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RESUMEN EJECUTIVO
La investigacion aborda el problema de la pérdida del idioma ancestral kichwa,
atribuida a la falta de ensefianza y valoracion en las generaciones jovenes. La
hipdtesis plantea que la gamificacién mediante plataformas de juegos en linea
puede contribuir a revitalizar el idioma, incrementando la motivacion y el
aprendizaje efectivo entre los estudiantes. El objetivo general es explorar el uso de
estas herramientas digitales para el fortalecimiento del kichwa, mientras que los
objetivos especificos incluyen revisar fuentes bibliograficas, sistematizar el uso de
juegos educativos y disefiar estrategias de gamificacion adaptadas al contexto
educativo del kichwa. La metodologia empleada es cualitativa, con enfoque
etnografico y técnicas de observacion y entrevistas estructuradas. Este enfoque
busca capturar de forma integral la interaccion de los estudiantes con las
herramientas y medir su efectividad en el aprendizaje. Los resultados revelan que
plataformas como Educaplay, Cerebriti y Wordwall son utiles para crear
actividades interactivas que refuerzan el vocabulario y las habilidades linguisticas
en kichwa, mostrando una recepcion positiva por parte de los docentes y estudiantes
. Las conclusiones destacan el potencial de los juegos en linea como medio para
preservar el idioma y fortalecer la identidad cultural de los pueblos kichwas,
recomendando ampliar su uso y capacitacion docente para optimizar los resultados.
Palabras claves: Gamificacion, lengua kchwa, juegos educativos en linea,

revitalizacion linguistica
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ABSTRACT

THE USE OF ONLINE EDUCATIONAL GAMES FOR STRENGTHENING
THE KICHWA LANGUAGE

The current research problem addresses the loss of the ancestral Kichwa language
due to the lack of teaching and appreciation among generations of youth. The
hypothesis suggests that gamification through online game platforms can help
revitalize the language by increasing motivation and effective learning among
students. It is worth noting that the general objective of this study is to explore the
use of digital tools to strengthen Kichwa. In the same order, the specific objectives
include reviewing bibliographic sources, systematizing the use of educational
games, and designing gamification strategies adapted to the education context of
Kichwa teaching and learning. The methodology was qualitative, with an
ethnographic approach and research techniques such as observation and structured
interviews. This approach aims to comprehensively capture students' interactions
with the tools and measure their effectiveness in learning. The results reveal that
platforms like Educaplay, Cerebriti, and Wordwall are useful for creating
interactive activities that reinforce vocabulary and linguistic skills when preserving
the Kichwa language. Under this premise, teachers and students benefited from the
suggested proposal. Regarding the conclusions, it highlights the relevant impact of
online games on preserving the language and strengthening the cultural identity of
Kichwa communities. It is recommended that teachers receive training in the use of
online digital games to enhance educational outcomes on a broader scale.

KEYWORDS: Keywords: gamification, Kchwa language, linguistic revitalization,
online educational games.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El presente estudio aborda la implementacion de recursos tecnoldgicos y
pedagdgicos mediados, utilizando juegos educativos en plataformas virtuales. Su
proposito central es fortalecer la oralidad y escritura de la lengua kichwa ancestral
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, a través de estrategias pedagogicas

innovadoras adaptadas a entornos digitales.

Esta linea investigativa adquiere relevancia al responder a la necesidad de
revitalizar el idioma kichwa como un pilar de la identidad cultural de los pueblos
indigenas. Sin embargo, en la actualidad, las nuevas generaciones enfrentan temor
y rechazo al hablar el idioma, mientras que el nimero de hablantes ha disminuido
considerablemente debido a factores como el fallecimiento de adultos mayores, la
falta de ensefianza en el nucleo familiar, la carencia de docentes capacitados, y el
escaso apoyo de las autoridades. Esta situacion se ve agravada por la predominancia
del idioma espafiol, que ha desplazado progresivamente al kichwa, generando un
riesgo significativo para la transmision de conocimientos culturales y tradiciones

ancestrales.

El potencial de los juegos educativos en linea trasciende la ensefianza
tradicional, especialmente en contextos multiculturales y multilingties. En el caso
del kichwa, lengua ancestral del Ecuador, estos juegos no solo facilitan el
aprendizaje, sino que también contribuyen a su revitalizacion y preservacion.
Bricefio (2022) destaca que la gamificacion integra dinamicas motivadoras, como
niveles y recompensas, que fomentan el interés de los usuarios y potencian la
practica constante del idioma. Implementar esta estrategia en comunidades

indigenas puede garantizar que el conocimiento linglistico trascienda generaciones.

Asimismo, las tecnologias actuales brindan herramientas accesibles para
crear contenidos educativos personalizados. Plataformas como Educaplay y
Wordwall permiten disefiar actividades que refuercen habilidades linguisticas de
manera dinamica y atractiva. Trejo-Gonzélez (2020) enfatiza que estas
herramientas, combinadas con estrategias de gamificacion, no solo mejoran el

aprendizaje, sino que también promueven un mayor compromiso y participacion.



Esto resulta crucial para reforzar la identidad cultural y garantizar la transmision de
saberes ancestrales.

Respaldo normativo y legal

La pérdida del idioma kichwa se reconoce como un problema que cuenta
con respaldo en un marco legal robusto, tanto en el contexto nacional como
internacional. La Constitucion del Ecuador (2008), en su articulo 57, otorga a las
nacionalidades indigenas el derecho de proteger y promover el uso de su lengua
materna, considerandola un componente fundamental de su identidad cultural. De
igual manera, el articulo 347 establece la obligacion del Estado de impulsar la
educacién intercultural bilinglie en todos los niveles educativos, con el fin de

preservar y revitalizar estas lenguas ancestrales.

De igual manera, la Ley Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI, 2011)
refuerza en su articulo 2 la obligacion de garantizar un sistema educativo inclusivo
que respete la diversidad lingistica y cultural del Ecuador. Ademas, en su articulo
78, promueve la adopcion de metodologias innovadoras, como el uso de
herramientas tecnoldgicas, para fortalecer las lenguas ancestrales dentro del

proceso educativo.

En el &mbito internacional, el Convenio 169 de la OIT (1989) y la
Declaracion Universal de los Derechos Linguisticos (1996) reconocen el derecho
de las comunidades indigenas a acceder a educacion en su lengua originaria, con
enfoques pedagdgicos ajustados a su contexto cultural. Estas disposiciones resaltan
que la incorporacion de tecnologias educativas constituye una estrategia valiosa
para rescatar lenguas en peligro, como el kichwa, y promover la preservacion de la

identidad cultural de los pueblos indigenas.

El Plan de Accidn para el Decenio Internacional de las Lenguas Indigenas
(2022 — 2032) (UNESCO, 2021) subraya la digitalizacion y el uso de herramientas
tecnoldgicas como pilares fundamentales para preservar y promover las lenguas en
peligro de extincion. Este instrumento estratégico impulsa la creacion de programas
pedagdgicos innovadores que aprovechen la tecnologia para garantizar la
transmision intergeneracional de idiomas ancestrales, como el kichwa. Asimismo,

establece una corresponsabilidad entre gobiernos, comunidades indigenas y



organizaciones internacionales para disefiar e implementar iniciativas efectivas que
fortalezcan la diversidad linguistica y cultural, contribuyendo a la revitalizacion de

estas lenguas como elementos clave de la identidad y el patrimonio cultural.

Planteamiento del problema

El idioma ancestral kichwa, considerado uno de los méas representativos de
las nacionalidades indigenas del Ecuador, atraviesa una alarmante reduccién en el
numero de hablantes. Esta problematica se origina por la ausencia de practicas
eficientes de ensefianza y aprendizaje, el descuido dentro del entorno familiar y la
falta de formacion adecuada de docentes que puedan transmitir el idioma en
contextos educativos formales. Asimismo, la predominancia cultural del espafiol,
junto con el rechazo y temor de las nuevas generaciones a usar el kichwa, ha
provocado un distanciamiento paulatino de esta lengua ancestral. Como resultado,
no solo se afecta la conservacion lingiistica, sino también la transmision de valores
culturales y tradiciones esenciales para mantener viva la identidad de los pueblos

indigenas.

Frente a este desafio, el presente estudio plantea el uso de herramientas
digitales, con énfasis en juegos educativos en linea, como una propuesta pedagogica
innovadora destinada a potenciar el aprendizaje del kichwa. Dichas herramientas
permiten crear un entorno dinamico e interactivo que facilita el desarrollo de
habilidades orales y escritas en esta lengua ancestral, respondiendo a las demandas
educativas actuales. La integracion de tecnologias educativas dentro del proceso de
ensefianza y aprendizaje tiene como objetivo inspirar a las nuevas generaciones a
valorar y conservar su idioma materno, favoreciendo asi la recuperacion del kichwa
y el fortalecimiento de la identidad cultural de las comunidades indigenas. Esta
iniciativa se articula con las politicas educativas nacionales y los compromisos

globales orientados a proteger la diversidad linguistica y cultural.



Arbol de problemas

La pérdida de Desconocimiento en el La desvalorizacion
hablantes del Vergienza y miedo area de las TICs para el linglistica y cultural
EFECTOS idioma ancestral al hablar el lenguaje desarrollo de aprendizaje de la identidad de los

kichwa. Kichwa. del vocabulario kichwa. pueblos indigenas.

PROBLEMA
La falta de W Desinterés por parte delos [l Limitada La dominacién del
practicas  del padres familia en Ila implementacion de idioma espaiol.
CAUSAS idioma ancestral W ensefianza del dialecto Jl recursos digitales en los

kichwa. kichwa hacia sus hijos. procesos de ensefianza
del idioma kichwa.

Grafico 1. Arbol de problemas
Elaborado por: Idalia Cerda

Fuente: Elaboracion Propia



Destinatarios del proyecto

Los destinarios principales de esta investigacion son los alumnos de nivel
basico y medio pertenecientes a instituciones educativas interculturales bilingiies
que forman parte del Sistema de Educacion Intercultural Bilinglie (SEIB). Este
grupo objetivo esta compuesto por alumnos de comunidades indigenas, quienes
enfrentan dificultades en el aprendizaje de la lengua kichwa debido a la falta de
recursos tecnolégicos, docentes capacitados y un proceso educativo que no
incorpora metodologias innovadoras.

De igual manera, los docentes seran beneficiarios directos al disponer de
juegos educativos en linea como recursos pedagdgicos que facilitan la ensefianza
del kichwa, permitiéndoles adoptar enfoques méas dinamicos e interactivos para la
transmision de la lengua ancestral.

Por otro lado, los beneficiarios indirectos incluyen a las familias y
comunidades indigenas, quienes podran observar una mejora en la motivacion y el
uso del kichwa por parte de los estudiantes, incentivando su preservacion en el
entorno familiar y comunitario. Las autoridades educativas locales también se veran
beneficiadas, ya que este estudio ofrece una propuesta metodologica factible que

puede integrarse en politicas educativas para la revitalizacion linguistica y cultural.

Objetivos del proyecto
Objetivo General
Explorar el uso de juegos educativos en linea para fortalecer la lengua

ancestral kichwa en la educacion de las nuevas generaciones.

Objetivo Especificos
e Indagar las fuentes bibliogréficas de diferentes autores, revisando en los
repositorios, libros, revistas y articulos en relacion al problema planteado.
e Sistematizar el proceso investigativo de los juegos educativos en linea.
e Disefar estrategias de uso de juegos en linea para el fortalecimiento del
idioma kichwa.



CAPITULO I

FUNDAMENTACION TEORICA DEL USO DE JUEGOS EDUCATIVOS
EN LINEA PARA EL FORTALECIMIENTO DE LA LENGUA
ANCESTRAL KICHWA

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion (estado del arte)

El idioma kichwa es una lengua materna de la identidad cultural de la
nacionalidad kichwa del ecuador, el cual es reconocido como uno de los idiomas
oficiales y el méas hablado del ecuador después del idioma espafiol. Sin, embargo
en los ultimos tiempos se ha estado perdiendo hablantes del kichwa por diferentes
factores poniendo en riesgo la pérdida del idioma por la aculturacion. De la misma
manera los grupos del habla kichwa se estdn mestizando con el habla espafiol por
ello en cada generacion el idioma va deteriorando tanto el lenguaje y el dialecto
kichwa.

Chocair Herrera (2020), menciona que en la provincia de Ibarra los
habitantes indigenas kichwas de la sierra del pueblo de Natabuela de la comunidad
Ovalos, a través de su investigacion que duro en recolectar datos durante diez afios
desde el 2008 hasta el 2018, con la utilizacion del método de investigacion accion
participativa a firma de que no son kichwas hablantes. A pesar de celebrar las fiestas
del inti raymi una fiesta cultural donde presentan sus vestimentas o danzas
tradicionales como parte de su identidad cultural, se dice que su idioma ancestral
kichwa desaparecidé hace 200 0 300 afios segun sus encuestas realizadas a las
personas propias del sector y no saben en qué momento se dejo de expresar el
idioma. Ademas, se expresa que la extincion de lengua ancestral se debio por
diferentes situaciones uno de ellos es la discriminacién social, timidez de expresar

el dialecto y la falta de la ensefianza desde el hogar.



Vargas y Pérez (2019), recalcan que peru es un pais con variedades de
lenguas, por ende los investigadores se fijaron en una lengua en particular el idioma
Quechua ya que mencionan que esta lengua es originaria y una de las lenguas
oficiales del pais tal como el idioma amaira y el espafiol. Sin embargo la lengua
Quechua son restringidas en el sistema educativo al igual que la pérdida de la
identidad cultural linglistica en la region de Puno se debe a la predominancia del
idioma espariol. Por esta razon, los investigadores buscan recuperar, fortalecer y
revalorizar la identidad cultural en la pedagogia, con el objetivo de enfrentar los
cambios ocurridos en el sistema educativo y por tanto conservar la cultura andina
en la zona del Puno, puesto que la lengua quechua debe prevalecer y transmir a las
siguientes generaciones mediante las narraciones y costumbres o tradiciones.

Los investigadores Delgado Delgado y De la Pefia Consuegra (2023),
mencionan en su articulo sobre el uso de juegos en linea en la educacion general
basica favorece un aprendizaje significativo al combinar la motivacién con el
desarrollo de habilidades cognitivas. Sefialan que estas herramientas aumentan el
involucramiento activo de los alumnos contribuye al aprendizaje y la consolidacion
del conocimiento al integrar contenidos curriculares en actividades ludicas y
digitales. Ademas, concluyen que, si los juegos en linea se disefian de manera
estructurada y alineada a los objetivos educativos, pueden ser una estrategia

pedagdgica efectiva para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Poblacion y numero de hablantes

Segun el Instituto Nacional de Estadisticas y Censos (INEC, febrero 2024),
Ecuador cuenta con una poblacion total de 16.938.986 habitantes, de los cuales
1.301.887 pertenecen a 14 nacionalidades indigenas. Estas comunidades
representan el 7,7 % de la poblacion y estan organizadas en entidades locales,
regionales y nacionales. En cuanto a su distribucién geografica, el 68,20 % reside
en la sierra, el 24,06 % en la Amazonia y solo el 7,56 % en la costa. Durante el
censo de 2022, se reconocieron como nacionalidades indigenas a los Tséachila,
Chachi, Epera, Awa, Kichwas, Shuar, Achuar, Shiwiar, Cofan, Siona, Secoya,
Zapara, Andoa y Waorani. Los Kichwas constituyen el grupo mas numeroso,

representando el 85,87 % y aproximadamente 800.000 personas a nivel nacional. A



pesar de los porcentajes menores de las demés nacionalidades, todas son igualmente
significativas dentro de un Estado Plurinacional (IWGIA, 2024).

CENSO INEC POBLACION ACTUAL DEL PAIS
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Gréfico 2. Censo INEC de la poblacion actual del pais (2024)
Elaborado por: Idalia Cerda

Fuente: INCE (2024)
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Grafico 3. Censo INEC de la poblacion de los indigenas Sierra, Amazonia,
Costa (2022).
Elaborado por: Idalia Cerda

Fuente: INCE (2024)
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Gréfico 4. Estadistica de las 14 Nacionalidades del Ecuador (2022).

Elaborado por: Idalia Cerda
Fuente: INCE (2024)

El 74 % de los estudiantes considera que la implementacién de una
aplicacion web para la ensefianza del idioma kichwa en la universidad contribuiria
al desarrollo de la nacionalidad kichwa. Segun este analisis, se concluye que un
programa web para ensefiar el kichwa tendria un impacto cultural significativo en
esta nacionalidad dispersa en el territorio. Ademas, dicho programa incluiria una
gramatica unificada del kichwa, fundamentada en aportes teéricos de diversos
autores y el respaldo de entidades gubernamentales que participan en el proceso de
aprendizaje (Buitrén, 2020).

Segun, Buitrén (2020), menciona el proceso busca optimizar la ensefianza
y el aprendizaje del idioma kichwa ancestral a través de la incorporacion de
tecnologias digitales y aplicaciones web. Esto permitira fortalecer la lengua kichwa
mediante una gramatica unificada, con el propdsito de rescatar, revitalizar y
revalorizar este idioma, asegurando asi la preservacion de la identidad cultural de
las nacionalidades indigenas kichwas en el pais.

Los resultados evidencian las condiciones limitadas de las familias
indigenas para acceder a la educacion virtual. En muchos hogares no hay suficientes

dispositivos electronicos, como computadoras, laptops o tablets, necesarios para



que los estudiantes utilicen las plataformas educativas. Cuando estos recursos estan
disponibles, suelen ser compartidos entre varios miembros de la familia, con dos a
cinco hermanos asistiendo a clases en horarios simultaneos. Esta carencia
tecnoldgica dificulta significativamente la participacion en la educacion virtual
segun Chacén (2021).

Segln Chacdn (2021), menciona que las comunidades de familias indigenas
pasan por situaciones poco favorables, por su area geografica y por situaciones
econdémicas de modo que sus hijos tienen desventajas para una buena educacion
virtual ya que en sus domicilios no cuentan con el sistema necesario de conexion a
internet o dispositivos tecnoldgicos que puedan acceder a plataformas para
investigar dados por los docentes. Ademas, por los inconvenientes manifestados los
docentes presentaban problemas para la ensefianza-aprendizaje del kichwa su
lengua materna, por el cual los estudiantes debian prestar o compartir los
dispositivos para aprender y trabajar las tareas.

Contexto histérico y cultural del idioma kichwa

Los investigadores Cafizares y Torres (2020) coinciden en que el origen del
idioma kichwa esta profundamente ligado a la historia del Tahuantinsuyo. Esta
civilizacion, que abarco territorios desde el norte del Ecuador hasta el sur de
Argentina, se consolidd como un imperio que buscaba la unificacion cultural y
linguistica de sus pueblos a través de la lengua kichwa.

Cafiizares (2020) menciona dos versiones del origen del Tahuantinsuyo. La
primera, basada en la tradicion oral, relata que después del diluvio universal, una
pareja sobrevivié y tuvo un hijo llamado Guayanay, cuyo nombre significa
“golondrina”. Durante su vida, Guayanay engendrd descendientes en distintas
regiones, desde las llanuras pobladas por los Quitus o Caras hasta la isla de Puna,
en lo que hoy corresponde a la provincia del Guayas. En una segunda version, se
habla de los hermanos Manco Cépac y Mama Ocllo, enviados por el Dios Sol para
fundar un templo en el Cuzco, el "ombligo del mundo”. Su descendiente mas
importante, Huayna Céapac, expandi6 el imperio, aunque su muerte provoco una
disputa entre sus hijos Huascar y Atahualpa, la cual debilito al Tahuantinsuyo ante

la llegada de los espafioles.
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Por su parte, Torres (2020) seriala que el kichwa, idioma oficial del
Tahuantinsuyo, fue utilizado como una herramienta de comunicacion y
dominacién. Inicialmente, sirvio para transmitir valores, conocimientos y creencias,
pero con la llegada de los colonizadores esparioles, se transformo en un instrumento
para la evangelizaciéon. Los sacerdotes aprendian kichwa para catequizar a los
pueblos indigenas, al mismo tiempo que imponian el idioma castellano, creando
una relacion linguistica desigual que buscaba consolidar el poder colonial.

Adicionalmente, Pérez (2021) menciona que el kichwa no solo fue un medio
de unificacién territorial durante el Tahuantinsuyo, sino también un simbolo de
identidad cultural. Esta lengua se expandi6 gracias a las campafas de integracion
del imperio incaico, que imponia su uso a las poblaciones conquistadas. Sin
embargo, con la colonizacidn, el idioma kichwa comenz6 a fragmentarse y a perder
su predominancia, siendo relegado por el espafiol.

Asimismo, Torres (2020) y Lema (2019) destacan que, a pesar de la
imposicion del castellano, el kichwa logré sobrevivir en las comunidades indigenas
gracias a la oralidad, la cual permitio conservar las tradiciones y saberes ancestrales.
Actualmente, el kichwa es un simbolo de resistencia cultural y un elemento clave

para la preservacion de la identidad de los pueblos andinos.

El lenguaje kichwa en la actualidad

Aunque el kichwa es una de las lenguas mas solidas, atraviesa momentos
complicados, pues ha dejado de hablarse diariamente en los hogares. Sin embargo,
este panorama puede cambiar fortaleciendo su identidad linguistica mediante una
ley de derechos linguisticos que proteja, revitalice y promueva el uso de lenguas
indigenas. En cuanto al corpus, es posible crear nuevos términos de uso cotidiano
que simplifiquen la comunicacién en kichwa (Burneo, 2018)

El idioma kichwa a pesar de ser una de las leguas mas fuertes e influyentes
en la cultura kichwa, durante generaciones desde la adoptacién como lengua
universal del incario, en la actualidad la lengua kichwa se ha ido desvalorizando
por las nuevas generaciones, por timidez, por la falta de practicas, influencia del
idioma espafiol o simplemente ya no se hablan en los hogares, por tal razén se esta

reforzando la identidad linguistica junto a las autoridades y las leyes del derecho a
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usar y fortalecer el idioma kichwa con estrategias que prevalezcan concisas en el
dia a dia que faciliten la comunicacion del idioma kichwa.

“La tecnologia y la lengua ancestral Kichwa interactdan en el sistema de
educacion bilingie de la Amazonia ecuatoriana. El proposito es identificar
oportunidades y desafios, y proporcionar una base sélida para futuras
investigaciones y decisiones politicas en este ambito” (Aguinda, 2023, p. 4077). En
el presente la tecnologia avanzada eso ha permitido a desarrollarse también en el
campo educativo a través de las herramientas digitales las cuales son una base para
la ensefianza en el Sistema de Educacion Bilingue de la Amazonia Ecuatoriana, esto
con el propdsito de fortalecer el idioma kichwa para que continle con una base
solida durante las siguientes generaciones.

También, menciona que, al utilizar la tecnologia en el &mbito educativo lo
ven como un beneficio en la ensefianza-aprendizaje para los educandos, con el fin
de mejorar la estimulacion del estudiante y la adaptacién de contenidos a ambientes

culturales concretos.

Lengua Kichwa — Nukanchik kikin shimi kichwa

El kichwa es una de las lenguas reconocidas en Ecuador como lengua oficial
de interaccion cultural. EI Ministerio de Educacién asegura su desarrollo a través
del curriculo intercultural bilingtie. Por ello, resulta fundamental que todos los
docentes trabajen de manera consciente para contribuir de forma significativa al
proceso educativo y garantizar el pleno desarrollo de esta lengua (Guillen Arévalo,
L., 2020).

El idioma kichwa tiene su propia estructura por ello cuenta con su peculiar
gramatica, para el habla kichwa, también es importante valorar el dominio del
idioma y transmitir el lenguaje a los nifios o estudiantes de modo innovadora;
creativa y estratégica.

Nawpa pacha kikin rimaykuna, karan ayllullaktapi shinchy yachishpa
yuyaykunata, rimakunata, rimashami kausany kanchy.

En la actualidad, el idioma kichwa se habla en 13 provincias del pais:
Imbabura, Pichincha, Cotopaxi, Tungurahua, Chimborazo, Bolivar, Cafar, Azuay
y Loja en la region Sierra, asi como Sucumbios, Napo, Pastaza y Zamora Chinchipe

en la region Amazonica. En las comunidades de estas provincias, se mantiene el
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uso del kichwa respetando los dialectos propios de cada zona. Sin embargo, el
nuevo sistema unificado de la lengua ha provocado la pérdida de algunas
interpretaciones linguisticas caracteristicas de cada sector (Lema M. , 2013).
Segun Lema (2013), menciona que en el presente las 13 provincias del pais
con dialecto propio de cada zona, esta perdiendo sus interpretaciones linglisticas a
pesar de ocupar el nuevo sistema unificado de la lengua, donde se basan en el

alfabeto basico conforme a dos razones la histérica y la pedagogia.

Caracteristicas del lenguaje kichwa

En el idioma kichwa, los morfemas cumplen diversas funciones
gramaticales, como actuar como preposiciones, conjunciones, modificadores o
marcadores de posesion. Por lo general, resulta complejo realizar traducciones
literales al espafiol, ya que algunas palabras conservan significados Unicos que no
tienen un equivalente directo. Desde las primeras décadas del siglo XXI, se
incorporaron las letras K 'y W en la escritura del kichwa, una préactica que sigue
vigente. Ademas, el idioma presenta morfemas con significados que no tienen
correspondencia en el espafiol, lo que se relaciona con la estructura particular del
kichwa, que sigue un orden sintactico de sujeto — objeto — verbo (Lema M. , 2013).

Segun Lema (2013), menciona que la lengua kichwa no tiene un patron por
el cual se puede integrar las palabras ya que la lengua es esencialmente oral, de
modo que los kichwas hablantes aprendieron la técnica de escribir y de leer lo
escrito mediante el castellano. Ademas, menciona que hasta la llegada de los
espafnoles los kichwas hablantes no tenia escrituras plasmadas por ende se

desconoce

Fortalecimiento del idioma kichwa-mediante la tradicional

La preservacion del idioma kichwa en Ecuador es esencial por diversas
razones. En primer lugar, constituye un elemento clave de la identidad cultural y
social de las comunidades indigenas, al ser su lengua materna y un vinculo directo
con su herencia ancestral. Ademas, al ser reconocida como lengua oficial junto con
el espariol, su conservacion fomenta la diversidad linguistica y cultural del pais.

Desde una perspectiva practica, mantener el kichwa puede generar beneficios
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econodmicos y sociales, ya que el bilinglismo puede ofrecer ventajas competitivas
tanto en el ambito educativo como en el laboral (Prieto Andreu, 2022).

Sin duda, el idioma kichwa viene siendo la lengua materna hablado por
nuestros antepasados hasta la presente generacion, lo cual es una parte fundamental
como identidad cultural de los indigenas kichwas; siendo una de las lenguas oficial
de los kichwas del Ecuador al igual que el espafiol. Sin embargo, existe el deterioro
de las personas hablantes del kichwa, esto debido a los cambios como el
modernismo, la timidez, la migracion o la falta de comunicacion en el idioma
kichwa de acuerdo a estos factores los nifios han perdido esa voluntad de seguir
practicando la cultura y conservando el idioma kichwa por ello en las instituciones
educativas intercultural bilinglie han propuesto fortalecer el uso del lenguaje
kichwa del contexto oral y escrito dentro y fuera de las instituciones educativas.

Ademas, es un area especifica donde aplican la didactica kichwa en cuanto
al uso de los verbos y palabras como reforzamiento en el habla. Los valores deben

ser fortalecidos dentro de una familia, valorar la lengua materna por su identidad.

Marco Legal y la Educacion Intercultural Bilingle en Ecuador

La Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), aprobada en 2011,
constituye el principal marco legal para la educacién en Ecuador. Esta normativa
reconoce la plurinacionalidad y la diversidad cultural del pais, estableciendo
lineamientos especificos para la preservacion y fortalecimiento de las lenguas
ancestrales (LOEI, 2011).

El articulo 2 de la LOEI garantiza un sistema educativo inclusivo que
promueva el respeto y desarrollo de la diversidad cultural y linglistica. Dentro de
este contexto, se implementa el Sistema de Educacion Intercultural Bilingie
(SEIB), cuyo objetivo principal es fortalecer las lenguas originarias, como el
kichwa, y asegurar su transmision a las nuevas generaciones (LOEI, 2011)

En particular, el articulo 78 establece que el SEIB debe incorporar
metodologias innovadoras adaptadas a los contextos y necesidades de las
comunidades indigenas. Esto incluye el uso de tecnologias educativas y
herramientas digitales como medios efectivos para revitalizar las lenguas
ancestrales (LOEI, 2011). De esta manera, se fomenta no solo el aprendizaje del

idioma, sino también la identidad cultural de los pueblos indigenas.
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En consonancia con estos principios legales, la presente investigacion
propone la utilizacion de juegos educativos en linea como una estrategia pedagdgica
innovadora. Esta metodologia, alineada con los objetivos del SEIB, integra la
gamificacion y las tecnologias digitales, permitiendo crear entornos de aprendizaje
interactivos y motivadores que ayuden a preservar la lengua kichwa en un contexto
educativo y culturalmente pertinente.

Ademas de la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), existen
otras normativas nacionales e internacionales que respaldan la preservacion de las
lenguas ancestrales y la implementacion de una educacion intercultural bilingue.

A nivel nacional, la Constitucion del Ecuador (2008) establece en su articulo
57 el derecho de las comunidades indigenas a conservar y desarrollar sus lenguas
originarias, al considerarlas parte fundamental de su identidad cultural. Asimismo,
el articulo 347 determina que el Estado debe fortalecer la educacion intercultural
bilingle en todos los niveles educativos, asegurando la transmision de las lenguas
maternas a las nuevas generaciones.

En el contexto internacional, la Declaracion Universal de los Derechos
Linguisticos (1996) respalda la preservacion y el uso de las lenguas como un
derecho humano esencial, asegurando su continuidad para las generaciones futuras.
De manera similar, el Convenio 169 de la OIT (1989), ratificado por Ecuador,
establece en su articulo 27 que la educacion destinada a los pueblos indigenas debe
Ilevarse a cabo en su idioma nativo y respetar sus valores culturales y tradiciones.

Estas normativas constituyen un marco legal sélido que sustenta la presente
investigacion, cuyo objetivo es fortalecer el kichwa a través del uso de tecnologias
educativas innovadoras, como los juegos en linea y la gamificacién, promoviendo
un aprendizaje gue sea tanto significativo como motivador para los estudiantes.

En este contexto de fortalecimiento cultural y linguistico, es fundamental
rescatar y valorar las practicas tradicionales de las comunidades, como los juegos
ancestrales kichwa, los cuales no solo representan una manifestacion cultural, sino

también una oportunidad para incluirlos activamente en el proceso educativo.
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Juegos ancestrales kichwa

“Los juegos ancestrales se 0s tiene que realizar con materiales del medio y
son los siguientes: chaski, (waysa puru), bodoquera y la lanza” (Ministerio de
Educacién, 2021).
Chaski: Es un juego ancestral que sirve para fortalecer las habilidades fsicas del
sujeto, particularmente estos juegos son realizados en las instituciones educativas,
el juego consiste; en hacer un grupo de dos 0 mas personas y correr una disticacia
Ilevando un objeto (un mensaje o una pelotita) y pasar al siguiente hasta la meta.
Waysa puru: Es un instrumento de juego ancestral, esta hecha del fruto de cuyay
el centro.
Bodoquera o Cerbatana: Es un juego de punteria que comienza con la seleccién
de un trozo de pambil de cualquier tamafio, el cual se abre por la mitad y se talla
con una piedra hasta darle una forma circular. Luego, las dos partes se ensamblan
utilizando cera de abeja y bejucos, creando una cerbatana. Cuanto mas larga sea la
cerbatana, mayor seré la precision que puede alcanzar. Los jugadores se posicionan
a la misma altura para soplar la bodoquera y disparar el viruti, resultando ganador
aquel que logre acercarse mas al blanco (Ministerio de Eduacion, 2017).
La lanza: Es una herramienta artesanal de defensa personal y caseria, es fabricada
de la palmera de chonta con un acabado punteagudo.

Fundamentos teoricos del uso de juegos educativos en linea para el
aprendizaje del idioma

¢ Qué es la gamificacion?

Segun Cormella (2020), menciona que la “Si el objetivo de la gamificacion
es incidir en la motivacion de alguien para conseguir que tenga un comportamiento
determinado, este usuario deberia estar en el centro de la definicion y del
pensamiento de quien disefia una accion gami-ficada. Gamificar es hacer vivir
experiencias de juego en un entorno no ludico. La gamificacion se mide por
el disfrute del jugador durante el proceso” (Cornella, 2020, p. 12). La gamicacion
es herramienta didactica y una motivacion en el aprendizaje de la tecnologia para

la asefianza-aprendizaje del estudiante.

La gamificacion se basa en la aplicacion de mecanicas, dinamicas y

elementos propios de los juegos, combinados con la estética y el pensamiento
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ludico, con el objetivo de fomentar la participacion, motivar acciones, estimular el
aprendizaje y resolver problemas. En esencia, esta estrategia aprovecha el potencial
de los juegos, inspirandose en la industria de los videojuegos y su componente de
diversion, para incentivar cambios de comportamiento en las personas (jugadores).
Estos cambios pueden incluir mejoras en la salud y condicién fisica, mayor
fidelizacion del consumidor, incremento del rendimiento laboral o fortalecimiento

de la lealtad hacia las corporaciones (Flores, 2021).

La gamificacion se determina como el uso de utilizar los juegos mediante la
mecéanica en la que se relaciona a las caracteristicas basicas de un juego a través de
los desafios, reglas y las interacciones que se da en el videojuego de modo buscan
incluir al jugador o usuario en el planteamiento del entretenimiento. Mientras que,
en ladinamica de los juegos, se refiere en la forma como el usuario juega 'y manipula
el dispositivo en la que compite ya sea mediante la velocidad, dificultades y niveles
de competencia en la cual el jugador debe superar la complejidad de los juegos,
utilizando su ingenio de conocimiento o pensamiento y habilidades en el juego. En

el cual también los jugadores mejoran su rendimiento intelectual, salud y social.

El aprendizaje a través de la gamificacion y otras estrategias que emplean
el jJuego como recurso educativo, como el aprendizaje basado en el juego, puede ser
una herramienta eficaz para generar nuevos entornos de aprendizaje. Estas
metodologias permiten incentivar y motivar tanto intrinseca como extrinsecamente

el compromiso y el desempefio académico del estudiantado (Prieto Andreu, 2022).

Es un enfoque de aprendizaje que utilizan los juegos como una herramienta
de ensefianza en la educacion del estudiante para mejorar el aprendizaje de forma
ludica en el entorno educativo. Donde incorporan los elementos de los juegos tales
como obstaculos y recompensas para que de esta manera el educando se motive y
experimente el conocimiento en el juego y de esta forma, fomentar la creatividad

en la ensefianza-aprendizaje.

Segu Sanguncho (2020), menciona que “La gamificacion tiene como fin,
lograr que una actividad educativa no ludica se vuelva algo interesante para el
estudiante. Esta nueva técnica anima a los individuos a realizar tareas que son

aburridas, con el objetivo de conseguir logros o recompensas” (Sangucho, 2020, p.
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3). El fin principal de una gamificacion, es crear una experiencia de entretenimiento
para los estudiantes y en base a la experiencia divertida de un juego los estudiantes
aprendan de ello. Estas gamificaciones lo aplican en las actividades donde los
estudiantes no comprenden o se siente cansados de actividades rutinarias. Por ello
con la gamificacion implementan los juegos con técnicas divertidas para que el
estudiante realice tareas con el propdsito de que piense en seguir adquiriendo en

conseguir el éxito o recompensas.

La gamificacion educativa, actualmente, se presenta como una tendencia
que combina los conceptos de juego y aprendizaje (Marin, 2015); se configura
como una estrategia pedagodgica adicional cuyo propoésito es facilitar que los
estudiantes adquieran conocimientos de manera efectiva y luego sean capaces de

aplicarlos en contextos practicos (Sangucho, 2020).

La nueva forma de aplicar la gamificacion educativa en aprendizaje en linea
basado en juegos se ha vuelto tendencia en el sector educativo en el cual se ha
implementado la ludificacion en las actividades aburridas para de esta forma el
estudiante pueda desarrollar conocimientos y habilidades al innovar a la
gamificacion en la educacion, generando un entorno de aprendizaje que simula las

caracteristicas de un juego.

Tipos de gamificacion par el estudio de la lengua ancestral

Segun Casaus et al. (2020) mencionan que la gamificacion superficial o de
contenido se aplica de manera puntual en una clase o actividad especifica, mientras
que la gamificacion estructural o profunda se integra en la totalidad de la estructura
de un curso. En este contexto se halla dos tipos de gamificaciones la gamificacion
superficial y la gamificacion estructural. Las dos gamificaciones se diferencian en
que la una si puede implementar los elementos del juego en el modelo educativo y
la otra cambia el modelo educativo. La gamificacion superficial o de contenido,
afiade elementos de juegos para motivar al educando sin cambiar el modelo
educativo. Mientras que la gamificacion estructural cambia el modelo educativo de

forma que puede crear competencias con juegos educativos.
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« Gamificacion de tipo » Gamificacion
superficial o centrada estructural o integral.
en el contenido

Grafico 5. La gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
Elaborado por: Idalia Cerda

Fuente: Adaptado de Casaus, 2020. Tipos de gamificacion, p.4.

Los tipos de gamificacion, tanto superficial como estructural, tienen un
objetivo comun: motivar a los aprendices (De-Mello et al., 2017). Por su parte,
Brazil y Albagli (2020) afirman que la gamificacion actia como una conexion entre
el mundo real y el virtual, no solo simulando la realidad, sino interviniendo en ella
para fomentar la motivacion y participacion mediante entornos atractivos, apoyados
en narrativas digitales (Paladines, 2021).

Las gamificaciones mencionadas segun sus tipos son que ambos
contribuyen para el mismo fin, donde son adoptadas o implementadas para
actividades educativas rutinarias en el que el estudiante se aburre por ello la
implementacién, cualquiera de los dos tipos de gamificacion aporta para una clase
entretenido mediante juegos. Ademas, la gamificacion se expone a una enlace entre
la realidad y el entorno virtual, lo cual no solamente explora simular la realidad,
sino que influir en la misma. Concediendo animacion y participacion de quienes la
usan, mediante llamativos escenarios virtuales creados con la ayuda de las
descripciones digitales transmedia es decir un tipo de storytelling multimedia una
historia contada el cual son enviadas a diferentes plataformas digitales de

comunicacion con el fin de que se conozcan el caso.
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Segln Cuadros (2021), menciona que la gamificacién se puede desarrollar
en distintos escenarios digitales y presenciales, también se refiere a que no se

necesita el soporte tecnoldgico, aplicando la comunicacion de forma asincrénica.

A

Tipos de
gamificacion
[

Gamificacion

Gamificacion Plugged

I—l

Se aplican estrategias

Unplugged

as tecnicas propias de
juego se desarrollan en
entornos  sin  soporte
tecnologico.

desarrolladas en entornos
virtuales

I—I

Ejemplo: Kahoot,
Classcraft, Play
brighter.

Se puede utlizar
tarjetas, cartas, juegos
de acertijos, etc.

Grafico 6. La gamificacion como estrategia de comunicacién asincrénica en
la educacion Bésica Superior

Elaborado por: Idalia Cerda
Fuente: Adaptado de Cuadros, 2021. Tipos de gamificacion

Gamificacion plugged: consiste en aplicar técnicas, elementos vy
estrategias propias del juego a actividades realizadas en entornos virtuales o con
soporte tecnoldgico. Un ejemplo comun es el uso de herramientas como Kahoot en
dispositivos moviles o tabletas, que motivan al alumnado mediante preguntas y
respuestas que asignan puntuaciones y clasificaciones segln su precision y rapidez
(Gonzalez, 2019).

La gamificacién plugged o conectada se refiere a que se puede utilizar e
introducir elementos, técnicas y estrategias en el juego hechas por el mismo autor
al igual que las actividades realizadas en el mundo digital o virtual, esto aplicando
herramientas digitales o tecnoldgicos. Para poder observar las actividades
desarrolladas en la plataforma digital como juegos el usuario debera utilizar
herramientas digitales como kahoot o soportes tecnolégicos como celulares,

tabletas entre otros. Esto con el fin de desarrollar el juego a la vez ensefiar de manera
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que el educando adquirird aprendizaje mediante preguntas y respuestas en la
aplicacion del videojuego con fines de motivar al estudiante, mientras mas altas las
puntuaciones en corto plazo el alumno mantendra la motivacion en el aula clase.

La gamificacion conectada utiliza dispositivos tecnologicos y aplicaciones
en linea para desarrollar actividades gamificadas, aprovechando tanto recursos
creados especificamente como aquellos disponibles en herramientas como Kahoot,
Quizziz, Math Royale, ClassDojo, Socrative o Genially (Rodriguez Chirivi, 2022).

La gamificacion conectada utiliza los equipos tecnoldgicos para poder
conectarse a la red y de esa forma desarrollar la gamificacion con actividades de la
misma y llevar a cabo a los escenarios virtuales con animaciones llamativos, usando
recursos como herramientas digitales y aplicaciones como kahoot entre otros, con
el fin de que el usuario se sienta emocionado al jugar a la vez continua con la
ensefianza-aprendizaje.

Gamificacién unplugged: Es la que aplica técnicas, elementos y estrategias
del juego en actividades desarrolladas sin apoyo tecnolégico, como el uso de
tarjetas, juegos de mesa o actividades tipo escape room, en las que los estudiantes

resuelven acertijos para abrir puertas o cajas (Gonzélez, 2019).

La gamificacion unplugged es una herramienta que emplea técnicas,
elementos y estrategias de juego, permitiendo al usuario manipularla o adaptarla de
manera personal. Sin embargo, esta aplicacion no utiliza el soporte tecnoldgico
tomando en cuenta a que solo se juega de forma fisica en el cual utilizan las cartas
0 juegos de mesa, a través de ello el alumno podra ir resolviendo la actividad y
superando los desafios puestos por el facilitador y de esta forma el estudiante ira

desarrollando su conocimiento.

Desconectado o unplugged emplea las estrategias y dindmicas de la
gamificacion utilizando recursos fisicos, sin depender de tecnologia conectada a
una red. Estas actividades pueden incluir el uso de cartas, dados, mapas fisicos,

pistas y tableros (Rodriguez Chirivi, 2022).

La gamificacion unplugged también llamada desconectada, usa las
estrategias y sus propias dinamicas de la gamificada, en el cual implementa la

utilizacion de los recursos fisicos por tal razon esta herramienta no utiliza el soporte
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tecnoldgico, es decir no usa la red o recursos digitales por ello realizan actividades
desarrolladas en el ambiente de forma fisica en el que, el facilitador recurre al uso

de los juegos como cartas, juegos de mesa entre otros.

Como se concentra la gamificacion en los pueblos indigenas/institucion
bilingle

La gamificacién como estrategia demuestra su importancia en distintos
aspectos de la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas y del potencial
educacional de los juegos, la serie de cambios y desafios que presenta en la
basqueda de la pasion del estudiante, al profundizar los conocimientos cientificos
planteados en los planes de estudio y destacando la flexibilidad de los temas a
trabajar, provocando un aumento en la motivacion, rendimiento y aprendizaje de
los estudiantes (Rodriguez R, 2023).

En el aprendizaje, la gamificacion como estrategias indica la importancia
que tiene en diferentes campos de la ensefianza-aprendizaje, potencializando la
educacion en base a los juegos, a la vez realizando cambios y desafios en la manera
de ensefiar al educando adentrando a través de los conocimientos cientificos
exponiendo el propdsito de estudio y resaltando la flexibilidad de las tematicas a
laborar, ocasionando un incremento de motivacién y rendimiento en el proceso de

aprendizaje de los estudiantes.

“El juego desde el punto de vista didactico, implica ofrecer a los nifios una
oportunidad de aprendizaje estimulante y creativo dentro de ambientes escolares en
los cuales se aprende jugando” (Yacelga, 2020). El juego educativo desde otra
perspectiva implica ensefiar a los infantes a realizando un aprendizaje entretenido
y creativo en el aula clase con un ambiente ladico, donde los nifios aprenden en

base a los juegos.

“Los estudiantes demuestran mejor rendimiento académico al aplicar como
medio el juego en el desarrollo de sesiones de aprendizaje y en las diferentes
materias” (Calderdn, 2021). La innovacion de los juegos educativos en el proceso
de aprendizaje ha hecho que los estudiantes desarrollen su conocimiento intelectual
con un ritmo apropiado en las actividades impuestas por el facilitador. Ademas, el

juego favorece el crecimiento mental y desarrollan habilidades en la construccion
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de aprendizajes en el momento de jugar el usuario reacciona todos sus sentidos lo
cual accede a entender y mejorar sus aprendizajes. Los juegos también ayudan a
oxigenar el cuerpo y la mente de forma Iidica en ambientes monotonas, a través del
juego hace que el estudiante mejore su rendimiento académico en diferentes

asignaturas con motivaciones divertidas en un aula clase.

“El juego genera una retroalimentacion inmediata, que supone un aliciente
para seguir avanzando, también implica practica y refuerzo, asi como la
oportunidad de fallar sin riesgo, por lo que el alumnado va perdiendo el miedo a
equivocarse” (Echegaray, 2020). El uso de los juegos en la clase aporta a un proceso
de ensefianza mas concentrado en el estudiante a la vez cambia su interactividad y
ser activo consigo mismo al momento aprender. También genera aumento en el
aprendizaje contextualizados, se puede decir que agrega contenidos educativos de
acuerdo con su vida cotidiana, transformando en una retroalimentacién réapida, de
tal forma genera a que el estudiante pierda el miedo de fallar. De esta manera seguir
avanzando con practicas y refuerzos para que el alumno pueda seguir

incrementando sus conocimientos en el aprendizaje-ensefianza.

Caracteristica de la gamificacion

La gamificacién se caracteriza por fomentar la interaccion del estudiante
con la informacion, permitiendo que esta sea asimilada y procesada de forma ludica,
lo cual motiva su participacion en la construccion del conocimiento. En contraste,
la educacion tradicional se encuentra cada vez mas rezagada frente a las nuevas

estrategias metodoldgicas que emergen en el ambito educativo (Solis, 2022).

Una de las principales caracteristicas de una gamificacion es fomentar al
usuario a interactuar con la informacion con el fin de iniciar un ambiente tranquilo
de armonia para que el estudiante se motive en el desarrollo de aprendizaje a través
de los juegos con actividades entretenidas motivacionales con el propésito de la
construccion, del conocimiento o la razén. Mientras que la educacion tradicional
cada vez se esta atrasando por diferentes estrategias metodologicas avanzadas en el
campo educativo, la cual, la educacion tradicional no se adapta a las necesidades

del desarrollo de aprendizaje.
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Una caracteristica importante es su versatilidad, dado que permiten lograr
diferentes objetivos con los participantes, como es diagnosticar y mejorar procesos
organizacionales, ensefiar o reforzar conceptos de una tematica especifica,
determinar situaciones de comportamiento individual y grupal, por medio de
actividades que hacen del aprendizaje un proceso amigable y a su vez permiten
evaluar habilidades en los individuos y grupos (Londofio Vasquez, 2020).

La gamificacion es una herramienta de apoyo en un proceso de aprendizaje
en el cual permite diversas metas con el Unico fin de que los usuarios quienes
utilicen determinen y mejoren los procesos de aprendizaje-ensefianza con las
tematicas definidas. Ademas, en base a los juegos el facilitador podra diagnosticar
el comportamiento de la manera en como trabajan se de forma individual o grupal
a través de ello podra concluir su diagndstico y a la vez podra medir sus habilidades
en los individuos y colectivos, a través de estas actividades hacen que el ambiente

educativo sea mas divertido y productivo.

La gamificacion se presentd como una alternativa a generar un cambio
significativo en la accionar de los docentes, estos elementos pueden ser utilizados
en todos los niveles educativos. En este sentido es importante reconocer que las
practicas educativas a través de la incorporacion de elementos del juego incentivan

el aprendizaje de los educandos (Acosta-Yela, 2022)

Una de las caracteristicas de la gamificacion es que se presenta como una
alternativa en el cual genera cambios y nuevas estrategias en la ensefianza-
aprendizaje, de modo que los facilitadores deben adaptar a su aula de acuerdo con
las necesidades del estudiante. Mediante la implementacién de juegos como
practicas pedagdgicas en el proceso de aprendizaje, producen motivacién a los
jugadores donde realizan determinadas accionar de una forma divertida, a través de
juegos educativos, proporcionado conocimientos en el aprendizaje. Estos elementos
pueden causar incentivacion, entretenimiento sobre todo aprendizaje en base a los
juegos de modo que esta estrategia pueden ser utilizados en diferentes grados

educativos, con fines de educar.

El aprendizaje de los educandos, lo cual se puede ver dado que desde la

nifiez el juego ha estado implicado en el aprendizaje y en el desarrollo de
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habilidades de los infantes, por tanto, aplicando nuevas tecnologias en el uso de
internet y los videojuegos se puede captar la atencion de nifios y jovenes, lograr que
su motivacion crezca, puesto que no es simplemente jugar, es motivar para aprender
(Heredia-Sanchez, 2020).

Los juegos siempre han estado involucrados en la ensefianza-aprendizaje,
se puede decir que desde la nifiez ya tienen contactos con los dispositivos maviles
y con las herramientas digitales en el transcurso lo van desarrollando habilidades y
conocimientos con las nuevas tecnologias como a la utilizacion del internet y sobre
todo con los videojuegos el cual Ilama la atencién de los nifios y de todas las edades.
Ademas, no solo se trata de jugar es también motivar a que el usuario aprenda

mediante juegos educativos.

Enfoque de aprendizaje por medio de juegos en linea

“Los juegos pueden ayudar en el aprendizaje, ademds de proporcionar
mejoras en las habilidades de comunicacion y el trabajo en equipo, y que las
escuelas podrian utilizarlos para mejorar la ensefianza” (Schmidt, 2020). Los juegos
educativos se han vuelto como una estrategia y un método pedagdgico en el proceso
educativo, generando un beneficio de aprendizaje a los estudiantes para fines de
mejoramiento para alumnos de bajo rendimiento y a través del entretenimiento de
los juegos digitales buscan motivar y desarrollar sus habilidades de trabajo y de

comunicacion grupal.

Uso de juegos educativos en linea en el aula clase

El uso de los mundos virtuales y video juegos es muy positivo en
determinados aprendizajes y entrenamientos, tal y como se demuestra en el terreno
del tratamiento de los problemas de aprendizaje, la ayuda para resolver problemas,
para responder a cuestiones relacionadas con la escuela, las drogas, la familia,

aspectos morales (Arcila, 2011).

El uso de los juegos digitales educativos se ha vuelto una de las alternativas
para el desarrollo de aprendizaje en el proceso educativos, en el cual la herramienta
digital es utilizada mediante los equipos tecnolégicos como teléfonos, tabletas,
computadoras entre otras para sumergir en el escenario digital como los juegos

educativos son disefiados netamente para la ensefianza-aprendizaje de los
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estudiantes para una clase no ludica. A través de los juegos y el mundo virtual los

estudiantes podran motivarse y entretenerse con la informacion suscitada en las

diferentes plataformas con informacion educativa por ejemplo habra videos, juegos

relacionadas con las tematicas educativas como de la familia, droga o de la

integridad moral entre otras.

Plataformas para crear juegos educativos en linea para la ensefianza-

aprendizaje

Tabla 1. Descripcion de los juegos digitales web

N°  NOMBRE DE
LA APPS

AUTOR

DESRIPCION

BIBLIOGRAFIA

1 EDUCAPLAY ADR-Formacién

El Educaplay es una plataforma

https://es.educaplay.com/

lanza (2010) web que ayuda a los usarios a recursos-
crear distintos tipos de educativos/?g=kichwa
actividades multimedia propias.
2 CEREBRITI Radul Orejas Crebriti, es una plataformaweb  https://www.cerebriti.co
(2014) donde los usuarios tienen la m/juegos-de-
potestad de crear y compartir kichwa/tag/mas-
los juegos educativos de modo recientes/

gratuita.

3 WORDWALL  Colegio britanico
en un proyecto de
desarrollo de
software. Los
cofundadores y
autores del
proyecto son:
Mark Warner,
Paul Thompson,
Tom Seaton y
Ben Read. (2011)

Wordwall, es una plataforma
digital que permite creary
editar actividades de ensefianza
personalizada en el que se
puede desarrollar durante la
hora de clase.

https://wordwall.net/es-
ec/community/palabras-
en-kichwa-basicas

4 OTAVALO
RIMAY

Mayron Lema

Otavalo Rimay, es una
aplicacion movil que permite
ensefar palabras y frases en la
lengua kichwa donde interactua
con el usuario con el fin de
reforzar el conocimiento del
aprendizaje. Se en encuentra
disponible en google play.

https://apkcombo.com/es

[otavalo-
rimay/com.OtavaloRima

y.kichwaapp/

Elaborado por: Idalia Cerda

Fuente: Elaboracion propia
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Los beneficios de los juegos educativos en linea para el aprendizaje

“Los beneficios que ofrecen los videojuegos al proceso de ensefhanza
aprendizaje son a) mayor colaboracion entre los estudiantes; b) incremento de la
atencion de los estudiantes en tareas especificas, y ¢) motivacion al aprendizaje en
estudiantes de bajo rendimiento escolar” (Villafuerte-Holguin, 2022). Los juegos
educativos digitales son una herramienta que benefician a los estudiantes en las
clases no ludicas proporcionando un aprendizaje colaborativo, donde los
estudiantes de bajo rendimiento escolar aumentan la atencion e incrementan la

motivacion con sus deberes o tareas.

Las ultimas investigaciones del uso de juegos en linea en la ensefianza de la
lengua ancestral.

La ensefianza de un idioma mediante la gamificacion es una estrategia con
una gran acogida entre la comunidad docente, especificamente en el area de idiomas
ya que es una herramienta pedagdgica motivadora que capta la atencion de cada
estudiante. Es por ello que quienes han tenido éxito, manifiestan que siempre se
debe emplear la gamificacion con el propdsito especifico de lograr un aprendizaje
significativo, teniendo en cuenta que esta herramienta permite crear ambientes
favorables para desarrollar un proceso educativo efectivo orientado hacia el
desarrollo de las competencias linguisticas, tan necesarias para el dominio de una

nueva lengua (Bricefio, 2022).

Segun, Bricefio (2022), menciona que la gamificacion es una estrategia que
favorece en el aprendizaje de idiomas, lo cual son utilizadas como una herramienta
pedagdgica para atraer al educando con escenarios competitivos virtuales en linea
mediante juegos educativos. A traves de estas aplicaciones y dispositivos se puede
emplear para la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes, esto con el propdsito de
crear un ambiente ludico competitivo en el &rea lingiistico y de esta manera
incorporar a una clase tradicional no ludica o aburrida. Por ello la implementacion

de las gamificaciones en linea en los sistemas educativo.

Esta perspectiva, construida a partir de elementos del juego, transfiere
aspectos ladicos y fantasticos de los videojuegos para que las actividades

consideradas poco interesantes dispongan de elementos atractivos que permitan
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hacer frente a los problemas actuales de la educacion: la falta de motivacion y el
compromiso escolar, con el agregado de que los componentes de dicha estrategia
benefician los procesos humanos cognitivos, emocionales y sociales (Trejo-
Gonzélez, 2020).

Segln Trejo-Gonzales (2020), menciona que la gamificacion es una
reestructuracion de ensefianza-aprendizaje como proceso en el area de la educacion.
La cual mediante elementos de juegos educativos permite mejorar las habilidades
pedagogicas y fortaleciendo el conocimiento académico a través de las
interacciones de los juegos que motivan al educando a seguir mejorando y
corrigiendo errores de forma rapida de manera que en el transcurso de los juegos
vayan retroalimentando y al mismo tiempo ganando los retos de destrezas e
ingenios. Esto con el fin de superar los niveles del juego hasta completar y
conseguir el trofeo. Estos juegos educativos en linea son utilizados para motivar,
divertir y centrar al usuario con el tema personalizado, propuesto por el instructor,
con el unico objetivo de adquirir una competencia educativa de aprendizaje a los

estudiantes.
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CAPITULO 11

SISTEMATIZACION DEL PROCESO INVESTIGATIVO DE LOS
JUEGOS EDUCATIVOS EN LINEA

DISENO DE METODOLOGIA

Metodologia

En este capitulo de investigacion, se presenta el disefio metodolégico
aplicado para investigar el uso de juegos educativos en linea para el fortalecimiento
del lenguaje ancestral kichwa. La metodologia se fundamenta en la observacion y
la entrevista estructurada a profundidad, técnicas que permiten abordar de manera
integral la problemética central de la investigacion. La técnica de observacion,
realizada mediante una ficha de observacion, facilita el registro detallada, especifica
y sistematica de los comportamientos y eventos relevantes del entorno natural

proporcionando validacion de los hallazgos.

Adicional, la entrevista estructurada permite una compresién de las
impresiones y experiencias de los participantes a partir de un conjunto de preguntas
predefinidas. A partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de estas técnicas
se asegura la validez y confiabilidad de los resultados, facilitando una

fundamentacién solida de las conclusiones.

Enfoque de la investigacion y disefio de la investigacion

El presente trabajo de Titulacion de “Uso de juegos educativos en linea para
el fortalecimiento de la lengua ancestral kichwa”, se desarroll6 mediante el enfoque
cualitativo ya que este estudio es de caracter social, por ende la investigacion
plantea explorar sobre el tema mediante una busqueda de informacion bibliogréfica
de autores y de paginas de validez académica, asi como un analisis de campo con
la poblacion participante a través de técnicas e instrumentos para recabar datos e

informacidn adecuada un posterior analisis. Al respecto Sampieri (2014), menciona
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que en el enfoque cualitativo se “Utiliza la recoleccion y anélisis de los datos para
afinar las preguntas de investigacion o revelar nuevas interrogantes en el proceso

de interpretacion”.

El paradigma: esta investigacion aborda el paradigma interpretativo
debido a que su estudio se centra en la accion del individuo desde el entorno en que
habita.

Método: se utilizd el enfoque cualitativo, integrando el método de
investigacion etnogréafico mediante la técnica de observacion, para lo cual se uso el
instrumento de la ficha de observacion, y se complementé con la técnica de
entrevista estructurada, los cuales se aplicaron a un grupo de participantes, con el
fin de conocer la realidad del entorno linguistico kichwa y su relacién con el uso de
herramientas digitales.

De acuerdo con el autor Sampieri (2014), la recoleccién de informacion se
puede dar mediante “Datos cualitativos Evidencia o informacion simbolica verbal,
audiovisual o en forma de texto e imagenes”. De forma que el investigador también
puede utilizar las herramientas tecnoldgicas o dispositivos mdviles para una
recoleccion de datos conforme al ambiente con el participante, teniendo en cuenta

el tema central del estudio.

Disefio investigativo

Sampieri (2014), menciona sobre el disefio de investigacion que “En el
enfoque cualitativo es el abordaje general que se utilizard en el proceso de
investigacion”. Por ello el disefio que aplicd corresponde a una guia que se
estructura de la siguiente manera método, técnicas y herramientas para definir una
elaboracion de la busqueda de datos en el area de estudio proporcionando a traves
del planteamiento del problema como inicios de surgimiento de una incégnita hasta
el analisis de la informacion realizada durante el trayecto de trabajo de campo y

formacion de teorias.

La investigacion cualitativa es una funcion sistematica orientada al
entendimiento en profundidad de acontecimientos y experiencias educativos y

sociales, a la variacién de practicas y contextos socio educativos, a la obtencién de
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decisiones y hacia el descubrimiento de mejorar de un cuerpo organizado de
conocimientos (Albarracin Camargo, 2020).

Segun Sampieri (2014), menciona que las caracteristicas de la investigacion
cualitativa, etnograficos es netamente social donde se usa estos instrumentos a la
hora de recabar informacion “Observacion participante, notas de campo,

entrevistas, documentos (de toda clase) y artefactos”.

En la metodologia cualitativa la validez interna se refiere a la confiabilidad
y relacion de los hallazgos dentro del campo de estudio. Esta especifica algo que
puede ser explicado y que los resultados reflejan la precision de la realidad del
entorno de estudio, “Validez interna Grado de confianza que se tiene de que los
resultados del experimento se interpreten adecuadamente y sean validos (se logra
cuando hay control)” (Sampieri, 2014, p. 135)

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

En fichas de observacion se registré de manera sistematica las aplicaciones
o plataformas en linea que contengan juegos educativos con enfoque al aprendizaje
del idioma kichwa. Mientras que las entrevistas estructuradas a profundidad fueron
Ilevadas a cabo con los participantes (Docentes) para obtener una comprension mas
profunda de sus experiencias, percepciones y opiniones sobre la efectividad de los
juegos en linea como herramienta educativa. Este planteamiento combinado
permitid una recopilacion de datos valiosos y detallada, causando una vision

integral del impacto de los juegos educativos en el aprendizaje del idioma kichwa.

Para este estudio también se realiz6 una busqueda bibliografica exhaustiva
de la literatura existente a través de buscadores de fuentes confiables como en
Google Académico, Scielo, Dialnet, revistas, articulos, periodicos y criticas
culturales y linguisticas, de los Gltimos cinco afios, tanto en inglés como espariol.
Primeramente, se identificaron aproximadamente 50 plataformas educativas en
lenguaje kichwa relacionados con el tema, de las cuales se seleccionaron 20
plataformas, que representa el 40% de la busqueda, donde mostraban mayor

relevancia y proximidad al enfoque del estudio, tal como se muestra en la tabla 1.
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La muestra final incluye estudios que abordan aspectos pedagdgicos, permitiendo
una comprension integral del impacto de estos recursos en el aprendizaje del

kichwa.

A continuacion, se muestra diagrama sobre la seleccion de la muestra

« Se identificaron 50 plataformas educativas en linea

» Despues de una busque exhaustiva se selecionaron 30
palataformas en linea se exluyeron por las siguientes razones:
Irrelevancia al tema y estudios fuera del ambito de estudio y
no cumplen con los criterios de inclusion.

« Se eligio 20 plataformas porque contenia juegos en kichwa y
Bloque 3 la aplicacion permitian crear y personalizar.

40%

Gréfico 7. Diagrama de seleccion de la muestra

Elaborado por: Idalia Cerda
Fuente: Elaboracién propia

Mediante una busqueda en las paginas web de Google se identificaron 50
plataformas educativas en linea que representan un 100%, al aplicar los pardmetros
de seleccién como la pertinencia con el estudio y los criterios de inclusion
educativa, se disminuy6 a un 60% que representaba a 30 plataformas. Finalmente,
se aplico el criterio de relacion de juegos con el idioma kichwa y se obtuvieron 20

resultados validos para la investigacion.

En cuanto a la entrevista, se aplic6 a una muestra de 10 docentes, que
imparten clases de lengua kichwa, la misma que cuenta con 10 docentes técnicos
pedagdgicos que representan el 100% del universo de la zona 2 intercultural
bilinglie, del canton Tena provincia de Napo, estos mismo imparten

acompafiamiento de planificaciones educativas a diferentes niveles académicos
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desde la educacion inicial, preparatoria, basica media, basica superior, como se
muestra en la tabla 2. La razon primordial de haberlos elegido a estos docentes es
porque son técnicos pedagogicos bilingles quienes imparten las ensefianzas
linglisticas a docentes de diferentes instituciones educativas, son quienes se

encarga de apoyar en el sistema educativo Intercultural Bilingue.

Tabla 2. Poblacién y muestra (apps)

Poblacion Descripcion Cantidad
Plataforma web Juegos educativos en 20
linea

Elaborado: Idalia Cerda
Fuente: Paginas Web

Tabla 3.

Poblacion y muestra
Poblacion Descripcion Cantidad
Docentes Técnicos pedagogicos de 10

diferentes niveles

académicos

Elaborado por: Idalia Cerda
Fuente: Técnicos Pedagdgicos

Proceso de recoleccion de datos
Para la recoleccion de datos de esta investigacion se utilizd juegos

educativos como herramienta principal, complementados con fichas de observacion
y entrevista, centradas en el uso de juegos educativos en linea para el aprendizaje

del lenguaje kichwa.

Técnica de Entrevista estructurada a profundidad

Conforme a los autores Palacios y Rubio (2003), mencionan que la
entrevista estructurada “donde la funcion del entrevistado aparece limitada a dar
respuesta a una serie predefinida de preguntas, para cada una de las cuales aparecen
dos o0 mas categorias de respuesta prefijadas, la entrevista en profundidad se

caracteriza por un formato flexible” (pp. 15-16). La entrevista estructurada a
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profundidad es una técnica de recoleccion de datos cualitativos en la que el
entrevistador sigue un conjunto de predefinido de preguntas en un orden especifico.

Se realiz6 una busqueda exhaustiva sobre los juegos educativos en linea, los
resultados encontrados fueron las plataformas Educaplay, Cerebriti y Wordwall las
cuales son relevantes para la ensefianza del aprendizaje del idioma, con base en
estos hallazgos se realizaron las 10 preguntas exploratorias para identificar el nivel
de conocimiento y el uso de las plataformas de juegos educativos en linea en el aula
clase. Previamente a realizar la entrevista, se envidé a los Docentes Técnicos
pedagogicos los enlaces de las plataformas a para que pudieran explorarla y

familiarizarse con los juegos educativos.

Posteriormente se coordind con los Docentes Técnicos pedagdgicos para
encontrar un horario adecuado para la entrevista. Una vez acordado la hora, se inicio
con las entrevistas exploratoria, tanto el entrevistado y los entrevistadores se
sintieron en un ambiente comodo. De acuerdo con estas entrevistas se establecieron
las siguientes categorias: Plataformas de juegos en linea, Gamificacion,
Docentes por plataforma, Combinaciones de plataformas de Docente,

Beneficio de Gamificacién, Internet.

Técnica Observacion

Segln Diaz Sajuan (2011), la técnica de observacion “consiste en observar
atentamente el fendmeno, hecho o caso, tomar informacién y registrarla para su
posterior analisis”. Para el desarrollo de este estudio se va a utilizar la técnica de
observacion, es un método de recoleccion de informacion que consiste en observar
y registrar sistematicamente los datos de comportamiento, eventos y condiciones
de forma como ocurre en su entorno natural es decir que esta técnica permite

observar y recolectar datos de forma directa.

Para sistematizar la observacion, segun sugiere el Doctor Sampieri (2014),
“No es mera contemplacion (“sentarse a ver el mundo y tomar notas”); implica
adentrarnos profundamente en situaciones sociales y mantener un papel activo, asi
como una reflexion permanente. Estar atento a los detalles, sucesos, eventos e
interacciones”. Se debe realizar una ficha de observacion. Para esta obtencion de

datos se utilizado la ficha de observacion un instrumento que se ha aplicado para
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registrar y organizar la informacion recopilada durante el proceso de observacion
sobre aplicaciones o plataforma de juegos educativos en linea de actividades

interactivas y ludicas.

La ficha de observacion tiene las siguientes columnas: (1) Titulo de la
gamificacion, se refiere a los nombres de las plataformas de juegos educativos; (2)
Autores, se refiere al propietario de la web que puede ser una persona natural o una
empresa; (3) Afo, se refiere al afio del desarrollo o lanzamiento de la plataforma,
(4) Link, se refiere al enlace que conlleva a los juegos educativos; (5) Idioma
Kichwa, se refiere a que la web contengan el idioma kichwa; (6) Juegos en linea,
se refiere que la web sea con respecto a juegos en linea; (7) Material educativo, se
refiere a que las web tengan herramientas didacticas educativas para nifios o
jévenes; (8) Descripcion del juego, se refiere a que contentan los principales de
coémo es juego en linea; (9) Analisis, se refiere a que se analiza debido a los
parametros establecidos en la investigacion; (10) Inclusion en el estudio, se coloca
la inclusion debido a que se va a colocar si se incluye o no se incluye en el estudio

final de muestra.

Hernandez Sampieri (2014), manifiesta que las fichas de observacion “Este
método de recoleccion de datos consiste en el registro sistematico, valido y
confiable de comportamientos y situaciones observables”. Las fichas de
observacion son una herramienta fundamental para la blsqueda de informacion
sistematica de datos cualitativos, permitiendo documentar las interacciones,
comportamientos y eventos relevantes para las variables de investigacion. Es asi
que estas nos permiten conocer el realismo y la interpretacion del medio a acerca

del tema estudiado del tema estudiado.

Andlisis de los resultados

Hallazgos de la entrevista a profundad

Una vez revisada la entrevista a profundidad se establecieron los siguientes

hallazgos de acuerdo con las categorias.

35



PLATAFORMAS DE JUEGOS EN LINEA
Tabla 4. Categorias y Subcategorias

Categoria Subcategoria Definiciones
Plataformas de juegos en Educaplay Plataforma que permite
linea crear actividades

educativas e interactivas.

Cerebriti Plataforma para crear y
compartir juegos

educativos en linea

Wordwall Plataforma que permite
crear 'y personalizar,
actividades interactivas y
ludicas.

Elaborado por: Idalia Cerda
Fuente: Categorias y Subcategorias

Los resultados indican que la mayoria de los entrevistados estan
familiarizados y tienen un conocimiento individual de cada plataforma, en mayor
porcentaje con la plataforma Educaplay, y al menos la mitad conocen sobre
Cerebriti, y por ultimo Wordwall. Los docentes conocen la utilidad de estas
plataformas para crear actividades interactivas que refuerzan el vocabulario,
comprension gramatical, ortografia, lectura y expresion en Kichwa. Uno de los
entrevistados menciono que pudo conocer Educaplay cuando realizaban sus
estudios de posgrado. Sin embargo, existieron algunos entrevistados que
mencionaron que no conocen las plataformas de Educaplay porque desconocen la
tecnologia. Ademas, muchos entrevistados indicaron también la necesidad de
mejorar las habilidades en el uso de las plataformas para aprovechar plenamente las

funcionalidades de estas.

Docentes por plataforma

El anélisis de los entrevistados que conocen y/o utilizan mas de una
plataforma nos dio a entender que a menos de la mitad de los entrevistados tienen

conocimiento sobre las tres plataformas, que algunos utilizan las plataformas
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Educaplay y Wordwall, al menos uno conoce las plataformas Educaplay y Cerebriti,
de igual forma, al menos uno conoce Cerebriti y Wordwall; y otro conoce
Unicamente Educaplay. Se observé una alta tendencia de preferencia por
plataformas populares o de mas facil acceso; mientras que Cerebriti fue la menos

conocida entre los entrevistados.

Uno de los entrevistados mencion6 que las plataformas son de gran ayuda para que

los estudiantes incrementen su interés en el aprendizaje que nuevos idiomas.
Gamificacion

Tabla 5. Categorias y Subcategorias

Categoria Subcategoria Definiciones

Gamificacion Motivacion estudiantil Incremento en el interésy la
participacién de los

estudiantes.

Desempefio académico Mejoraen las calificaciones
académicas y el

conocimiento en el idioma

kichwa.
Interaccion social Aumento en participacion,
colaboracion y

comunicacion entre los

estudiantes

Elaborado por: Idalia Cerda
Fuente: Categorias y Subcategorias

El uso de plataformas interactivas como Kahoot, Wordwall y Educaplay
demuestran tener un impacto significativo en la motivacion estudiantil. La mayoria
de los entrevistados indicaron que las herramientas han logrado captar el interés de
los estudiantes, convirtiendo el aprendizaje del Kichwa en una experiencia mas
atractiva y dindmica. Desde la perspectiva de las respuestas proporcionadas por los
entrevistados, esto permite mantener a los estudiantes entretenidos en relacion con
su propio aprendizaje, lo que es fundamental para la ensefianza de un lenguaje

minoritario como el Kichwa.
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En cuanto al desempefio académico, méas de la mitad de los entrevistados
sefialaron que los juegos en linea han contribuido a mejorar las calificaciones y el
conocimiento de los estudiantes en el idioma Kichwa; es decir que, las plataformas
interactivas ayudan a reforzar aspectos clave como la gramatica, la ortografia y el
vocabulario. Los entrevistados pudieron observar que estas herramientas no solo
facilitan la comprension del idioma, también permiten desarrollar otras habilidades
cognitivas, como la memoria y la l6gica; sin embargo, algunos entrevistados
mencionan que, aunque las actividades interactivas permiten una evaluacion
constante, el desafio radica en que no todos los estudiantes avanzan al mismo ritmo,

lo cual plantea dificultades en la evaluacion formal del aprendizaje.

El impacto de las plataformas educativas en la interaccion social es
evidente, la mitad de los docentes han destacado un incremento en la participacion,
colaboraciéon y comunicacion entre los estudiantes; se logrd evidenciar que los
juegos en linea promueven la interaccion en un entorno colaborativo, donde los
estudiantes pueden trabajar juntos, compartir conocimientos y apoyarse
mutuamente. Esta dindmica facilita el aprendizaje del Kichwa, y también fortalece
las relaciones interpersonales y la cohesion grupal; sin embargo, algunos
entrevistados sefialan que la falta de acceso a tecnologias adecuadas en las areas
rurales limita las oportunidades para este tipo de interaccion, a pesar de estas
limitaciones, cuando las condiciones tecnoldgicas lo permiten, las plataformas
juegan un papel fundamental en la creacion de un ambiente de aprendizaje

socialmente interactivo y participativo.

La combinacién de las subcategorias de gamificacion analizadas revela que
algunos entrevistados observaron un impacto positivo integral en sus estudiantes,
destacando mejoras en la motivacion, el desempefio académico y la interaccién
social gracias al uso de plataformas interactivas; estos entrevistados reportaron que
los estudiantes se muestran mas interesados, participan activamente, colaboran
entre si y logran un mejor rendimiento en sus calificaciones al aprender el Kichwa.
Muy pocos entrevistados mencionaron especificamente que los juegos en linea
aumentan la motivacion y mejora en el desempefio académico, pero no perciben un

cambio notable en la interaccion social.
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Por otro lado, uno de ellos observa que la combinacion de motivacion e
interaccion social es lo mas relevante, destacando el como los estudiantes se sienten
mas involucrados y colaboran més, aunque sin un énfasis en la mejora académica.
A su vez, otro docente se centra en la combinacion de mejoras académicas y en la
interaccion social, observando que los estudiantes trabajan juntos y obtienen
mejores resultados académicos; pero, sin observar un aumento significativo en la
motivacion. Mientras que, otro sefiala un incremento motivacional de los
estudiantes principalmente en los juegos, sin observar cambios en el rendimiento
académico o la interaccion social. Finalmente, al menos un docente no reporta
ningun impacto claro en las subcategorias, lo cual puede estar relacionado con
desafios tecnoldgicos o limitaciones en el uso de estas plataformas; estos resultados
reflejan que, aungue la mayoria de los docentes identificaron beneficios multiples
del uso de herramientas digitales, la experiencia varia segun el contexto y el nivel
de implementacion de estas.

Internet

Tabla 6. Categorias y Subcategorias

Categoria Subcategoria Definiciones

Internet Acceso a internet La falta de la infraestructura

y conexion de red a internet.

Dispositivos tecnologicos ~ Herramientas tecnoldgicas
necesarias para acceder a

las plataformas web.

Elaborado por: Idalia Cerda
Fuente: Categorias y Subcategorias

Del analisis independiente de las subcategorias de internet se observé que,
el acceso a internet se identific6 como un obstaculo significativo en la
implementacion de herramientas digitales en el aula, mas de la mitad mencionaron
que la falta de infraestructura adecuada y la conexion deficiente a internet limitan
gravemente la capacidad de usar plataformas web educativas como Educaplay,
Wordwall y Cerebriti; este problema se agudiza en las zonas rurales, donde la

cobertura de red es minima o inexistente, lo que impide la integracion de métodos
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pedagogicos digitales, los docentes describieron que, en muchos casos, debian
trasladarse a zonas con mejor conectividad para poder preparar materiales o adaptar
recursos digitales, lo que representaba un desafio adicional y una barrera para el

uso constante de estas herramientas en el proceso educativo.

En cuanto a los dispositivos tecnologicos, la mitad de los docentes sefala la
carencia de herramientas como computadoras, tabletas o teléfonos inteligentes
como un problema critico para acceder a las plataformas educativas, muchos
estudiantes no disponen de dispositivos propios, y en algunas instituciones
educativas tienen recursos son limitados o estdn desactualizados; los docentes
mencionan que esta falta de dispositivos no solo afecta la implementacion de los
juegos y actividades en linea, sino que también dificulta el aprendizaje autbnomo
de los estudiantes fuera del aula, incluso aquellos que tienen acceso a dispositivos
tecnoldgicos enfrentan problemas con la calidad y capacidad de los equipos, lo que
limita la experiencia educativa y restringe el uso pleno de las plataformas

interactivas.

El andlisis de las combinaciones de subcategorias muestra que algunos
docentes reportan problemas tanto con el acceso a internet como con los
dispositivos tecnologicos, lo que refleja un panorama de doble limitacién en la
adopcidn de tecnologias digitales, esta combinacion resalta que, incluso cuando hay
cierto conocimiento y disposicion para utilizar plataformas educativas, las barreras
logisticas y tecnoldgicas hacen que su implementacion sea practicamente inviable.
Por otro lado, unos pocos docentes mencionan exclusivamente la falta de acceso a
internet como el principal obstaculo, destacando que, aungue cuentan con
dispositivos adecuados, la conexion a la red sigue siendo un problema no resuelto.
Un docente se enfoca Unicamente en la falta de dispositivos tecnoldgicos, sefialando
qgue, aunque hay acceso a internet, la carencia de herramientas impide la
participacion de los estudiantes en actividades digitales; por ultimo el tres docentes
no mencionan problemas relacionados con el acceso a internet o dispositivos
tecnoldgicos, lo que puede sugerir que estos docentes se encuentran en areas con
mejores recursos 0 han encontrado alternativas para sortear estos obstaculos; en
general, la combinaciéon de la falta de acceso a internet y dispositivos tecnologicos
representa una barrera considerable para la adopcidn de estrategias digitales en la
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ensefianza del Kichwa, limitando asi el aprovechamiento de las oportunidades

pedagogicas que ofrecen las plataformas interactivas.

HALLAZGOS DE LAS FICHAS DE OBSERVACION

Tabla 7. Las descripciones de los juegos educativos en linea

N° Nombre de los Autor Afo Descripcion Edad Enlaces
juegos escolar
1 Completar la Elizabeth 2024  Este juego educativo 5 afios https://es.educaplay.
actividad (Frase  Quezada contiene  palabras en com/recursos-
en Kichwa) kichwa donde el usuario educativos/6225853
tiene que completar la -
frase o palabras y arastrar completa_la_activid
en la oracion que ad.html
corresponde.
2 Animales en Maury 2020 Este juego educativo 7 afios https://www.educap
kichwa Varela cuenta con 15 iméagenes y lay.com/learning-
Barreno palabras donde el usuario resources/6326735-
debera relacionar animales_en_kichw
correctamente la a.html
actividad.
3 Numeros en Alexander 2023  EIl juego de numeros en 10 afios https://es.educaplay.
Kichwa Suntaxi kichwa en la plataforma com/recursos-
educaplay se trata de un educativos/5665063
juego  educativo;  un -
crucigrama interactivo numeros_en_kichw
creado para ayudar a los a.html
estudiantes a aprender los
numeros del 1 al 10 en
kichwa.
4 ¢Como se dice Christian 2024  Este juego es un test 5 afios https://es.educaplay.
en Kichwa? Galarza interactivo que integra la com/recursos-
interactividad es decir que educativos/8326474
los  usuarios  pueden -
responder las preguntas de como_se_dice_en_k
audios 'y  responder ichwa.html
escribiendo de forma
correcta, segun lo que dice
el audio.
5 Palabras en Liseth 2019 Este juego se trata de 10 afios https://es.educaplay.
Kichwa Yanez encontrar y seleccionar com/recursos-
palabras en kichwa dentro educativos/6841647
de la sopa de letra, en si el -
juego educativo es palabras_en_kichwa
disefiado para mejorar el html
vocabularario y la
gramatica en kichwa.
6 Verbos en Luis 2021  Este juego se trata de 8 afios https://es.educaplay.
Kichwa Tugulinag relacionar las columnas y com/recursos-
0 emparejar cada verbo en educativos/6799520
kichwa con palabras en -
espariol. verbos_en_kichwa.h
tml
7 Pronombres Luchito 2024  Es un juego de sopa de 9 afios https://es.educaplay.
personales Tugulinag letras que esta disefiada com/recursos-
kichwa 0 para facilitar a los usuarios educativos/8152900

a aprender y ha identificar
pronombres personales en
kichwa.

ronombres_person
ales kichwa.html
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8 Aprendamos el Jaime 2014  Este juego se trata de 10 afios https://es.educaplay.
Kichwa Diaz relacionar com/recursos-
secuencialmente las educativos/1312957
palabras de dos lista como -
espafiol y el  kichwa, aprendamos_el_kic
ademas el juego es hwa.html
educativo que permite el
aprendizaje de
vocabulario en kichwa.
9 Kichwa 1.2 Maritza 2024  Es un juego interactivo de 7 afios https://es.educaplay.
Chiluisa crucigramas, se trata de com/recursos-
observar las imagenes y educativos/6607168
colocar las respuesta en el -kichwa_1 2.html
crucigrama. Esta
herramienta esta disefiado
para aprender y practicar
el vocabulario en kichwa
10 Kichwa Ag Aida 2024  Este juego educativo 5 afios https://es.educaplay.
consiste en llenar los com/recursos-
espacios en blanco con educativos/6612614
palabras en  kichwa -kichwa.html
formando asi una oracion.
11 Kichwa Tania 2020 Este juego consiste en 6 afios https://es.educaplay.
(Relacionar la  Lliguisupa relacionar los audios en com/recursos-
imagen) kichwa seglin su educativos/5616999
significado con las -kichwa.html
imagenes.
12 Aprendiendo Majito 2020 En este juego el usuario 5 afios https://es.educaplay.
Kichwa Rivera debe relacionar de forma com/recursos-
Rubio correcta escuchando los educativos/6044495
audios y cada audio con su -
respectivo traduccion en aprendiendo_kichw
imagenes relacionando asi a.html
de forma correcta. Esta
herramienta ayuda al
usuario en el aprendizaje
del lenguaje kichwa.
13 Kichwa Aitana 2024  Es un  juego de 5 afios https://es.educaplay.
(Vocabulario) Moreno vocabulario; este juego com/recursos-
consiste en arrastrar la educativos/9840921
frase correcta al espacio en -kichwa.html
blanco que se encuentra en
un casillero de palabras
formando asi una oracion.
14 Evaluacion de Manuel 2022  Este juego se basa en 8 afios https://es.educaplay.
lenguaje kichwa  Tugulinag preguntas y respuestas, es com/recursos-
0 decir que el contiene 10 educativos/1128406
preguntas en kichwa y tres 6-

respuestas en espafiol de
las cuales el suario debera
elegir una respuesta y al
contestar correctamente el
sapito hira saltando en la
hoja de la respuesta
correcta y si el usuario
responde incorrectamente
el sapito del juego se
undira y perdera. De esta
manera el juego
proporciona interactividad
en el aprendizaje del
idioma kichwa.

evaluacion_de_leng
ua_kichwa.html?rel
=act11106349
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15 Aprendamos Pedro 2020  Este juego se bhasa en que 7 afios https://www.educap
nuevas palabras  Santiago los jugadores deberan lay.com/learning-
en kichwa conocer y aprender los resources/7571471-
significados de cada kichwa.html
palabra y relacionar con
las imagenes en un tiempo
limitado que proporciona
el juego.
16 Palabras en Diana 2021  Este juego se trata de que 10 afios https://es.educaplay.
kichwa Saquisili los usuarios relacionen com/recursos-
palabras en kichwa y educativos/8401402
espafiol correctamente -
permitiendo al jugador a palabras_en_kichwa
practicar los vocabularios, .html
palabras, verbos o frases y
de esta manera ayudan al
usuario a identificar en el
aprendizaje.
17 Kichwa Zoila 2022 Es un  juego de 9 afios https://www.educap
Campo crucigramas que se debe lay.com/learning-
Muenala completar con las palabras resources/7664591-
en kichwa; este juego se kichwa.html
trata de escuchar la
pronunciacion en kichwa
y colocar en el crucigrama
las palabras o verbos de
acuerdo a su traduccion
dicho en el audio.
18 Kichwa Miryam 2022  Es un juego de sopa de 9 afios https://www.educap
Caiza letras, que contiene 8 lay.com/learning-
palabras en kichwa la cual resources/13356406
el usuario debera buscar -kichwa.html
esas palabras en la sopa de
letras en un limite de
tiempo que proporciona el
juego, tambien contiene
puntuaciones y tabla de
clasificacion.
19 Kichwa Karen 2020  Es un juego de completar 10 afios https://es.educaplay.
Edith palabras  en  kichwa com/recursos-
Rosero deslizando en las educativos/6247160
Cabrera oraciones en blaco con las -kichwa.html
respuesta correcta.
20 Kichwa Rimay Jorge 2017  Es un juego de gramatica 10 afios https://es.educaplay.
Yachay/Gramati Alberto que contiene preguntas y com/recursos-
ca Bernal respuestas y sobre todo educativos/3376850

audios en kichwa (
nociones  gramaticales),
ademas de ello el juego
contiene elementos de la
gamificacion asi como un
limite de tiempo,
puntuaciones y tabla de
clasificacion

kichwa rimay_vyach
ay_gramatica.html

Elaborado: Idalia Cerda
Fuente: Paginas web

Analisis de las plataformas

En esta busqueda de informacion se encontr6 20 herramientas de

aprendizaje dinamicas e interactivas de las cuales se van a usar los elementos y
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mecénicas de juegos para motivar a los usuarios y facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

La plataforma web Ilamada Educaplay, contiene diversos juegos educativos
en kichwa creados por otros autores; a continuacion, se han recabado 20 juegos en
kichwa con 5 diferentes juegos educativos como: 5 juegos de crucigramas en
kichwa; 3 juegos de sopa de letras en kichwa; 7 juegos de relacionar columnas; 2
juegos de completar las palabras en la oracion y 3 juegos de test. Estas herramientas
permiten fortalecer la ensefianza- aprendizaje en la lengua materna kichwa
mediante el uso de la tecnologia y el apoyo de la pedagogia en las aulas virtuales,
facilitan al educando a identificar y practicar los vocabularios, ortografia y los
procesos de la gramatica en kichwa permitiendo una ensefianza interactiva y
motivadora.

Estos juegos educativos por lo general son dinamicos y entretenidos para
motivar en la ensefianza-aprendizaje del idioma kichwa. Los juegos pueden ser
utilizados a traves de los dispositivos maviles, tabletas o laptop lo que hace una

facilidad de manipular y aprender jugando.

Anélisis Cualitativo
Los juegos educativos en linea han demostrado ser una herramienta Gtil en

el aprendizaje de lenguas indigenas, como el Kichwa, al utilizar estrategias de
gamificacion para captar la atencion de los estudiantes y motivar su participacion.
El uso de plataformas de gamificacion educativa ha sido ampliamente documentado
como una herramienta eficaz para motivar a los estudiantes y mejorar su desempefio
académico. En este estudio, las plataformas Educaplay, Cerebriti y Wordwall se
presentan como recursos clave para la ensefianza del idioma Kichwa. Segun los
resultados obtenidos en la investigacion, el conocimiento y uso de estas plataformas
por parte de los docentes varia, con Educaplay siendo la més reconocida y utilizada,
seguida de Cerebriti y, en menor medida, Wordwall. Los docentes destacaron que
estas plataformas contribuyen significativamente a mejorar aspectos como el
vocabulario, la gramatica, y la ortografia del idioma, lo que confirma los hallazgos
de Alvarez et al., (2020) quien destaca en su estudio el impacto positivo de la

gamificacion en el aprendizaje de lenguas.
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Ademas, los entrevistados resaltaron que las plataformas en linea no solo
favorecen el aprendizaje linguistico, sino que también promueven la interaccion
social entre los estudiantes, creando un ambiente colaborativo y participativo. Este
aspecto es fundamental en el contexto del idioma Kichwa, ya que su aprendizaje en
entornos sociales contribuye a su preservacion y difusion (Reina, 2021). En este
sentido, como sefiala Lopez y Rodriguez (2022), los juegos interactivos permiten
que los estudiantes se involucren activamente en su aprendizaje, generando un
clima de cooperacion y apoyo mutuo, lo cual es clave en la ensefianza de idiomas

minoritarios.

Sin embargo, algunos docentes indicaron que los avances académicos no
siempre se corresponden con la motivacién y participacion de los estudiantes, lo
que refleja una desconexidn entre la experiencia ludica y los resultados académicos.
Esta brecha es consistente con la investigacion de Gonzalez et al. (2021), que sefiala
que, aunque la gamificacion aumenta el interés de los estudiantes, su impacto en el
rendimiento académico depende de factores como la adecuacion de las actividades

y la respuesta individual de los estudiantes a las mismas.

Las plataformas Educaplay, Cerebriti y Wordwall fueron seleccionadas
debido a su capacidad para dinamizar el aprendizaje del idioma Kichwa mediante
actividades interactivas que fomentan la participacion de los estudiantes. Estas
herramientas permiten trabajar de manera especifica en areas como vocabulario,
gramatica y ortografia, aspectos destacados por los docentes como esenciales para
el fortalecimiento de la lengua ancestral. Ademas, su disefio basado en la
gamificacion facilita la creacion de un entorno atractivo para los estudiantes,
promoviendo el uso de la tecnologia como una estrategia clave en la ensefianza de
lenguas indigenas y adaptandose a diversos niveles de conocimiento y estilos de

aprendizaje.

La eleccion de estas plataformas responde a su potencial para preservar y
promover la ensefianza del idioma Kichwa en un entorno social y colaborativo. Esto
es especialmente relevante, ya que el aprendizaje en comunidad es clave para su
preservacion, como lo resaltan los docentes y estudios previos. Educaplay,

reconocida por su flexibilidad y variedad de actividades, junto con Cerebriti y
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Wordwall, que ofrecen enfoques personalizables y dindmicas competitivas,
potencian el interés y la motivacion de los estudiantes. Estas herramientas también
destacan por su accesibilidad, lo que facilita su implementacion en entornos
educativos rurales con limitaciones tecnoldgicas, asegurando que la ensefianza sea

inclusiva y eficaz.

Recomendaciones
En base al analisis realizado, se recomienda que las plataformas Educaplay,

Cerebriti y Wordwall continten siendo implementadas y utilizadas en el proceso
educativo, pero con un enfoque mas adaptado a las necesidades tecnoldgicas y
pedagogicas de los docentes y estudiantes en el contexto del idioma Kichwa. En
primer lugar, seria beneficioso ofrecer capacitacion a los docentes en el uso de estas
plataformas para asegurar que puedan aprovechar al maximo sus funcionalidades y
superar las barreras tecnoldgicas presentes, especialmente en &reas rurales con

acceso limitado a internet (Palacios & Rubio, 2003).

Asimismo, es recomendable fomentar el uso de estas herramientas de
manera mas integrada en las metodologias de ensefianza, asegurando que las
actividades ludicas se alineen con los objetivos educativos especificos, como el
aprendizaje gramatical y el desarrollo del vocabulario en Kichwa. Ademas, se
sugiere explorar opciones de plataformas hibridas o aplicaciones moviles que
puedan funcionar en entornos con conexion limitada, lo cual permitiria extender el

alcance de estos recursos a zonas con menor infraestructura tecnolégica.

Educaplay al permitirnos crear actividades interactivas personalizadas,
facilita el aprendizaje a través de crucigramas, juegos de asociacion, y actividades
de escucha y escritura. Es ideal para fortalecer vocabulario, gramaética y
comprension lectora en estudiantes, adaptando las actividades al nivel de cada
alumno. Educaplay también permite al docente un control en la creacién de

actividades que promuevan el aprendizaje autonomo y el auto reforzamiento.

Cerebriti es ideal para crear y compartir juegos educativos de manera
gratuita, donde los docentes pueden disefiar actividades conforme a sus necesidades

y objetivos de aprendizaje. Se enfoca en potenciar colaboracion y creatividad.
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Cerebriti promueve el aprendizaje significativo, ya que los estudiantes pueden

interactuar activamente en la construccién de su conocimiento.

Wordwall nos permite destacar por su capacidad de personalizacion de
actividades de aprendizaje, que van desde cuestionarios hasta juegos de palabras. A
su vez muy (til en el aula por a su flexibilidad, dando espacio a los estudiantes para
practicar de forma dindmica con juegos, mientras que al docente le ofrece una
retroalimentacion inmediata. Esta plataforma facilita el aprendizaje participativo y
es de gran utilizar al realizar evaluaciones rapidas y entretenidas en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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CAPITULO 11l

DISENO DE ESTRATEGIAS PARA EL USO DE JUEGOS EDUCATIVOS
EN LINEA EN EL FORTALECIMIENTO DEL IDIOMA KICHWA

PROPUESTA

Nombre de la propuesta:
Implementacion de Micro talleres Interactivos mediante Plataformas de

Juegos Educativos en linea para el fortalecimiento del lenguaje kichwa

Definicién del tipo de producto:

Tomando en cuenta la utilizacién de plataformas digitales educativas en
linea en cuanto al aprendizaje y refuerzo escolar, en especial para estudiantes del
area de educacion basica se busca implementar juegos educativos en linea con
diferentes niveles de dificultad donde se permita impulsar el aprendizaje continuo
en especial del lenguaje Kichwa.

Al implementar micro talleres con apoyo de las plataformas se busca
desafiar los conocimientos con respecto al lenguaje Kichwa, de manera que se
adapten a diferentes niveles de conocimiento y habilidades individuales
identificadas en el proceso del juego; a su vez se tendra en cuenta un plan de
implementacién que sigue los lineamientos del comité curricular, asegurando que

cada juego y actividad cumpla con los estandares educativos requerido.

OBJETIVOS:

Objetivo general:

Reconocer las plataformas educativas en linea basado en gamificacion para
fortalecer el lenguaje kichwa en la educacion promoviendo un aprendizaje

interactivo a través de los juegos de actividades ludicos y pedagdgicos.

Objetivo especifico:
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e Analizar las fuentes bibliograficas con temas juegos educativos para un
conocimiento Optico para la ensefianza.

e Organizar los juegos académicos en linea para la ensefianza a los
estudiantes.

e Implementar los recursos digitales (Educaplay, Cerebriti, Wordwall) para

reforzar el conocimiento linglistico.

Estructura de la propuesta
Para el desarrollo de la investigacion de la propuesta se ha basado en la

gamificacion de juegos en linea de como esto se puede utilizar en el contexto
educativo. La gamificacion de juegos en linea permite educar de manera divertida
e interactiva a los nifios de diferentes edades. Ademas, el uso de la gamificacion en
el aprendizaje motiva en el aula clase tradicional no ludica proporcionando
actividades interactivas utilizando las mecanicas del juego de manera que el
estudiante puede aprender y mejorar sus conocimientos académicos.

“La gamificacion consiste en la aplicacion de estrategias y mecanicas de
juego en contextos que no son de ocio ni de entretenimiento con el proposito de
promover en el educando una conducta especifica” (Bowen Mendoza y Sarabia
Guevara, 2023, p25). Las herramientas de juegos gamificados, permite innovar y
crear juegos personalizados a través de los elementos y mecanicas del juego.

En la actualidad, es importante entender que las diferentes plataformas
educativas permiten que los estudiantes puedan tener de manera mas sencilla
informacion con respecto al ambito de educacion de un idioma, y al atravesar una
era donde la tecnologia se ha convertido en una parte vital para el aprendizaje, es
importante recalcar que muchos estudiantes se interesarian mas, si un juego en linea
con base educativa les permite aprender y desarrollar en el entendimiento por una
de las lenguas que es parte de la historia del Ecuador como es el Kichwa.

Mediante la utilizacion de estos juegos educativos por las diferentes
plataformas se busca que tanto los docentes como los estudiantes puedan
aprovechar en su totalidad y a su vez mantener constante su actividad en el
aprendizaje del Kichwa. Es asi que se promueve a los nifios y adolescentes que

puedan fortalecer el aprendizaje, y tengan la confianza de usar las plataformas.
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Anélisis de las plataformas gamificados y juegos educativos en linea existentes
para la ensefianza-aprendizaje.

El uso de plataformas gamificadas como Educaplay, Cerebriti y Wordwall
puede incrementar el aprendizaje del kichwa al ofrecer actividades ludicas,
motivadoras y personalizables. Al presentar una propuesta sobre como cada
plataforma puede aplicarse al contexto educativo del kichwa, destacando sus
funcionalidades y posibles actividades para promover la ensefianza de vocabulario,
gramatica y habilidades linguisticas.

En la plataforma de Educaplay se puede crear varias actividades interactivas
tales como crucigramas, sopas de letras, dictados y juegos de emparejamiento;
mientras que en Wordwall se dispone de plantillas crear diferentes tipos de juegos,
como emparejamientos, sopas de letras, ruletas y tarjetas de memoria. Es asi como
las dos tienen en comun ser plataformas adecuadas para reforzar el vocabulario y la
gramatica en kKichwa a través de actividades interactivas rapidas y sencillas.

Mientras que la plataforma de Cerebriti permite crear competiciones sanas
entre los estudiantes, por lo cual es ideal para fomentar la motivacion y el
compromiso, ya que los estudiantes compiten respondiendo preguntas o

completando tareas en un tiempo limitado.
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Tabla 8. Micro taller |

Titulo: Vocabulario Kichwa con Educaplay

Objetivo: Ampliar el vocabulario en Kichwa a través de juegos interactivos.

Plataforma: Educaplay

Duracion: 30 minutos

Descripcion: Este micro taller se centra en la expansion del vocabulario en
Kichwa a través de juegos educativos interactivos. Los estudiantes interactuaran
con diferentes tipos de actividades como crucigramas, sopas de letras y
emparejamiento de palabras.

Actividades:

1. Sopa de letras: Los estudiantes deberadn encontrar palabras en Kichwa
relacionadas con la naturaleza, familia y objetos cotidianos.

2. Crucigrama de vocabulario: Los estudiantes completardn un crucigrama con
palabras en Kichwa y sus definiciones en espafiol.

3. Emparejar palabras con imagenes: Los estudiantes asociaran imagenes con

sus correspondientes palabras en Kichwa.

Metodologia: Los estudiantes trabajaran en pequefios grupos o individualmente.
El docente guiard la actividad de forma interactiva, proporcionando feedback
inmediato sobre el desempefio de los estudiantes y explicando las palabras al final

de la actividad.

Rubrica de evaluacién

Criterios Descripcion Nivel I (1 pt) | Nivel 11 (2 pts.) | Nivel 111 (3 pts.) | Puntaje

Precision en | Correctitud en Més del 50% | Entre 25% y | Mas del 75% de

respuestas las actividades de las | 50% de | respuestas
interactivas (sopa | respuestas respuestas correctas
de letras, incorrectas incorrectas

crucigramas,

emparejamiento).

Participacion | Nivel de | Baja Participa de | Participacion
interaccion y | participacion | manera constante y
compromiso con | o falta de | intermitente proactiva
la actividad. interés

Colaboracién | Apoyo y trabajo | No coopera | Coopera Coopera de

en equipo colaborativo con | con sus | ocasionalmente, | forma activa y

sus comparfieros | compafieros
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durante el pero sin | colabora con el

desarrollo de las consistencia grupo
actividades
grupales.
Uso del Aplicacién Vocabulario Uso basico pero | Uso correcto y
vocabulario | correcta de las | limitado 0 | adecuado del | diverso del
palabras en | incorrecto vocabulario vocabulario

Kichwa en las

actividades.

Puntaje total: / 12 puntos

Interpretacion del puntaje:

9-12 puntos: Desemperfio destacado. El estudiante muestra un dominio
excelente de las actividades propuestas, con alta precision, participacion
y uso adecuado del vocabulario en Kichwa.

6-8 puntos: Desempefio satisfactorio. El estudiante cumple con la mayoria
de los criterios, aunque necesita mejorar en algunos aspectos, como la
precision o la participacion.

1-5 puntos: Desempefio insuficiente. Requiere mayor atencién para
fortalecer su precision, colaboracién y uso del vocabulario en las

actividades propuestas.

Enlaces:

Sopa de letras: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/21842689-

kichwa sopa de letras.html

Crucigrama:  https://es.educaplay.com/recursos-educativos/21842911-

kichwa nukanchik.html

Emparejar palabras con imégenes: https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/21843175-sumag nawi kichwa.html

Capturas de los juegos disefiados en cada una de la plataforma

Sopa de letras
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Tabla 9. Micro taller 11

Titulo: Gramatica y Construccion de Frases en Kichwa con Wordwall

Objetivo: Desarrollar la capacidad de construir frases simples en Kichwa,

enfocandose en la estructura gramatical.

Plataforma: Wordwall

Duracion: 40 minutos

Descripcion: EI micro taller se enfocara en ensefiar la estructura basica de las
frases en Kichwa, con énfasis en el orden de las palabras y el uso correcto de los
sufijos. Se utilizaran actividades de arrastrar y soltar, completar frases y juegos

de correspondencia para reforzar la gramatica.

Actividades:

1. Completar frases: Los estudiantes completaran frases en Kichwa eligiendo la
palabra correcta de una lista desplegable.

2. Ordenar frases: Los estudiantes arrastraran y ordenaran palabras para formar
frases en Kichwa correctamente.

3. Juego de correspondencia: Los estudiantes emparejaran frases en espafiol con

sus equivalentes en Kichwa.

Metodologia: El taller se dividira en tres secciones, cada una enfocada en una
estructura gramatical especifica. ElI docente explicara las reglas y luego los
estudiantes practicaran con las herramientas interactivas. Se fomentara el trabajo

colaborativo y el andlisis en grupo.

Rubrica de evaluacion: Micro taller 2 - Gramatica y Construccion de Frases en

Kichwa
Criterios Descripcion Nivel I (1 pt) | Nivel Il (2 pts.) | Nivel 111 (3 pts.) | Puntaje
Precision en | Correctitud enla | Mas del 50% | Entre 25% y | Mas del 75% de
gramética formacion de de las | 50% de | respuestas
frases respuestas respuestas correctas
gramaticalmente | incorrectas incorrectas
correctas en
Kichwa.

Participacion | Nivel de | Baja Participa de | Participacion
interaccion  con | participacion | manera constante y
las actividades y | o falta de | intermitente proactiva

interés
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aportes durante el

analisis grupal.

Colaboracion | Apoyo y trabajo | No coopera | Coopera Coopera de
en equipo colaborativo con | con sus | ocasionalmente, | forma activa y
sus compafieros | compafieros pero sin | colabora con el

durante el consistencia grupo

desarrollo de las

actividades.
Uso del Aplicacion  de | Vocabulario Uso baésico pero | Uso correcto 'y
vocabulario | vocabulario limitado 0 | adecuado del | diverso del
aprendido en el | incorrecto vocabulario vocabulario

taller para formar
frases coherentes
y gramaticales.

Puntaje Total: / 12 puntos
Interpretacion del Puntaje:
e 9-12 puntos: Dominio destacado en la construccion de frases y gramatica
Kichwa.
e 6-8 puntos: Nivel satisfactorio; requiere mayor precision en algunos
aspectos.
e« 1-5 puntos: Necesita mejorar significativamente en gramética y

vocabulario.

Enlaces:

e Completar frases: https://wordwall.net/es/resource/83933259

e Ordenar frases: https://wordwall.net/es/resource/83933931

e Juego de correspondencia: https://wordwall.net/es/resource/83934427

Capturas de los juegos disefiados en cada una de la plataforma

Completar frases:
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Tabla 10. Micro taller 111

Titulo: Juego de Ortografia y Comprension en Kichwa

Objetivo: Mejorar la ortografia y comprension de palabras en Kichwa.

Plataforma: Cerebriti

Duracion: 30 minutos

Descripcion: Este taller se centrard en ejercicios interactivos para practicar la
ortografia de palabras en Kichwa y su correcta pronunciacion. Ademas, se
trabajara en la comprension de las palabras mediante la asociacion de imagenes

y textos.

Actividades:

1. Rellenar espacios en blanco: Los estudiantes deberan escribir la palabra
correcta en Kichwa para completar una oracién o un texto.

2. Emparejar palabras con imagenes: Los estudiantes asociaran las palabras con
su respectiva imagen, reforzando la comprension visual y auditiva.

3. Juego de acertijos: Los estudiantes resolveran acertijos relacionados con

palabras y frases comunes en Kichwa.

Metodologia: Se dividira la actividad en dos fases: primero, la préctica de la
ortografia y, luego, una actividad de comprension lectora. Los estudiantes

recibiran retroalimentacidn inmediata y podran revisar sus errores en tiempo real.

Rubrica de evaluacion: Microtaller 3 - Juego de Ortografia y Comprension en

Kichwa
Criterios Descripcion Nivel I (1 pt) | Nivel Il (2 pts.) | Nivel 111 (3 pts.) | Puntaje
Ortografia | Precisionen la Maés del 50% | Entre 25% y | Mas del 75% de
correcta escritura de las de las | 50% de | respuestas
palabras en respuestas respuestas correctas
Kichwa. incorrectas incorrectas
Comprensién | Capacidad para Baja Comprension Comprension

lectora

relacionar
palabras con su
significado o
contexto

adecuado.

comprension

bésica

claray detallada
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Participacién | Nivel de | Baja Participa  de | Participacion
interaccion con las | participacion | manera constante y
actividades. intermitente proactiva

Precision en | Correctitud en la | Mas del 50% | Entre 25% y | Mas del 75%

imagenes asociacion de | incorrecto 50% incorrecto | correcto
palabras con las
imagenes
correspondientes.
Puntaje Total: / 12 puntos

Interpretacion del Puntaje:

e 9-12 puntos: Excelente desempefio. Domina la ortografia y comprension

de palabras en Kichwa.

e 6-8 puntos: Desempefio aceptable; requiere mejorar en precision o

comprension.

e 1-5 puntos: Necesita apoyo adicional para mejorar en ortografia y

comprension.

Enlaces:

e Rellenar espacios en blanco:

https://www.cerebriti.com/juegos-de-

idiomas/completa-la-frase-palabras-en-kichwa

o Emparejar palabras con imagenes: https://www.cerebriti.com/juegos-de-

ocio/empareja-palabras-en-kichwa-con-

imagene/?utm campaign=facebook

e Juego de acertijos: https://www.cerebriti.com/juegos-de-ocio/descubre-

la-respuesta-acertijos-en-kichwa?utm campaign=facebook

Capturas de los juegos disefiados en cada una de la plataforma
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https://www.cerebriti.com/juegos-de-idiomas/completa-la-frase-palabras-en-kichwa
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https://www.cerebriti.com/juegos-de-ocio/empareja-palabras-en-kichwa-con-imagene/?utm_campaign=facebook
https://www.cerebriti.com/juegos-de-ocio/empareja-palabras-en-kichwa-con-imagene/?utm_campaign=facebook
https://www.cerebriti.com/juegos-de-ocio/descubre-la-respuesta-acertijos-en-kichwa?utm_campaign=facebook
https://www.cerebriti.com/juegos-de-ocio/descubre-la-respuesta-acertijos-en-kichwa?utm_campaign=facebook
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Tabla 11. Micro taller 1V

Titulo: Expresion Oral y Conversacion en Kichwa

Objetivo: Desarrollar la habilidad de expresion oral en Kichwa a través de

actividades interactivas y juegos de rol.

Plataforma: Educaplay

Duracion: 45 minutos

Descripcion: Este taller tiene como objetivo mejorar la fluidez oral de los
estudiantes en Kichwa, fomentando la practica de frases comunes y preguntas en
un contexto conversacional. A través de juegos y actividades interactivas, los
estudiantes practicaran situaciones cotidianas y aprenderan a comunicarse en

Kichwa de manera mas natural.

Actividades:

1. Juego de roles : Los estudiantes simulardn conversaciones sobre temas
cotidianos, como comprar en el mercado 0 presentarse a otras personas.
Utilizaran tarjetas de preguntas y respuestas en Kichwa.

2. Juego de preguntas y respuestas: Los estudiantes participaran en un juego de
preguntas y respuestas sobre temas de la cultura Kichwa, con respuestas
orales.

3. Reto de pronunciacién: Los estudiantes grabaran su pronunciacion de frases

en Kichwa y recibiran retroalimentacion para mejorar su fluidez.

Metodologia: Los estudiantes trabajaran en parejas o grupos pequefios. El
docente facilitara la actividad, ofreciendo correcciones en tiempo real y animando
a los estudiantes a usar el Kichwa en interacciones cotidianas. También se
promoveréa la evaluacion entre compafieros para mejorar la confianza en el uso

del idioma.

Rubrica de Evaluacion: Microtaller 4 - Expresion Oral y Conversacion en

Kichwa
Criterios Descripcion Nivel I (1 pt) | Nivel I1 (2 pts.) | Nivel 11l (3 pts.) | Puntaje
Claridad en Nivel de Baja claridad; | Claridad Pronunciacién
pronunciacion | precisiony errores aceptable; claray precisa
fluidez al frecuentes algunos errores
pronunciar
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palabras y frases

en Kichwa.

Participacion | Nivel de | Baja Participa  de | Participacion
interaccién  con | participacion | manera constante y
las actividades y intermitente proactiva

compromiso en

el uso del idioma.

Comprensién | Capacidad para Respuestas Respuestas Respuestas

del contexto | respondery inadecuadas o | bésicas, pero | coherentes y
actuar fuera de | comprensibles | adaptadas al
adecuadamente contexto contexto
segln la
situacion del

juego de roles.

Uso del Uso correcto y | Uso limitado | Uso adecuado, | Uso variado y
vocabulario | variado del | oincorrecto pero basico adecuado del
vocabulario  en vocabulario

Kichwa durante
las actividades.

Puntaje Total: / 12 puntos
Interpretacion del Puntaje:
e 9-12 puntos: Excelente desempefio; muestra confianza y habilidades
avanzadas en expresion oral.
e 6-8 puntos: Satisfactorio; requiere ajustes en precision o vocabulario.
o 1-5 puntos: Insuficiente; necesita apoyo adicional en pronunciacion y uso

contextual.

Enlace:

e Juego de roles: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/21845106-

kichwa nukanchik dialogos cotidianos.html

e Preguntas y respuestas: https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/21845182-kichwa_pichka.html

e Reto de pronunciacion: https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/21851901-

reto de pronunciacion y escucha en kichwa.html
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Capturas de los juegos disefiados en cada una de la plataforma
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Evaluacion de la propuesta innovadora
Para asegurar una evaluacion significativa del impacto de los juegos

educativos en linea disefiados para el refuerzo del lenguaje kichwa, se propone una
metodologia cualitativa centrada en la observacién, recoleccion de evidencias y
retroalimentacion. Este enfoque permitira adaptar las actividades segun las
necesidades linguisticas y culturales de los estudiantes, garantizando un aprendizaje
mas profundo y significativo.

En primera instancia, se recomienda la observacion directa durante la
ejecucion de las actividades. Los profesores pueden reconocer las interacciones de
los nifios con las plataformas educativas, tomado en cuenta la participacion, que tan
alto es nivel de interés y la comprension de los conceptos del lenguaje. La
investigacion facilita informacion adecuada sobre el proceso de aprendizaje y la
probabilidad de realizar ajustes necesarios. Asimismo, la recopilacion de evidencia
tangible, como son las capturas de pantalla o generacion de reportes de progreso
durante la interaccion de los juegos, permite evaluar la préctica auditiva y verbal de
los conocimientos adquiridos a traves de grabaciones de audio o de video. Estas
evidencias pueden ser creativas y se pueden incluir dibujos o actividades que se
relacionan con el uso de vocabulario en Kichwa.

Es asi como, la retroalimentacion directa de los estudiantes es primordial
para conocer los conocimientos sobre la efectividad de los juegos. Al realizar
entrevistas, encuestas, sesiones de retroalimentacion y pequefios cuestionarios para
conocer si los estudiantes encuentran los juegos sencillos y si se reflejan los
conocimientos adquiridos fuera se un entorno tecnoldgico.

También se propone realizar evaluaciones didacticas para reforzar los
conocimientos del Kichwa. La retroalimentacidon nos permitira identificar las areas
de mejora en cuanto a vocabulario, adecuar las estrategias conforme los estudiantes

muestren mas interés de aprendizaje en lengua.

Valoracion de la propuesta
La propuesta presentada tiene un enfoque soélido al integrar juegos

educativos en linea con el objetivo de ensefianza-aprendizaje del kichwa. En estas
plataformas se ofrece oportunidades innovadoras para reforzar el aprendizaje a
través de actividades motivadoras y dindmicas. Las plataformas proporcionan

actividades tanto individuales como grupales, permitiendo que estudiantes
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refuercen su vocabulario y gramatica mediante ejercicios interactivos. Esta
flexibilidad permite adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje, lo que favorece la
personalizacion del proceso educativo. Ademas, el uso de dinamicas competitivas
y de colaboracion fomenta su motivacion, el cual es un aspecto clave para el
aprendizaje del kichwa, que requiere estrategias atractivas y sostenibles en el
tiempo.

En la plataforma como Celebriti, salvaguardan el compromiso de los
estudiantes mediante el uso de competiciones con rankings y medallas. Generando
un entorno de aprendizaje divertido, que facilita el interés continuo por aprender el
kichwa. Mientras que en Educaplay y Wordwall destacan por permitir actividades
personalizables, ajustando el nivel de complejidad segun el progreso de los
estudiantes, lo cual favorece una ensefianza mas individualizada. Igualmente, la
accesibilidad en dispositivos moviles facilita que los estudiantes prolonguen su
aprendizaje fuera del aula, promoviendo la practica de la lengua en entornos

familiares.
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Anexo 1.

ANEXOS

Fichas de observacion
Ficha de Observacion N.° 1. Completar la actividad (Frase en Kichwa)

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion

Completar la actividad (Frase en Kichwa)

Autor/Autores Elizabeth Quezada
Afio 2024
Edad escolar 5 afios

Link

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6225853-completa la actividad.html

Idioma kichwa Sl X NO
Juegos en linea Sl X NO
Material educativo Sl X NO

Descripcion del juego

Este juego de completar frases en kichwa contiene palabras en kichwa donde el usuario
tiene que completar la frase o palabras en el casillero. Este juego contiene juego interactivo
que involucra al participante de forma activa, ademas permite la acesibilidad a los
educadores a compartir el contenido a un grupo de personas o diferentes plataformas asi
como a microsoft teams y google classroom y puede ser usadas o ensefiadas a traves de
ellas. Este juego tambien contiene elementos de gamificacion por ende incluye tablas de
clasificacion y puntuaciones de participantes para generar competencia.

Analisis

La actividad del juego de completar frases en kichwa en la plataforma educaplay contiene
recurso interactivo que prioriza el aprendizaje del lenguaje kichwa a traves de la
participacion activa en el juegos educativo. En esta actividad del juego educativo los
usuarios o estudiantes deben colocar las frases en kichwa en los casilleros en blanco es
decir que deben arrastar las plabras y colocar en los casilleros en blanco y de esta manera
el ayuda a los usuarios a reforzar el vocabulario y la comprension gramatical. Tambien se
ve reflejada los elementos de la gamificacion, asi como las puntuaciones y el tiempo,
incentivando a los jugadores a mejorar su rendimiento escolar.

Inclusion en el estudio

Sl X NO

Andlisis critico

La actividad que contiene este juego es de completar frases en kichwa, en

la plataforma Educaplay, este juego fue disefiado para los nifios de 5 afios en delante

de manera que esta actividad contiene juegos interactivos creados para mejorar el

aprendizaje en el idioma kichwa mediante la participacion activa. Este juego

educativo contiene elementos de la gamificacion como puntaciones y tablas de

clasificaciones esto para motivar y generar competencia sana en los participantes.

Este juego se trata de completar las frases en kichwa arrastrando las frases hacia los

casilleros en blanco y colocando de manera ordenada y correcta segun el texto.

Ademas, la integracion de esta actividad con las herramientas como google

classroom y microsoft teams su utilizacion en los entornos educativos facilita a los

73



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6225853-completa_la_actividad.html

educandos aprender el kichwa de una manera divertida y efectivo en su aprendizaje

linguistico.

Ficha de Observacion N.° 2. Animales en kichwa

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion

Animales en kichwa

Autor/Autores Maury Varela Barreno
Afio 2020
Edad escolar 7 afos

Link

https://www.educaplay.com/learning-resources/6326735-animales_en_kichwa.html
Idioma kichwa Sl X NO
Juegos en linea Sl X NO
Material educativo Sl X NO

Descripcion del juego

Este juego educativo contiene juego interactivo en el que cuenta con 15 imagenes de
animalitos y 15 palabras de nombres de cada una de las especies. Ademas este juego cuenta
con las mecanicas y componentes del juego es decir cuando el usuario o estudiante
comience el juego el tiempo corre y el estudiante debera relacionarse las palabras en menos
tiempo o antes que acabe el tiempo y completar el juego.

Analisis

Este juego educativo contiene juegos interactivos y ludicos en cual los estudiante se
motivan en la ensefianza del aprendizaje en kichwa a trvaes de la observacion y en el
entendimiento de palabaras mediante el juego llamado animales en kichwa donde se
relaciona cada animal con su nombre.

Inclusion en el estudio

Sl X NO

Andlisis critico

En esta plataforma de Educaplay contiene juegos educativos en kichwa que

ayudan a los nifios, pequefios o grandes de diferentes edades a aprender el dialecto

en kichwa a través de los juegos, en este caso el juego que se presenta se trata de

relacionar iméagenes de animales con palabras en kichwa. Ademas, este juego en

particular esta dirigido para la edad de 7 afios, este juego se basa también con limite

tiempo y puntos es decir que contiene la mecanica y dindmica del juego. De manera

que a través de este juego interactivo el estudiante podra desarrollar sus habilidades

mentales 0 memoria y la concentracion.
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Ficha de Observacion N.° 3. Nimeros en Kichwa

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion

Numeros en Kichwa

Autor/Autores Alexander Suntaxi
Afio 2023
Edad escolar 10 afos

Link

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/5665063-numeros_en_kichwa.html

Idioma kichwa Si X NO
Juegos en linea Si X NO
Material educativo Si X NO

Descripcion del juego

El juego de numeros en kichwa en la plataforma educaplay se trata de un juego educativo;
un crucigrama interactivo creado para ayudar a los estudiantes a aprender los numeros del
1 al 10 en kichwa mediante esta actividad. El juego consiste en que los estudiantes o suarios
deben completar el crucigrama colocando palabras correctas en kichwa, esta actividad
contiene elementos de gamificacion asi como la tabla de gamficacion para motivar y
mejorar su rendimiento academico. Ademas promueve el aprendizaje de un nuevo lenguaje,
justamente en el sisitema numerico en kichwa.

Analisis

Este juego educativo de numeros en kichwa en educaplay es un crucigrama que ayuda a
los estudiantes a aprender del 1 al 10 en kichwa, este juego reta a los estudiantes a completar
el crucigrama con palabras correctas, fomentando la memorizacion y la practica del
vocabulario numerico en kichwa. Ademas este juego contiene actividades interactivas y
elementos de la gamifcacion asi como la tabla de clasificacion, motivando a los estudiantes
a participar activamente y mejorando continuamente. Este juego en particular es util para
hacer un aprendizaje mas entretenido a la vez eficaz en el estudio del idioma kichwa.

Inclusion en el estudio

Sl X NO

Andlisis critico

El juego educativo de nimeros en kichwa en la plataforma Educaplay es un

crucigrama interactivo que ensefia a los jugadores en este caso estudiantes a

aprender los nimeros del 1 al 10 en kichwa; este juego segun el autor recomienda

jugar a los nifios de 10 afios y considera que el crucigrama con los nimeros del 1 al

10 en el idioma kichwa debera ser contestado a partir de sus conocimientos. Es este

juego los jugadores deben completar el crucigrama colocando las palabras o letras

de nameros en kichwa, el juego en si fomenta el desarrollo en la memorizaciény la

practica del vocabulario numérico en este lenguaje kichwa. Ademas, este juego

contiene actividades interactivas y elementos de gamificacion, asi como la tabla de

clasificacion esto permite al estudiante a ser un participante activo, mejorando su

rendimiento. Esta herramienta ludico y competitivo permite un aprendizaje del

idioma de forma divertido y efectivo en el estudio lingistico.
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Ficha de Observacion N.° 4. ;Como se dice en Kichwa?

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion

¢Como se dice en Kichwa?

Autor/Autores Christian Galarza
Afio 2024
Edad escolar 5 afios

Link

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8326474-como_se dice_en_kichwa.html

Idioma kichwa Si X NO
Juegos en linea Si X NO
Material educativo Si X NO

Descripcion del juego

Este juego llamado ;C6émo se dice en kichwa? en educaplay este juego es un test interactivo
que integra la interactividad es decir que los usuarios pueden responder las preguntas de
audios y responder escribiendo de forma correcta, segun lo que dice el audio. Ademas esta
actividad es educativo que ayuda a los estudiantes a aprender a practicar expresiones y
vocabularios en kichwa. Tambien incluye elementos de la gamificacion como las tablas de
clasificacion que a partir de ello motiva a los estudiantes o usuarios a mejorar su
rendimiento en el estudio. Asimismo este juego proporciona retroalimentacion inmediata
referente a las respuestas correctas e incorrectas.

Analisis

El juego llamado (Cdmo se dice en Kichwa? en la plataforma educaplay es un Test
interactivo que refuerza a los estudiantes a aprender y practicar expresiones en kichwa; Los
usuarios o estudiantes deben escribir las respuestas correctas, segun como dice el audio la
cual contiene preguntas en espafiol y elestudiante debera escribir en kichwa, lo que fortalce
su conocimiento del lenguaje de una manera ludica y dinamica. Este modelo de juego
promueve la memorizacion y la comprension de las frases y vocabularios en kichwa,
haciendolo ideal para los usuarios de todas las edades que necesitan mejorar sus habilidades
linguisticas.

Inclusion en el estudio

Sl X NO

Andlisis critico

En este juego llamado ¢Como se dice en Kichwa? en Educaplay es un test

interactivo que promueve a los estudiantes a seleccionar la traduccion correcta de

varias frases y preguntas de palabras en kichwa. Las principales caracteristicas del

juego son la interactividad que requiere los estudiantes como la participacién activa,

retroalimentacion inmediata mediante los errores en tiempo real permita aprender.

Ademas, incluye la gamificacion como la tabla de clasificacion a través de ello

motivar a los participantes y de esta manera ayudan a aprender el idioma kichwa de

una manera ludica y entretenida, fortaleciendo el vocabulario y la comprensién

lingUistica.
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Ficha de Observacion N.° 5. Palabras en Kichwa

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion

Palabras en Kichwa

Autor/Autores Liseth Yanez
Afio 2019
Edad escolar 10 afos

Link https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6841647-palabras_en kichwa.html
Idioma kichwa §]| X NO
Juegos en linea Si X NO
Material educativo SI X NO

Descripcion del juego

Este juego llamado Palabras en kichwa de la plataforma educaplay es una sopa de letra
interactiva, este juego se trata de encontrary seleccionar palabras en kichwa dentro de la sopa
de letra, en si el juego educativo es disefiado para mejorar el vocabularario y la gramatica en
kichwa. Esta herramienta, facilita a los usuarios a reforzar mentalmente los conocimientos y
desarrollar las habilidades linguisticas. En este juego incluye gamificaciones como la tabla de
clasificacion para incentiva y competir de forma sana, mejorando el rendimiento. Ademas
este juego puede ser usada en diferentes dispositivos y entornos educativos. Este juego
proporciona un aprendizaje del kichwa de forma ludica ydinamico para los usuarios.

Analisis

Este juego llamado Palabras en kichwa en educaplay es una sopa de letras muy interactiva
donde los estudiantes puedan jugar de forma ludica y aprender el idioma kichwa, ya que este
juego fue disefiada para para mejorar el vocabulario del idioma y tambien incluye la
gamificacion asi como las tablas de clasificacion de esta forma incentiva la competencia y
mejora la continuidad del estudio del idioma. La combinacién de estas tres interactividad,
educacion y gamificacion son un complemento donde hace que el aprendizaje sea mas activo
y atractivo.

Inclusion en el estudio

Sl X NO

Andlisis critico

El juego Illamado Palabras en kichwa en la plataforma Educaplay es un

juego que esté disefiado para nifios de 10 afios de edad, por la autora Liseth Yéanez,

quien desarrollo para mejorar el vocabulario a través del juego de palabras en

kichwa, en donde el usuario debe encontrar las palabras en kichwa en la sopa de

letra. Ademas, este juego educativo contiene interactividad con los participantes

por la inclusion de la tabla de clasificacion incluye los elementos de la gamificacion,

fomentando la competencia y la mejora continua en el estudio del idioma. A través

de ella ayuda a mejorar la memorizacién y el reconocimiento del vocabulario y la

ortografia del idioma kichwa.
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Ficha de Observacion N.° 6. Verbos en kichwa

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion

Verbos en Kichwa

Autor/Autores Luis Tugulinago
Afio 2021
Edad escolar 8 afios

Link https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6799520-verbos en kichwa.html
Idioma kichwa Si X NO
Juegos en linea Si X NO
Material educativo Si X NO

Descripcion del juego

El juego llamado Verbos en kichwa en la plataforma de educaplay, es una actividad de
relacionar las columnas con las palabras en espafiol, en kichwa y audios que dicen en kichwa.
Este juego se trata de emparejar cada verbo en kichwa con palabras en espafiol. El juego
educativo contiene interactividad lo que hace que los participantes participen activamente en
el juego de relacionar columnas con verbos en kichwa, adema este juego es disefiado para
ensefiar y aprender verbos en kichwa y sus significados. A traves de la gamificacion que
contiene esta como la tabla de clasificacion hace que los particpantes se motiven en aprender
Y mejorar sus puntuaciones, proporcionando una retroalimentacion inmediata en los usuarios.

Analisis

Este juego llamado verbos en kichwa en educaplay, es una actividad interactiva que facilita a
los usuarios a aprender el vocabulario mediante los significados de los verbos en kichwa, este
juego se trata de relacionar columnas de verbos en kichwa con los significados en espafiol,
ademas contiene uadios de verbos en kichwa proporcionando al usuario mejorar sus
habilidades linguisticas y memorizacion.

Inclusion en el estudio

Sl X NO

Andlisis critico

El juego verbos en kichwa de Educaplay son juegos interactivos que son

disefiados para nifios de 8 afios de edad por el autor Luis Tugulinago menciona que

el juego se trata de relacionar cada uno de los verbos con sus significados en

esparfiol. El juego proporciona desarrollar habilidades linguisticas y memorizacion

del idioma como en vocabularios y ortografia facilitando al usuario aprender

jugando. Ademas, el juego fomenta una retroalimencion inmediata permitiendo al

usuario corregir errores al instante es decir que el usuario puede volver a jugar

cuantas veces quiera y mejorar su aprendizaje en kichwa de forma dinamico y

motivador. Ya que el juego contiene los elementos de la gamificacion como las

mecanicas y dinamicas del juego.
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Ficha de Observacion N.° 7. Pronombres personales Kichwa

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion

Pronombres personales kichwa

Autor/Autores Luchito Tugulinago
Afio 2024
Edad escolar 9 afios

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8152900-

Link pronombres personales kichwa.html
Idioma kichwa Si X NO
Juegos en linea Si X NO
Material educativo Si X NO

Descripcion del juego

Este juego llamado Pronombres personales kichwa de la plataforma Educaplay es un juego
de sopa de letras que esta disefiada para facilitar a los usuarios a aprender y ha identificar
pronombres personales en kichwa. Este juego contiene, interactividad, educacion,
gamificacion y retroalimentacion inmediata, es decir que al momento del juego los usuarios
deben buscar los pronombres personales en la sopa de letras y atraves de ella fomentan el
aprendizaje de los pronombres personales en kichwa, en el que incluye una tabla de
clasificacion donde los jugadores se motivan para mejorar sus puntuaciones permitiendo
un resultado al instante de aprendizaje y resolviendo y corriegiendo errores para aprender
de ellos.

Analisis

El juego de pronombres personales kichwa es un juego interactivo que se encuentra en la
plataforma educaplay, este juego ayuda a los jugadores a identificar y aprender los
pronombres personales en kichwa, lo que hace es que los usuarios a traves de la busqueda
y de la identificacion de los pronombres en la sopa de letras, facilita a los usuarios a
memorizar y reconocer los terminos clave. Ademas el juego facilita a una retroalimentacion
inmediata mediante los elementos de la gamificacion motivando a los jugadores a mejorar
el proceso de aprendizaje en kichwa.

Inclusion en el estudio

Sl X NO

Andlisis critico

Este juego llamado Pronombres personales kichwa de la plataforma

Educaplay, es juego interactivo de sopa de letras disefiado para los estudiantes de 9

afios de edad creado por Luchito Tugulinago. El juego para hacer mucha mas

dinamica posee elementos de la gamificacion, asi como la tabla de clasificacion, es

educativa, interactiva y una retroalimentacion inmediata. Esta herramienta ayuda al

usuario a motivar y a aprender de una forma mas divertida los pronombres

personales kichwa mediante la observacion e identificacion en la sopa de letras. A

los usuarios esto les facilita la memorizacion y el reconocimiento de las palabras

clave, retroalimentando de una forma inmediata haciendo una experiencia mas

atractiva y divertida para el aprendizaje en kichwa.
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Ficha de Observacion N.° 8. Aprendamos el Kichwa

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion

Aprendamos el Kichwa

Autor/Autores Jaime Diaz
Afio 2014
Edad escolar 10 afos

Link

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/1312957-aprendamos_el kichwa.html

Idioma kichwa Si X NO
Juegos en linea Si X NO
Material educativo Si X NO

Descripcion del juego

Este juego Ilamado Aprendamos el Kichwa es de la plataforma Educaplay, este
entretenimiento educativo se trata de una actividad de relacionar grupos donde los
jugadores o estudiantes deben emparejar las palabras en espafiol con sus traducciones en
kichwa. Este entretenimiento contiene juegos interactivos donde los usuarios deben
relacionar las palabras de dos lista como espafiol con el kichwa, ademas el juego es
educativo que permite el aprendizaje de vocabulario en kichwa. Tambien al jugar ayuda a
una retroalimentacion inmediata donde muestra los resultados al instante para que el juego
sea mas atractiva y divertida el juego proporciona elementos de gamificacion como la tabla
de clasificacion esto para incentivar la motivacion de los usuarios o jugadores con el fin de
mejorar el aprendizaje en kichwa.

Analisis

Este juego educativo llamado Aprendamos el kichwa en Educaplay es una actividad
interactiva para motivar a los estudiantes a aprender el vocabulario kichwa a
traves del juego de relacionar la traduccion en kichwa con las palabras en el
espafiol. Para que el juego sea mas atractivo es que contiene elementos de
gamificacion esto hace que los usuarios tengan una incentivacion de competencia
entre compafieros en el aprendizaje kichwa, motivando a ser participativos en el
aprendizaje. El juego ayuda ha desarrollar la memorarizacion del voca bulario y
a la vez a yuda a una retroalimentacion inmedianta del aprendizaje.

Inclusion en el estudio

SI X NO

Andlisis critico

El juego llamado Aprendamos el kichwa de Educaplay es un juego

interactivo disefiado para los nifios de 10 afios de edad por el autor Jaime Diaz, el

juego de aprendamos el kichwa se desarrolla en relacionar las traducciones en

kichwa con las palabras en espafiol esto con el fin de proporcionar la facilidad de

aprender el vocabulario y una retroalimentacion inmediata y al mismo tiempo que

los mismos usuarios tiene la potestad de corregir sus errores en tiempo real. El juego

ademaés de ser educativo contiene elementos de gamificacion la cual proporciona

aprendizaje interactivo, motivador, atractivo y sobre todo mantiene al usuario

entretenido en mejorar sus habilidades linguisticas.
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Ficha de Observacion N.° 9. Kichwa 1.2

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion

Kichwa 1.2

Autor/Autores Maritza Chiluisa
Afio 2024
Edad escolar 7 afios

Link

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6607168-kichwa 1 2.html

Idioma kichwa Si X NO
Juegos en linea Si X NO
Material educativo Si X NO

Descripcion del juego

El juego Kichwa 1.2 de Educaplay es un juego interactivo de crucigramas que contiene
imagenes como la principal de este juego es decir que el usuario tiene que observar la
imagen y describir colocando las palabras en kichwa en el crucigrama y llenarla todos los
cuadritos formando una palabra en los crucigramas. Ademas el juego contiene un limite de
tiempo para completar el crucigrama, el juego tambien indica que debe completar 20
palabras en el crucigrama observado la imagen.

Analisis

Este juego llamado Kichwa 1.2 de Educaplay es un juego interactivo disefiado para
aprender y practicar el vocabulario en kichwa, es decir que el participante en el juego a
prende a traves de la observacion de imagenes y respuesta por lo que este juego se enfoca
en la ensefianza de las palabras del kichwa utilizando los elementos de la gamificacion esto
para que los usuarios interactuen, memorizen y se motiven en una compencia de
aprendizaje en kichwa. Proporcionando una retroalimentacion inmediante mediante
correciones de las respuestas.

Inclusion en el estudio

Sl X NO

Andlisis critico

Este juego llamado Kichwa 1.2 de Educaplay es un juego que contiene

actividades interactivas como el crucigrama la cual es disefiada para los nifios de 7

afios por la autora Maritza Chiluisa, esta actividad de juego es educativo para los

nifios, donde pueden aprender los vocabularios en kichwa a través de la actividad

del crucigrama. Este juego consiste en reforzar el aprendizaje del idioma kichwa

mediante la observacion de imagenes y responder colocando las palabras en el

crucigrama de tal forma facilita memorizar las palabras y practicar el vocabulario.

Ademas, este juego contiene interactividad, motivacion, competitividad y sobre

todo el usuario mejora sus cualidades lingiisticas continuamente, ya que contiene

elementos de la gamificacion a través de ella el juego proporciona tablas de

clasificacion esto con el fin de mejorar su conocimiento en el idioma. Ademas, el

juego se puede utilizar las veces que quiera el usuario para aprender de forma

divertida a interactuar con el idioma kichwa.
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Ficha de Observacion N.° 10. Kichwa

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion Kichwa
Autor/Autores Ag Aida
Afio 2024
Edad escolar 5 afios

Link

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6612614-kichwa.html

Idioma kichwa Si X NO
Juegos en linea Si X NO
Material educativo Si X NO

Descripcion del juego

Este juego llamado Kichwa de Educaplay, es un juego interactivo disefiado para reforzar
el idioma kichwa. Este juego educativo consiste en llenar los espacios en blanco con
palabras en kichwa formando asi una oracion. Ademas esta herramienta contiene elementos
de la gamificacion como mecanica del juego, es decir que el juego es en tiempo real,
asimismo posee puntuaciones de manera que el usuario tambien se puede compartir en
diferentes plataformas como teams, moodle formando un metodo de ensefianza en aula
clase virtual.

Analisis

El juego Kichwa en Educaplay es un juego interactivo que facilita al usuario en el estudio
del idioma kichwa, esta herramienta utiliza los elementos de la gamificacion para que los
juegos sean mas atractivos y emocionantes a la hora de jugar aprendiendo ya que el juego
contiene diferentes caracteristicas que involucran al jugador de manera activa. Esta
herramienta permite al usuario mejorar su conocimiento en el idioma de manera rapida. Al
ser un juego educativo promueve el aprendizaje del vocabulario y las estructuras del idioma
kichwa haciendo un desarrollo de aprendizaje mas dinamico, interactivo, atractivo y
accesible.

Inclusion en el estudio

Sl X NO

Andlisis critico

El juego llamado kichwa en Educaplay es una herramienta educativa e

interactiva que fue disefiado para los nifios de 5 afios por el autor Ag Aida. Esta

herramienta proporciona la facilidad de aprender el idioma kichwa a través del

juego educativo donde los usuarios pueden mejorar su conocimiento lingistico,

asimismo practicar el vocabulario y la estructura del idioma kichwa. Este juego

aumenta las posibilidades de aprender jugando ya que contiene elementos de la

gamificacion como jugar en tiempo real, puntuaciones, tabla de clasificacion esto

hace que los usuarios se motiven, memoricen, creando competencias sanas en un

aula virtual. Ademas, este juego proporciona un aprendizaje dinamico y accesible

de compartir a diferentes plataformas para una ensefianza entretenido.

82



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6612614-kichwa.html

Ficha de Observacion N.° 11. Kichwa (Relacionar la imagen)

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion

Kichwa (Relacionar la imagen)

Autor/Autores Tania Lliguisupa
Afio 2020
Edad escolar 6 afios

Link

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/5616999-kichwa.html

Idioma kichwa Si X NO
Juegos en linea Si X NO
Material educativo Si X NO

Descripcion del juego

Este juego llamado Kichwa en Educaplay se trata de relacionar las columnas; una columna
contiene imagenes y la otra columna contiene audios en kichwa referido a las imagenes.
Este juego consiste en relacionar los audios en kichwa segin su significado con las
imagenes. Ademas este juego contiene elementos de la gamificacion para que el juego sea
mas entretenido y dinamico.

Analisis

Al ser un juego educativo contrae aprendizajes elementales del kichwa, de forma que los
usuarios aprenderan en base a las competiciones sanas, por sus puntuaciones y por la tabla
de clasificacion esto hace a los participante que se vuelvan mas motivados,
participitavimos, competitivos y centrados en el aprendizaje. El cual cual facilita la
correcion inmediata de sus respuestas volviendo para los usuarios una retroalimentacion
inmediata a la vez el juego es accecible es decir que los participante pueden juegar las veces
que quieran eso hace que su estudio se vuelva un aprendizje continuo aprender jugando.

Inclusion en el estudio

Sl X NO

Andlisis critico

Este juego llamado Kichwa en Educaplay es un juego interactivo de

relacionar columnas de audios en kichwa con las columnas de iméagenes donde los

usuarios deben relacionar correctamente los audios con sus imagenes respectivos;

este juego fue disefiado para los nifios de 6 afios creado por la autora Tania

Lliguisupa. Esta herramienta facilita en el reforzamiento de aprendizaje y el

mejoramiento del vocabulario y de las estructuras del idioma kichwa. Ademas, el

juego proporciona elementos de gamificacion para que el juego sea mas motivante,

competitivo y atractivo para el aprendizaje. Asimismo, es una herramienta que

proporciona retroalimentacion inmediata con las correcciones del juego, de manera

que el usuario tiene la accesibilidad de jugar las veces que quiera para aprender y

mejorar continuamente sus conocimientos linglisticos tan solo jugando.
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Ficha de Observacion N.° 12. Aprendiendo Kichwa

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion

Aprendiendo Kichwa

Autor/Autores Majito Rivera Rubio
Afio 2020
Edad escolar 5 afios

Link

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6044495-aprendiendo kichwa.html

Idioma kichwa Si X NO
Juegos en linea Si X NO
Material educativo Si X NO

Descripcion del juego

EL juego llamado Aprendiendo Kichwa en Educaplay es un juego interactivo que consiste
en relacionar columanas sobre el tema de palabras en kichwa de la naturaleza y la casa;
este juego se basa en relaciona columnas por ende existe dos columnas en el juego la una
es de columna de imagenes y la otra columna es de audios en kichwa. En este juego el
usuario debe relacionar de forma correcta escuchando los audios y cada audio con su
respectivo traduccion en imagenes relacionando asi de forma correcta. Ademas este jueco
contiene elementos de gamificacion asi como jugar en tiempo real, puntuaciones y tabla de
clasificacion esto con el fin de motivar al participante. Asimismo se puede compartir el
juego a diferentes plataformas relacionado con la educacion.

Analisis

Al ser un juego educativo, proporciona actividades dinamicas e interactivas que ayuda al
usuario en el aprendizaje del lenguaje kichwa a traves de ella los participantes se involucran
activamente en el estudio del vocabulario y palabras o frases en kichwa. Al jugarla el
usuario puede mejorar continuamente el idioma a la vez puede tener una retroalimentacion
inmediata de correcciones de respuestas y de esta forma ayuda a reforzar el aprendizaje.
Ademas esta herramienta lo covierte en un recurso efectivo en el aprendizaje del idioma
kichwa de una forma divertida y entretenida.

Inclusion en el estudio

Sl X NO

Andlisis critico

Este juego llamado Aprendiendo Kichwa en Educaplay es un juego de

relacionar columnas un juego interactivo disefiado para los nifios de 5 afios creado

por la autora Majito Rivera Rubio; esta herramienta es muy eficaz en la ensefianza-

aprendizaje del idioma kichwa. Este juego contiene actividades interactivas donde

utiliza elementos de la gamificacion la cual proporciona juego en tiempo real,

puntuaciones y tabla de clasificacion con estas mecénicas del juego proporciona al

usuario motivacién, competitividad sana, memorizacion del aprendizaje y practica

del vocabulario y la estructura del idioma mejorando sus habilidades lingisticas.
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Ficha de Observacion N.° 13.Kichwa (Vocabulario)

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion

Kichwa (Vocabulario)

Autor/Autores Aitana Moreno
Afio 2024
Edad escolar 5 afios

Link

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9840921-kichwa.html

Idioma kichwa Si X NO
Juegos en linea Si X NO
Material educativo Si X NO

Descripcion del juego

Este juego llamado Kichwa en Educapla es un juego de vocabulario; este juego consiste en
arrastrar la frase correcta al espacio en blanco que se encuentra en un casillero de palabras
formando asi una oracién. Ademas este juego se puede juegar en tiempo real, contiene
puntuaciones y tabla de clasificacion esto con el fin de que los participantes se motiven y
aprendan jugando.

Analisis

Este juego consiste en aprender los vocabularios en kichwa y en base al juego ya que se
trata de rellenar la oracion con estas frase en kichwa ensefiando a los usuarios a aprender y
practicar los vocabularios y las estructuras linguisticas a traves de las actividades dinamicos
y participativos. Ademas este juego facilita a los participantes a una retroalimentacion
inmediata y facilita corregir su juego de inmedianto de forma que el participante puede
jugar a la vez aprender la veces que quiera ya que el juego es accesible y entretenida.

Inclusion en el estudio

Sl X NO

Andlisis critico

Es juego llamado Kichwa en Educaplay es un juego de vocabulario fue

disefiado para los nifios de 5 afios creado por la autora Aitana Moreno. Este juego

consiste en arrastrar el vocabulario en los espacios en blanco de la oracion a través

de ella permite al usuario aprender el vocabulario y las estructuras lingtisticas del

kichwa. Este juego fue disefiado para ensefiar y mejorar la participacion en el

aprendizaje kichwa, facilitando una retroalimentacion inmediata de correcciones de

fallas de la actividad realizada, ademas este es un recurso que ayuda de una manera

entretenida y educativa aprender jugando.
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Ficha de Observacion N.° 14. Evaluacién de lenguaje Kichwa

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion

Evaluacion de lenguaje kichwa

Autor/Autores Manuel Tugulinago
Afio 2022
Edad escolar 8 afios

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11284066

Link evaluacion_de lengua_kichwa.html?rel=act11106349
Idioma kichwa Sl X NO
Juegos en linea Si X NO
Material educativo Sl X NO

Descripcion del juego

Este juego Ilamado Evaluacion de lenguaje kichwa en educaplay; este juego se basa en
preguntas y respuestas, es decir que el contiene 10 preguntas en kichwa y tres respuestas
en espafiol de las cuales el suario debera elegir una respuesta y al contestar correctamente
el sapito hira saltando en la hoja de la respuesta correcta y si el usuario responde
incorrectamente el sapito del juego se undira y perdera. De esta manera el juego
proporciona interactividad en el aprendizaje del idioma kichwa. Asimismo el juego
proporciona elementos de la gamicacion asi como la mecanica del juego juego en tiempo
real, puntuaciones, tabla de clasificacion a travesde ella crea competitividad, motivacion
en los participantes mejorando su conocimiento linguistico con retrooalimentacion
inmediata.

Analisis

Este juego educativo llamado Evaluacion del lenguaje kichwa esta disefiado para evaluar y
reforzar el conocimiento linguistico kichwa con prenguntas y respuestas proporcionando
la facilidad de aprender el vocabulario, gramatica y las estructuras del idioma kichwa
proporcionando una retroalimentacion inmediata para un mejoramiento en el aprendizaje
kichwa.

Inclusion en el estudio

Sl X NO

Andlisis critico

Este juego llamado evaluacion del lenguaje kichwa en educaplay es un

juego interactivo que fue disefiado para los nifios de 8 afios creado por el autor

Manuel Tugulinago. Este juego facilita a los usuarios aprender y practicar los

vocabularios, la gramatica y las estructuras del kichwa mediante la contestacion de

las preguntas que proporciona el juego motivando al participante a mejorar su

conocimiento linglistico mediante las evaluaciones que proporciona el juego.

Ademas, el juego utiliza los elementos de la gamificacién haciendo el juego mas

entretenido a la hora de jugar y aprender con ello a la vez proporciona

retroalimentacion y correccidon inmediata de las respuestas erréneas mejorando asi

las habilidades linguisticas del kichwa en el usuario.
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Ficha de Observacion N.° 15. Aprendamos nuevas palabras en kichwa

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion

Aprendamos nuevas palabras en kichwa

Autor/Autores Pedro Santiago
Afio 2020
Edad escolar 7 afios

Link

https://www.educaplay.com/learning-resources/7571471-kichwa.html

Idioma kichwa Si X NO
Juegos en linea Si X NO
Material educativo Si X NO

Descripcion del juego

Este juego llamado Kichwa en Educaplay es un juego de relacionar las plabras con las
imagenes correspondientes de acuerdo a su significado. Este juego se basa en que los
jugadores deberan conocer y aprender los significados de cada palabra y relacionar con las
imagenes en un tiempo limitado que proporciona el juego y debera obtener puntajes altos
la cual hace al juego mas atractivo y divertido.

Analisis

Este juego de relacionar las palabras con las iméagenes proporciona al usuario a practicar
los vocabularios y la gramatica del idioma kichwa ya que el juego facilita en ensefiar
palabras en kichwa y refuerza en identificar las palabras, frases o verbos en el idioma
kichwa. Ademas el juego contiene elementos de la gamificacion lo que hace el juego mas
interante ya que contiene la mecanica y la dinamica del juego asi como la tabla de
clasificacion, puntuaciones, tiempo y vida .

Inclusion en el estudio

Sl X NO

Andlisis critico

Este juego llamado Kichwa en Educaplay es un juego interactivo que fue

disefiado para los nifios de 7 afios por el autor Pedro Santiago; el juego es muy

interactivo para los usuarios ya que facilita a practicar y a memorizar los

vocabularios, palabras, frases o verbos en el idioma kichwa. Este juego se trata de

relacionar las palabras en kichwa con las imagenes correspondientes de acuerdo a

su significado, también el juego utiliza los elementos de la gamificacion como las

mecénica y dinamicas del juego. Este tipo de juegos ayuda al usuario a progresar

en el aprendizaje del idioma mediante las practicas y las retroalimentaciones

inmediatas y pueden ver su avance a través de las puntuaciones que proporciona el

juego.
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Ficha de Observacion N.° 16. Palabras en kichwa

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion

Palabras en kichwa

Autor/Autores Diana Saquisili
Afio 2021
Edad escolar 10 afios

Link

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8401402-palabras _en_kichwa.html

Idioma kichwa Si X NO
Juegos en linea Si X NO
Material educativo Si X NO

Descripcion del juego

Este juego Ilamado Palabras en Kichwa en Educaplay se trata de relacionar columnas de
palabras en espafiol con su signidicado de palabras en kichwa y relacionar correctamente
con las palabras correspondientes. Este juego se trata de que los usuarios relacionen
palabras en kichwa y espafiol correctamente permitiendo al jugador a practicar los
vocabularios, palabras, verbos o frases y de esta manera ayudan al usuario a identificar en
el aprendizaje. Ademas el juego utiliza elementos de la gamificacion a si como el tiempo,
tablas de clasificacion y puntuciones es decir que una vez iniciado el juego el usuario va
tener un limite de tiempo en relacionar las palabras correspondientes y al finalizar obendra
las puntuaciones y vera su progreso en el aprendizaje del idioma kichwa.

Analisis

Este es un juego interactivo que facilita al usuario a aprender y practicar el lenguaje kichwa
a traves de ejercicios de palabras en kichwa y espafiol mediante la traduccion; este juego
fomenta el aprendizaje en kichwa e incentiva a los jugadores en el conocimiento del idioma.
Atraves de las mecanicas y dinamicas del juego este se vuel atractiva y dinamica para el
usuario provocando interes en el juego educativo mejorando asi sus habilidades linguisticas
kichwa. Este tipo de juego ayuda al usuario a reforzar el idioma kichwa mediante la practica
repetitiva y el reconocimiento visual.

Inclusion en el estudio

sl X NO

Andlisis critico

Este juego llamado Palabras en Kichwa en Educaplay es un juego disefiado

para los nifios de 10 afios por la autora Diana Saquisili; este es un juego dinamico

e interactivo que ayuda a los usuarios a reforzar el aprendizaje en kichwa a traves

de los ejercicios que proporciona este juego el juego se trata de relacionar las

columnas de palabras en espafiol con su significado en kichwa. Ademas, esta

herramienta proporciona una retroalimentacién inmediata y la probabilidad de

determinar su aprendizaje, permitiendo a los usuarios a mejorar sus habilidades

lingtisticas de manera rapida y divertida.

88



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8401402-palabras_en_kichwa.html

Ficha de Observacion N.° 17. Kichwa

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion

Kichwa

Autor/Autores Zoila Campo Muenala
Afio 2022
Edad escolar 9 afios

Link

https://www.educaplay.com/learning-resources/7664591-kichwa.html

Idioma kichwa Sl X NO
Juegos en linea sl X NO
Material educativo Sl X NO

Descripcion del juego

Este juego llamado Kichwa en Educaplay es un juego de crucigramas que se debe
completar con las palabras en kichwa; este juego se trata de escuchar la pronunciacion en
kichwa y colocar en el crucigrama las palabras o verbos de acuerdo a su traduccion dicho
en el audio. Este juego desarrolla el auditivo de palabras y el reconocimiento visual de
conceptos o frses en kichwa. Ademas el juego utiliza la gamificacion proporcionando al
juego diversas atracciones para que los usuarios se motiven y practiquen los vocabularios
y la gramatica mediante la identifcacion de verbos, frases y palabras.

Analisis

Esta herramienta presenta una actividad interactiva y dinamica, que motiva a los usurios
en enfocarse en el aprendizaje del idioma kichwa, este juego contiene audios y un
crucigrama donde los jugadores deberan colocar la frase en kichwa lo que dice en el audio;
este tipo de interactividad motiva a los educandos a reforzar sus habilidades lingusiticas,
asimismo el juego proporciona una retroalimentacion instatanea y el usuario puede ver su
progreso mediante las puntuacions que proporciona el juego lo cual es util en aprendizaje
del idioma kichwa.

Inclusion en el estudio

sl X NO

Andlisis critico

Este juego llamado Kichwa en Educaplay es un juego disefiado para los

nifios de 9 afios por la autora Zoila Campo Muenala; este es un juego auditivo es

decir que los usuarios deberdn escuchar las palabras en kichwa y colocar las

palabras o frases en kichwa dentro del crucigrama. Esto facilita en el reforzamiento

del aprendizaje en kichwa ya que estos ejercicios de traduccion fomentan en el

aprendizaje y motivan al usuario a progresar en el mejoramiento de las habilidades

linglisticas. Ademas, como este juego educativo utiliza las gamificaciones y

contiene retroalimentaciones instantaneas facilita al jugador a memorizar las

palabras y desarrollar su aprendizaje mediante esta herramienta.
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Ficha de Observacion N.° 18. Kichwa

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacién Kichwa
Autor/Autores Miryam Caiza
Afo 2022
Edad escolar 9 afios

Link

https://www.educaplay.com/learning-resources/13356406-kichwa.html

Idioma kichwa Sl X NO
Juegos en linea sl X NO
Material educativo Sl X NO

Descripcion del juego

Este juego llamado Kichwa en Educaplay es un juego de sopa de letras, que contiene 8
palabras en kichwa la cual el usuario debera buscar esas palabras en la sopa de letras en
un limite de tiempo que proporciona el juego, tambien contiene puntuaciones y tabla de
clasificacion. Esta herramienta contiene interactividad, es dinamica, competitiva y sobre
todo facilita en el mejoramiento del reconocimiento de palabras, frases y verbos.

Analisis

Esta herramienta contiene interactividad, con los usuarios enfocada en el aprendizaje del
lenguaje kichwa, este juego proporciona retroalimentacion inmediata, motivacion,
competitividad, entretenimiento, progreso en tiempo real, el juego hace que los
conocimientos de los usuariosavance en mejorar las habilidades linguisticas y en mejorar
la memorizacion mental delaprendizaje en kichwa.

Inclusion en el estudio

sl ‘X‘ NO

Andlisis critico

Esta herramienta Ilamado Kichwa en Educaplay es un juego disefiado para

los nifios de 9 afios por la el autora Miryam Caiza; este juego educativo esta

enfocada en el aprendizaje del idioma kichwa donde facilita a los usuarios a

aprender jugando ya que este juego es accesible para cualquier usuario ya que

proporciona una retroalimentacion inmediata, reforzamiento en la identificacion de

palabras, frases o verbos, esta herramienta ayuda a mejorar el vocabulario y la

gramatica motivando a través del juego ya que contiene elementos de la

gamificacion la cual motivan al jugador a aprender segun las cualidades que

proporciona la herramienta.
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Ficha de Observacion N.° 19. Kichwa

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion

Kichwa

Autor/Autores Karen Edith Rosero Cabrera
Afio 2020
Edad escolar 10

Link

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6247160-kichwa.html

Idioma kichwa S X NO
Juegos en linea S| X NO
Material educativo S X NO

Descripcion del juego

Este juego educativo llamado Kichwa en Educaplay es un juego de completar palabras en
kichwa deslizando en las oraciones en blaco con las respuesta correcta. Este juego contiene
un limite de tiempo, puntuaciones y tabla de clasificacion. Esa herramienta proporciona
elementos de gamificacion por ello el juego es dinamico y entretenido para los usuarios.

Analisis

Esta herramienta educativa llamada Kichwa, facilita a los usuarios a apreder jugando el
idioma kichwa, reforzando los vocabularios, la gramatica y la comprension del idioma de
manera divertida. Ademas este juego proporciona una retroalimentacion inmediata
motivando a los usurios a mejorar segun sus puntuaciones, esto en tiempo real. El juego
educativo hace que los usuarios mejoren sus habilidades lingusiticas ya que el juego
contiene actividades que refuerzan en la ientificacion de las palabras, verbos o frases.

Inclusion en el estudio

Sl X NO

Andlisis critico

Esta herramienta llamada Kichwa en Educaplay es un juego de completar

palabras en los espacios en blanco de la oracién; este juego fue disefiado para los

nifios de 10 afos por la autora Karen Edith Rosero Cabrera; este juego educativo

facilita al usuario a practicar y memorizar el aprendizaje en kichwa, ya que esta

contiene actividades educativas que motivan al usuario o educando a mejorar sus

habilidades linglisticas mediante su progreso en el aprendizaje. Ademas, este juego

contiene elementos que facilita avanzar en el conocimiento linguistico del idioma

mediante la practica en el juego y esta es accesible es decir que el usuario podra

ingresar las veces que quiera.
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Ficha de Observacion N.° 20. Kichwa Rimay Yachay/gramatica

FICHA DE OBSERVACION

Titulo de la gamificacion

Kichwa Rimay Yachay/Gramatica

Autor/Autores Jorge Alberto Bernal
Afio 2017
Edad escolar 10

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/3376850-

Link kichwa_rimay yachay gramatica.html
Idioma kichwa Sl X NO
Juegos en linea Si X NO
Material educativo Sl X NO

Descripcion del juego

Este juego llamado Kichwa Rimay Yachay/Gramatica en Educaplay es un juego de
gramatica que contiene preguntas y respuestas y sobre todo audios en kichwa ( nociones
gramaticales), ademas de ello el juego contiene elementos de la gamificacion asi como un
limite de tiempo, puntuaciones y tabla de clasificacion. Es decir que en este juego los
usuarios deberan escuchar la pronunciacion y practicar los vocabularios e identificar las
palabras, frases o verbos que proporciona esta gramatica.

Analisis

Esta herramienta educativa fortalece el idioma kichwa mediante la ensefianza de los
aspectos gramaticales del idioma a traves de las actividades interactivas que proporciona
este juego; En este juego los usuarios deberan relacionar respuestas correctas sobre la
gramatica del kichwa esta combinacion en la ensefianza se vuelve interactiva y ludica en la
ensefianza-aprendizaje a los usuarios ya que facilita un mejoramiento en sus habilidades
linguisticas en kichwa.

Inclusion en el estudio

Sl X NO

Andlisis critica

Esta herramienta llamada Kichwa Rimay Yachay/Gramatica fue disefiado

para los nifios de 10 afios por la autor Jorge Alberto Bernal; este juego ayuda a los

usuarios a aprender de la manera ludica en relacionar las respuesta correctas y

mediante las préacticas de los audios de traducciones esto facilita en aprender los

vocabularios e identificar las palabras, frases o verbos que proporciona el juego

reforzando y mejorando las habilidades linglistica esta combinacion de

observacion y audicién complementa una ensefianza interactiva en el usuario.
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Anexo 2.

Entrevista
1. ¢Conoce si existen juegos linea que difunden el lenguaje kichwa?

2. ¢Conoce como se puede usar los juegos en linea de la cultura kichwa?

3. ¢Como utilizarias las actividades interactivas de Educaplay para ensefiar y

reforzar el vocabulario y expresiones en kichwa?

4. ¢Qué tipo de juegos o cuestionarios de Cerebriti consideras més efectivos

para evaluar la comprension de estructuras gramaticales del kichwa?.

5. ¢De qué manera incorporarias los juegos de emparejamiento y memoria de

Wordwall en tus lecciones de kichwa para practicar la ortografia y lectura?

6. ¢Qué estrategias utilizarias con Cerebriti para fomentar la competencia y

motivacion en el aprendizaje del kichwa de forma ludica?.
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7. ¢Cémo asegurarias que los juegos creados en estas plataformas sean
culturalmente relevantes y representen adecuadamente la diversidad del

lenguaje kichwa?.

8. ¢Qué desafios has encontrado al integrar juegos educativos en linea en la
ensefianza del kichwa y cémo los has abordado?.

9. ¢De qué manera combinarias el uso de estas herramientas con otros recursos
y metodologias para ofrecer una experiencia de aprendizaje integral del

kichwa?.

10. (Como evaluarias el progreso y aprendizaje de tus estudiantes al utilizar
juegos en linea como parte de tu enfoque pedagdgico para el idioma

kichwa?.
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Anexo 3.
Imagenes de la entrevista
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Anexo 4.
Carta de aceptacion de estudio

X

Waee¥r oeuica & Secretaria de Educacion Intercultural
.. DEL ECUADOR : Bilingiie y la Etnoeducacion

DIRECCION ZONAL 2 DE EDUCACION INTERCULTURAL BILINGUE Y LA
ETNOEDUCACION

El suscrito sefior Tecnélogo Nelson Bolivar Chimbo Yumbo, DIRECTOR ZONAL 2 DE
EDUCACION INTERCULTURAL BILINGUE, previa peticion de la interesada. otorga

la presente,

CARTA DE ACEPTACION

El suscrito director Nelson Chimbo de la direccion Zonal 2 EIB, ubicada en el Canton Tena,
Provincia de Napo, hace constar que la estudiante Idalia Lourdes Cerda Tanguila, de la
Maestria en Educacién, mencion entornos digitales titular de la cedula N® 1501220998, le
otorgd el permiso para que realice la entrevista referente a la educacion a los Técnicos

Pedagdgicos en la Institucion.

Es todo en cuanto puedo certificar en honor a la verdad, facultando a la interesada hacer uso

en lo que estime conveniente.

Tena, 29 de enero del 2025

Tlgo. Nelson Chimbo
DIRECTOR ZONAL DE EIBE

nelson.chimbo(@educacion.gob.ec

Divecelon: Amazonas N34-4561 y Atahualpa
Codigo postal: 17050 t )

S o oo M
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