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AUTOR: Mayra Fernanda Moreno Moreno
TUTOR: M.Sc.Diana Carolina Rivero Leen

RESUMEN EJECUTIVO

El objetivo del presente trabajo de investigacion fue establecer el uso de herramientas de
gamificacidbn como estrategia de evaluacion de estudiante de quinto de basica de la
Institucion Educativa Particular Montessori. Paradssarrollo, se realizé una revision
bibliogréfica con el fin de recopilar informacion para tener una vision clara sobre el uso
de la gamificacion en el ambito educativo y las diferentes herramientas tecnoldgicas de
gamificacion que se encuentran ya dis@Sazh la Web, ademas de conocer los multiples
beneficios que posee cada una. La metodologia de la investigacion se basé en el
paradigma cuantitativo, bajo la modalidad bésica y aplicada, ademas de ser una
investigacion descriptiva, documental y de camm@opbblacién estuvo contemplada en

16 docentes de educacion basica. Se realiz6 una encuesta a expertos para conocer el
porcentaje de importancia que tiene algunas herramientas de gamificacion para el proceso
evaluativo de pruebas diagnésticas, formativasipativas. Los resultados del estudio
sefialaron que las herramientas con mayores caracteristicas para ser aplicadas en
evaluaciones utilizando la gamificacion son KahoQuizizz Cerebritj por su
versatilidad, uso intuitivo e interfaz de usuario. Estomi@d concluir que las
herramientas de gamificacion pueden servir como estrategia para evaluar los aprendizajes
alcanzados por el estudiante, por lo que se elabord una guia didactica sobre herramientas
de gamificacibn como estrategia de evaluacion, cofinididad de poder ayudar a
docentes que buscan innovar en la parte evaluativa y desean aplicar la tecnologia dentro
del aula.

DESCRIPTORES: Estrategias de evaluacion, Gamificacion, Herramientas de
gamificacién, Innovacion.
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THEME: n GAMI FI CATI ON TOOLS AS AN ASSESSMENT

PRI MARY SCHOOL STUDENTSO

AUTHOR: Mayra Fernanda Moreno Moreno
TUTOR: M.Sc.Diana Carolin®ivero Leen

ABSTRACT

Gamification as an assessment strategy is an innovative and supportive resource in
educational practice, where the student is motivated to perform interactive activities that
allow him to build his own learning from the game. The general aim is focused on
establishing the use of gamification tools as an assessment strategy for 5th grade primary
students at "Montessori" Particular high school. For its development, a literature review
was carried out in order to gather information on the use of gamifiaattbe evaluation
process and the different technological tools available for it, in addition to knowing the
multiple benefits that each one has. The research methodology was based on the
quantitative paradigm, under the basic and applied modality, ini@ddo being a
descriptive, documentary and field research. The population consisteg psimary
teachers. A survey of experts was conducted to determine the percentage of importance
of some gamification tools for the assessment process of diagnastitative and
summative tests. The study results concluded that the tools with the best characteristics
to be applied in evaluations using gamification are Kahoizizzand Cerebritidue to

their versatility, intuitive use and user interface. This ledthe conclusion that
gamification tools can serve as a strategy to evaluate the learning achieved by the student,
so a didactic guide on gamification tools as an evaluation strategy was developed, in order
to support teachers in their educational practice

KEYWORDS: Assessment strategies, Gamification, Technological tools, Innovation.
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INTRODUCCION
Importancia y actualidad
El presente trabajo se desarrolla bajo la linea de investigacién de entornos digitales
de la formaciéon humanasto debido a qusi enfoque va direccionado a los protagonistas
de la educacignespecialmente a los docentes, quienes estan encargados de llevar el
proceso de evaluacion de los estudiantes, utilizando para ello la gamificacion con
herramientas que se encuentran ya disefiadas en la web y que se pueden adaptar a cada

momento instruccioal y cualquier tipo de evaluacion.

De igual manera, es importante mencionar que en la actulditEmholgiaes de
granuso a escala mundiaki bien es cierto, la pandemia es una situacion que esta
afectando en su mayoria de forma negativa, se memile que en elampoeducativo es
lo contrarioyaque,la pandemia fue el detonante para guné&cuadords docentes tomen
la decision de fomentar y aplicalruso denuevas herramientas tecnolégicas en las aulas
de clasecon la finalidad de apoyar@studiante en su proceso formatiRara lograr este
propdsito, se debe buscar nuevos métodos, estrategias y/o herramientas que motiven a
educandqg que a su vez permita el desarrollo de una clase mas interactiva, participativa

y agradable.

En tal sentlo, Garcia, Reyes y Godinez (2017) mencionanlgsiéxznologia de
la informacién y comunicacio(rIC) son de gran apoyo en el proceso de ensefianza
aprendizaje, puesto que, integra lo novedoso con lo interactivo, fomenta el uso de
aplicaciones y platafmas, incentiva al docente a implementar nuevas estrategias de
ensefianza, permite que la busqueda de informacion sea mas rapida y sencilla, incluso

permite al docente realizar las clases de manera sincrénica y asincronica



Por consiguientese puede corderar como un reto el uso de las nuevas
tecnologiagle la informacién y la comunicacién en el contexto educatarque, en esta
era digital se puede apreciar distintas transformaciones pero también la presencia de
obstaculos que dificultan el uso de Td€, tales como, los limitados recursos que poseen
algunos paises que no permiten avanzar en materia educativa, la falta de innovacion de
las instituciones, la poca iniciativa de docentes por generar oportunidades de aprendizajes
basados en las TIC, esaife existe un cumulo de situaciones que si se plantea soluciones
oportunas se puede hacer uso de las herramientas tecnologias en los procesos de

ensefianzé aprendizaje.

En la misma lineaiGonzalez y Martine(2017) menciona que exsten varios
estudie quedestaca como alternativa de ensefianza, el aprendizaje activo por parte del
alumng apoyado en el uso de nuevas tecnologias que contribuyan al desarrollo de
habilidades y capacidades intelectuales y emocionalesddelandoPor ello, en los
altimos afos, se ha podido visualizar en la web sin nimero de herramientas
tecnoldgicas las cuales en base a sus multiples funcionalidades y beneficios que
presentarse hanido convirtiendoen tendeneis, una de ellas es la gamifigatique
consiste en Ala aplicaci-n de recursos de |
en contextos no ludicos para modificar comportamientos de los individuos mediante

acciones sobre su motivaci-no (Teixes, 2015

En relacion con lo anti®r, las herramientas de gamificacion disefiadas en la web
han sido aplicadas por los docentes para diferentes momentos del proceso educativo como
ensefar y/o evaluar resultando ser un elemento innovador, ademas de servir como una
estrategia interactiva gumotiva al estudiante, fomenta su participacion en la resolucion
de conflictos, permite que pueda autoevaluarse y de esta manera reconocer sus errores y
convertirlos en situaciones para mejorar su aprendizaje. A pesar de lo interesante que
pueden llegar aer el uso de herramientas de gamificacion, en Ecuador son pocas las
instituciones y docentes que optan por su aplicacion y esto se debe a varios factores, tales
como, desconocimiento de sus beneficios, no saber como aplicar y/o querer mantenerse

en una ducaciéon basada en lo tradicional.



Con respecto a las estrategias de evaluacion, se considera un elemento de gran
importancia en el proceso de ensenanzprendizaje. Se puede considerar como un
Afconjunto de m®todos, t ®c acenteapara walorar elc ur s o s
aprendi zaje del al umnoo )(EPdearzpermit®alprofesgra y He
conocer la situacion real de cada estudiante en cuanto a su evolucion y los conocimientos
alcanzados durante el periodo académico con la fadhlide tomar decisiones
pedagodgicas en caso de ser necesario para mejorar su desempefio.

En consecuencia, el presente trabajo de investigacion tiene como objetivo
proponer una guia didactica sobre herramientas de gamificacion como estrategia de
evaluacionde los estudiantes de quinto de béasica de la Institucién Educativa Particular
Montessorj demostrando con este estudio que el docente puede evaluar los aprendizajes
logrados por el estudiante sin acudir necesariamente a un cuestionario impreso lleno de
interrogantes de seleccion multiple o completamiento que equivalen a una sola nota, pues
al educando le atrae la tecnologia y mas aun las plataformas que le permiten aprender y
ganar desafios, recompensas, retos, roles, insignias, premios, etc. Ademéande pret
ensefiar al docente el procedimiento para la elaboracion de preguntas en algunas
herramientas de gamificacion ya existentes en la web que le pueden servir como una

estrategia de evaluacion en el caso de querer utilizar la tecnologia como recurso.

Desde el ambito legal la investigacidén se fundamenta en documentos normativos,
reglamentos y leyes del Ecuador, en primera instancia en La Constitucion de la Republica
del Ecuador, en su Articulo 347, numeral 8 establece que es responsabilidad del Estado:
Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacién en el proceso educativo y

propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales.

En el mismo orden, se encuentealley Organica de Educacion Intercultyral
(LOEI), estallece que  folidigacion del estadgarantizar la alfabetizacién digital y el
uso de las tecnologias de la informacién y comunicacion en el proceso educativo, y

propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o &ociales

Asi mismo, €Cadigo de la Nifiez y Adolescencia, en su Art N° 44 menciona que

tanto el Estado como la sociedad y la familia deberan promover el desarrollo integral de



nifos, nifias y adolescentes y proporcionar el ejercicio pleno de sus derechos; se atendera
al princido de su interés superior, donde sus derechos predominan sobre las otras

personas.

De igual manera, egl curriculo de los niveles de educacion obligatdoade se
sefialaque las tecnologias de la informacion y de la comunicacion formaran parte del uso
habitual como instrumento facilitador para el desarrollo del curriculo, es decir, que la
tecnologia servird como un medio para alcanzar los criterios de desempefio establecidos

por el Ministerio de Educacion.

Asi pues, la presente investigacion se sustenta en principios legales que permitira
a todas las personas el acceso a una educacion de calidad y al uso de las tecnologias de la
informacion y comunicacion (TIC) en el proceso educativo, por tanto, se neqige
innovacion en las aulas de clase, para que el estudiante pueda desarrollar de mejor manera
sus habilidades, comprender e interactuar, haciendo uso de nuevas herramientas, en este
caso de gamificacion que se encuentran ya creadas pero que por ifisiitardacion o

de iniciativa no se ejecutan y/o aplican en las Instituciones Educativas.

Justificacion

En la Universidad Publica de Navarra de Espafia, refiriéndose a la investigacion
sobre herramientas de gamificacién para el aprendizaje de cienclastidea, se
desarroll6 tres actividades de gamificacion (Trivial, Kahoot y Socrative) para el estudio
de ciencias de la tierra. Una vez ejecutadas dichas actividades se aplicé un cuestionario
de evaluacion disefiado en Google Forms a los estudianteslgiareninar con que
herramienta de gamificacion habian aprendido mas contenidos, dando como resultado
que la mayoria de alumnos aprendieron mas utilizando herramientas con soporte
electronico, es decir, Kahoot y Socrative. Analizando dichos resultadoaday® que
las herramientas de gamificacidmtivana los estudiantes a participar, son utiles como
actividades de iniciacién para afianzar los contenidos en clase, aumenta la competitividad
sin embargo los resultados obtenidos son mas bajos que losdspepuesto que el
educando se aprende de memoria las preguntas (de Soto, 2018).



También se analizé un estudio en Espafa, donde se realizé un estudio sobre
Metodologia Innovadora basada en la Gamificacion Educativa: Evaluacion Tipo Test con
la Herramieta de Quizizz, se plante6 una investigacion cuasiexperimental con el objetivo
de analizar la percepcion de los estudiantes, los examenes tipo test, el trabajo en equipo
y la metodologia empleada y a su vez conocer la evolucion de la percepcién una vez
aplicada la metodologia propuesta. Los resultados de dicho estudio mostraron que
Quizizz posee una serie de ventajas, pues es de libre acceso, favorece el trabajo en equipo,
motiva al estudiante a mantener un estudio constante sobre la materia, es enyretenida
eficaz como proceso de ensefanzaprendizaje tanto para los estudiantes de secundaria

como de BachilleratoMergara, Mezquita y Gome2019)

En Colombia, se realizé una investigacion sobre el reconocimiento afectivo y
gamificacion aplicados al aprdi@aje de Logica algoritmica y programacion. Dicho
estudio fue evaluado y contrastado con alumnos de Ingenieria, con el objetivo de evaluar
el aprendizaje de la Légica algoritmica usando técnicas tradicionales contra el aprendizaje
con reconocimiento autaitico de emociones y manejo motivacional aplicando
gamificacion. El investigador concluyé que la gamificacion puede convertirse en un
método relevante para motivar al estudiante y desarrollar su creatividad en la resolucion

de problemas complejos (@aain 2018).

A nivel nacional, en la Universidad Central del Ecuador, se elabord una propuesta
del uso de estrategias y técnicas en la evaluacién del aprendizaje, para mejorar el
rendimiento de Matematica de los estudiantes de octavo afio de educacion ddasica d
Colegio Tecnolégico Andrés F. Cordova de la ciudad de Quito en el afio lectivo 2011
2012. A través de un andlisis e interpretacion de resultados sobre encuesta aplicada se
demostré que el 54% de los docentes utilizan algunas veces estrategias dedayaluaci
42% casi nunca utilizan técnicas y un 48% solo en algunas ocasiones aplican diferentes

tipos de evaluacion.

En la misma linea, se menciona la situacion actual en la cual se encuentra la |I.LE
Particular Montessori, en donde a pesar de que los docentes cuentan con las herramientas
tecnolégicas adecuadas para ajustarse a los cambios tecnoldgicos, existe una clara

limitacion para el uso de la gamificacibn como apoyo a la praxis educativa, causado por



el desconocimiento en la aplicacion de dichas herramientas y la falta de iniciativa para

aplicarlas en los procesos educativos, especialnenteproceso evaluativo.
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Analisis Critico

El problema central de la investigacion es el limitado uso de herramientas de
gamificacion como estrategia de evaluagiamaestudiantes de quinto de béasica de la
Institucion Educativa Particular Montessdra primera causa es el desconocimiento que
preentanlos docentesl cuanto aluso dela gamificacion en el campo educativo
ocasionandode esta manera pocas oportunidades para aprovechar los recursos

tecnoldgicos existentes hoy en dia paralssarrollados y fortalecer los aprendizajes.

Otra causaque surge a raiz de este problessala arente implementacion de
herramientas de gamificacion en el aula deeda originando que los estudiantes se
sientan aburridos y desmotivadpssto a su vez genere clases monétograsas cuales
los estudiates muestran desinterése pr oduce pensamiggravens nega
| o mi esdedrplos alumnos consideren a la educacién como algo tedioso y

desmotivador.

También, otra razén por la cual @egina este problemas el escaso uso de la
tecnologia como recurso para el proceso educativo, ocasionando como efecto el
mantenerse en una evaluacion de forma tradicional, en la cual se entrega a los educandos
cuestionarios y/o examenes que deben completarse y la calificag@®e obtiene es la
gue se promedia y no existe elementos que puedan favorecer al estudiante para mejorar

Su puntuacion.

Finalmente, ladlta de iniciativa del docente para implementar nuevas estrategias
de evaluacién en el aues una causa para gesreen el estudiante miedo y frustracion
cuando esta siendo evaluads, por ello que el docente debe buscar alternativas que le
permitanconoceros aprendizajes logrados por ismnos sin que estos se den cuenta
de que estan siendo evaluadosestogue,en ciertas ocasiones miedo o la presiéon que

tienenen ese momento afecta en el proceso y resultado evaluativo.

Frente a estas limitantes existentes en el proceso de ensefiprezadizaje de las
diferentes arease propone implementat uso de herramientas de gamificacion como
estrategia devaluaciorde los estudiantes de quinto de basica de la Institucion Educativa

Particular Montessariubicada en Quito, Ecuador. kalucién del problema planteado
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esta dirigido a todos los docentesegse encuentrebuscando una alternativa de
innovacion paraevaluar a sus estudiantgsque quieran aplicalas herramientas de

gamificacibncomounaestrategia para evaluar.

Objetivo General

Disefar ma guia didacticgpara el uso de herramientas de gamificacion como estrategia
de evaluaciomparaestudiantes de quinto de basica de la Institucion Educativa Particular

Montessori.

Obijetivos especificos

1 Fundamentar tedricamente todo lo relacionado con el userdemientas de
gamificacién como estrategia de evaluacion

1 Diagnosticar las diferentes herramientas de gamificacidn como estrategia de
evallacién que utilizan los docentel la Institucion Educativa Particular
Montessori.

1 Seleccionar a juicio de expertos lasrramientas de gamificacion como
estrategia de evaluacion.

1 Proponer una guia didactipara el uso de herramientas de gamificacion como

estrategia de evaluacion



CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes déa investigacion

Existen investigaciones realizadas a nivel internacional y nacional que presentan

singularidad con el presenta trabajofrencionara continuacion

Menéndez, Ruiz, Maldonado y Camacho (2018) en su investigacion sobre
AANS8Il i sis y pr opnadasada endyanificacida panada edueanioneen
val ores dentr o del dpeopoaoerun&nueva metodologia basadao 0 b |
en la gamificacion para promover valores dentro del deporte, a través de la utilizacion de
un videojuego de futbol paraativar a los nifios y nifias el aprendizaje de valores
presentes en un contexto deportilegando a la conclusidgue los videojuegos se
presentan como una herramienta con un alto potencial edugatezcambio sociakin
embargoges importante recalcgue para lograr buenos resultados, su usassaulas de
clasedeberealizarse de manera planificada y organizada, enfocandose en los objetivos

de aprendizaje que se pretende alcariManéndez-erreira etl.,2018)

En cuanto a la investigacion expuesta anteriormente, se puede evidenciar el uso
de la gamificacion coman recurso importante en el sistema educativo, pues permite
reforzar aprendizajes y crear una clase interactiva y entretenida para los estudiantes, pero
siempre se debe tener claro el objetivo a cumplir y mantener una planificacion correcta

para que la alacion de la gamificacion dentro del aula de clase sea una estpateyia
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mejorar y avanzar y no se torne como algo confuso y perjudicial para el proceso de

aprendizaje.

CordereBrito y Mena (2018) en su estudio sobre ALa
formaci - n detlenegamo bbgetvo analizhoniediante la intervencion, los
efectos de la gamificacidén sobre la percepcion de ldianga a través de la motivacion
e inmersion de los participantes en el prockaanetodologia que se utiliza es de analisis
bibliografico de contenido y mixfcse aplicara una encuesta para saber qué tipo de
jugadores son los mas usuales en la educdt@gandoala conclusiémue en el campo
educativo seviene incluyendo la gamificacion como un instrumento de participacion,
adquisicién de caracteristicas de disefio de juego como estrategia de ensefianza. A su vez
se dice quéos juegos pueden mejorar la capacidathetase, por esta razon existe cada
vez mas doentes que incorporan la gamificacion como una herramienta que combina con

las nuevas posibilidades educativas, para mejorar el proceso socioformativo

Con relacion a lo anterior, se puede decir que, en las aulas de clase, la gamificacion
puede ayudar comn estrategia didactica que facilita el proceso de ensefianza
aprendizaje, a su vez permite se convierta en un valor social de calidad en la cual el
docente imparte los contenidos para un aprendizaje significativo y con una efectiva

estrategia aplicada.

Del mismo modoMacias (2017)en su investigacitd s obr e fiLa gami fi
como estrategia para el desarrollo de la competencia matemética: plantear y resolver
pr obl eendilzauna metodologia mixta para explicar cémo influye el uso de la
gamificacion por medio de la plataforma Rezzly en el desardel la matematica y se
concluyeque la gamificacion como estrategia se puede promover en aprendizaje basado
en competencias, en juegos, en estrategias constructivistas, demostrando que estas ayudan

al estudiante a la solucion creativa y autbnoma de gmas en las clases.

Después de analizar la investigacion de Macias, se puede mencionar que es
posible desarrollar el proceso de ensefianza en base a competencias que constituyen
elementos de la gamificacion, permitiendo de esta manera eliminar una educacion

tradicional, monétoa y aburrida y fomentado una ensefianza creativa a través de juegos
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como una estrategia didactica y capaz de motivar al estudiante en su aprendizaje y

rindiendo al méximo.
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Constelacion de Idea¥ariable Independiente

Herramientas de gamificacion
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Definicion Objetivo Beneficios Kahoot! Socrative Classcraft
Educaplay Quizizz
Cerebriti

Grafico N° 2 Constelacion de Ideas Variable Independiente
Elaborado por: Moreno, M. (2021)

13



Constelacion de Ideas Variablé®ependiente

Estrategia de evaluacion
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Grafico N° 3 Constelaciéon de Ideas Variable Dependiente
Elaborado por: Moreno, M. (2021)
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Desarrollo tedrico del objeto y campo: Variable Independiente

Gamificacion

Segun Contreras (2018 gamificacion hace referencia al uso de elementos del
juegoy el disefiade estecon el objetivo denejorar el compromiso y la motivacion del
estudiantgara aprendeA su vez, destaca la diferencia de la gamificacion con los juegos
seriosy el aprendizaje basado en juegBsbre la primera menciona ggen juegos
disefiados paraumplir conpropositos educativog comunicativos es decir,no son
creados como entretenimientespecto a la segundxpresaque setrata sobrela
aplicaciébnde juegos o videojuegos cono un mecanismo para apoyar el proceso de
aprendizajeDel mismo modo, Villalustre (201%xpresa que la gamificacigrpermite
generar a las actividaddssarrolladas en unqdanificacion, una mecéanica de interés, de

diversion y emocion

En otras palabras, la gamificacion es una herramienta tidida@nimada,
entretenida e interactiva para el participantesedratgporecisamentele un juego, sino
que utiliza elementos de estales comolas recompensas, insignias, retroalimentacion,
entre otros, para lograr una ensefianzaantistenida Yidica. Es importante sefialar que
existe dos modalidades principales de gamificacion que son: gamificacién offline y
gamificacion online; la primenaace referencia a Iggegos tradicionales y la segunda es

utilizando las nuevas tecnologias de la informagiéomunicacion (TIC).

Objetivo

La principal caracteristica de lgamificaciones queaprovechamecanicas de
juego en espacios no ludicos con el objetivo de mejorar el compromiso de los usuarios
con un servicio. Dichas mecanicas o elementos del juego estan estructurados por reglas y
lazos de retroalimentacion, con la finalidad de brindar a los iosuana experiencia
gratificante al hacer uso de sus propias motivaciones. Pero para alcanzar una exitosa
aplicacion es necesario que la estrategia didactica de gamificacion este bien creada,
basandose en un correcto entendimiento del usuario, su objestablecido

correctamente y la motivacién que lo estim@azman et al., 2020).
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Recapitulando, se puede manifestar que los objetivos que persigue la gamificacion
es motivar al usuario, interiorizar conocimientos y de esta manera mejorar las habilidades
cognitivas para lograaprendizajes significativosn ambientes diferentesecompensar
al usuario por medio de insignias e incentivar el &nimo de superacion y también fortalecer

el en trabajo en equipo.

La gamificacion en la educacion

Como sefalaRodiiguez (2015), las nuevas tecnologias estan esperando ser
utilizadas por los docentes como una estrategia de préctica diaria en las aulas de clases.
A su vez, sefala que una herramiequa ha tomado mucha fuerza en el campo educativo
y que se encuentra en tendencia por sus multiples aportes es la gamificacion, la cual se
destaca por su objetivo deotivar alproceso de ensefianzaprendizajea través déa

integracion de elementos ysdfios del juego

En la misma lined3arcia (2015¢xpresajueun sistema gamificaden el campo
educativoconsiste eronstruir experiencias que logren un equilibrio entre el disefio y la
exploracion siendo lo suficientemente agradable para el participapute g motive a
seguir jugando. Es importanéelarar que los componentes y las mecanicas del juego
forman parte deproceso de la experiencias decir, no es la experiencia enpsiesto
que,para desarrollar una adecuada actividad gamificeslmecesarian contexto bien
estructurado en el cual se pueda respaldar, por lo tanto ta@as$acilel disefio de una
experiencia gamitadapues se debe relacionar y adaptar los elementos del juego con el

entorno en el cual se pretende gamificar.

Recapitulando, lgamificacion incluyelementos del disefio del juege pueden
seraprovechdos en el ambiteducativg tales comolos puntos, laretroalimenta@nes,
las recompensasncluso la libertad para poder equivocarsetc. La gamificacion
funciona como una estrategia didactica que ayuda al proceso de ens$aijaenalizaje,
ademas ocasiormportamentos especificos en el estudiante dentro de un ambiente que
le resulta atractivo gimultaneamentke genera un compromiso con la actividad que se

encuentra y sirve como apoyo al logro de experiencias positivas.
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Beneficios de la gamificacion

Beneficios de la gamificacion

El estudiante aprende por su
propia voluntad, alcanzando

logros y superando nuevos retos.

Motiva al estudiante a aprender de
forma divertida.

Recompensas al esfuerzo del

Trabajo en equipo. tudiante
estudiante.

Grafico N° 4 Los beneficios de la gamificacién en la educacion

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Antolin (2020, p.14)

Los beneficios que posee la gamificacion se resume en los siguientes: si el docente
aplica de forma correcta la metodologia degéamificacion puede provocar en los
estudiantes un alto nivel de motivacion, ocasionando que este tenga una mayor
predisposicion para realizar las actividades y alcanzar logros y superar nuevos retos,
aprendiendo por si mismo, también muchas de las acteésddque se realizan son en
grupo, por lo cual, la gamificacion fomenta el trabajo en equipo, desarrollando las
habilidades comunicativas, por ultimo, uno de los aspectos mas relevantes de la
gamificacion es el sistema de recompensas que consiste en peeresinerzo y el
progreso del estudiantArgtolin, 2020).

En otras palabras, implementar la gamificacion como estrategia metodolégica en
el aula de clase favorece el proceso de aprendizaje del estudiante, ya que, motiva al
estudiante y le permite apremd@einteriorizar los conocimientos de manera divertida y en
un ambiente donde interviene la relacion entre compafieros y la comunicacién. Ademas,
gue el estudiante se encuentra interesado por aprender y superarse, mientras recibe
recompensas por su progrees decir, en cada clase y no Unicamente se refleja su trabajo

en una nota final.
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Herramientas para gamificar

Kahoot

De acuerdo corSalazar(2020) sefala queKahoot es una herramienta de
gamificaciénde acceso libre, utilizada en el campo educativo para wneambiente de
aprendizaje entretenidmnovado, y estimulante para los estudiantes, quienes responden
y participaren linegpor medio delispositivos movilesi ordenadoreapreguntasreads
a partir deelementos dejuego. Asimismo, Kahoot permite a los estudiantes construir
aprendizajes y consolidarlos a través de concursos, encuestas, cuestionarios y respuestas,
para lo cual el docente es el encargado de seleccionar la mejayistratuanto ai la
actividadesindividual o grupalMientras Cérdba (2015)considera quekahoot pede
usarse como herramienta de evaluacién contipuastoque, permite guardar los

resultados alcanzados por cada usuario

En bag alo anteror, sepuede sefialar que Kaho@&s un recurso amigable,
sencillo y dinamico que puede ser utilizado para diferentes finalidades como: observar
conocimientos previos sobre un tema, debatir sobre algo en especifico o para evaluar el
nivel de comprension de un tepde una manera divertida y entretenida. AderaBs
utilizar Kahootcomo herramienta de evaluacion, proporciona al docente informacion
sobre el nivel de conocimiento que tiene el grupo y también cada estudiante, de manera

que se puede saber a quién y sobre qué se debe reforzar.

Classcraft

Desde el punto de vista d&apo (2019) classcraft es una aplicacion creada para
convertir el ambiente de la clase en un juegodondecada estudiante asume un rol y el
docente esquien se encargale modificar el juego. Maneja una plataforma que
visualmente transmite un mundo de tavas con un objetivo en comdn que es el de
cooperar y participar en misiones para ganar recompensas y mejorar el Adeipas,
Abreu (2018)considera queok objetivos delasscraftes fomentar el trabajo en equipo,

motivar al estudiante y obtener unjorecomportamiento de la clase
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En otras palabras, es un juego de rol que motiva al estudiante a trabajar en equipo
interactuando con el grupo de manera virtual asi también con el docente quien es el
encargado de organizar la plataforma para otorgagoastirecompensas para estimular

al estudiante a participar en la actividad y competir para ganar puntos

Educaplay

De acuerdo coksparza (202Qjuien menciona queducaplayesunaplataforma
virtual disefiada para la construccionafividadeseducativasnultimedig se destaca
porque no requiere de una instalacion de software en el ordenador y permite de forma
sencilla crear actividades llamativas y profesionafetemas, se puede incorporar y/o

publicar las actividades giataformas de dearning blogs y redes sociales

En la misma lineaegun Rizzo (2019¢n esta plataforma se puede realizar diferentes
tipos de actividades, tales como, sopas de letra, crucigramas, relacionar columnas,
ordenar letras, test, completar, erdteas Por otra partecada actividad tiene su propio
video tutorial para entender su funcion y estbaborado®n once idiomas para que el
participantepueda elegir a su convenien{@regoy Fernandez2017).

En resumenEducaplayes una herramienta de gamificacigmatuia que al no
necesitar de una instalacida softwareen el computador resultacil y sencillade usar
incluso se puede realizar las actividades desde cualquier disposaivactividades
generadas en esta plataf@ar son compatibles con los sistemas para la gestion de
aprendizaje (LMS)le tal manera quseg puede incluir las actividades en paginas webs o
blogs, ademas que desarrolla la imaginacion del docpraglependiendo del tema a
tratar, puede crear diversadividades para ques estudiantegueda aprender de forma

entretenidadivertida enteractivay ayudar al desarrollo cognitivo de los mismos.

Quizizz

Otra herramientde gamificacioronlineque se usa con frecuencia en la actualidad

es Quizizz, una plataforma creada para disefiar cuestionarios de diversos tipos para que

19



el estudiante pueda desarrollarlo, durante la hora de silas®nicao como actividad
asincrénicaSe la puede usar en ayailer dispositivo tecnoldgico que tenga acceso a un
navegador web, ademas que su disefo es agradable, por lo que, permite que la interaccion
entredocentes/ estudiantes sea agradable (Ordof2€2(. Ahora bien, esmportante

indicar que posee un gran paido con la herramienta de gamificacion Kahoot, sin
embargo, se diferencia en que posibilita a los creadores incorporar en la retroalimentacion

imagenes como merméTrejo, 2019).

Por cuanto, su creacion permite al docente disefiar preguntas sobretakifere
contenidos, incluso se puede agregar imagenes como respuestas, lo cual resulta divertido
y entretenido, a su vez, es quien se encarga de entregar al estudiante el cédigo del
cuestionario para que pueda acceder y responder ya sea por medio de uivdispnsl
o desde un ordenador. Ademés una herramienta que entrega al docente los resultados
que indican el porcentaje de avance en aprobacién de cada actividad y se la puede
descargar en una hoja de Excel.

Socrative

Como afirmaBello y Merino (2017) la plataformasocrative es unherramienta
online gratuita orientada a facilitar la interaccion entre los protagonistas del proceso de
aprendizaje, la cual permite al docente evaluar los aprendizajes a través de cuestionarios
en tiempo realEl objetivo de socrativees incentivar al estudiante a participar en clase
por medio de preguntas que deben ser respondidas a través de un dispositivo mévil, es
decir, el docente es quién disefia preguntas sobre un tema y los estudiantes ingresan a
socrative.conpararesponderlas, mientras el docente puede observar el progreso en ese

mismo instante de cada estudiante y también del grupo @E@dh2016).

En efecto, 8crative es una plataforma gratuita, facil de usar, permite al docente
crear preguntas a travésalgividades como: preguntas de opcion multiple, verdadero o
falso, cuestionarios, preguntas abiertas, entre otros. Ademas, cabe recalcar que gracias a
su disefilo muestra de forma instantanea las respuestas de cada estudianperdmite

también observaztdmo avanza la clase, quién se esfuerza mas, en qué se debe reforzar e
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incluso permite conocer si los estudiantes se ayudan entre si, por tanto, se puede

considerar como una herramienta Util para la evaluacion de aprendizajes.

Cerebriti

Es una platafiona que permite crear juegos educativos de cualquier mgferia
contenido, permitiendo gamificaréotravésie retos, recompensas, rankings que motivan
al estudiante a participar, incluso se puede jugar con juegos creados por otros usuarios
(Torresy Romeo, 2018. El docente para crear una actividbeberealizar suegistio en
la plataformauna vezhechoesepasos i gui ent e es ir a Isea opci
selecciona elipo de juegoya sea estepo test, buscar lasgguestas correctas, encuentra

la pareja, palabras secreta®tras. Después se modifica el contenido del jupge

escribe elnombrdeeste f i nal mente se da clic en fApubli

pueda acceder a repasar la necesidad de registsa (Educacion 3.0, 2020).

Es decir, cerebriti permite de manera gratuita a docentes y estudiantes transformar
cualquier tema propuesto para la clase en un juego en poco tiempo sin necesidad de saber
programar y ademas brindedmcente un registro estudiantil que resulta Gtil para generar
un informe sobre el desarrollo del aprendizaje de los contenidos.

En conjunto, existe gran variedad de herramientas de gamificacion en el ambito
educativo, que pueden servir tanto para desarrollar contenidos como para evaluar
aprendizajes, ademas resulta una estrategia atractiva e innovadora para docentes y
estudiantesincluso en este Ultimpuede ocasionar cambios de comportamients la
gamificacion segun Quintanal (2016), permite aumentar la motivafoéajecersu

autonomiagdesarrollar laconfianza ysuautoestima

Desarrollo teérico del objeto y campo: Varialle Dependiente

Estrategia de evaluacion

Las estrategias de evaluacisonun fAconj unt o de m®todos,

que utiliza el docente para valorar el aprendizaje del alaf@iaz, Barriga y Hernandez,
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2004, citado ehima, 2019,p0.56). Asimismo,disefiar una estrategia requiere orientar las
acciones de evaluacién para comprobar el logro de los aprendizajes planteados, el
desarrollo de competencias tanto individual como grupas, asi como la técnica y el

instrumento con el cual se va a ewalu

Dicho de otra manera, las estrategias de evaluacion consisten en un plan de accion
creado para valorar el aprendizaje del estudiante, examinar sus avances e identificar
posibles interferencias, con el objetivo de realizar modificaciones que favoiezta

proceso de aprendizaje.

Evaluacion

Desde el punto de vista de Guevara, Rios y P@@E7) manifiestan quela
evaluacion puede considesarcomo una estrategia para evidenciar los aprendizajes,
puesto que, mediante este se analiza el desempefio y conducta del estudiante frente a
situaciones que pueden ser problematicas ademasn este punto lo que se evalla es
si lametodologia yestrategias aplicsestablecidas pdos docentesonacorde a las
necesidadesncontradas.

De manera quda evaluaciéresun proceso, en el cual se integra varios aspectos
como estrategias, técnicas y recursos con la finalidad de motivar al estudiante y que este
altimo no lo considere como un castigo sino al contrario como una forma de representar
lo que ha aprendido durante el proceso de ensefiaapeendizaje dentro y fuera del
salon de clase, ademas es importante mencionar que la metodologia que el docente use
pam@ abordar los contenidos va a influir en la evaluacion del estudiante, es decir, si utiliza
una estrategia correcta, el estudiante se sentir@egasoy tranquilo a la hora de realizar
la evaluacion, caso contraigo confianza y su inseguridad seraegftla smomento de

responder.

Importancia

En la educacion, el docente debe tener una vision clara sobre lo que quiere hacer
para lograr una educacién de calidad y estar presto a continuar si las cosas marchan bien

0 a cambiar si fuese lo contrario, péyacual se puede aplicar la evaluacid&valuar a
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los estudiantes es importanfguesto que, faculta al docente a obtener informacion
relevante que puedsyudarpara analizar si todmarchabien y en casale presentar
inconvenientes durante la practica docente, tener identificado los problemplapiar
soluciones que permitan mejorar las actividades para algasaitado$avorables sobre

la adquisicion de aprendizajes significativoskestudiantdFlores, 2017).

Es necesario destacar la importancia de la evaluacion en la educacién, pues
permite no solo realizar un seguimiento al estudiante y conocer su nivel de desarrollo de
sus aprendizajes sino también que sirve para que el docente pueda determinar si la
metodologia o el proceso elegido es el correcto y en caso de no ser asi, ayada a cre
planes de mejoramiento para brindar una educacién de calidad, ademas puede orientar y

motivar al estudiante a seguir preparandose de mejor manera.

Tipos de evaluacion

Tipos de evaluacion

Evaluacion diagnostica Evaluacion formativa Evaluacion sumativa

Se aplica durante todo el afio

lectivo con el objetivo de que el Consiste en una evaluacién

Se realiza para determinar en

docente pueda realizar cambios estructurada que refleja los

qué condicion  ingresa el

en su metodologia v lograr los logros de aprendizaje

estudiante al proceso de

resultados planteados para el alcanzados por el estudiante.

ensefianza - aprendizaje.
desarrollo integral del

estudiante.

Grafico N° 5 Tipos de evaluacién
Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Tinoco (2016, p.19)

En otras palabras la evaluacion se puede realizar en distintos momentos; se
denomina evaluacion de diagndstico a la evaluacion que se realiza al comienzo de un
nuevo periodo académico para saber el nivebde@miento en el que se encuentra cada
estudiante, después se aplica la evaluacién formativa, la cual se realiza durante el proceso

de ensefianza aprendizaje con la finalidad de determimatiemposi es necesario
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reorganizar los contenidos, realizar pt&iones, definir otras actividades para poder
alcanzar el objetivo planteado y dar a conocer al estudiante sus fortalezas y debilidades.
Finalmente se realiza la evaluacion sumativa, para conocer los aprendizajes alcanzados
por el estudiante y saber sslobjetivos, los contenidos y las estrategias seleccionadas

soncorrectas y en caso de no ser asi, realizar los cambios respectivos

Formas de evaluacién alternativa emntornos virtuales

Teniendo en cuentaHenaq 20 citado enTaberneiro, 2008xpresa quda evaluacion

enentorna virtuales se maneja tres alternativas, las cuales se describen a continuacion:

La evaluacion cognitiva

Seenfoca en las habilidades intelectuales y comunicativas de orden superior,
actitudes, y enals capacidades que tiene el estudiante para combinar ideas y elaborar
conclusiones partiendo cierta informaciéon o daféara realizar una evaluacién de
conocimientos online, se puede hacer uso de herramientas tecnolégicas para la creacion
de mapas concamles o las simulaciones de solucién de problemas que se puede integrar
en ambientes de aprendizaje basados sdla

La evaluacion por desempefio

Esun método disefiado para que el estudiante demuestre sus capacidades, ya sea,
creando urproducto o participando en alguna actividad. El objetivo principal de esta
evaluacion es aplicar los conocimientos, habilidades vy juicios que tiene el estudiante en
situaciones desconocidas o en contextos inusuales. Ademas, para este tipo de evaluacion

sepuede hacer uso de simulaciones multimediales interactivas
La evaluacion por carpetas
Consisteenagrupanarios trabajosealizados lo largode un griodo acaémico,

de manera que, el docente y el estudiante puedan revisar todos los documentos

almac@ados y se pueda evaluar getacion al proceso y al producto final
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CAPITULO I

DISENO METODOLOGICO

Paradigma y tipo de investigacion

En la investigacién presentada se utiliza el paradigma cuantitativo, ya que se
aplicé la técnica de encuestauna pobladén definida usandocomo instrumento el
cuestionariccomoun recurs@ara recolectar datos estadisticos que permitan conocer la
realidad de los docentes de la Institucion Educativa Particular Montessori en cuanto al
porgué del limitado uso de herramientas de gamificacion como estrategia de evaluacion,
y a travéglel analisis de resultados brindar una propuesta para solucionar la problematica

existente.

Al respecto, Hernandez, Ferndndez yptda (2014) expresa que e enfoque
cuantitativo representa un conjunto de procesos, que usa la recoleccion de datos para
probar una hipétesis en base a la medicion numérica y el andlisis estadistico para probar
teoria. Ademas, Bastidas (20Z®nala que el paradigma cuantitativo, es secuencial y
probatorio, con planteamientos correctamente delimitados y especificos.

Modalidad de la investigacion
En el presente estudio se utilizé dos tipos de investigacion que fueron la basica y

la aplicadaLa primera fue necesaria para recopilar informacion sobre las variables que

sustentariarla investigacion y aplicada porque a través del uso de herramientas de
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gamificacion se pretende dar una solucion a la problematica que existe en la Institucion
Educaiva Particular Montessorien relacion conla evaluacién de contenidan las
diferentes asignaturas por parte de los docentes en el nivel basico.

Al respecto, Esteban (2018) describe que la investigacion béasica también
considerada purae basa en la curiosidad el enorme placer por explorar nuevos
conocimientos, también es basica porque se utiliza como sqaudd investigadn
tecnoldgica o aplicadaiendocestalltimadisefiada panasolver situaciones que aparecen
en los procesos de elaboracion, reparticion, circulacion y adquisicion de bienes y servicios

de cualquier actividad humana.

Tipos de investigacion

Investigacion Descriptiva

De acuerdo coGuevara, Verdesoto §astro(2020)quienes consideran qud, e
propésito de la investigacion descriptiva es detallar caracterigieasentales de
conjuntos similaresle fenbmenos, empleando normas y reglatematizadas con la
finalidad de permitir establecer una organizac@la conducta de los fenébmenos en

analisis, generando informacion sistematica que se puede comparar con otras fuentes.

En resumen, la investigacion descriptpermiteanalizar detallar y explicatas
caracteristicas iéfendmenoeninvestigacion con la finalidad d#asificar y establecer
relaciones entre las variables, es detinestrade mejor manera las dimensiones del
fendmeno a estudiar. En este caso, fue descriptiva psejlev6 a cabauna encuesta
pararecopilar datoy determinarque herramientas de gamificacion conocen los docentes
por mediode una interpretacion y analisis de datos.

Investigacion Documental

La investigacion documental una técnica basica gpermiterecopilar datos

sobre la investigadn a realizarseEl primer paso del investigador es la recopilar noticias
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sobre el tema en libros, expedientes, informes o trabajos de campo; desde dos perspectivas

gue son el general y el particu(@aena, 2017).

Es decir, la investigacidtlocumental permite obtener informacion sobre el tema
a abordara través destudios realizadaanteriormente. En tal sentido, fue documental,
porquedesde el desarrollo delarco tedrico, en donde estan presentes las variables objeto
de estudio de la ingtigacion fue necesarita busquedae informacion en documentos
escritos, en articulos, revistas, libros, repositodig#tales para sustentar el estudio y

tener una base cientifica.

Investigacion De Campo

Segln HernandezFernandey Baptista(2014) lainvestigacion de campo sirve
para recopilar datos directamente de la muestra bajo investigacion sin manipular variables

y utilizando los datos de realidad.

Es decir,consiste en la recopilacion de datos e informacion directamente de los sujetos
investigados, o de la realidad donde se presenta el hecho, sin cambiar o manipular ninguna
variable. De manera que, permite analizar de manera sistemética la realidad, generand

una propuesta para dar solucion al problema planteado.

Por tal razénJa presente investigacion se realiz6 en el lugar de los hechos,
precisamente en la Institucion Educativa Particular Montessori de la ciudad de Quito,
mediante la aplicacion de encuestas para conocer con ewaaitud el porcentaje de
docentes que descarem y/oconocen ytilizan herramientas de gamificacién como una
estrategia de evaluacion.

Procedimiento para la basqueda y procesamiento de datos

Poblacién y muestra

Poblacion:
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Desde el punto de vista de Garcia, Reding y Lépez (2@13dblacidresel conjunto
completo de elementos del cual se puede tomar la muestra, la misma que esta formada
por elementos llamados unidades de muestreo o también unidades muestrales que puede

sa individuos, la familia, grupos de estudiantes, docentes, entre otros.

Es decir, & poblacion hace referencia al conjunto total de individuos u objetos que
presentan ciertas caracterissicamunes de estudiParala presente investigawi la
poblaciénestuvo conformad@or 16 docentes de la Institucion Educativa Particular

Montessori, ubicada en la ciudad de Quito de la Provincia de Pichincha.

Muestra:

De acuerdo corrias, Villasisy Miranda (2016, s consideramuestra al nimero
especifico de participantes que se incluyen en una investigacion para cumplir los
objetivos elaborados al principio, dicha muestra se mide o calcula a través de férmulas
matematicas, el cual varia dependiendo de la estruckita hipétesis puesta, déa

cantidad de grupos a estudiar y de la escala seleccionada para la medicion de las variables.

La muestra se refiere a un conjunto de individuos u obmgtesse extrae de una
poblacion. En este caso al ser una muestra tan pequefia, no fue netedbmito de la

muestrapor tantose aplico el instrumento &dtal dela poblacién.

Cuadro N° 1. Poblacién de docentes de I[HEP fiMontessorio Afio lectivo 2(20-2021

Total de Docentes Porcentaje

16 100%

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes

Juicio de expertos

Con base en Galicia, Balderrama y Navg2017) sefialan queel juicio de

expertoshace referencia uncriterio formadode individuosque poseetrayectoriay
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conocimientosobre el temg que a swez son reconocidas por otros como expertos
competentes, es decir, preparadoesr lo tanto,son capaces derindar apoyo sobre

informacion, juicios y valoraciones

Por lo anto, en el presente estudio fue necesario contar con expéogsuales
se aplicd una encuesta en Google Fgoars: conoceen base a su criterio el porcentaje
de importancia wtilidad quetienen algunakerramientade gamificacioren elproceso
evaluativo de pruebas diagndsticas, formativas y sumativastudiante de educacion
general basic&nla siguiente tablase puede observar que los tres expertos encuestados,
indicaron que las herramientds gamificaciormasutilizadasen el poceso evaluativo
sonKahooty Quizizz, a su vez, sefialaron gqQerebriti y Socrative son mas o menos
Utiles e importantes yinalmente consideran queducaplay y Classcraft son poco

utilizadas en esta parte del proceso educativo.

Cuadro N° 2. Expertos encuestados

Afos de

Nombre del Titulo de 11y IV Nivel experiencia en
experto el campo
educativo

Ingeniera Comercial (ol0]
Especializacién en administracién
Maria Gabriela empresas.
Arévalo  Master en Educacion Inicial. Quince
Tapia Especialista en  Curriculo ¢
Educacion Inicial.

Licenciado en Ciencias dela
Educaciéon, mencion  Educacior
Basica.
Mar,co Ernesto Master enlInnovacion y Liderazgo Ocho
Rodriguez ACOStaeducativo.

Méaster en Politicas Educativas.

Licenciada en Ciencias de
Educaciéon, mencién  Educacic
Maria Fernanda Bésica.
Romero Delgado Master en Educacion, mencior
Pedagogia ei&ntornosDigitales

Catorce

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
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Seleccion de herramientas de gamificacion a juicio de expertos

Cuadro N° 3. Resultados de encuesta dirigida a expertos

Herramienta Porcentaje
Educaplay 67
Cerebriti 67
Socrative 67
Classcraft 67
Quizizz 100
Kahoot! 100

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes

m Educaplay
m Cerebriti
Socrative
Classcraft
® Quizizz

m Kahoot!

Gréfico N° 6 Resultados de encuesta dirigida a expertos
Elaborado Por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes

Andlisis e interpretacion de resultados

En relacion ala importancia que tieneada herramienta de gamificacion para el
proceso evaluativo de pruebas diagnésticas, formativas y sumatvasiestra que en
un 67% las herramientas de Educaplay, Cerebriti, Socrative, Classcraft, segun el criterio
delos expertos son mas o menos adecuadas e ideales para ello y en un 100% se destacan
las herramientas de Quizizz y Kahoot. Esto permite determinar que las herramientas con
mayores caracteristicas para ser aplicadas en evaluaciones utilizando la gam#@acion
Kahoot y Quizizz, por su versatilidad, uso intuitivo e interfaz de usuario. Mientras que
las demas herramientas mencionadas, son de igual manera adecuadas y acordes para lo

que se desea.
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Disefio de la investigacion

Segun los procedimientos que amerita esta investigacion, el disefsiade
enmarca emina investigaciomle campo yno experimentairansaccional descriptiyvéal
como lo sefala Cabezas, Andrad€orres (2018)ondese menciongue en este tipo
deinvestigacion las variables a estudiar no se manipulan en forma intencionada, ademas
el objeto de este disefio de investigacion es observar los fendmemrsdabcurre en su

contexto natural, para después analizar.

Por tal motivo, en este trabajo deéstigacion s realiz6 un sustento tedrico sobre
las diferentes herramientas de gamificacion que a juicio de expertos se puede aplicar a
estudiantes que se encuentran cursando quinto de basica y que pueden ser Utiles y
aplicables como estrategia de evalda@n las diversas asignaturas que se impatéea

grado.

Por otra parte, se realizardaugapacitaciora los docentes de la Institucion
Educativa Particular Montessori sobre algunas herramientas de gamificacion,
especificamente para el proceso de evaluaciéon. De la misma manera, se le suministrara a
cada docente, uruia didacticalonde se encuentre inmetes lineamientos para el uso
de la gamificaciébny como se puede elaborar diferentes tipos de pregunta en algunas
herramientas de gamificacion disefiadas en la web y que puedercepmiestrategia

de evaluacion.

31



Operacionalizacion de Variables

Cuadro N° 4. Variable independiente: Herramienties gamificacion

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS TECNICAS £
INSTRUMENTOS
Herramientas de 1- ¢Cree usted que es importante la utilizaciéon de recursos tecnol¢  Técnica:
gamificacion 1 % de uso de como apoydalidactico en los procesos de ensefianza? Encuesta
Son un conjunto de Tecnologias de e tecnologia Totalmente de acuerdo () De acuerdo () Indeciso () En desacuet
herramientas  tecnoldgica: Informacion y Totalmente en desacuerdo () Instrumento:
gue lepermiten al docente y Comunicacion Cuestionario
estudiante  interactuar 2.- ¢Considera usted que las nuevas tecnologias de la informac
compartir a través del uso ¢ comunicacion favorecen el desarrollo geemdizajes?
elementos del juego Totalmente de acuerdo () De acuerdo () Indeciso () En desacuer
asumiendo diferentes roles Totalmente en desacuerdo ()
generando beneficio:
evidentes en el aprendiza Gamificacion M Definicién 3.- ¢ Conoce sobre el término gamificacién?
significativo del educando. 1  Beneficios Totalmente de acuerdo () De acuerdo () Indeciso () En desacuel

Totalmente en desaerdo ()

4.- ¢ Utiliza herramientas de gamificacion como apoyo para el desarrol

aprendizajes?

1 Kahoot! Totalmente de acuerdo () De acuerdo () Indeciso () En desacuet
Herramientas de 1 Classcraft Totalmente en desacuerdo ()
gamificacion 1 Educaplay
9 Cerebrit 5.- ¢Ha utilizado la herramienta de Kahoot! coraourso para evaluar lo
7 Socrative aprendizajes alcanzados por el estudiante?
1 OQuizizz Totalmente de acuerdo () De acuerdo () Indeciso () En desacuet

Totalmente en desacuerdo ()
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6.- ¢ Utiliza Educaplay como recurso para evaluar los aprendizajes alcar
porel estudiante?
Totalmente de acuerdo () De acuerdo () Indeciso () En desacuet

Totalmente en desacuerdo ()

7 .- ¢ Implementa en su aula de clase, la herramienta Cerebriti para eval
aprendizajes alcanzados por el estudiante?
Totalmente deacuerdo () De acuerdo () Indeciso () En desacuerd

Totalmente en desacuerdo ()

8.- ¢, Conoce sobre los beneficios de Quizizz, como herramienta para e
los aprendizajes?
Totalmente de acuerdo () De acuerdo () Indeciso ( YdeSacuerdo ()

Totalmente en desacuerdo ()

9.- ¢Utliza Socrative para evaluar a sus estudiantes en activic
sincrénicas?
Totalmente de acuerdo () De acuerdo () Indeciso () En desacuel

Totalmente en desacuerdo ()

10- ¢, Conocesobre las bondades que brinda la herramienta Classcraft?
Totalmente de acuerdo () De acuerdo () Indeciso () En desacuel

Totalmente en desacuerdo ()

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
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Cuadro N° 5. Variable dependiente: Estrategias de evaluacion

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS TECNICAS E
INSTRUMENTOS

Estrategias de evaluacion 1.- ¢ Usted aplica la evaluacién diagnostica al inicio del periodo acadén  Técnica:

La estrategia evaluacién sc 1  Diagnéstica Totalmente de acuerdo () De acuerdo () Indeciso () En desacuet  Encuesta

un conjunto de actividade Tipos de evaluacion 9§  Formativa Totalmente en desacuerdo ()

que utiliza el docente para ¢ 1  Sumativa Instrumento:

proceso evaluativo de un tenr 2.- ¢ Aplica la evaluacion formativa durante el periodo académico? Cuestionario

en particular. Su utilizacién s Totalmentede acuerdo () De acuerdo () Indeciso () En desacuerc

manifiesta de acuerdo a Ic Totalmente en desacuerdo ()

diferentes tipos de evaluacié

gque se ajustan a cac 3.- ¢ Aplica la evaluacion sumativa durante el periodo académico?
momento y  modalidac Totalmente de acuerdo () De acuerdo () Indeciso () En desacuet
educdiva, especificamente e 1 Dedesempeiio  Totalmente en desacuerdo ()

entornos  virtuales  de Evaluacionenentorno: ¢ cognitivo

aprendizaje. virtuales q 4.- ¢Cree usted necesario la implementaciéon de herramientas tecnol

Por carpetas
para evaluar al estudiante en linea?
Totalmente de acuerdo () De acuerdo () Indeciso () En desacuel

Totalmente en desacuerdo ()

5.- ¢ Ha reibido capacitaciones sobre herramientas tecnolégicas que se
aplicar en el proceso de evaluacion del aprendizaje?
Totalmente de acuerdo () De acuerdo () Indeciso () En desacuet

Totalmente en desacuerdo ()

6.- ¢ Estaria de acuerdo ertiter capacitacion relacionada a las diferen

herramientas tecnoldgicas para evaluar?
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Totalmente de acuerdo () De acuerdo () Indeciso () En desacuet

Totalmente en desacuerdo ()

7 - ¢ Realiza usted evaluaciones para conocer las habilidadlesiuales de
orden superior, actitudes y habilidades comunicativas del estudiante?
Totalmente de acuerdo () De acuerdo () Indeciso () En desacuel

Totalmente en desacuerdo ()

8.- ¢ Realiza usted evaluaciones que permitan evidenciar lasidzghes que
tiene el estudiante al momento de crear un producto o participar en &
actividad?

Totalmente de acuerdo () De acuerdo () Indeciso () En desacuer

Totalmente en desacuerdo ()

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
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Procedimientoy recoleccién de la informacion

Una vez planteada y analizada | a probl em8t.

serie de pasos o fases dge idherspig@gaai compld

se describen a continuaci - - n:

1 Sustentaci -n de | a melasd®d»idbygsa adre dlagu mo

referencial es.

1T Selecci -n de un instrumento de medi ci n
pobl aceis-tru dd eo .

Validez de instrumento (cuestionario) a
Confiabilidad del instrumentcuestionariopor medio del coeficiente de Alpha

de Cronbach

T Aplicaci - -n del I rpsotbrl veontE jneénoo vda i fdisn wad el oa,
obtener | as observaciones y mediciones d
Tabulaci -n y representaci-n de datos obt
An8lisis e interpretaci-n de | os resulta

Conclusiones y recomendaciones.

Método

Esta investigacion se enmarca en el método inductivo, que Gagidajal (2019),
el méodo inductivohace referenciaestructuraconclusiones generales partiendo de una
hipétesis en particular, a su vez, se fundamenta en la experimentacion y observacion de
hechos en particular para de esta manera construir una conclusion general sobre estos

hechos.

Es decir, el método inductives un modo de razonar que lleva al investigador a
obtener conclusiones generales partiethelda observacidodeideas particulares, por lo
tanto, se llega a establecer conclusiones por medio de la experiem@ate caso.es
aplico dicho método, ya quee platearon varias premisas sobldimitado uso de
herramientas de gamificacion como estrategia de evaluacion para estudiantes de quinto

de basica d& Institucion Educativa Particular Montessori
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Técnica de recolecciéon de datos

Desde la posicion de Gonzélez, Alvarado y Marin (201&)técnica de
recoleccion de datosomprende disefiar un proposito detallado de los procesos que
conlleve a reunir informacion y/o datos con un objetivo especifico, una vez reconocidas
las necesidadete informacion, el siguiente paso es escoger los instrumentos y técnicas
de recoleccion de informacion, las mismas que deben ser validadas y confiables para

poder tomar decisiones.

Al respecto,existe diversas té@as para recolectar datogna deellas es el
cuestionarioBernal (2018)expresa quegsta técnicae usa para obtener informacién a
través de preguntas dirigidas a una muestra representativa de la poblacion. Asimismo,
esteel cuestionariose basa en el método inductivo, por tanto, pdeeun numero
suficiente de datos para establecer conclusiones a nivel general. Su preparacién consiste
en preguntas sencillas y cortas, las cuales deben incluir los puntos importantes sobre los

cuales se desea recolectar informacion.

Instrumentos de recoéccion de datos

En tal sentido, para los instrumenttes recoleccion de datos se himo deuna
encuestaen Google Forms a los docentes de la Institucion Educativa Pasdicul
Montessori constituida por J8eguntas estructuradas relacionadas con el objeto y campo
de estudio.

Validez del instrumento

La validez de un instrumentiemedicionsegurHernandez, Fernandez y Baptista
(2014) se evalia sobrdos principiosde todos los tipos devidencia.Si existemayor
evidencia de validez de contenido, de validez de criterio y de validez de construicto
instrumento de medicion, éste se acercara mas a representar las varialjerrgue

medir.
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En tal sentidogl instrumentoaplicadoparamedir el uso de herramientas de
gamificacion en ldnstitucion Educativa Particular Montessba sidovalidadoa juicio
de expertogpor medio de unfichaquecontempla la aprobacién o desaprobacién de cada

pregunta y su respectiva argumenta@arcaso de ser necesario.

Cuadro N° 6. Validacion de Instrumentos

Validador Especialidad Institucion Observaciones
Gabriela Arévalo Computacion IEP Sin
A MONT E S S Oobservaciones
José Manuel GémezInvestigador Universidad Cambio de
Tecnologica palabras
Indoamérica

Elaborado por: Moreno, M. (2021)

Confiabilidad del instrumento

Para la determinacion de la confiabilidad del instrumento, el siancarga de
proporcionar informacion acerca @es lherramientas de gamificacion, se utiézéalculo
de coeficiente de Alpha de Cronbach gdtblacidon pilotopertenecienta la Uhidad
Educativa Particulata Salle y la Academia Militar del Vall®icha poblacién piloto,

estaba conformada por 16 docentes con caracteristicas homogéneas a la poblacién real.

De acuerdo a lo anterior, eélculo de coeficiente de Alpha de Cronbaegun

Maese, Alvarado, Valles y Ba€z2 0 1 6 ) i p e fiahiliddad ede coresidténcia | a
interna, grado en que las respuestas son consistentes a través de los items dentro de una
me di ci - n@alcflgndode4dbre la base de la siguiente férmula.
Q B .,
| T o P -
Donde:

| k = n¥Yamero de 2t ems
1 (i )vzard anza de cada 2tem
1 (X% )2 = varianza del cuestionario total

El procedimiento realizado es el que se muestra
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Cuadro N° 7. Procedimiento en Excel parael calculodéhl pha de Cronbach

Ttems
DOCENTE] 1 2 3 4 s 6 i 8 a4 1 1 12 13 1M 15 16 17 18 TOTALES
1 a[3[3[2[1[3[2[]2[]2][2[3[3[a[a[3][a[3][3 51
2 4 a[3 1| 0|0|0|0|0 0 0 |o0|0[a[2]aal1 27
3 4| ala4aaa]a]a]a[3[1]|alalalalalala 68
4 3| 3|42 0|o0]o0[1[1[1[1]|3|a]|a 331 34
s 4 4 4 4 2 2 3 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 60
-] 4 4 4 4 3 3 2 2 4 2 2 3 4 4 4 4 4 4 61 Alternativas Frecuencia
7 4 4 4 4 3 [1] 1] 1] ['] [1] L] 4 4 4 4 4 4 4 51 Tataimente de acusrdo [}
& 3 3 3 2 4 [1] 1] 1] ['] [1] 3 3 2 3 3 4 2 3 38 Die acuerdo 3
] 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 60 Indeciso 2
10 4 4 3 3 2 3 4 2 F3 2 94 4 3 4 F3 4 4 3 ST En desacuerdo 1
il 4 4 4 4 4 2 4 4 F3 2 4 4 4 4 4 3 4 4 65 Tataimente en desacuerdo [i]
12 3 3 4 3 4 4 1 3 1 1 4 4 4 4 1 4 1 3 52
13 4 3|43 |0|0|0|1|0 [0 1|1|0|a|1]3]3][3 31
" a|a[3[3[a|a| 1|31 [3[a|3|3|a|3]aa[s3 58
15 3| alala[3|3|2|2|1 (4 [3|2|alalzalal3 56
b 4 a3 2|2 |4|2|4|3 2 4|4 |a|3 |3 a4/ 2]a 58
027037037 097 247 27" 22" 22 27 18 2715197 02" 117 027 037 04
k 23
SumWar 233
K 52 = #H
- 25
K-1 S;
kik-1 10
Tsumal toi. 0.3

Alfa Cron 0.9

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Cuestionario a docentes

El anteriorcuadrq muestra el procedimiento realizado cohdaramientale Excel,
el cual generé como resulta@®, determinandossomo una confiabilidad alta, lo que
permite indicar que el instrumento esta apto para ser paelseaia poblacion real y de
alli extraer la informacion necesaria para establecer el ardlisterpretacion de los
resultados, que posteriormente permitiran emitir las conclusiones y recomendaciones de

acuerdo a los objetivos de la investigacion.

Reaultados del diagnéstico de la situacion actual

Encuesta dirigida a |l os docentes de |l a I|Inst

1.- ¢Cree usted que es importante la utilizacién de recursos tecnolégicos como apoyo

didactico en los procesos desefianza?

Cuadro N° 8. Utilizacién de recursos tecnoldgicos como apoyo didactico en los procesos de

ensefanza
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 12 75
De acuerdo 4 25
Indeciso 0 0
En desacuerdo 0 0
Totalmente emlesacuerdo 0 0
Total 16 100

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes
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m Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

m Totalmente en desacuerd

Grafico N° 7 Utilizacion de recursos tecnologicos come

apoyo didactico en los procesos de ensefianza
Elaborado Por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes

En la encuesta presentada a los docentes sobre la importancia de la utilizacion de
recursos tecnoldgicos como apoyo didactico en los procesos de ensefianza, muestran que
el 75% de los docentes estan totalmente de acuerdo y el 25% sefiala estar de acuerdo.
Edos resultados permiten aseverar que los docentes buscan por medio de la tecnologia
generar un cambio en beneficio a la educacion. La mayoria de los docentes consideran
que los recursos tecnolégicos son de gran importancia, pues, permiten reforzar los
aprendizajes, por lo tanto, se requiere de una adecuada preparacion por parte del docente
y es justamente lo que se pretende al plantear una capacitacion sobre algunas de las

herramientas tecnoldgicas existentes, especificamente de gamificacion.

2.- ¢Consiéra usted que las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion

favorecen el desarrollo de aprendizajes?

Cuadro N° 9. Las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion en la en el desarrollo

de aprendizajes

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 8 50
De acuerdo 8 50
Indeciso 0 0
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerd: 0 0

Total 16 100
Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes
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m Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

m Totalmente en desacuerd:

Grafico N° 8 Las nuevas tecnologias de la informacion

comunicacién en la en el desarrollo de aprendizajes
Elaborado Por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes

En la encuesta aplicada a los docentes, en relagblasnuevas tecnologias de
la informacién y comunicacion favorecen el desarrollo de aprendizajes, se evidencia que
el 50% de los docentes estan totalmente de acuerdo y un porcentaje igual (50%) estuvo
de acuerdo. Estos resultados permiten afirmar qudaeera digital que se vive
actualmente, se considera indispensable el uso de las nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacion en los diferentes &mbitos y en especial en la educacion,
donde los docentes se ven en la necesidad de innovar e impledielmas tecnologias
para lograr el interés del estudiante, resultandole el aprendizaje mas sencillo, por lo tanto,
es importante que los docentes sigan preparandose sobre estos temas para poder servir

como mediadores del proceso de ensefaapeendizaje

3.- ¢, Conoce sobre el término gamificacion?

Cuadro N° 10. La gamificacion

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 6
De acuerdo 10 63
Indeciso 5 31
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerd: 0 0
Total 16 100

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes
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m Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

m Indeciso

En desacuerdo

m Totalmente en desacuerd

Grafico N° 9 La gamificacion
Elaborado Por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes

En la encuesta presentada a los docentes, respecto si conocen el termino
gamificacion, se muestra que el 6% de los docentes estan totalmente de acuerdo, el 63%
de acuerdo y el 31% indecisos, es decir, existe un alto porcentaje de docentes que conocen
sobrela gamificacién. Estos resultados expresan que los docentes tienen una nocion de
lo que significa gamificacion, lo que les permitira tener apertura a la utilizacion y manejo
adecuado de herramientas gamificadas que se trabajaran en el curso de capacitacio
propuesto. Ademas, es viable grupos de trabajo colaborativos para intercambiar ideas y

generar redes de trabajo cooperativas.

4.- ¢ Utiliza herramientas de gamificacion como apoyo para el desarrollo de aprendizajes?

Cuadro N° 11. Herramientas de gamificacion para el desarrollo de aprendizaje

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 13
De acuerdo 13 81
Indeciso 1 6
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerd: 0 0
Total 16 100

Elaborado por: Moreno, M.(2021)
Fuente: Encuesta a docentes
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m De acuerdo
m Indeciso
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= Totalmente en desacuerd

Grafico N° 10 Herramientas de gamificacion para el desarrollo
de aprendizaje

Elaborado Por: Moreno, M. (2021)

Fuente: Encuesta a docentes

En la encuesta aplicada a los docentes, respecto a si ulibreamientas de
gamificacién como apoyo para el desarrollo de aprendizajes, muestran que el 13% esta
totalmente de acuerdo, 81% de acuerdo y el 6% indecisos lo que podria indicar que la
mayoria de docentes no solo reconoce que existe una gama amplieadeemeas de
gamificacion que se puede implementar en el proceso de ensefggmeadizaje, Sino
que también reconocen que su utilizacion adecuada mejora en gran medida su praxis

educativa, desarrollando el interés y trabajo autbnomo en los estudiantes.

5.- ¢Ha utilizado la herramienta de Kahoot! como recurso para evaluar los aprendizajes

alcanzados por el estudiante?

Cuadro N° 12. Kahoot! como recurso para evaluar aprendizajes

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 4 25
De acuerdo 5 31
Indeciso 4 25
En desacuerdo 1 6
Totalmente en desacuerd: 2 13

Total 16 100
Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes
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Grafico N° 11 Kahoot! como recurso para evaluar aprendizajes
Elaborado Por: Moreno, M.(2021)
Fuente: Encuesta a docentes

En la encuesta aplicada a los docentes sobre el uso de la herramienta de Kahoot
como recurso para evaluar los aprendizajes alcanzados por el estudiante, se muestra que
el 25% est4 totalmente de acuerdo, 3h&nifiesta estar de acuerdo, el 25% optan por la
opcién de indeciso, el 6% en desacuerdo y el 13% totalmente en desacuerdo. Estos
resultados son favorables, pues muestra que los docentes estan buscando innovar a traves
del uso de diferentes herramientasgdenificacion. De manera que, se puede aseverar
que Kahoot es una de las herramientas mas sencillas de manejar, tanto para el docente
gue es el encargado de disefar las preguntas, como para el estudiante que es quien juega
y aprende simultaneament@&plicar correctamente esta herramienta de gamificacion,

generard resultados favorabpesa el aprendizajge los estudiantes.

6.- ¢Utiliza Educaplay como recurso para evaluar los aprendizajes alcanzados por el

estudiante?

Cuadro N° 13. Educaplay, recurso de evaluacion de aprendizajes

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 12
De acuerdo 2 12
Indeciso 4 25
En desacuerdo 6 38
Totalmente en desacuerd: 2 13

Total 16 100
Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes
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Grafico N° 12 Educaplay, recurso de evaluacion de aprendizajes
Elaborado Por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes

En la encuesta presentada a los docentes, acerca del uso de educaplay como
recurso paravaluar los aprendizajes alcanzados por el estudian®/ald los docentes
menciond estar totalmente de acuerdo, mientras qu&2elopiné estar de acuerdo, el
25% optd por la alternativa indeciso, el 38% sefial6 estar en desacuerdo y el 13% restante
dijo estar totalmente en desacuerdo. Con estos resultados, es pertinente considerar que en
la capacitacion a realizarse, se dé una explicacion méas detallada sobre la plataforma
Educaplay, puesto que, dicha herramienta no solo permite evaluar aprendizajes sino
también reforzar contenidos por medio de la creacion de diferentes actividades
educativas, por lo tanto, es conveniente que los docentes tengan un dominio mas profundo

sobre dicha herramienta y sus mdltiples beneficios.

7 .- ¢ Implementa en su aula desdala herramienta Cerebriti para evaluar los aprendizajes

alcanzados por el estudiante?

Cuadro N° 14. Cerebriti como herramienta para evaluar los aprendizajes

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0
De acuerdo 2 13
Indeciso 5 34
En desacuerdo 5 33
Totalmente en desacuerd: 3 20
Total 16 100

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes
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Grafico N° 13 Cerebriti como herramienta para evaluar los

aprendizajes

Elaborado Por: Moreno, M.(2021)

Fuente: Encuesta a docentes

En la encuesta disefiada a los docentes, respecto a la implementacién de la

herramienta cerebriti en el aula de clase para evaluar los aprendizajes alcanzados por el
estudiante, el 3% manifestd estar decuerdo, el 33% sefald la opcideciso, otro
porcentaje igual al anterior (33%) indicO estar en desacuerdo y el 20% restante se mostro
totalmente en desacuerdo. Estos resultados permiten aseverar que la mayoria de los
docentes desconocen sobre Cerebpitir lo cual, es necesario en la capacitacion a
realizarse, brindar informacion adecuada, amplia y detallada sobre esta herramienta de
gamificacion, gue permite a los docentes transformar contenidos de aprendizaje en juegos
interactivos, con la finalidade poner a prueba los conocimientos del estudiante de una

manera divertida.

8.- ¢Conoce sobre los beneficios de Quizizz, como herramienta para evaluar los

aprendizajes?

Cuadro N° 15. Quizizz como herramienta para evaluar los aprendizajes

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 8 50
De acuerdo 3 19
Indeciso 4 25
En desacuerdo 1 6
Totalmente en desacuerd: 0 0

Total 16 100
Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes
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Grafico N° 14 Quizizz como herramienta para evaluar los

aprendizajes
Elaborado Por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes

En la encuesta presentada a los docentes, respecto a si conocen los beneficios de
Quizizz, como herramienta para evaluar los aprendizajes, se muestra que el 50% indicé
estar totalmente de acuerdo, mientras que el 19% sefialo estar de acuerdo, el 25% opto
por la opcidn indeciso y el 6% respondio estar en desacuerdo. Estos resultados permiten
afirmar que Quizizz es una de las herramientas mas utilizadas por los docentes de la
Institucidn Educativa Particular Montessori, de igual manera, se ha de considerar
proponer con mas frecuencia su uso, con la finalidad de incentivar a ese minimo

porcentaje de docentes a innovar y crear nuevas propuestas de evaluacion por medio de

plataformas digitales.

9.- ¢ Utiliza Socrative para evaluar a sus estudiantestaridades sincrénicas?

Cuadro N° 16. Socrative para evaluar actividades sincrénicas

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 6
De acuerdo 3 19
Indeciso 6 38
En desacuerdo 3 19
Totalmente en desacuerd: 3 19
Total 16 100

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes
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Grafico N° 15 Socrative para evaluar actividades sincronicas
Elaborado Por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes

En la encuesta aplicada a los docentes de la Institucion Educativa Particular
Montessori, respecto al uso de Socrative para evaluar a los estudiantes en actividades
sincronicas, €% de los docentes menciono estar totalmente de acuerdo, mientras el 19%
indico estar de acuerdo, el 38% optd por la opcidn de indeciso, el 19% marco estar en
desacuerdo y un porcentaje igual al anterior (19%) sefialé estar totalmente en desacuerdo.
Segun estos resultados se puede aseverar los docentes desconocen de Socrative y po
tanto no lo han usado. De manera que, es importante orientar al docergkeysade
estaherramienta en actividades sincrénicas, puesto que mantiene el interés del estudiante
durante la sesion de clase y refuerza el contenido dado, lo que garanélentes

resultados de aprendizaje de una manera creativa e interesante.

10- ¢, Conoce sobre las bondades que brinda la herramienta Classcraft?

Cuadro N° 17. Beneficios de la herramienta Classcraft

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente dacuerdo 2 12
De acuerdo 5 31
Indeciso 3 19
En desacuerdo 4 25
Totalmente en desacuerd: 2 13
Total 16 100

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes
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Grafico N° 16 Beneficios de la herramienta Classcraft
Elaborado Por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes

En la encuesta aplicada a los docentes de la Institucion Educativa Particular
Montessori, con relacion a si conocen sobre las bondades que brinda la herramienta
Classcraft, se muestra quel@ dijoestar totalmente de acuerdo, el 31% sefialé estar
de acuerdo, el 19% indicé estar indeciso, el 25% en desacuerdo y el 13% restante
menciono estar totalmente en desacuerdo. Segun estos resultados los docentes no conocen
a profundidad Classcraft, como congssutia, no aplican dicha herramienta en el aula de
clase. Es por ello, que se considera que en la capacitacion se analice y se explique de
forma clara y detallada sobre los multiples beneficios que tiene Classcraft y lo divertido

que puede llegar a ser pdoa estudiantes aprender por medio del juego.

11- ¢ Usted aplica la evaluacion diagndstica al inicio del periodo académico?

Cuadro N° 18. Evaluacion diagnostica al iniciar el periodo académico

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente dacuerdo 9 56
De acuerdo 6 38
Indeciso 0 0
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerd: 1 6

Total 16 100
Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes
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Grafico N° 17 Evaluaciéon diagnéstica al iniciar el periodo
académico

Elaborado Por: Moreno, M. (2021)

Fuente: Encuesta a docentes

En la encuesta disefiada a los docentes, respecto a aplicacion de la evaluacién
diagndstica al inicio del periodo académico, se muestra gp@2eImanifestd estar de
acuerdo, el 38% menciono estar de acuerdo y un porcentaje del 6% sefialo estar totalmente
en desacuerdo. Con estos resultados se puede afirmar que la mayoria de los docentes para
tener una apreciacion clara y precisa de como se dr@meacadémicamente sus
estudiantes, realizan una prueba inicial para estructurar con los resultados un programa
en funcién a las necesidades que presentan los estudiantes, de manera que, para la

creacion de estas evaluaciones se puede hacer uso de émtiaarde gamificacion.

12- ¢ Aplica la evaluacién formativa durante el periodo académico?

Cuadro N° 19. Evaluacion formativa durante el periodo académico

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 6 37
De acuerdo 7 44
Indeciso 2 13
En desacuerdo 1 6
Totalmente en desacuerd: 0 0
Total 16 100

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes
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Gréafico N° 18 Evaluacién formativa durante el periodo
académico

Elaborado Por: Moreno, M. (2021)

Fuente: Encuesta aocentes

En la encuesta aplicada a los docentes de la Institucion Educativa Particular
Montessori, sobre la aplicacion de la evaluacién formativa durante el periodo académico,
el 38% manifestd estar de acuerdo, el 44% indic6 estar de acuerdo, epfi@Yor la
opcion indeciso y el 6% sefalé estar en desacuerdo. Con estos resultados, se puede
asegurar que los docentes en su mayoria disefian espacios para valorar el avance de los
aprendizajes alcanzados por el estudiante y determinar a tiempo si earinece
reorganizar contenidos, realizar adaptaciones, es decir, ejecutar cambios para lograr los
objetivos establecidos, para lo cual, se puede hacer uso de la gamificacibn como un

recurso innovador para el aula de clase.

13- ¢ Aplica la evaluacién sumasivdurante el periodo académico?

Cuadro N° 20. Evaluacién sumativa durante el periodo académico

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 5 31
De acuerdo 9 56
Indeciso 0 0
En desacuerdo 2 13
Totalmente en desacuerd: 0 0

Total 16 100
Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes
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Grafico N° 19 Evaluacion sumativa durante el periodo
académico

Elaborado Por: Moreno, M. (2021)

Fuente: Encuesta a docentes

En la encuesta planteada a los docentes de la Institucion Educativa Particular
Montessori, en relacién con la aplicacién de la evaluacién sumativa durante el periodo
académico, se muestra que el 31% dijo estar totalmente de acuerdo, el 56% manifesto
estarde acuerdo y el 13% indic6 estar en desacuerdo. Dichos resultados permiten aseverar
que la mayoria de los docentes disefian una evaluacién sumativa con la finalidad de
conocer si los objetivos, contenidos y las estrategias seleccionadas fueron las gorrectas
en caso de no ser asi, realizar las modificaciones pertinentes para el siguiente periodo
académico.

14- ¢ Cree usted necesario la implementacion de herramientas tecnolégicas para evaluar

al estudiante en linea?

Cuadro N° 21. Herramientas tecnoldgicas para evaluar en linea

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 11 69
De acuerdo 5 31
Indeciso 0 0
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerd: 0 0
Total 16 100

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta alocentes
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Grafico N° 20 Herramientas tecnoldgicas para evaluar en

linea
Elaborado Por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes

En la encuesta presentada a los docentes de la Institucion Educativa Particular
Montessori, sobre la implementaciéon de herramientas tecnologicas para evaluar al
estudiante en linea, se muestra que el 69% esté totalmente de acuerdo, el 31% manifesto
estar @ acuerdo. Estos resultados permiten afirmar que los docentes quieren innovar y
generar cambios en el proceso educativo a través del uso de herramientas tecnoldgicas,

como recurso para evaluar los aprendizajes logrados por el estudiante.

15- ¢ Harecibido capacitaciones sobre herramientas tecnoldgicas que se puede aplicar en

el proceso de evaluacion del aprendizaje?

Cuadro N° 22. Capacitaciones sobre herramientas tecnoldgicas para evaluar

aprendizajes

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 6
De acuerdo 5 31
Indeciso 1 6
En desacuerdo 7 44
Totalmente en desacuerd: 2 13
Total 16 100

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes
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Grafico N° 21 Capacitaciones sobre &rramientas

tecnoldgicas para evaluaaprendizajes
Elaborado Por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes

En la encuesta presentada a los docentes, sobre si han recibido capacitaciones
sobre herramientas tecnologicas que se pueda aplicar en el proceso de evaluacion del
aprendizaje, se muestra gele6% esta totalmente de acuerdo, el 31% enfatiz6 estar de
acuedo, el 6% dijo estar indeciso, 44% en desacuerdo y el 13% restante mencion6 estar
totalmente en desacuerdo. Segun estos resultados, se evidencia que existe inconvenientes
por parte de la Institucidon para poder brindar alguna capacitacién a sus docemtes sob
herramientas tecnolégicas, por tal motivo, se considera enfatizar sobre la importancia del

autoaprendizaje que debe tener el docente

16- ¢Estaria de acuerdo en recibir una capacitacién relacionada a las diferentes

herramientasecnoldgicas para evaluar?

Cuadro N° 23. Capacitacion relacionada a las herramientas tecnolégicas para

evaluar
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 13 81
De acuerdo 3 19
Indeciso 0 0
En desacuerdo 0 0
Totalmente emlesacuerdo 0 0
Total 16 100

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes
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Grafico N° 22 Capacitacion relacionada a las herramientas

tecnoldgicas para evaluar
Elaborado Por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes

De acuerdo con el criterio de los docentes encuestados, se muestra que el 81%
esta totalmente de acuerdo en recibir una capacitacion relacionada a las diferentes
herramientas tecnolégicas para evaluar y el 19% menciono estar de acuerdo. Con estos
resultads se puede afirmar que la mayoria de los docentes no tendrian inconveniente en
ser capacitados sobre algunas herramientas tecnolégicas que les puede ser util al momento

de evaluar los aprendizajes alcanzados por el estudiante.

17- ¢Realiza usted evaluanes para conocer las habilidades intelectuales de orden

superior, actitudes y habilidades comunicativas del estudiante?

Cuadro N° 24. Evaluacionespara conocer las habilidadey actitudes

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 19
De acuerdo 10 62
Indeciso 2 13
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerd: 1 6
Total 16 100

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes
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Grafico N° 23 Evaluacionespara conocer las habilidades

actitudes
Elaborado Por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes

De acuerdo con el criterio de los docentes encuestaglg®ecto a si realiza
evaluaciones que permitan conocer las habilidades intelectuales de orden superior,
actitudes y habilidadesomunicativas del estudiantse muestra quel 19% esta
totalmente de acuerdo, el 62% manifestd estar de acuerdo, el 13% sefial6é la opcién
indeciso y el 6% menciono estar totalmente en desacuerdo. Segun estos resultados, se
evidencia que la mayoria de ldscentes evallan a sus estudiantes para tener una mejor
apreciacion sobre sus habilidadesto comunicativas como intelectualdestrezay
actitudes lo cual es beneficioso para ambos. De manera que, se puede hacer uso de

herramientas gamificadas para quereteso evaluativee torne entretenidono tedioso.

18- ¢Realiza usted evaluaciones que permitan evidenciar las capacidades que tiene el

estudiante al momento de crear un producto o participar en alguna actividad?

Cuadro N° 25. Evaluaciones paraevidenciar las capacidades del estudiante al crear

un producto o participar en una actividad

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 8 50
De acuerdo 7 44
Indeciso 1 6
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerd: 0 6
Total 16 100

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes
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Grafico N° 24 Evaluacionesque permitan evidenciar las
capacidades del estudiante al crear un producto o participal

en una actividad
Elaborado Por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Encuesta a docentes

De acuerdo con la opinion de los docentes encuesteekecto a si realiza
evaluaciones que permita evidenciar las capacidades que tiene el estudiante al momento
de crear un producto o participar en alguna activisathdica quel 50% esté totalmente
de acuerdo, el 44% menciond estar de acuerdo y el 6% opto por la opcidn indeciso. Dichos
resultados permiten aseverar que la mayoria de los docentes de la Institucion Educativa
Particul ar A Mo nt e spara comocer lgsehabdidades deleestydimrdel o0 s
cuando crea algo o participa en un proyecto, sin embargo es importante sefialar que para
lograr la efectividad de la gamificacién en el proceso de ensefianza aprendizaje, es
necesario que los docentes las managgtuadamente y las apliquen de forma correcta

en los momentos de aprendizaje.

Conclusiones y recomendaciones

Luego de habeaplicado las encuestas a todos los docentes de la Institucién
Educativa Particular Montessori se determmsiduiente:

Los docentes de |l a Instituci-n Educati va
los recursos tecnoldgicos son de gran utilidad, puesto que, es innovador, permite reforzar
aprendizajes a través de diferentes plataformas y herramientas, niotstaichante,

permite crear un ambiente de compaferismo, entre otros beneficios. Los encuestados
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sefalaron tener nocion de lo que es la gamificacion, sin embargo, existe desconocimiento
y poco dominio sobre algunas herramientas de gamificacion y suscies)eéiles como:
Educaplay, Cerebriti, Socrative. A su vez, los profesores mencionan que no poseen
informacion sobre Classcraft y tampoco han aplicado dicha herramienta de gamificacion.
Asi mismo, manifiestan que si aplican en el proceso de ensenajxandizaje las
evaluaciones de diagndstico, sumativas y formativas para valorar el progreso del

estudiante pero no por medio del uso de la tecnologia.
Por lo anterior descrito, para la propuesta de este trabajo de investigagiemtsa la

elabora@ion de unaguia didacticasobre uso dénerramientas de gamificacion como

estrategiale evaluacion de aprendizajes.
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CAPITULO Il

LA PROPUESTA

Propuesta de solucién al problema

Nombre de la propuesta

Guia didacticaobre uso dénerramientas de gamificacion como estratelgi@valuacion

de aprendizajes

Contextualizacion

La propuesta se llevara en el proceso evaluativo de las diferentes asignaturas y

esta especificamente direccionada a los 16 docentes que formtaRIA Mont essor i 0

Definicién del tipo de producto

Consiste en la creacion dma guia didacticpara apcar adecuadamente las
herramientas de gamificacion como una estrategia de evaluacion de los aprendizajes en
estudiantes de educacion general basica.

Contribucién a solucionar las insuficiencias

Dicha propuesta contribuye para que los docentes conozcanlcaue es la

gamificacion y las diferentes herramientas que existen actualmente y que pueden
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implementarse como una estrategia para evaluar los aprendizajes de los estudiantes de
manera interetiva y entretenida, dejando de lado una educacién tradicional que
contempla estudiantes desmotivados y cansados de ser evaluados y clase monétonas. De
tal manera quda guia didacticgpermite a los docentes tener baseformacion y una

breve explicacin sobre algunas de las herramientas de gamificac@mno funcionan y

como utilizarlagen el @&mbito educativo, especificamente en la evaluacion.

Objetivos de la propuesta

Objetivo general

Crear um guia didacticasobrecomo usaradecuadamente ldserramientas de

gamificacion como estrategia para evaluar los aprendizajes.

Obijetivos especificos

1 Establecer conceptos y diferencias sobre algunos términos relacionados a la
gamificacion.

1 Explicar para q& sirvecada una de las herramientas de gamificagi@mo
funcionaa través del disefio dma evaluacion sobre una destreza (tema).

f Capacitar a | os docentes de |l a Instituci
el uso adecuado de herramientas de gamificacibn como estrategia para evaluar los

aprendizajes.

Elementos que la conforman

1 Contienela planificacion que involucrdos datos informativos, tema, unidad
didactica, objetivos a lograr, criterios de evaluacion, destrezas con criterio de
desempeiio, estrategias metodoldgicas, recursos y evaluacion.

91 Descripcionpaso a paso de coOmo ingregaregistrarse en cada urde las
herramentas de gamificacion

1 Proceso para elaborar preguntas en Quizizz, Kahoot y Cerebriti.
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1 Implementacion de guia didactiem capacitacion a docentes de la Institucion
Educativa Particular Montessori.
1 Aplicacion de evaluacion con la finalidada®ocer si se alcanzaron los objetivos

de la propuesta planteada.

Fase 1:Andlisis

En Ecuadoun demento importante gbligatorioen la educacién, es @isefio de
la planificaciénescolar, es por ello, que cada docente debe cumplir con la realizacion la
planificacibnmicro curricularconla finalidad deespecificadetalles sobre lo que se va a
tratar en clase, lo que se pretende lograr, los recursos que se va a utilizar, entre otro
aspectogjue van en funcion de los curriculos planteados por el Ministerio de Educacion

y que varian dependiendo del nivel que cursa el estudiante.

Por consiguiente, para poder innovar e implemdraamientas dgamificacion
como estrategia de evaluacion, es necesaritema a continuacion,se muestra un
planificacién micro curricular, disefiada en funcién de las destrezas y objetivos planteado
en el curriculo de educacion general basica media la asignata de Ciencias

Naturales.

Cuadro N° 26. Planificacion Micro curricular de Ciencias Naturales

PLANIFICACION DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO
DATOS INFORMATIVOS
Nombre de lajl nsti tuci -n Educativa Particular i
Institucion:
Nombre del| Mayra Moreno Fecha: | 07-06-2021
Docente:
Asignatura: Ciencias Naturales | Grado: Quinto  de| Afo 20202021
EGB Lectivo:
Tema: Los animalesvertebrados Tiempo: | 4 horas
Unidad Primera
Didactica:
PLANIFICACION

Objetivo de la | O.CN.3.1. Observar y describir animales invertebrados y plantas sin semillas
Unidad: agruparlos de acuerdo a sus caracteristicas y analizar los ciclos reproductivo
Criterios de CE.CN.3.1. Explica la importancia de los invertebrados, reconoclas@mnenaza,
evaluacion: a las que estan sujetos y proponiendo

medidas para su proteccion en las regiones naturales del Ecuador, a partir de

observacion e indagacion guiada 'y en

funcién de la comprension de sus caracteristicas, clasificacion, diversidad y |

diferenciacion entre los ciclos reproductivos de vertebrados e invertebrados.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
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Destrezas con Estrategias Recursos Evaluacion
Criterio De Metodologicas Indicadores de Técnicas e
Desempeifio Evaluacion de la Instrumentos
Unidad de
Evaluacion
CN.3.1.6. Experiencias 9 Computador| I.CN.3.12. Identifica Técnica:
Indagar y Dialogar: ¢Cuales | q Internet las diferencias e Evaluacién
describir el son las 1 Preserdcion | importancia del ciclo
ciclo caracteristicas de g ¢ |magenes | reproductivo (sexual y | Instrumento:
reproductivo | vertebrados? q Cuaderno de asexual) de los Cuestionarios
de los trabajo vertebrados e y juegos
vertebrados y | Conceptualizacion invertebrados de las online.

diferenciarlos
segun su tipo
de

reproduccion.

Observar la
presentacion en
Prezi sobre la
clasificacion de los
animales
vertebrados segun
su reproduccion.

Aplicacion

Realizar un mapa
conceptual en
Mindomo sobre la
reproduccion de los
seres invertebrados

regiones naturales del
Ecuador, para el
mantenimiento de la
vida. (J.3.)

Elaborado por: Moreno, M. (2021)
Fuente: Destrezas del curriculo de educacién general basica

Fase 2: Disefio

En este espacio se define las herramientas aaysa desarrollay alcanzar la

destreza y el objetivo planteado en la planificacion preseatatdaiormentea su vez,

demostrar que las herramientas de gamificacion al implementarse de manera adecuada
pueden servjrno solo para desarrollar contenidsso también comestrategia para
evaluar los aprendizajes alcanzados por el estudiante, ademas de crear un ambiente

divertido y motivador para lagnismos.

Es importante mencionar que cada herramienta presentada, puede ser utilizada en
los diferentes tipos de evaluacion y por consiguiente en los momentos de aprendizaje.
De igual manera, cabe resaltar que los disefios de las aplicaciones ya estan previamente
establecidos por los desarrolladores de las herramientas. Sin embargo, el disefio y
estructura de cada una de las actividades son propias de cada docente y las mismas se

detallan en la fase de desarrollo.
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Seguidamente, se muestra una esquematizacionlaslrerramientas que se van
a implementar para desarrollar el tema de estudio y a su vez las herramientas de
gamificacion que se utilizaran para evaluar a los estudiantes de quirtiuckcion

general basicg medir los aprendizajes alcanzadoslpsrmismos.

Cuadro N° 27.Herramientas para la evaluacion a través de la gamificacian

Quizizz
Q

Pasos para registrarse en Quizizz:

Paso 1: Escribir en el navegador Quizizz e ingresar a la primera of

(https://quizizz.com

<« > O (] P m/searchq LeKk03gzEFU8Sxel -eewzoAyhuFAFN7dg%3A16261984513628s0urce=hp&lei=sOHYOSUEEim-gTY...  T§  ©= (‘,}.
Google quizizz x| 4 Q @ = @
Todos @ Imagenes Q Map: [ Videos @ Noti M: Herramien tas

Cerca de 17,300,000 resultados (0.46 segundos)

htips:#fquizizz.com v Traducir esta pagina
Quizizz — The world's most engaging_learning. platform
Find and create gamified quizzes, lessons, presentations, and flashcards for students, Q uiZiZZ <

employees, and everyone else. Get started for freel

Empresa Quizizz
Join a game Espariol
Start your sireak, play now! Play this game to review Spanish
Mathematics. See more. 10 ¢Aque llamamos o
Traduccion del inglés - Quizizz es una empresa de
. . software de creatividad que se utiliza en clases,
Login QuIZZ Quiz trabajos en grupo, revision previa a las pruebas
QUIZ. NEW. SUPERDRAFT. Log Play this game [0 review examenes, pruebas unitarias y pruebas improvisadas.
n. 2 years ago by. Brenda unaefined. QUE SIGNIFICA LA Permite a los estudiantes y profesores estar en linea
PALABRA al mismo tiempe. Wikipedia (Inglés)
Inicio Sesion | Education Quiz Compatibility Check Ver descripelon original
Play this game 10 review 4. Websockets on ) )
Education. ;Cudl es el agente socket quizizz.com:443. 5. Firewall Fundacién: 2015, Bangalore, India
economico check on Fundadores: Deepak Joy Cheenath, Ankit Gupta

Renuncia de responsabilidad
Mas resultados de quizizz.com »

https://quizizz.com También se hused

Paso 2:Clic en la opcion Unete (Se encuentra en la esquina superior derecha).
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https://quizizz.com/

<« C O hitps//quizizzeom @ 7% = @ 8 -

QUIZIZZ Paraeltrabajo  Para profesores  Escuelas y Distritos 3 Introduzca el cédigo

La plataforma
de compromiso
al 100%

Encuentre y cree cuestionarios gamificados

Paso 3:RegistrarseAl hacer clic en la opciénontinuar con Google, aparecera
cuentas de Gmail que tiene guardadas en el computador, seleccionar una de ¢

ingresar.

& = C @ nupsy/quizizzcom/iogin e @ -

Log in to Quizizz

| i€l Continuar con Google
. P———
H

Paso 4:Se mostrara la pagina principal de Quizizz, en la parte central se
cuestionarios recomendados en relaabdlas preferencias del usuario, en la p
superior se encuentra el buscador y también la opcién para introducir el cAdig
acceder a un juego, en el lado izquierdo se ubica el panel de administracion que
distintas funciones, tales como:

Perfi del usuario: Se encuentran cuestionarios, colecciones y conjunto de
creados por dicho usuario.

Crear: Permite disefiar cuestionarios y lecciones.

Explorar: El usuario puede acceder a cuestionarios creados por otros.

Biblioteca: Lugar donde se almacena los cuestionarios de cada usuario.
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Informes: Se muestra las respuestas correctas e incorrectas de los estudia
tiempo que uso para resolvéicaestionario.

Finalmente, los ajustes que estan relacionados a la cuenta del usuario.
& > C & hitps//quizizzcom/admin# Y6 = @ ( Noseestssincronizando §B) -

QUlZIZZ Q Buscar Biblioteca Quizi.. Introduzca el codigo

Mayra Moreno

¢Qué vas a ensefiar hoy?

I % Explorar

Q_ Busca prueba

Recommended for you Ver més >

Cuactinnaria nicniarine Narmac \irtialac TDI/IA- EADMACANINAMIA Calula :nnta acrandac Ania \lartarac ~

Cuadro N° 28. Herramientas para la evaluacion a través de la gamificacion:

 Kahoot!

Pasos para registrarse en Kahoot

Paso 1. Escribir en el navegador Kahoot e ingresar a la segunda o
(https://kahoot.com

< > O & httpsy//www.google.com/search?q=kahoot +8&sxsrf=ALeKk02FhT015uBgG5bLTYOt01UVe0q2Q%3A1 48310348tei=32jzY1; 4 42gAQ&0. 8 = {}

Q Todos [ Imagenes © Maps [ Videos [ Noticias i Mas Herramientas

Cerca de 9,460,000 resultados (0.53 segundos)

https:#kanoot it v
Play Kahoot! - Enter game PIN here!
Join a game of kahoot here. Kahoot! is a free game-based leaming platiorm that makes it fun to Kahoot! <
leam - any subject, in any language. on any device.

Juego de video
htips:#fkahoet.com v Traducir esta pagina

Kahoot! | Learning_games | Make learning_ awesome!

Kahootl is a game-based learning platform that brings engagement and fun to 1+ billion players Al 89% le gustd este videojuego - o
every year at school, at work, and at home. Sign up for free! Usuarios de Google

Play - App - Al School - Ways io play

Kahoot! &5 una plataforma gratuita que permite la

Otras personas también buscaron x creacion de cuestionarios de evaluacién. Es una
kahoothome  kanoot crear juego herramienta por la que el profesor crea concursos en
Kkahootit create  Kahoot winner el aula para aprender o reforzar el aprendizaje y
create kahoot kahoot.it en espafiol donde los alumnos son los concursantes. Wikipedia
Fecha de estreno inicial: 1 de noviembre de 2012
Géneros: Videojuego en linea. Juego educativo,
Preguntas relacionadas Videojuego de plataformas
¢, Como se entra en Kahoot? v

Otras personas también buscan Ver 10 mas

httos://kahcot.com v . Py m -
Paso 2:Clic en la opcion Unete (Se encuentra en la esquina superior derecha).

65



https://kahoot.com/

& > C (@ nhtips//kahootcom @ Yg 1= @

Eres un maestro, empresa o padre afectado por covid-19? jMira cémo Kahoot! puede apoyarte. Aprende mas

o - =
B [Mescuela B2 trabajo @ hogar (& academiaE) | Pongase en contacto con el Explorar Inicia
Kahoot] - departamento de contenido Jugar sesion  \2en

;Haz que el i iHaz que el tra’baio
remoto sea mas

. e
aprendizaje = atractivol
sea increible! / {Ofrezca capacitacion,

presentaciones, reuniones y eventos
en cualquier plataforma de

Kahoot! ofrece un aprendizaje
videoconferencia con Kahoot!

atractivo a miles de millones.

egistrate gratis! ‘ ety | Comprar Kahoot 360 Pro

- Golosinas para su navegador! Estamos
iMira el Kahoot! = sirviendo buenas galletas para que su
Cumbre de la UDE bajd préxima visita a nuestro sitio web sea

iMira el Kahoot!
WorkMeetup bajo

demanda demanda aun mas impresionante. Puede leer mis
Jzuasz“i iNo sobre las cookies aq

WorkMeetup i Gotcha, estoy de acuerdol

Paso 3:Elegir el tipo de cuenta, en este caso sera la opcion maestro.
<~ =) C () https://create.kahoot.it/auth/register?_ga=2.136126066.2116341736.1626567985-1226834260.1626 56798 5&deviceld=6cb1c475-8932-4d13-922a-4c05... {5 = Q}

Kahoot!

Elige tu tipo de cuenta

Estudiante Uso personal Profesional

Paso 4:Seleccionar el lugar de trabajo, en este caso se escogera la opcion esc

£Ya tienes una cuenta? Iniciar sesién

&< > C B htp kahoot.it/auth/register/user-type?_ga=2.136126066.2116341736.1626567985-1226834260.162656 7985 8deviceld=6cb1c475-8932-4d13-.. ¥§ 1= 32

Kahoot!

< Atris

Describe tu lugar de trabajo

ng m

Educacién Administracién N
Escuela N Profesional
superior escolar

Otro

Paso 5:RegistrarseSe puede acceder con una cuenta de Google, Microsoft o A

En este caso, se continuara con Google, al hacer clic sobre esta opcion se mu
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cuentas de Gmail que el usuario tiene guardadas en el computador, seleccion

ellas para ingresar.
< = C & https kahoot.it/auth/r: up-op! _ga=2.136126066.2116341736.1626567985-1226834260.162656 79858 deviceld=6cb1cd75-.. & Vg 1= q!h

Kahoot!

Registrate con tu email

Email

Contrasefia

cién, ofertas,

yactualizacio

°

i G Continuar con Google ]

i = Continuar con Microsoft ]

[ 3 Continuar con Apple ]
£¥a tienes una cuenta? |niciar sesién

Paso 6:Se muestra los diferentes planes que tiene Kahoot para los usuarios.

caso se va a elegir el plan basico que es gratuito.
& = G B nhtips//kahoot.com/register/pricing-schools/?devicald=6ch1c475-6932-4c13-922a-4c05dBa16d86R Bisessionld=1626582632807 [l Traducido 8 g 1= o
Kahoot!
iSube de nivel Kahoot! cién en cualquier entorno de aprendizaje

Va sea que estés ensefiando en clase o virtualmente, iKahoot! le ayudara a involucrar a los estudiantes, aurnentar la participacion y evaluar el aprendizaje.

maestro

basico Kahoot! pro Kahoot! prima Kahoot! Premium-+

Gratis g $ @ fe 954 G

$36 facturados anualmente $72 facturados anualmente

iComienza con Kahoot! Basico Ensefar i i it D mas pe

Crear kah ; c - o J— jConviértete en el kahoot definitivor

S sd stas, cabezasy v i spues N
rear kahoots con preguntas de . Encuestas, rompecabezas y regunta de "Tipo de respuesta sala de emergencias

cuestionario respuestas de seleccion mdltiple ¥ Més grupos de profesores
« Alojary jugar kahoots « Disefios de diapositivas avanzados + Aprendizaje personalizado ¥ Grupos de profesores ilimitados

Asignar desafios a ritmo de  Biblioteca de imagenes premium + Hasta 500 jugadores por partido + Planes de lecciones con kahoots

, Acceder a mas aplicaciones de
aprendizaje
~ Hasta 2000 jugadores por partido

Actualizar antes de julio 31-4
[ Continuar gratis I Prueba la Prueba la meses estan en nosotros!
prueba prueba
gratuita gratuita m
Prueba la
- - bo orueba <

hitps://create kahoot it

Paso 7:Completar la informacion solicitada en el cuadro que aparece. Al termin

estudiante v Hasta 200 jugadores por partido
~ Hasta 100 jugadores por partido

clic el guardar y continuar.
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& > O (3 httpsi//create.kahoot.it/?_ga=2.249952197.2116341736.1626567985-1226834260.1626567 9858 deviceld=6cb1c475-8932-4d13-9222-4c05.. @b & Yg 1= D ..

iBienvenido a Kahoot!

Comience en un par de clics
Nombr

Mayr

Conéctate con tu escuela @
Pais/Regién

Ecuador

Nombre de la escuela

nstitucion Educativa Particular Montessori I

Paso 8:Se mostrara la pagina principal de Kahoot, en la cual se puede encontra
funciones, tales como:

Parte superior.i

Icono de hogar: Nos lleva a la pagina principal de Kahoot.

Descubre: Se encuentran los cuestionarios elaboradosrgsmusuarios y que pued
ser utilizados.

Biblioteca: Se puede acceder para ver los cuestionarios creados por el usuario
Informes: Se muestra las respuestas correctas e incorrectas de los estudia
tiempo utilizado para resolver el cuestionario.

Grupos: Permite crear grupos para compartir contenido y colaborar entre docel
la actualidad esta funcién solo esta disponible para maestros.
Parte izquierda. T

Informacién sobre la cuenta del usuario.

Parte derecha i

Se encuentra la opcion areKahoot usando plantillas.

Parte inferior. 1

Se puede observar la opcion de colecciones y novedades.
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&= > (@] (&) https:/create.kahoot.it/?_ga=2.89367579.120727526.1627777867-339180494.1627439875 &edeviceld=1471e61d-9539-4c0... ad g = ( No se estd sincronizando ‘@ .

Kahoot‘ Y hogar @ descubrir = biblioteca ol Informes  R8R grupes o Actualizar ﬂ e iy
Mis Kaho... Espacio de equi..
Mayra ! —
¥ mayriimorenc1s I
Ahora, a la siguiente tarea . .
) Cuestionario de
plan: Actualizar prueba
Miembro de:  insitucién Educativa BRI cvimoren ojuegos
Particular Montessori
Ver tode (1)

Mis intereses Agregar intereses

a La solicitud de un perfil verificado & Jugar juego de demostracion Crear un Kahoot Hest kahoot

se guarda como borrador.
iCompletémoaslo hoy mismot

Kahoot! Academy
: Connect t
completa - nereREg
for content sharing!

Visién general de los desafios . . ; ~ N
iBienvenido a Colecciones! Aqui puede crear colecciones y agregar varios
kahoots a ellos. Comience creando su primera coleccién y asignela a sus o
TG Ultimos informes
Los estudiantes juegan de
T eteperaiome srae ==
un periodo de tiempo Aloja tu primer kahoot para
ver los informes aqui.

establecido con preguntasy

respuestas que se muestran
en sus dispositivos. m

Novedades

Pasos para que el estudiante ingrese al juego:
Paso 1. Escribir en el navegador Kahoot e ingresar a la primera oj
(https://kahoot.

< > C 0B htp q eKk00aKcQUoZaG_iVXEETVI4EOhRmveA%3A16274451351018source=hp... 15 1=

kahoot X 4§ Q o]

Q Todos (@ Imagenes © Maps [ videos (& Noticias i Mas Herramientas

Cerca de 8,680,000 resultados (0.38 segundos)

https:#kahoot it +
Play Kahoot! - Enter game PIN here!@
Join a game of kahoot here. Kahoot! is a free game-based leaming platiorm that makes it fun to Kahoot! <
leam — any subject, in any language. on any device, ...

Juego de video

https:/fkahoot.com v Traducir esta pagina

Kahoot! | Learning games | Make learning awesome!@

Kahoot! is a game-based learning platiorm that brings engagement and fun to 1+ billion players
every year at school, at work, and at home. Sign up for free!

Play - App - At School - Ways to play

Visitaste esta pagina 2 veces. Ultima visita: 27/07/21

Kahoot! es una plataforma gratuita que permite la
creacion de cuestionarios de evaluacion. Es una
herramienta por la que el profesor crea concursos en
el aula para aprender o reforzar €l aprendizaje y
donde los alumnos son los concursantes. Wikipedia

Otras personas también buscaron * Fecha del lanzamiento inicial: septiembre de 2013
kahoot winner  create kahoot Géneros: Videojuego en linea. Juego educativo,
kahoot play kahoot espafiol Videojuege de plataformas

kahoot it create  crear un kahoot
Otras personas también buscan ver 5 mas

e iimfa sl aninmadan
Esperando a www.qooalecom.. RaBLEX ﬁ m - =

Paso 2:Escribir el pin y dar clic en ingresar (El docente es quien comparte el p

juego a los estudiantes).
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https://kahoot.itm/

& = G & ntipsy/kahootit % = N se st smeranzando) (G| =

Kahoot)

413724

Crea tu propio kahoot GRATIS en kahoot.com

Términos | Privacidad

Paso 3:Escribir el nombre, dar clic en jListo, vamos! Y esperar que el docente

el juego.

< > C &) https://kahoot.it/v2/join

Cuadro N° 29. Herramientas para la evaluacion a través de la gamificacion:
Cerebriti

A~ Cerebriti.

Pasos para registrarse en Cerebriti
Paso 1: Escribir en ehavegador Cerebriti e ingresar a la primera op
(https://cerebriti.com
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https://cerebriti.com/

< - C ® ) https://www.google.com/search?q=cerebriti+&sxsrf=ALeKk01ByKejYexGCjAIHD24QPSEbAtMKA%3A16269189860568s0urce=hp&ei=StD... Yg | T= & [

Go gle cerebriti X & Q @

@ Imégenes [0 Videos [ Noticias @ Maps i Mds Herramientas

Cerca de 334,000 resultados (0.42 segundos)

https:/iwww . cerebriticom v
Cerebriti: Juegos de inteligencia, educativos y_culturales

Juegos de inteligencia para jugar con tus amigos. Demuestra tu habilidad jugando a los juegos
educativos mas interesantes. Mejora tu inteligencia con los

X’ Cerebriti.

Cerebriti Edu Juegos de Ciencias
Crea tus propios juegos educativos de Ciencias y juegos de »
en 50l 2 minutos habilidad online. Usa tu B =
n o= 2 ||
Crea tu juego Juegos de Lengua | *
Crea juegos de cultura y juegos Juegos de Lenguay juegos de :
online de conocimientos para ... habilidad online. Usa tu ... '
genes
Juegos dg Matematicas Juegos devmgles Cerebriti Technologies <
Saca el calculin que llevas dentro y Juegos de inglés y de habilidad
ponte & prueba con nuestros online. Usa tus conocimientos y
Videojuego: Academons - Primaria juegos
Mas resultados de cerebriti.com » educativos
Comentaries
- N N . N @ Reclamar panel de conocimiento
Esperando a www.qooale.com... -
. .z . . .
Paso 2: Clic en la opcidn registrarse (se encuentra en la esquina superior dere
& S5 C @ O hitps//www.cerebriticom 7= T [ T

Juegos  Ranking (SRR

Ciencias Matematicas Geografia Historia  Lengua Literatura Idiomas  Ate  Misica  Cine v Tecnologia ~ Deportes Motor ~ Ocio  Marcas Aleatorio >

El mayor catéalogo de juegos educativos y de conocimiento en espafiol

Creado por estefania d Matematicas
» Sistema de Ecuaciones Lineales

Creado por Pablo D Literatura
> Gabriel Garcia Marquez

Esperando a cdnismariclip-services.com.. -

Paso 3: Llenar la informacién correspondiente peraraina nueva cuenta, aceptar

términos y clic sobre la opcion Unete.

< - C M @ hitps;//www.cerebriti.com/usuario/registro/ 2 <5 e -

Cerebriti. CEEEEEEIIED © Jusgos  Rnking

Ciencias Mateméticas Geografia Historia Lengua Literatura Idiomas Arte Musica Cine v Tecnologia Deportes Motor Ocio Marcas Aleatorio %

e e jHazte Cerebrit
por tus sesos!
> Crea tus propios juegos
> Guarda tus puntuaciones
Accede a nuestros réankings

Reta a tus amigos

F o]

“Nombre:  IMayra
Primer Apelido  Moreno

*Correo electronico:  mayry.fer@live.com

“Contrasefia:  seese:

“Repite contrasefia

“Campos obligatorios

|3 Privacidad | -
Elaborado por: Moreno, M. (2021)
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Fase 3: Desarrollo

Después de plantear las actividades a realizarse para desarrollar los contenidos
sobre el tema planificadonggistrarse adecuadamente en las diferentes herramientas de
gamificacion, lo siguiente es explicar como crear cuestionarios sobre el tema mediante el
uso de diferentes tipos de preguntas y opciones que brinda Quizizz, Kabebriti
Para este propositse presenta a continuacion el paso a paso de como disefiar

cuestionarios yualesson los elementos del juego que se utiliza en cada una de estas

herramientas de gamificacion.

Cuadro N° 30. Pasos ara disefiar un cuestionarioen Quizizz

Pass para disefiar un cuestionario:

Paso 1:Clic en la opcion crear (rectdngulo morado).

& = X @ nttpsy/quizizzcom/adming

¢Queé vas a ensefiar hoy?

Paso 2:Elegir la opcién cuestionario.

Quizizz Q  Buscar Biblioteca Quizi..v

% = Q-

Introduzca el codigo fa

ver mas »
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& > C B hepsau

= Cuestionario
n Leccién

Paso 3:Completar la informacién requerida en el cuadro. Una vez terminado ¢

siguiente (rectangulo verde).

& > © B nhitps//quizizzcom/admin/quiz/new?source=admin&irigger=navigation % 1= e -

-
.', Crear un cuestionario
-)

1. Nembre del cuestionaric

Reproduccion de los vertebrados

Habilidades para la vida
Filosofia  Estudios religioso:

Especialidad

Paso 4:Se muestraals opciones de pregunta que tiene quizizz. Las mas usadas
docentes son: las de opcién multiple, caja, rellenar el espacio en blanco y las pi

abiertas. A continuacion, se explica como disefiar con cada una de estas.
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& > C B nhtipsy/quizizzcom/quiz/60ede3eT7437741001c78ce95/edit?source=adminddrigger=navigation & = (S S

Todos los

Editor de cuestionarios cambios

guardados

Preguntas de teletransporte @
Q, Busque entre millones de preguntas Search

P

or, Crear una nueva pregunta + Afiadir imagen del cusstionario

a Reproducciéon )
de los 4
Opcion multiple Caja Re”e;,?rb::ffam vertebrados
e a

Encuesta Abierto Diapositiva €2

Ahora puede utilizar
A cuestionarios para el
HH aprendizaje adaptativo.

o Ayuda Sabermas

1. Preguntas de opcion miple

En este tipo de pregunta solo una respuesta es correcta.
Paso 1:Escribir la pregunta.

Paso 2:Agregar las opciones de respuesta (se puede también quitar alternat
respuesta, haciendo clic sobre el icono de basura) y seleccionar la correcta H
clic sobre el circulo.

Paso 3:Elegir el tiempo que puede tardar el participante en responder.

Paso 4:Clic en guardar (rectangulo verde).

En la parte derecha se puede observar cdmo aparece la pregunta en un di

celular.
<« > G | B hip: i 13dbB250! dit?source - B = @ @ -

<  Editor de cuestionarios

¢La reproduccidn de los vertebrados es?

Sexual

{La reproduccion de los vertebrados es?

Asexual

Uniparental
e §c

Biparental
Sexual

Afadir opcién de respuesta

Asexual

Biparental

Ayuda
@ ar I 30 segundos  ~ CANCELAR B GUARDAR

Es importante mencionar que de manera gratuitagepreguntas de opcion multiple

de caja se puede crear tanto la pregunta como las alternativas de respuestexiea
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formulas mateméticas o imagenEs. caso de contar con un plan pagado puede
tambiénaudio, video y emitir una explicacion sebla respuesta.
Proceso para disefiar preguntas y respuestas con férmulas matematicas:

Paso 1:Hacer clic en la opcién F(x) que significa formula matematica.

< > C &) httpsy//quizizz.com/quiz/60f1c944e5e253001cSab35d/edit?source=admingtrigger=profileNoQuizView ab Q v = t}

< Editor de cuestionarios

Paso 2:Escribir el ejercicio y hacer clic insertar (rectangulo morado).

& c & i 2/61bff977fc029a001e69dcfb/edit

& %« @ :

Lista de lectura

Paso 3:Agregar las opciones de respuesta (se puede también quitar alternat
respuesta, haciendo clic sobre el icono de basura) y seleccionar la correcta H
clic sobre el circulo.

Paso 4:Elegir el tiempo que puede tardar el participante en responder

Paso 5:Clic en guardar (rectangulo verde)

En la parte derecha se puede observar como aparece la pregunta en un di

celular.
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<« C @ quizizz.com/quiz/61bffa771c029a001e69dctb/edit ae x @ :

21 Aplicaciones EU Gobi FYi vergara Mezquitay.. @ (deSoto 2018). ) (Zabana, 2018) Lista de lectura

< Editor de cuestionarios

elefantes. ;Cuantos animales vertebrados tengo en total?
Sitengo 3 peces + 4 aves + 6
elefantes. ;Cuantos animales
vertebrados tengo en total?

Proceso para disefiar preguntas y respuestas conagenes

Paso 1:Hacer clic en el icono de imagen.

< > C O hup q 13db62500 2sourt ingitrigger=quizPage % @ Y5 1= (S N

< Editor de cuestionarios

Paso 2:Se mustra el siguiente cuadro, que indica que se puede agregar la ima
dos maneras. La primera arrastrando la imagen desde el computador y la otra @

directamente desde el navegador en vinculo de la imagen.
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&< > O &  nhttpsy/quizizz.com/quiz/60ede5313db625001e66b4a3/edit?source =adminaitrigger=quizPage ab Q v = g}

Paso 3:Al agregar la imagen aparece lpc@n borrar o terminado (es el misr]

proceso para colocar como respuesta imagenes).

< C @ quizizz.com/quiz/61bffI77fc0293001e69dcfb/edit a e v @ ¢

31 Aplicaciones EU Gobierno anuncia.. T4 Vergara, Mezquitay.. @ (deSoto, 2018). 2 (Zabana, 2018). Lista de lectur]

Paso 4:Una vez agregadas las preguntas y respuestas, seleccionar la correcta

clic sobre el circulo.

Pas 5: Elegir el tiempo que puede tardar el participanteesponder.

Paso 6:Clic en guardar (rectangulo verde)

En la parte derecha se puede observar como aparece la pregunta en un di

celular.
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< G @ quizizzcom/quiz/61bf9771c0292001269dcfb/edit ae x @ :

31 Aplicaciones EU Gobierno anuncia... P Vergara Mezquitay.. m (deSoto, 2018). ¢}, (Zabana, 2018). Lista de lectura

Editor de cuestionarios

) W magensuoics

Afadir opcion de respuesta

(@GP B GUARDAR

2. Preguntas decaja

El disefio de este tipo de pregunta es igual a las de opcion mdultiple, la diferenciz
varias respuestas pueden ser correctas.

Paso 1:Clic en nueva pregunta, escoger opcion caja.

<« 5> oI o - p—— i ; Y% = @ -

Todos los

<  Editor de cuestionarios cambios

guardados

Preguntas de teletransporte @ Crea una pregunta

Q Busque entre millones de preguntas Search Nueva pregunta

e 2 Rellenar el espacio
Opcién multiple P
en blanco

0 8 a

Encuesta Abierto Diapositiva @2

Paso 2:Escribir la pregunta.

Paso 3:Agregar las opciones de respizeése puede también quitar alternativas
respuesta, haciendo clic sobre el icono de basura) y seleccionar las correctas
clic sobre los circulos.

Paso 4:Elegir el tiempo que puede tardar el participante en responder.

Paso 5:Clic en guardar éctangulo verde).

En la parte derecha se puede observar cémo aparece la pregunta en un di

celular.
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< > C @& izi i 13db6 i izPag @ Q% = Y B B -

. ZDependiendo de donde tenga lugar la
:Dependiendo de donde tenga lugar la unién entre el ovulo unién entre el ovulo y el espermatozoide
y el espermatozoide la fecundacion puede ser? Ia fecundacién puede ser?

§c)

Fecundacion externa

Autofecundacién

3. Preguntas de rellenar el espacio en blanco

La estructura de este tipo de pregunta debe tener un espacio en el enunciz
completar con la r@siesta correcta.

Paso 1:Clic en nueva pregunta, escoger opcion rellenar espacio en blanco.

< > C B q 1 igger=quizPage s 1= nicarsesién ) -+

Todos los

< Editor de cuestionarios cambios

guardados

Preguntas de teletransporte @ Crea una pregunta

Q Busque entre millones de preguntas Search Nueva pregunta

Rellenar el espacio

Opcién multiple en blanco

0 8 a

Encuesta Abierto Diapositiva @2
create  leccién

Paso 2:Escribir el enunciado.

Paso 3:Agregue la respuesta (se puede afiadir otras alternativas que pueden ser
aceptadas), no es necesario colocar alteasa que distingan mayudsculas
minusculas.

Paso 4:Elegir el tiempo que puede tardar el participante en responder.

Paso 5:Clic en guardar (rectangulo verde).

En la parte derecha se puede observar cémo aparece la pregunta en un di

celular.
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< > C B q 1

—quizPage Qs =

< Editor de cuestionarios

¢A qué grupo de animales corresponde la siguiente
descripcion: Desarrollo del embrién dentro del huevo y del ; i
cuerpo de la madre hasta que este nace? ¢A qué grupo de animales corresponde
- la siguiente descripci6n: Desarrollo del
embrién dentro del huevo y del cuerpo
de la madre hasta que este nace?

o

3
(P B GUARDAR

4. Preguntas abiertas

En estdipo de pregunteel docente es quien corrige la respuesta que da el partici

Paso 1:Clic en nueva pregunta, escoger la opcién abierto.

< > C B m a 13db62500

—quizPage @ & T8 T i e -

< Editor de cuestionarios

Paso 2:Escribir la pregunta.
Paso 3:Elegir el tiempo que puede tardar el paptaite en responder.
Paso 4:Clic en guardar (rectangulo verde).

En la parte derecha se puede observar cémo aparece la pregunta en un di
celular.
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&< > C B nhipsf/quizizzcom/quiz/60ede5313db625001e66b4a3/edit?source=admingitrigger=quizPage Q 5 1= (\m:larses\bn @)

< Editor de cuestionarios

Explique: ¢C6mo se produce la fecundacién interna?

Expligue: ;C6mo se produce la

fecundacién interna?

Temas de etiquetas

@©@3minutes  ~

Del mismo modo, es importante mencionar que de manera gratuita en las preg
rellenar el espao en blanco y abiertas se puede crear la pregunta usando
férmulas matematicas o imagenes. En caso de contar con un plan pagado pu
también audio, video y emitir una explicacion sobre la respuesta.
Pasos para publicar el cuestionario:

Paso 1 Clic en publicar (esquina superior derecha).

<« = C (&) https://quizizz.com/quiz/60fe383e773bf7001b618cf6/edit?source=adminéitrigger=navigation % = (S T
Todos los B
< Editor de cuestionarios cambios

guardados

Preguntas de teletransporte @ Crea una pregunta

ntre millones de preguntas | Search Nueva pregunta ®
responde + Afiadir imagen del cuestio
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Paso 2:Llenar el cuadraon la informaciorsolicitada, dic en guardar (ectangulo
verde.
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‘3 Informacion de la prueba

English

@ PUblica, visible para todos -

Cancelar Guardar

Aparecera inmediatamente las opciones para jugar.
Pasos parainiciar la actividad:

Paso 1 Clic eniniciar una prueba en vivo (en este caso sera de manera sincrén

< > C & httpsy//quizizz.com/admin/quiz/60ede5313db625001e66b4a3/reproduccion-de-los-vertebrados ab Q vy = (\mclarse;\r’m t})

Quizizz Q  Buscar Ibiblioteca v Introduzcaelcodigo £

Upgrade to

any time
0 Miayra Moreno © 0 B Guardar D Compartir Editar you want
Stud "

| = 1bibiioteca

e

&2 SESION DIRIGIDA | ISTRUCTOR o APRENDIZAJE ASINCRONO
Iniciar una prueba en vivo Asignar tarea

Clasico

A ritmo de instructor®™=
asexual

Uniparental biparental

@ Pregunta2 ®30segunces

Paso 2:Elegir el modo, que puede ser: en equipo, clasico o examen (en este c{
clasico).

Paso 3:En caso de querer realizar cambios, ir a ajustes avanzados. En esta
tiene varias opciones que el docente puede activar y desactivar, tales como:
del participante, fabrica de nombres, mostrar respuestas durante y/o despu
actividad, puntos de bonificacion, tiempo, tabla de lideres, resolver las pregl
opciones de respuesta, preguntas sobre canje y la opcidon de mostrar memes, i
se tiene la opcién modo de banco de preguntas adaptable, la cual se puede util

paga el paquete super promo.
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(5 https://quizizz.com/admin/quiz/start_new/60ede5313db62500 1e66b4a3
I biblioteca

< > ©
Quizizz Q  Buscar

Reproduccién de los vertebrados

Mayra Moreno
7 preguntas

b Explora Elige tu modo
.,

Asignar a una clase (opcional)
SELECTIONAR

No asignado a ninguna

Ajustes avanzados v

Paso 4:Una vez realizado los cambios, clic en continuar (rectdngulo mora

aparecera el codigo para unirse, el mismo que se debe compartir a los estudia

gue ingresen al juego.
@ Q % = @ ( " )

Juiz/60fOffdE bd5001d9d2b4f/startV4

&< > C | & hups/ com/

Para jugar este cuestionario

1. Usa cualquier dispositivo para abrir

Unete

2 Ingrese el cédigo de Ingreso
0171733

© comportir mediante.

¢ = ®,) (¢
a a

Esperando que los participantes se unan.

a Q Y§ 1= (\\mna'ses\c’ '!)

Quizizz tanbién brinda la opcién de compartir el enladeavés de oais herramientas

“ > C @ httpsy//quizizz.com/admin/quiz/60f0ffdbalcbd5001d9d2b4f/startVe

Compartir un enlace
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Una vez que hayan ingresado todos los participantes, el docente sera el enca

dar clic en la opcion iniciar.

S I & uiz/611152ba88855a001e967d68/startV4 a Q Y8 = No se esté sincronizar

Para jugar este cuestionario

1. Usa cualquier dispositivo para abrir

Unete

682620

o compartir mediante..

Pasos para finalizar la actividad y revisar resultados.
Paso 1:Al dar clic en iniciar el docente podra ver la tabla de posiciones. Cuando

finalizar el cuestionario, dar clic el finalizar y seleccionar la opcion fin.

< > G @ hwp quiz/61115. 01e967d68/startV4 EE oy S No se est sincronizando

Quizizz 682 620

Paso 2:Aparecera los nombres de los tres primeros ganadores. Después se pue
entrevolver a jugar, asignar como practica, revisar, descargar resultados (en u

de Excel) y/o salir.
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Mayra Moreno
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mas >
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J.5.Bach Morfologia Numeros Mixtos La genética Come

H

Cuadro N° 31 Pasos para disefiar uncuestionarioen Kahoot

Pasos paracrear un Kahoot:

Paso 1 Clic en crear (rectangulo azul ubicado en la esquina superior derecha).
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& > O () nhttps;//create.kahootit/?_ga=2.249952197.2116341736.1626567985-1226834260.162656796 58 deviceld=6cb1c475-8932-4d13-9222-4c05d8216..  8b Yg 1= o

;Acelera el aprendizaje con Kahoot! Premium#! jReclama nuestra oferta especial de verano antes del 31 de julio! X
Kahoot! £} hogar (@ descubrir = biblioteca gl Informes RS8R grupos © Actualizar ﬂ e n

Mis Kaho..  Espacio de equi..

Mayra

mayriimorenol3

iBien hecho!
Ahora, a la siguiente tarea

plan: Actualizar Crea tu primer kahoot

@+0Q

Miembro de: Institucién Educativa usando L”Ef e nuestras
Particular Montessori =7z plantillas.
Crear kahoot

Mis intereses Agregar intereses

La solicitud de un perfil verificado (@ Jugar juego de demostracién Crear un Kahoot Host kahoot

se guarda como barrador.
iCompletémosla hoy mismol

- colecciones
Solicitud completa

Kahoot! Academy

Connect, a network
for content sharing!

Los ergmd\ameguegm de - .
forma independiente durante Ultimos informeés

un perfodo de tiempo
establecido con preguntasy

Paso 2:Elegir una plantilla o crear uno nuevo, en este caso, se optara por esta
& = (1 hitps/fcreatekahootit/creator @ Y8 T Iniciarsesién GB) -

Visién general de los desafios iBienvenido a Colecciones! Aqui puede crear colecciones y agregar varios
kahoots a ellos. Comience creando su primera coleccién y asignela a sus
alumnos.

Create a new kahoot

plantilla plantilla

Nuevo kahoot

iConoce a tu maestro! Kahoot! para la
evaluacién formativa

cerrar

Paso 3:Se muestra varias opaies.

Parte izquierda. - Agregar pregunta.
Parte central. - Espacio para escribir la pregunta y las alternativas de respuesta
Parte derecha.- Se muestra el tipo de pregunta, tiempo, puntos y opciones de

respuesta.
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Kahoot‘ Introduzca el titulo kahoot... 0 Actualizar

1 examen ¢ Tipo de pregunta
D o Start typing your question B exemen v
l=
]
© plazo
20 segundos v
@ Puntos

Agregar medios
estandar v
Arrastrary soltar la imagen desde el equipo

$8 Opciones de respuesta
! Add answer 1 = i anewer 2 Seleccion tnica v
© mportar Add answer 3 (optional) Add answer 4 (optional)
diapositivas

L
Kahoot posee varias opciones de preguntas para conocimientos de prueba, tal
como: rompecabezas, quiz + audio, escribir la respuesta, verdadero o falso y |4
alternativa de examen siendo estas tres ultimas las mas utilizadas por los doce
continuacid, se detalla los pasos a seguir para crear preguntas con estas opcig
Tipo de pregunta: Examen
Paso 1:Escribir la pregunta y las alternativas de respuesta.

Paso 2:Seleccionar la respuesta correcta haciendo clic sobre el circulo de cont
blanco.

Paso 3:Elegir el tiempo que puede tardar el participante en responder, asimism
la opcidén puntos escoger entre las opciones estandar, doble puntos o sin puntd
Paso 4:La pregunta se guarda automaticamente. Para aumentar otro enunciad

clic en gregar pregunta.

& = G O nhttps//createkahootit/creator/78cf6608-6755-413d-8c76-752e8ce10bc ab t§ 7= niciar sesién QW) -+
Kahoot‘ Introduzca el titulo kahoot... ECHUETENEY ' Saved to: My drafts Vista o Actualizar m
revia
1 examen 2 7 Tipo de pregunta
€l embrién gesta e
"El embridn gesta en el vientre de la hembra y al nacer es alimentado con B sxemen v

leche materna", ;Qué grupo es?

© plazo
20 segundos ~
@ Puntos
Agregar medios
I estandar v

Arrastrar y soltar la imagen desde el
equipo >

23 Opciones de respuesta
A reptiles O ’ Sl O Seleccisn Unica ~
o Importar . mamiferos . peces
diapositivas

importar hoja
e calculo borrar duplicado

¢
Tipo de pregunta: Verdadero o falso
Paso 1:Agregarpregunta, seleccionar la opcién verdadero o falso.
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Paso 2 Escribir la pregunta y seleccionar la respuesta correcta haciendo clic so

circulo de contorno blanco.
Paso 3:Elegr el tiempo que puede tardar el participante en responder, asimism
la opcién puntos escoger entre las opciones estandar, doble puntos o sin puntd

Paso 4.La pregunta se guarda autométicamente. Para aumentar otro enunciad

clic en agregar pregunta.

Tipo de pregunta: Escribir la respuesta(Funciéon Premium, es decir se debe pag

para poder utilizar)

Paso 1:Agregar pregunta, seleccionar la opcién escribir la respuesta.
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