinadas,
subordinadas, yuxtapuestas; conectores logicos: de énfasis, ilustracion, cambio
de perspectiva, condicion y conclusion; puntuacion en oraciones compuestas
—dos puntos, coma, punto y coma—; modos verbales, tiempos verbales complejos y
verboides; voz activa y voz pasiva; conjunciones propias e impropias; frases
nominales, adjetivas, adverbiales, preposicionales y verbales; guion, comillas, dos
puntos e interjecciones en dialogos; tilde en pronombres interrogativos, mayusculas,
adverbios terminados en “-mente” y en palabras compuestas), en funcién de mejorar
la claridad y precision y matizar las ideas y los significados de oraciones y parrafos.
(1.3, 1.4)
AMBITO: Lengua y Literatura
OBJETIVO: | Escoger el signo de puntuacion que se utiliza de acuerdo a la regla
expuesta mediante el arrastre de la opcion correcta, para
comprender y afianzar los conocimientos relacionados a los signos
de puntuacion.
PARTICIPANTES Adultos de Educacion General Basica Intensiva
TIEMPO DE APLICACION | 15 minutos
ACTIVIDADES | . Ingresar a la plataforma educativa institucional
Ingresar a la actividad educativa H5P
Identificar la opcion correcta
Acrrastrar a los cajones correctos
Verificar el resultado

LUGAR Plataforma Educativa Institucional

www.primerodemayo.edu,ec/campus-virtual

RETO: Escoger y arrastrar a la posicion correcta cada signo de
puntuacion. Para completar la actividad debe verificar el 100%

de aciertos

ENLACE https://primerodemayo.edu.ec/campus-

virtual/mod/hvp/view.php?id=5369
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Disefio instruccional de actividades para la asignatura de Ciencias Naturales

JUEGO N°1
TEMA: kahoot, Juego sobre Densidad

liquidos y gaseosos

DESTREZA: D.C.D. CN. 4.3.9. Experimentar con la densidad de objetos solidos,
; al pesar, medir y registrar los datos de masa y volumen y

comunicar los resultados.

Indicador de evaluacion.- 1.CN.4.9.1. Determina la relacion entre densidad de
objetos (solidos, liquidos y gaseosos), la flotacion o hundimiento de objetos, y el

efecto de la presion sobre los fluidos (liquidos y gases). (J.3.)

AMBITO: Ciencias Naturales

un

OBJETIVO: | Identificar las caracteristicas principales de la densidad a través de

cuestionario interactivo para interiorizar los conceptos

principales.

PARTICIPANTES

Adultos de Educacién General Basica Intensiva

TIEMPO DE APLICACION | 15 minutos

ACTIVIDADES Instalar la aplicacion o ingresar mediante la direccion Web
Ingresar el Pin del Juego
Unirse con un nickname.
Contestar las interrogantes en el tiempo establecido
LUGAR Plataforma virtual kahoot
https://kahoot.com/
RETO: Contestar todas las interrogantes correctamente, para ocupar el
podio.
ENLACE https://create.kahoot.it/v2/share/aprendamos-sobre-
densidad/efa667ed-1a72-4d6a-90d5-f801536647d8
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JUEGO N°2

[ educop[ay TEMA: Relacione con Educaplay

educativas multimedia

DESTREZA: D.C.D. CN. 4.3.9. Experimentar con la densidad de objetos solidos,
liquidos y gaseosos; al pesar, medir y registrar los datos de masa y volumen vy
comunicar los resultados.

Indicador de evaluacion.- 1.CN.4.9.1. Determina la relacion entre densidad de
objetos (solidos, liquidos y gaseosos), la flotacion o hundimiento de objetos, y el

efecto de la presion sobre los fluidos (liquidos y gases). (J.3.)

AMBITO: | Ciencias Naturales
OBJETIVO: | Identificar las caracteristicas principales de la densidad a través de

un cuestionario interactivo para interiorizar los conceptos

principales.
PARTICIPANTES Adultos de Educacion General Basica Intensiva
TIEMPO DE APLICACION | 15 minutos
ACTIVIDADES | . Ingresar al Link de la actividad

Verificar el tiempo destinado para la actividad y el niamero
de intentos permitidos

Observar el signo de puntuacion sugerido por la actividad
Escoger las reglas que pertenecen al signo de puntuacion

LUGAR Plataforma virtual Educaplay
https://es.educaplay.com/

RETO: Relacionar todas las reglas de puntuacién con el signo al que
pertenece para completar la actividad

ENLACE https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7280191-
la_densidad.html
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JUEGO N°3

ﬂi"* I I "P TEMA: Video Interactivo con H5P
Y

DESTREZA: D.C.D. CN. 4.3.9. Experimentar con la densidad de objetos solidos,
liquidos y gaseosos; al pesar, medir y registrar los datos de masa y volumen y
comunicar los resultados.

Indicador de evaluacion.- 1.CN.4.9.1. Determina la relacion entre densidad de
objetos (solidos, liquidos y gaseosos), la flotacion o hundimiento de objetos, y el

efecto de la presion sobre los fluidos (liquidos y gases). (J.3.)

AMBITO: | Ciencias Naturales
OBJETIVO: | Identificar las caracteristicas principales de la densidad a través de
un cuestionario interactivo para interiorizar los conceptos

principales.

PARTICIPANTES Adultos de Educacion General Bésica Intensiva
TIEMPO DE APLICACION | 5 minutos
ACTIVIDADES | . Ingresar a la plataforma educativa institucional

Ingresar a la actividad educativa H5P

Activar el video interactivo

Responder las 3 preguntas de verdadero y falso y la Gltima

pregunta de resumen

Verificar el resultado

LUGAR Plataforma Educativa Institucional
www.primerodemayo.edu,ec/campus-virtual

RETO: Responder todas las preguntas del video interactivo

ENLACE https://primerodemayo.edu.ec/campus-

virtual/mod/hvp/view.php?id=5500
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Disefio instruccional de actividades para la asignatura de Ciencias Sociales

O JUEGO N°1
{ ]

TEMA: Quizizz, La Democracia
Quizizz

DESTREZA: D.C.D. CS.4.3.16. Destacar los valores de la libertad, la equidad y la
solidaridad como fundamentos sociales esenciales de una democracia real.
Indicador de evaluacién.- 1.CS.4.10.2. Discute la relacion entre democracia y
libertad de expresion, medios de comunicacion, valores democraticos (libertad,
equidad y solidaridad) y gobierno del pueblo, reconociendo el papel de la
Constitucion como garante de los derechos ciudadanos y la lucha por los derechos
humanos. (J.1.,J.2., J.3.).
AMBITO: | Ciencias Sociales
OBJETIVO: | Comprender la naturaleza de la democracia, a partir del estudio de
sus caracteristicas, deberes y derechos ciudadanos, la estructura del
Estado ecuatoriano y el papel de la Constitucién para estimular el
gjercicio de una ciudadania critica, responsable y comprometida.
PARTICIPANTES Adultos de Educacion General Basica Intensiva
TIEMPO DE APLICACION | 15 minutos
ACTIVIDADES | . Instalar la aplicacion o ingresar mediante la direccion Web
Ingresar el Pin del Juego
Unirse con un nickname.

Contestar las interrogantes en el tiempo establecido

LUGAR Plataforma virtual Quizizz
https://quizizz.com/

RETO: Contestar todas las interrogantes correctamente, para ocupar el
podio.

ENLACE https://quizizz.com/admin/quiz/5f8f24c90487ba001c99afcc
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JUEGO N°2

- I l -P TEMA: Arrastra con H5P
]
Y

DESTREZA: D.C.D. CS.4.3.16. Destacar los valores de la libertad, la equidad y la
solidaridad como fundamentos sociales esenciales de una democracia real.
Indicador de evaluacién.- 1.CS.4.10.2. Discute la relacion entre democracia y
libertad de expresion, medios de comunicacion, valores democraticos (libertad,
equidad y solidaridad) y gobierno del pueblo, reconociendo el papel de la
Constitucion como garante de los derechos ciudadanos y la lucha por los derechos
humanos. (J.1.,J.2., J.3.).
AMBITO: | Ciencias Sociales
OBJETIVO:  Comprender la naturaleza de la democracia, a partir del estudio de
sus caracteristicas, deberes y derechos ciudadanos, la estructura del
Estado ecuatoriano y el papel de la Constitucion para estimular el
gjercicio de una ciudadania critica, responsable y comprometida.
PARTICIPANTES Adultos de Educacion General Bésica Intensiva
TIEMPO DE APLICACION | 15 minutos
ACTIVIDADES | . Abrir la aplicacion mediante el link
Leer detenidamente los conceptos
Arrastrar al concepto correcto

Verificar los resultados

LUGAR Plataforma Educativa Institucional

www.primerodemayo.edu,ec/campus-virtual

RETO: Identificar correctamente la totalidad de los conceptos, en caso
contrario Reintentar.

ENLACE https://primerodemayo.edu.ec/campus-

virtual/mod/hvp/view.php?id=5516
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JUEGO N°3
o educa play TEMA: Crucigrama con Educaplay

educativas multimedia

DESTREZA: D.C.D. CS.4.3.16. Destacar los valores de la libertad, la equidad y la
solidaridad como fundamentos sociales esenciales de una democracia real.
Indicador de evaluacién.- 1.CS.4.10.2. Discute la relacion entre democracia y
libertad de expresion, medios de comunicacién, valores democraticos (libertad,
equidad y solidaridad) y gobierno del pueblo, reconociendo el papel de la
Constitucion como garante de los derechos ciudadanos y la lucha por los derechos
humanos. (J.1.,J.2., J.3.).
AMBITO: | Ciencias Sociales
OBJETIVO: A Comprender la naturaleza de la democracia, a partir del estudio de
sus caracteristicas, deberes y derechos ciudadanos, la estructura del
Estado ecuatoriano y el papel de la Constitucién para estimular el
ejercicio de una ciudadania critica, responsable y comprometida.
PARTICIPANTES Adultos de Educacion General Bésica Intensiva
TIEMPO DE APLICACION | 15 minutos
ACTIVIDADES | . Abrir la aplicacién mediante el link
Leer el texto guia
Identificar la palabra

Llenar todos los espacios del Crucigrama para completar la

tarea
LUGAR Plataforma virtual Educaplay
https://es.educaplay.com/
RETO: Completar todo el crucigrama para superar la prueba
ENLACE https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7318527-

los valores democraticos.html
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Disefio instruccional de actividades para la asignatura de Matematica

JUEGO N°1
TEMA: Quizizz, Medidas

Quizizz

DESTREZA: DCD. M.4.3.7. Calcular e interpretar las medidas de tendencia
central (media, mediana, moda) y medidas de dispersiéon (rango, varianza y la
desviacion estandar) de un conjunto de datos en la solucion de problemas.
Indicador de evaluacion.- 1.M.4.8.1. Utiliza informacion cuantificable del
contexto social; utiliza variables; aplica niveles de medicion; calcula e interpreta
medidas de tendencia central (media, mediana y moda), de dispersion (rango,
varianza y desviacion estandar) y de posicion (cuartiles, deciles, percentiles);
analiza criticamente informacion a través de tablas o gréaficos; resuelve problemas
en forma grupal e individual; y comunica estrategias, opiniones y resultados. (1.4.,
S.4.).
AMBITO: Matematica
OBJETIVO: | Reconocer las relaciones que existen entre los conjuntos de
numeros enteros, y operar con ellos para lograr una mejor
comprension de procesos algebraicos y de las funciones (discretas
y continuas); y fomentar el pensamiento l6gico y creativo.
PARTICIPANTES Adultos de Educacion General Bésica Intensiva
TIEMPO DE APLICACION | 15 minutos
ACTIVIDADES | . Instalar la aplicacion o ingresar mediante la direccion Web
Ingresar el Pin del Juego
Unirse con un nickname.

Contestar las interrogantes en el tiempo establecido

LUGAR Plataforma virtual Quizizz
https://quizizz.com/

RETO: Contestar todas las interrogantes correctamente, para ocupar el
podio.

ENLACE https://quizizz.com/admin/quiz/5f8f3ad9al1cf8001b22cc44
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JUEGO N°2

Vi educoplay TEMA: Resolviendo con Educaplay

educativas multimedia

DESTREZA: DCD. M.4.3.7. Calcular e interpretar las medidas de tendencia
central (media, mediana, moda) y medidas de dispersion (rango, varianza y la
desviacion estandar) de un conjunto de datos en la solucidn de problemas.
Indicador de evaluacion.- 1.M.4.8.1. Utiliza informacion cuantificable del
contexto social; utiliza variables; aplica niveles de medicion; calcula e interpreta
medidas de tendencia central (media, mediana y moda), de dispersiéon (rango,
varianza y desviacion estandar) y de posicion (cuartiles, deciles, percentiles);
analiza criticamente informacion a través de tablas o gréaficos; resuelve problemas
en forma grupal e individual; y comunica estrategias, opiniones y resultados. (1.4.,
S.4.).
AMBITO: Matematica
OBJETIVO: | Reconocer las relaciones que existen entre los conjuntos de

nameros enteros, y operar con ellos para lograr una mejor

comprension de procesos algebraicos y de las funciones (discretas

y continuas); y fomentar el pensamiento l6gico y creativo.
PARTICIPANTES Adultos de Educacion General Basica Intensiva
TIEMPO DE APLICACION | 15 minutos
ACTIVIDADES | . Abrir la aplicaciéon mediante el link

Leer el texto guia
Resolver los ejercicios

Aurrastrar las respuestas correctas

LUGAR Plataforma virtual Educaplay
https://es.educaplay.com/
RETO: Resolver correctamente todos lod ejercicios
ENLACE https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7412642-

media aritmetica.html

60


https://es.educaplay.com/
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7412642-media_aritmetica.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7412642-media_aritmetica.html

JUEGO N°3

"T“ I I -P TEMA: Arrastra con H5P
Y

DESTREZA: DCD. M.4.3.7. Calcular e interpretar las medidas de tendencia
central (media, mediana, moda) y medidas de dispersiéon (rango, varianza y la
desviacion estandar) de un conjunto de datos en la solucion de problemas.
Indicador de evaluacion.- 1.M.4.8.1. Utiliza informacion cuantificable del
contexto social; utiliza variables; aplica niveles de medicion; calcula e interpreta
medidas de tendencia central (media, mediana y moda), de dispersiéon (rango,
varianza y desviacion estandar) y de posicion (cuartiles, deciles, percentiles);
analiza criticamente informacion a través de tablas o gréaficos; resuelve problemas
en forma grupal e individual; y comunica estrategias, opiniones y resultados. (1.4.,
S.4.).
AMBITO: Matematica
OBJETIVO:  Reconocer las relaciones que existen entre los conjuntos de

nameros enteros, y operar con ellos para lograr una mejor

comprension de procesos algebraicos y de las funciones (discretas

y continuas); y fomentar el pensamiento lo6gico y creativo.
PARTICIPANTES Adultos de Educacion General Bésica Intensiva
TIEMPO DE APLICACION | 15 minutos
ACTIVIDADES | . Abrir la aplicaciéon mediante el link

Leer detenidamente los conceptos
Emparejar el simbolo con la Medida correcta utilizando la

memoria

LUGAR Plataforma Educativa Institucional
www.primerodemayo.edu,ec/campus-virtual

RETO: Emparejar correctamente todos los simbolos

ENLACE https://primerodemayo.edu.ec/campus-

virtual/mod/hvp/view.php?id=5688
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Disefio instruccional de actividades para la asignatura de Ingles

® JUEGO N°1
Q U |Z I ef TEMA: Routines Quizlet

DESTREZA: EFL 4.2.12. Describe habits, routines, past activities and
experiences within the personal and educational domains.
Indicador de evaluacion.- I.LEFL.4.9.1. Learners can use simple language to
describe, compare and state facts about familiar everyday topics such as
possessions, classroom objects and routines in short, structured situations, interacting
with relative ease. (1.3, 1.4, S.4).
AMBITO: Ingles
OBJETIVO: | Aprender términos relacionados a los habitos y rutinas en Ingles
mediante la aplicacién de juegos y actividades, con el fin de
aplicarlos en oraciones
PARTICIPANTES Adultos de Educacion General Basica Intensiva
TIEMPO DE APLICACION | 15 minutos
ACTIVIDADES | . Conectar
Realizar
Realizar

Completar toda la leccion

LUGAR Plataforma virtual Quizlet
https://quizlet.com/
RETO: Completar toda la unidad
ENLACE https://quizlet.com/ 8y9ezl?x=1jqt&i=390ugp
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JUEGO N°2

QUiZIef TEMA: Past Simple Quizlet

DESTREZA: EFL 4.2.12. Describe habits, routines, past activities and
experiences within the personal and educational domains.
Indicador de evaluacion.- LEFL.4.9.1. Learners can use simple language to
describe, compare and state facts about familiar everyday topics such as
possessions, classroom objects and routines in short, structured situations, interacting
with relative ease. (1.3, 1.4, S.4).
AMBITO: Ingles
OBJETIVO: | Aprender los verbos regulares e irregulares en pasado simple en
Ingles mediante la aplicacion de juegos y actividades, con el fin de
aplicarlos en oraciones
PARTICIPANTES Adultos de Educacion General Bésica Intensiva
TIEMPO DE APLICACION | 15 minutos
ACTIVIDADES | . Conectar
Realizar
Realizar

Completar toda la leccion

LUGAR Plataforma virtual Quizlet
https://quizlet.com/
RETO: Completar toda la unidad
ENLACE https://quizlet.com/_8y90en?x=19qt&i=390uqgp

La presente propuesta fue puesta en consideracion de las autoridades de la
institucién, se solicité la valoracién de la misma al Msc. Pablo Martinez, Rector

de la Unidad Educativa PCEI Primero de Mayo (ver Anexo 1).

La solicitud de valoracion fue aceptada y valorada mediante la ficha (ver

Anexo 2) en donde certifican que la propuesta se enmarca en los parametros
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solicitados, El Rector de la Institucion ha valorado la propuesta como Muy
Aceptable, destacando el Alto conocimiento y la Experiencia en el trabajo

profesional relacionado con la propuesta..

Ademas, la institucion educativa cree que la aplicacion de la presente
propuesta es de mucha importancia para el desarrollo académico de los

estudiantes y se incluira en un plan de capacitacion para todo el personal docente.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

. Las conclusiones de la propuesta se realizan con el fin de responder a los
objetivos planteados, los cuales se mencionan a continuacion: Identificar las
destrezas con criterio de desempefio y los contenidos de cada asignatura con
los cuales se realizard la actividad de gamificacion, desarrollar un disefio
instruccional para las actividades de cada asignatura y, realizar un proceso de
capacitacion a los docentes de las distintas asignaturas para la implementacion
de las actividades.

. Las destrezas con criterio de desempefio y los contenidos identificados para el
desarrollo del disefio instruccional de las actividades gamificadas, fueron
seleccionadas de la propuesta educativa institucional presentada al Ministerio
de Educacién y al Distrito nimero 4 y son consideradas como imprescindibles
en el desarrollo de los contenidos.

. Se ha realizado un disefio instruccional de las actividades gamificadas para su
implementacion con los estudiantes de Educacion General Baésica, su
aplicacion es muy sencilla, donde se indican las destrezas, los recursos y los retos
y los docentes podran obtener resultados de forma inmediata. Se propone
entonces un conjunto de actividades para las asignaturas de Ciencias Sociales,
Ciencias Naturales, Matematicas, Lengua y Literatura e inglés. Identificaremos
los objetivos y las destrezas a desarrollar en cada asignatura.

. El proceso de capacitacion a todo el personal docente de la institucion es
fundamental para la implementacion de las actividades desarrolladas. Debe
constar al menos con 2 fases, la primera de conocimiento y manejo de
aplicaciones y paginas que ofrecen la posibilidad de creacion de actividades
gamificadas y, la segunda sobre la elaboracion de un disefio instruccional para
el desarrollo de las catividades.

Los directivos de la institucion han brindado todo el apoyo a la realizacion de
la presente investigacion, la han validado y esperan su aplicacion de inmediato

en todas las materias y con todos los docentes de Educacion General Bésica
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Superior, con el compromiso de implementacion en todos los niveles y
asignaturas.

La propuesta fue puesta en consideracion del Rector de la institucion, quien la
valoré como Muy Aceptable y ha destacado la base tedrica y experimental de
la propuesta. La institucion educativa pretende realizar un programa de

capacitacion de todos los docentes para su aplicacion inmediata.
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Recomendaciones

. Se recomienda a la Institucion la implementacion de las presentes actividades
gamificadas en la proxima unidad de estudio, con el fin de acercar a los
estudiantes a la interactividad con los temas de estudio.

. Es fundamental, realizar un proceso de capacitacion a todos los docentes para
la aplicacion continua y permanente de actividades gamificadas, con el fin de
fomentar la aplicacion de metodologias activas.

.+ Las asignaturas, deben contener un conjunto de instrucciones y material
gamificado adecuado a la naturaleza del objeto de estudio. Todas las actividades
deben ser implementadas una vez aprobado su disefio instruccional.

. La Unidad Educativa debe destinar recursos para la obtencién de licencias de
las aplicaciones y paginas que ofrezcan recursos gamificados para cada
asignatura. Todo esto con el fin de que todos los docentes tengan acceso a los

recursos sin restricciones.

67



BIBLIOGRAFIA

Adriana Obando, L. (2017). INVESTIGACION DESCRIPTIVA CON
ENCUESTAS.

Alejandre Marco, J. L., & Allueva Pinilla, A. I. (2019). Enfoques y experiencias
de . Prensas de la
Universidad de Zaragoza. https://eprints.ucm.es/57392

Barreto Francisco; Alvarez Javier. (2019). Vista de Las dimensiones de la
motivacion de logro y su influenciaen rendimiento académico de estudiantes
de preparatoria.

https://www.revistacneip.org/index.php/cneip/article/view/91/71

Beltran Sorangela;Ortiz Jorge. (2020). Vista de Los paradigmas de la
investigacion: un acercamiento tedrico para reflexionar desde el campo de
la investigacion educativa. Vol. 11, Num. 21 Julio -Diciembre 2020.
https://www.ride.org.mx/index.php/RIDE/article/view/717/2573

Calafat Marzal, C., Puertas-Medina, R., & Marti-Selva, M. L. (2018). Mejorar la
motivacion en el aula mediante el uso de plataformas de aprendizaje basadas
en juegos: Quizlet vs Kahoot. Proceedings INNODOCT/18. International
Conference on Innovation, Documentation and Education, 787-797.
https://doi.org/10.4995/INN2018.2018.8853

Cérdenas, Lady. (2018). Vista de La creatividad y la Educacién en el siglo XXI.
Revista Internacional de Investigacion, Educacién y Pedagogia.
https://revistas.usantotomas.edu.co/index.php/riiep/article/view/5014/4907

Coello, L. G. B. (2019). LA GAMIFICACION DEL PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO. DISENO DE APLICACION LUDICA.

Universidad de Guayaquil.

Coello Moran, L. J., & Gavilanes Aray, B. E. (2019). La gamificacion del proceso
de ensefianza aprendizaje significativo [Universidad de Guayaquil].
http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40728

Curriculares, A. (2017). EGB Superior y BGU. www.educacion.gob.ec

Fuster-Guillo, A., Azorin-Lopez, J., Jimeno-Morenilla, A., Saval-Calvo, M.,

68


http://www.revistacneip.org/index.php/
http://www.ride.org.mx/index.php/
http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40728
http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40728
http://www.educacion.gob.ec/

Garcia-Rodriguez, J., Mora, H., Pujol, F. A., Sanchez-Romero, J.-L., Villena
Martinez, V., Garcia-Garcia, A., & Molla Sirvent, R. A. (2019). Introduccion
de técnicas de gamificacion para la mejora de la motivacion y el proceso
ensefianza/aprendizaje en ingenieria informatica.
http://rua.ua.es/dspace/handle/10045/101668

Gallardo, S. C. H., & Gallardo, S. C. H. (2010). El constructivismo social como
apoyo al aprendizaje en linea. Apertura, 0(7).
http://www.udgvirtual.udg.mx/aperturacopy/index.php/apertura/article/view/
1209

Garcia Bacete, F. J., & Doménech Betoret, F. (1997). Reme. Universitat Jaume .
Departament de Psicologia Basica, Clinica i Psicobiologia.
http://repositori.uji.es/xmlui/handle/10234/158952

Gonzélez-Hernandez, L., & Gonzalez-Hernandez, L. (2019). El Aula Virtual
como Herramienta para aumentar el Grado de Satisfaccion en el Aprendizaje
de las Matematicas. Informacion Tecnoldgica, 30(1), 203-214.
https://doi.org/10.4067/S0718-07642019000100203

Gonzélez Alvarez, C. M. (2012). Aplicacion del constructivismo social en el aula.

Ministerio de Educacion Del Perd.

Hernandez-Horta, I. A., Monroy-Reza, A., Jiménez-Garcia, M., Herndndez-Horta,
I. A., Monroy-Reza, A., & Jiménez-Garcia, M. (2018). Aprendizaje mediante
Juegos basados en Principios de Gamificacion en Instituciones de Educacion
Superior. Formacion Universitaria, 11(5), 31-40.
https://doi.org/10.4067/S0718-50062018000500031

Inga Mariela Torres, P., & Karim Paz, I. (2019). METODOS DE RECOLECCION
DE DATOS PARA UNA INVESTIGACION.

Kang, S. (2014). Das Delfin-Prinzip.
https://www.tagusbooks.com/leer?isbn=9783641121631&li=1&idsource=30
01

LARREA, S. F. P. (2014). ACUERDO Nro. MINEDUC-ME-2014-00034-A e).

http://www.evaluacion.gob.ec/evaluaciones/wp-

69


http://rua.ua.es/dspace/handle/10045/101668
http://rua.ua.es/dspace/handle/10045/101668
http://www.udgvirtual.udg.mx/aperturacopy/index.php/
http://www.udgvirtual.udg.mx/aperturacopy/index.php/
http://repositori.uji.es/xmlui/handle/10234/158952
http://repositori.uji.es/xmlui/handle/10234/158952
http://www.tagusbooks.com/leer
http://www.evaluacion.gob.ec/evaluaciones/wp-
http://www.evaluacion.gob.ec/evaluaciones/wp-

content/uploads/2017/07/Anexo-a.-Acuerdo-Mineduc-ME-2014-00034-
A .pdf

Lépez, José; Flores, J. (2018). Recursos tecnoldgicos y metologias de ensefianza
en titulaciones del ambito de las ciencias de la educacion. Revista de

Pedagogia.

Lépez, P. L. (2004). Punto Cero. In Punto Cero  ol. 0 , Issue 0 ). Universidad
Catdlica Boliviana an Pablo.
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=51815-
02762004000100012&Ing=es&nrm=iso&tIng=es

Lopez Verde, 1. (2018). Proyecto de gamificacion para un aula bilingue.
http://uvadoc.uva.es/handle/10324/34943

Magro, C. G., Luz, M., Pefia, M., Diaz Garrido, E., Antonio, J., Linares, Y., Rey,
U., & Madrid, J. C. (2019). Gamification and Educational Innovation:
Design and Practice in Higher Education.
https://doi.org/10.26754/CINAIC.2019.0063

Martinez Martinez, N., Berenguer-Albaladejo, C., Cabedo Serna, L., Evangelio
Llorca, R., Lopez Richart, J., & Mdrtula Lafuente, V. (2018). La
gamificacion de la ensefianza del Derecho civil: la herramienta Quizizz.
http://rua.ua.es/dspace/handle/10045/91000

Martinez Soria, M. (2018). Gamificacion en Educacién Primaria: Introduccion a
la cultura inglesa. http://uvadoc.uva.es/handle/10324/34948

Maset-Llaudes, A., & Cabedo, D. (2018). E-Learning y Gamificacion: Nuevos
modelos de aprendizaje en entornos universitarios. Proceedings
INNODOCT/18. International Conference on Innovation, Documentation
and Education, 755-764. https://doi.org/10.4995/INN2018.2018.8847

Ministerio de Educacién del Ecuador. (2016). Curriculo para Educacién
Extraordinaria para Personas con Escolaridad Inconclusa — Ministerio de

Educacion. https://educacion.gob.ec/curriculo-educacion-extraordinaria/

Morales Salas, R. E., Infante-Moro, J. C., & Gallardo-Pérez, J. (2019). Mediation

and interaction in a VLE for effective management in virtual learning. In

70


http://www.scielo.org.bo/scielo.php
http://uvadoc.uva.es/handle/10324/34943
http://uvadoc.uva.es/handle/10324/34943
http://rua.ua.es/dspace/handle/10045/91000
http://rua.ua.es/dspace/handle/10045/91000
http://uvadoc.uva.es/handle/10324/34948

Campus Virtuales (Vol. 8, Issue 1). www.revistacampusvirtuales.es

Nacimiento Garcia, E. (2019). Amsawal: Aplicacion de aprendizaje basada en
H5P. Un ejemplo préactico para aprender Tamazight.
http://riull.ull.es/xmlui/handle/915/17436

Nufiez, M. E. C. (2004). Tendencias en el disefio educativo para entornos de
aprendizaje digitales.
http://148.202.167.116:8080/xmlui/bitstream/handle/123456789/2667/Tende
ncias en el disefio educativo para entornos de

aprendizaje.pdf?sequence=1&isAllowed=y

PARENTE, D. (2016). Gamificacion en la educacion. Gamificacion en aulas
universitariase. 11.
https://incom.uab.cat/publicacions/downloads/ebook10/Ebook INCOM-
UAB_10.pdf#page=11

Ramirez Castellanos, I., Duran Veléz, 1., 11434634, & 32754486. (2019).
Estrategias Pedagogico-Didacticas centradas en la Gamificacion aplicada a
la metodologia basada en proyectos en el grado quinto de Basica Primaria
del Colegio Divino Nifio de la Ciudad de Barranquilla, Colombia.
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/30250#. XwdUgf3lwmw.mendel

ey
oig ila, ., ntoli Martinez, . M., Lled6 Carreres, ., Pellin Buades, N.,

Universidad de Alicante Instituto de Ciencias de la Educacion. 0 ).
. Universidad de

licante, Instituto de Ciencias de la Educacion ICE).
http://rua.ua.es/dspace/handle/10045/85010

Ross, S. M. (2018). Introduccion a la estadistica - Sheldom M. Ross - Google
Libros.
https://books.google.es/books?hl=es&Ir=&id=Ed3eDWAAQBAJ&oi=fnd&p
g=PR5&dg=la+poblacion+estadistica&ots=U78cvkayfi&sig=gn5mSs-
2vQlaDQD86CXeeMS2KAo#v=0nepage&q=la poblacion

estadistica&f=false

Sainz de Abajo, B., De la Torre-Diez, I., Lépez-Coronado, M., Aguiar Pérez, J., &

71


http://www.revistacampusvirtuales.es/
http://riull.ull.es/xmlui/handle/915/17436
http://148.202.167.116:8080/xmlui/bitstream/handle/123456789/2667/Tende
http://148.202.167.116:8080/xmlui/bitstream/handle/123456789/2667/Tende
http://rua.ua.es/dspace/handle/10045/85010

De Castro Lozano, C. (2019). Aplicacion plural de herramientas para
gamificar. Anélisis y comparativa. Libro de Actas IN-RED 2019: V Congreso
de Innovacion Edicativa y Docencia En Red, 990-999.
https://doi.org/10.4995/INRED2019.2019.10467

Salazar, N. R. P. (2014). Influencia del uso de la plataforma educaplay en el
desarrollo de las capacidades de comprension y produccién de textos en el
area de inglés en alumnos de ler. afio de secundaria de una institucion
educativa particular de Lima.
http://tesis.pucp.edu.pe/repositorio/bitstream/handle/20.500.12404/5589/PER
EZ SALAZAR_NATALY_INFLUENCIA_LIMA. pdf?sequence=1&isAllo
wed=y

Suérez-Triana, Y. M., Rincon-Durén, R., & Nifio-Vega, J. A. (2020). Vista de
Aplicacion de herramientas web 3.0 para el desarrollo de competencias
investigativas en estudiantes de educacion media.
https://revistas.uptc.edu.co/index.php/pensamiento_accion/article/view/1106
9/9461

Valda Sanchez, F., & Arteaga Rivero, C. (2015). Disefio e implementacion de una
estrategia de gamificacion en una plataforma virtual de educacion. Fides et
Ratio - Revista de Difusién Cultural y Cientifica de La Universidad La Salle
En Bolivia, 9(9), 65-80.
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2071-
081X2015000100006&Ing=es&nrm=iso&tIng=es

Vélez Osorio Iris. (2016). La gamificacion en el aprendizaje de los estudiantes
universitarios - Dialnet.

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6515606

Vidal Ledo, M. J., Avello Martinez, R., Monteagudo, M. A. R., Alberto, J., &
Bravo, M. (2019). Simuladores como medios de ensefianza Simulators as

teaching aids. In Educacion Médica Superior (Vol. 33, Issue 4).

Yesenia Rojas Suarez Elevar, L., & Yesenia Rojas Suarez, L. (2019). Elevar el

Rendimiento Académico con Estrategias Educativas. N°, 4(12), 295-14548,
https://doi.org/10.29394/Scientific.issn.2542-2987.2019.4.12.6.127-140

72


http://tesis.pucp.edu.pe/repositorio/bitstream/handle/20.500.12404/
http://tesis.pucp.edu.pe/repositorio/bitstream/handle/20.500.12404/
http://www.scielo.org.bo/scielo.php
http://www.scielo.org.bo/scielo.php

Zapata, Z. (2019). ESTRATEGIAS METODOLOGICAS DE LA GAMIFICACION
EN EL APRENDIZAJE. GUIA DE GAMIFICACION.

73



ANEXOS DEL PROYECTO DE INVESTIGACION

74



ANEXO 1

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

)

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADOS

MAESTRIA EN EDUCACION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS
DIGITALES

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE REGISTRO Y
RECOLECCION DE INFORMACION

1.-Datos del validador:

Nombres y apellidos: José Manuel Gomez

Grado académico (area): Doctor en Educacion

Afios de experiencia en el area de la investigacion de campo: 14 anos

2.-Instrucciones

A continuacion, encontrara diferentes criterios sobre la estructura del instrumento
de recoleccion de informacion (Encuesta) sobre el tema de investigacion
GAMIFICACION EN LOS PROCESOS DE ENSENANZA DE LAS
ASIGNATURAS DE EDUCACION GENERAL BASICA, emita sus juicios, de
acuerdo con las escalas establecidas.

MA: Muy Adecuado: BA: Bastante Adecuado: A: Adecuado: PA: Poco Adecuado; I:
Inadecuado

No CRITERIOS MA [BA | A [PA |1
1 Esta adecuadamente formulada para los destinatarios que se | X
van a encuestar.
2 | Las preguntas se comprenden con facilidad (clara, precisa, no | X
ambigua, acorde al nivel de informacion y lenguaje del
encuestado).
3 | Las opciones de respuesta son adecuadas. X
4 | Las opciones de respuesta se presentan con un orden logico. X
5 | Contribuye a recoger informacion relevante para la X
investigacion.
6 | El niimero de items es adecuado. X
7 | El instrumento tiene relacion con los objetivos del proyecto X
de investigacion.
8 | Las instrucciones para la aplicacion del instrumento son X
claras.
9 | Los items estin ajustados al nivel cultural, social y educativo X
de la poblacion a la que estan dirigidos los instrumentos.
10 | Los items se correlacionan entre si en aplicaciones sucesivas. X
:{ ;
oL
Dr. Jos¢ Manuel Gémez
VALIDADOR CC: 1758391559
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ANEXO 2

SOLICITUD DE VALORACION DE LA PROPUESTA

Quito, 30 de Octubre del 2020

Magister.
Pablo Enrique Martinez
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA PCEI PRIMERO DE MAYO

En su despacho.
De mis consideraciones:

Por medio de la presente yo, Darwin Patricio Teran Cortez, con cédula de
ciudadania 1707038251, PRESENTO a usted el “Disefio de actividades gamificadas
para su aplicacién en las asignaturas de Educacién General Bisica Superior
Intensiva”, el mismo que es parte del trabajo de investigacion previo a la obtencion del
titulo dc Magister en Educacién con mencion en Pedagogia en Entornos Digitales de

la Universidad Tecnolégica Indoamérica.

Razon por la cual SOLICITO su colaboracién para revisar y valorar la propuesta
presentada con el apoyo de la ficha de valoracion que se adjunta a este documento. Su
ayuda sera de gran relevancia para ¢l desarrollo del trabajo de investigacion, y los datos

obtenidos aportaran al mejoramiento de la misma ¥ a sus aplicaciones.

Sin mas por ¢l momento me despido no sin antes anticipar mis mas sinccros

agradecimientos.

Atentamente,

Darwin Patricio Terdn Cortez
Tell.: 0984043545

Email: darwinprimerodemayo@gmail.com
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ANEXO 3

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:
Diseiio de actividades gamificadas para su aplicacién en las asignaturas de
Educacion General Basica Superior Intensiva

1. Datos personales del especialista

Nombres y Apellidos: Pablo Earique Martinez Herrera
Grado académico (4rea): Magister en Administracion Educativa
Experiencia en el drea (afios): 15 afios

2. Autovaloracion del especialista

Marcar con una “x™

Conocimientas reoricos sobre la propuesta.

Experiencias en el trabito profesional relacinnadss la
propucsta.

Ref 1as de imil en.olos ¢o

POt
{Otros que s¢ requiers de aeuerdo a Ja purticulanided
de cada trabajo)

TOTAL

Observaciones:

3. Valoracion de la propuesta

Marcar con una “x"

Estructura de fa propuests ]t

' Claridad de lo redaccion (Jeguaie sencilio)

| : ; .
Perunencia del contenida de la prog

Coherencia entre el sbyetivo plsteada ¢ mdicadores

P> e Y

para medir resultados ssperados e

Otros que quiczan ser puestos & consideracion del
especialista

Observaciones

NIA Ry meepanie, BA. Bawaie el A Aceplalie. PA Poct Scepisile. T Braceplalile

A quien corresponda:

Yo, Pablo Enrique Martinez Herrera en mi calidad de Reetor de la Unidad Educativa PCEI
Primero de Mayo, doy constancia de que la propuesta presentada por el Licenciado Darwin
Patricio Teran Cortez como parte de su (rabajo de investacién, fue revisada y valorada de

acuerdo a los parametros presentados en este documenty
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ANEXO 4

EJEMPLOS DE ACTIVIDADES REALIZADAS CON KAHOOT

Representa una pausa mayor que la de la coma y menor que la del punto.

&

A Puntoycoma 4 Dos puntos

@ Puntos suspensivos B Las comillas

Escoja la afirmacién correcta

A La materia de forma general se presenta enestado s6lido, liquido o gaseoso # Alos gases se los conoce como fluidos

@ Los sdlidos tienen una fuerza de cohesion de las moléculas muy débil M La densidad la podemos medir con un metro
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ANEXO 5

EJEMPLOS DE ACTIVIDADES REALIZADAS CON EDUCAPLAY

La Media Aritmética de los siguientes nameros es: Palabras para completar los espacios

(s]s]s]s]o]

462810 = IIIEGNGN
(1+3+5+7+9) = [
(1+2+3+4+5) = [NNEGEGEGE
B+4+5+6+7) = [ IEGB
7+8+9+10+11) = | NG

Buen Vivir

Pista Letra Pista Palabra

<> ucrARARPICUV
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ANEXO 6

EJEMPLOS DE ACTIVIDADES REALIZADAS CON H5P

SIMBOLOS DE MEDIDAS DE TENDENCIA CENTRAL L

Tiempo usado: 0:00

Los Valores Democraticos

Arrastre las palabras a los cuadros correctos
' Establecelaestructura del territorio, los derechos y los deberes de los ciudadanos y el sistema de gobierno.

. Entodos los Estados democraticos existen tres 6rganos o funciones independientes entre si para evitar que una persona pueda acaparar todo el poder
Ejecutivo, Legislativo y Judicial

' sebasaenelprincipio de la soberania del pueblo. Todos los ciudadanos mayores de dieciséis aflos pueden elegir @ sus representantes, que se agrupan
en partidos politicos.

~ proviene de los vocablos demos. ‘pueblo’, cratos: ‘gobierno’

| estadode plenitud y armonia que se logra a través de la satisfaccion de las necesidades bésicas
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ANEXO 7

EJEMPLOS DE ACTIVIDADES REALIZADAS CON QUIZIZZ

Numero de Frecuencia
hijos (x) absoluta (n)

1 7
14

2
3
4
5

¢Cudl es la moda en el siguiente
ejercicio?
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ANEXO 8

EJEMPLOS DE ACTIVIDADES REALIZADAS CON QUIZLET

Quizlet Q Buscar {5 Crear

Regresar a la unidad

tomar una ducha
C; APRENDER :

9

RESTANTES

1

CONOCIDOS v

0
MUY CONOCIDOS v

1 2 3 4
Go to school Cook breakfast Take a shower Take the bus

@® Gravedad

PUNTUACION

Cook

breakfast
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ANEXO 9

INSTRUMENTO DE ENCUESTA

ENCUESTA SOBRE METODOLOGIA DE
APRENDIZAJE

Nuestra institucion educativa pretende recabar informacion sobre aspectos relacionados a
su proceso académico. Por lo que le pedimos responda a las siguientes preguntas
escogiendo la opcion de respuesta gue usted considere la correcta.

1. (Como considera que ha sido su aprendizaje con la metodologia implementada
por sus maestros?

Excelente
Muy Bueno
Bueno
Reqular

Malo

O OOO0O0

2. ;Cree usted que los materiales utilizados por sus maestros es creativo y le
permite aprender mejor?

O Siempre
O Casi Siempre
O Reqularmente

O Casi Nunca

O Nunca

3. ;Le gustaria que los docentes utilicen metodologias activas, como la
utilizacion de aplicaciones de internet para el desarrollo de las asignaturas?

O Siempre
O Casi Siempre
O Reqularmente

O Casi Nunca

O Nunca
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4. ;Considera usted que interactuando con los contenidos puede usted aprender
mejor los temas de las asignaturas?

Siempre
Casi Siempre

Casi Nunca

O
O
(O Regularmente
O
O

Nunca

5. ;Considera usted que en las aulas virtuales de cada asignatura se deben
colocar recursos gue le permitan interactuar con los contenidos?

() siempre
(O casiSiempre
(O) Regularmente
O Casi Nunca
O

Nunca

6. Al realizar sus tareas. ;utiliza usted herramientas Web?

Siempre
Casi Siempre
Regularmente

Casi Nunca

OO OO0O0

Nunca

7. ;Cree usted gue al utilizar herramientas Web, usted aprende mas y mejor?

Siempre
Casi Siempre
Regularmente

Casi Nunca

QO OY Y

Nunca
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8. ;Con Qué frecuencia utiliza usted las Aulas Virtuales de la institucion?

Siempre

Casi Siempre
Regularmente
Casi Nunca

Nunca

OO OO0O0

9. ;Como le gustaria que los profesores le presenten sus aulas?

O Interactivas
(O sélo de lectura
O Sélo para evaluacion

O Con videos y animaciones

10. ;Le gustaria a usted aplicar lo aprendido en simuladores o en la resolucion de
problemas?

Siempre
Casi Siempre
Regularmente

Casi Nunca

O O OO0O0

Nunca

Enviar
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ANEXO 10

LINKS DE LAS ACTIVIDADES

kahoot, Juego Lenguay https://create kahoot.it/v2/share/j -
Ortografico Literatura rtografi 40b01-02f2-4634-97da-al9aclb7’
Relacione con Lenguay https://es educaplay.com/recursos-educativos/727 -
Educaplay Literatura ign ntuacion.html
Complete con Lenguay hitps://primerodemayo.edu.ec/campus-
H5P Literatura i i 2id=
kahoot, Juego
Ciencias https://create kahoot.it/v2/shar rendamos-sobre-
sobre
Naturales nsi fa667ed-1a72-4d6a- -f801 47
Densidad
Relacione con Ciencias https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7280191-
Educaplay Naturales l nsidad.html
Video
Ciencias https://primerodemavo.edu. mpus-
Interactivo ]
Naturales 2id=
con HSP
Quizizz, La Ciencias o . )
. . https://quizizz.com/admin/quiz/5f8f24c90487ba001c99afcc
Democracia Sociales
Arrastra con Ciencias https://primerodemayo.edu. mpus-
H5P Sociales virtual/mod/hvp/view.php?id=551
Crucigrama Ciencias https://es. lay.com/recursos- ivos/7318527-
con Educaplay Sociales los_valor mocraticos.html
Quizizz, ) o ) ]
. Matematica h : izizz.com/admin/quiz/5f8f 11cf8001b22cc44
Medidas
Resolviendo ) https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7412642-
Matemética . . .
con Educaplay media_aritmetica.html
Arrastra con ) https://primerodemayo.edu.ec/campus-
Matemética . . .
H5P virtual/mod/hvp/view.php?id=5688
Routines )
. Inglés zI2x=1
Quizlet
Past Simple ] )
. Inglés https://quizlet.com n2x=1 i=
Quizlet
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https://create.kahoot.it/v2/share/juego-ortografico/59e40b01-02f2-4634-97da-a19ac1b7888b
https://create.kahoot.it/v2/share/juego-ortografico/59e40b01-02f2-4634-97da-a19ac1b7888b
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7278803-signos_de_puntuacion.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7278803-signos_de_puntuacion.html
https://primerodemayo.edu.ec/campus-virtual/mod/hvp/view.php?id=5369
https://primerodemayo.edu.ec/campus-virtual/mod/hvp/view.php?id=5369
https://create.kahoot.it/v2/share/aprendamos-sobre-densidad/efa667ed-1a72-4d6a-90d5-f801536647d8
https://create.kahoot.it/v2/share/aprendamos-sobre-densidad/efa667ed-1a72-4d6a-90d5-f801536647d8
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7280191-la_densidad.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7280191-la_densidad.html
https://primerodemayo.edu.ec/campus-virtual/mod/hvp/view.php?id=5500
https://primerodemayo.edu.ec/campus-virtual/mod/hvp/view.php?id=5500
https://quizizz.com/admin/quiz/5f8f24c90487ba001c99afcc
https://primerodemayo.edu.ec/campus-virtual/mod/hvp/view.php?id=5516
https://primerodemayo.edu.ec/campus-virtual/mod/hvp/view.php?id=5516
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7318527-los_valores_democraticos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7318527-los_valores_democraticos.html
https://quizizz.com/admin/quiz/5f8f3ad9a11cf8001b22cc44
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7412642-media_aritmetica.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7412642-media_aritmetica.html
https://primerodemayo.edu.ec/campus-virtual/mod/hvp/view.php?id=5688
https://primerodemayo.edu.ec/campus-virtual/mod/hvp/view.php?id=5688
https://quizlet.com/_8y9ezl?x=1jqt&i=390uqp
https://quizlet.com/_8y9oen?x=1qqt&i=390uqp

