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RESUMEN

El sistema educativo representa un universo complejo donde se confrontan diversos factores,
sin embargo en el marco de la educacién primaria cuyo grupo etario corresponde a
poblaciones estudiantiles de nifios entre 3 a 11 afios de edad, se deben tomar en cuenta otros
recursos educativos que demandan dentro de sus necesidades de formacion, la
implementacion de recursos innovadores que permitan que el estudiante sea capaz de
aprender en entornos pedagogicos, didacticos y ladicos, no obstante, la implementacion de
estos ambientes resultan un desafio significativo para el docente, debido a que el modelo
educativo regular no suele presentar las facilidades necesarias para implementar dichos

recursos.

En ese marco, el presente estudio aborda el desarrollo de metodologias de gamificacion como
estrategias de motivacion para el fortalecimiento del aprendizaje en la asignatura de lengua
y literatura, en ese sentido, esta investigacion surge a partir del planteamiento respecto a
¢ Qué estrategias de motivacion el docente aplica en su clase?, lo cual conllevo a analizar los
elementos subyacentes en el proceso educativo regular, y el uso de herramientas digitales
para favorecer el interés de los estudiantes en determinados proceso educativos, por ende, se
ha planteado como propuesta el disefio de una herramienta de gamificacion que permita
motivar el aprendizaje desde la dindmica de los video juegos. Por lo tanto se ha establecido
como objetivo en el estudio el fortalecer el aprendizaje en la asignatura Lengua y Literatura
en el subnivel Educacion General Basica de la Unidad Educativa Dr. Hugo Guillermo
Gonzales mediante gamificacion como estrategia de motivacion, para lo cual se ha disefiado
un prototipo gamificado que contenga los elementos curriculares de la asignatura a fin de
desarrollar destrezas de aprendizaje, ademas de favorecer positivamente la motivacion del

aprendizaje significativo en los estudiantes.

El estudio que se ha realizado es de tipo mixto, se basa en un enfoque cuantitativo por lo que
se utilizaron instrumentos como el cuestionario para la recoleccion de datos, por otro lado, la
investigacion se complementa con elementos de recoleccion de datos cualitativos mediante
la entrevista, lo cual permitié realizar una triangulacion de la informacion recolectada y a
partir de estos datos construir una propuesta de intervencion. En el estudio participaron un

total de 15 estudiantes de una institucién educativa publica del cantén Espindola, provincia
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de Loja. Para la implementacion del prototipo denominado “LengTIC”, se abordaron dos
unidades de investigacion de las cual en un primer momento se recolectaron datos de los
docentes especialistas de la asignatura, en esta etapa se recogieron sugerencias referentes a
los elementos que debe contener un video juego educativo, se utilizd6 como instrumento de
recoleccion de estos datos a la entrevista; en segunda instancia el prototipo fue valorado por
los estudiantes de la asignatura, esta evaluacidn consistio en identificar las caracteristicas de
funcionalidad en tres dimensiones correspondientes a dindmica, interfaz y mecanica, estos

datos fueron recolectados mediante un cuestionario basado en la escala de Likert.

Finalmente, los hallazgos obtenidos de la investigacidn evidencian que existe un mayor grado
de motivacion en los estudiantes participantes en el estudio, ademas el prototipo permitié el
desarrollo de las destrezas de aprendizaje de la asignatura de lengua y literatura en los
estudiantes del quinto afio de educacion general basica en funcion de una dindmica de

aprendizaje ludica, basado en los objetivos de desarrollo del plan curricular institucional.

Palabras clave

Gamificacion-Aprendizaje-Lengua-Literatura-TIC.
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ABSTRAC

The educational system represents a complex universe where various factors are confronted,
however in the framework of primary education whose age group corresponds to student
populations of children between 3 to 11 years of age, other educational resources must be
taken into account that demand within their training needs, the implementation of innovative
resources that allow the student to be able to learn in pedagogical, didactic and playful
environments, however, the implementation of these environments are a significant challenge
for the teacher, because the regular educational model does not usually present the necessary

facilities to implement these resources.

In this framework, this study addresses the development of gamification methodologies as
motivational strategies for strengthening learning in the subject of language and literature, in
that sense, this research arises from the question "What motivational strategies does the
teacher apply in his class?", which led to analyze the underlying elements in the regular
educational process, and the use of digital tools to promote the interest of students in certain
educational process, therefore, the design of a gamification tool that allows motivating
learning from the dynamics of video games has been proposed as a proposal. Therefore, the
objective of the study is to strengthen learning in the subject Language and Literature in the
General Basic Education sub-level of the Dr. Hugo Guillermo Gonzales Educational Unit
through gamification as a motivational strategy, for which a gamified prototype has been
designed that contains the curricular elements of the subject in order to develop learning

skills, in addition to positively promote the motivation of meaningful learning in students.

The study that has been carried out is of mixed type, it is based on a quantitative approach so
instruments such as the questionnaire were used for data collection, on the other hand, the
research is complemented with elements of qualitative data collection through the interview,
which allowed a triangulation of the information collected and from these data to build an
intervention proposal. A total of 15 students from a public educational institution in the
Espindola canton, Loja province, participated in the study. For the implementation of the
prototype called "LengTIC", two research units were approached, in the first instance, data
were collected from teachers specialized in the subject, at this stage suggestions were

collected regarding the elements that an educational video game should contain, and an
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interview was used as an instrument to collect this data; Secondly, the prototype was
evaluated by the students of the subject, this evaluation consisted of identifying the
functionality characteristics in three dimensions corresponding to dynamics, interface and

mechanics, these data were collected through a questionnaire based on the Likert scale.

Finally, the findings obtained from the research show that there is a higher degree of
motivation in the students participating in the study, also the prototype allowed the
development of learning skills in the subject of language and literature in the students of the
fifth year of basic general education based on a playful learning dynamic, based on the

development objectives of the institutional curriculum plan.

Keywords

Gamification-Learning-Language-Literature-TIC.
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INTRODUCCION

El continuo avance de la tecnologia ha logrado plantear nuevos retos en los distintos campos
de accion y la educacién no esta ajena a esto, sin embargo, su uso representa una de las
mejores ayudas para los procesos educativos, en este sentido la UNESCO menciona que las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) pueden complementar, enriquecer y
transformar la educacion (UNESCO, 2010). Para la incorporacion de esta al sistema
educativo este se ve en la obligacién de ofrecer nuevas alternativas de formacion, es decir

logra redimensionar el proceso de ensefianza aprendizaje.

Como se ha visto anteriormente la incorporacién de la tecnologia en los salones de clase
tiende a necesitar un cambio en la practica, lo que lleva a una transformacidn de los procesos
y no solo eso sino también poder reprogramar los contenidos, evaluaciones de acuerdo a la

nueva realidad que se vive con el fin de ajustarse a las nuevas necesidades educativas.

Todas perspectivas vistas apuntan que el aporte de la tecnologia a la educacion es positivo
debido a que esta puede facilitar el acceso universal a la educacion, reducir las diferencias en
el aprendizaje, apoyar el desarrollo de los docentes, mejorar la calidad y la pertinencia del
aprendizaje, reforzar la integracion y perfeccionar la gestion y administracion de la educacion
(UNESCO, 2010).

Tomando en cuenta esto los principales beneficiarios serian los miembros del proceso de
ensefianza aprendizaje, es decir el docente y el estudiante porque los contenidos tendrian una
menor complicacién de explicacién en caso de docente y el aprendizaje serio asimilado de

mejor manera en cuanto al estudiante manteniendo la motivacién durante ese proceso.

Existen diversas estrategias pedagogicas que buscan aumentar la motivacion durante las
actividades &ulicas como la gamificacion que se pueden aplicar utilizando las herramientas
que nos provee la tecnologia, por ejemplo, aulas virtuales, blogs didacticos, evaluaciones

online, aprendizaje movil, realidad virtual, entornos virtuales. (Briede, et als., 2015).

El aprendizaje conseguido mediante la gamificacion cada vez gana mayor terreno en cuanto
a las metodologias pedagdgicas, esto se debe a que a su caracter ladico facilita la

interiorizacion de conocimientos de una forma mas divertida, generando una experiencia
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positiva en el usuario (Gaitan, 2013). Se puede entender que esta estrategia permite elevar el
nivel de motivacion generando en el estudiante el sentido de compromiso, lo que le permite
convertirse en el autor de su propio aprendizaje debido a que participa activamente en el

proceso de ensefianza aprendizaje.
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CAPITULO I

1. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1.1. Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.

1.1.2. Planteamiento del Problema

Los retos educativos, planteados actualmente a nivel global implican que un desafio
significativo para los paises, quienes pretenden innovar dentro de sus sistemas educativos
con estrategias que favorezcan la calidad educativa. Es decir, buscan alcanzar estandares de
calidad altos en la educacion que brinden a sus instituciones, recursos de acceso amplio a la
informacion y que permitan a su vez adaptarse a los retos de la sociedad moderna, en donde

el uso de las nuevas tecnologias se vuelve imprescindible.

Por ende, es necesario solventar el acceso a los recursos informaticos desde todas las
esferas educativas, en donde el alumnado pueda vincular no solo un espacio formativo
tradicional sino a ademas pueda vivenciar experiencias educativas significativas. Por tanto,
estas necesidades deben ser solucionadas en funcién de las necesidades del estudiantado de
acceder a recursos que promuevan la motivacién e interés por los contenidos curriculares.
Existen diversos factores en el entorno de las personas ya sean de caracter social, cultural,
economico, tecnoldgicos que influyen en el logro de los aprendizajes, asi como de la
ensefianza y si no existen las estrategias adecuadas nuca sera optimo el proceso de ensefianza

y aprendizaje que se lleva a cabo en las aulas de las instituciones educativas.

Estas necesidades son fuente de la investigacion la cual en el ambito educativo busca
dar soluciones a dichos problemas con el fin de aportar al fortalecimiento del proceso de
ensefianza y aprendizaje y poder lograr el cumplimiento de los objetivos planteados en el
curriculo. De acuerdo a esto se vio la necesidad de desarrollar la siguiente propuesta para una
institucion educativa de la provincia de Loja la misma que presenta algunas dificultades en

el proceso de ensefianza y aprendizaje.

La gamificacion ha venido ganando espacios dentro el ambito educativo, en donde se

ha configurado como un elemento que favorece la mejora de la calidad educativa,
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permitiendo a su vez el aprovechamiento de modelos didactico y pedagdgico. De alli, que el
presente estudio a basa su propuesta en el uso de la gamificacion como estrategia de
motivacion mediante la gestion de software que promuevan el fortalecimiento de aprendizaje

de los estudiantes, para lo cual a modo de pregunta se establece el siguiente problema:

¢De qué manera incide el desarrollo de la gamificacion como estrategia de motivacion
para el fortalecimiento del aprendizaje de la asignatura Lengua y Literatura de educacion
general basica de la UNIDAD EDUCATIVA DR. HUGO GUILLERMO GONZALES?

1.1.3. Localizacion del problema objeto de estudio.
El problema de investigacion se encuentra ubicado en:
Pais: Ecuador Barrio: Tundurama.

Provincia: Loja Institucién Educativa: Unidad Educativa

] ) Dr. Hugo Guillermo Gonzales.
Canton: Espindola.

) ] Curso: Educacion General Basica Media.
Parroquia: Sant. Teresita.

Dentro del area pedagdgica, el problema de estudio se localiza en la falta de estrategias de
motivacidn y a implementacién de la gamificacién como una de ellas, con el fin de fortalecer

el aprendizaje en la asignatura de lengua y literatura.

1.1.4. Problema central.

¢De qué manera incide la gamificacion como estrategia de motivacion en el fortalecimiento
del aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura de educacién general basica media
de la UNIDAD EDUCATIVA DR. HUGO GUILLERMO GONZALES?

1.1.5. Problemas complementarios.
¢ Qué estrategias de motivacion el docente aplica en su clase?

¢Qué herramientas de gamificacion usa el docente para impartir su catedra de Lengua y

Literatura?

¢Qué nivel de conocimiento tiene el docente sobre gamificacion?
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1.1.6. Objetivos de investigacion

Objetivo General

Fortalecer el aprendizaje en la asignatura Lengua y Literatura en el subnivel Educacion
General Basica de la unidad educativa Dr. Hugo Guillermo Gonzales mediante gamificacion

como estrategia de motivacion.

Objetivos Especificos

e Investigar estrategias de motivacion para fortalecer el aprendizaje de los alumnos en
la asignatura de Lengua y Literatura de la unidad educativa Dr. Hugo Guillermo
Gonzales.
e Identificar las destrezas de aprendizaje los contenidos de las unidades del texto de
Lengua y Literatura de Educacion General Basica Media.
e Desarrollar contenidos gamificados haciendo uso del programa Unity estudio a partir
de las unidades correspondientes a la asignatura de Lengua y Literatura.
e Implementar los contenidos gamificados en el desarrollo de una clase experimental
de la asignatura de Lengua y Literatura de la unidad educativa Dr. Hugo Guillermo
Gonzales.
e Evaluar la incidencia de la gamificacion como estrategia de motivaciéon para el
fortalecimiento del aprendizaje de los estudiantes de educacion General Basica Media
en la asignatura de Lengua y Literatura de la unidad educativa Dr. Hugo Guillermo
Gonzales.
1.1.7. Poblacion y muestra

El presente trabajo tendra universo de investigacion constituido por 15 alumnos del
5% Afio de Educacion General Bésica Media, registrados legalmente en la Unidad Educativa
Dr. Hugo Guillermo Gonzales en la asignatura de Lengua y Literatura. Esta institucion

educativa se encuentra ubicada en la Provincia de Loja cantdn Espindola barrio Tundurama.

1.1.8. Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

Dentro de la investigacion los elementos que utilizaremos y quienes seran nuestra poblacion

estan divididos en:
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e El docente de 5% Afio de Educacion General Basica Media, que
especificamente ensefia la asignatura de Lengua y Literatura el cual labora en
la institucion educativa Unidad Educativa Dr. Hugo Guillermo Gonzales,
periodo lectivo 2021-2022.

e Alumnos de 5° Afo de Educacion General Basica Media paralelo A
Unicamente de la Unidad Educativa Dr. Hugo Guillermo Gonzales, periodo
lectivo 2021-2022.

Dentro de la individualizacion de las unidades de investigacion tenemos:

o 15 estudiantes del 5% Afio de Educacion General Basica Media paralelo A de
la Unidad Educativa Dr. Hugo Guillermo Gonzales, periodo lectivo 2021-
2022 de los cuales se tomd en cuenta su criterio sobre la experiencia en el uso
de gamificacion como estrategia de motivacion.
e El docente de la asignatura de Lengua y Literatura, siendo uno en total del cual se
tamo en consideracion su opinion sobre la importancia del uso de gamificacion como

estrategia de motivacion.

1.1.9. Descripcién de los participantes

En el presente trabajo investigativo se hizo uso de todo el universo de la investigacion
que estd conformado por un curso de 5to grado de educacion basica media de la unidad
educativa Dr. Hugo Guillermo Gonzales, estableciendo asi un universo pequefio que llega a
15 estudiantes, los cuales forman parte del objeto de estudio en el campo educativo y los

cuales han sido distribuidos en el siguiente gréfico.

Tabla 1.Distribucion de la muestra.

Paralelo A TOTAL
Varones 6

Mujeres 9 15
TOTAL 15

Fuente: Archivo
Nota: Elaborado por autor.
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1.1.10. Caracteristicas de la investigacion
1.1.10.1. Enfoque de la investigacion
La presente investigacion se realizara bajo los enfoques de investigacion cuantitativa y

cualitativa.
Cuantitativo

La investigacién adquiere caracteristicas cualitativas, por cuanto recoge datos
estadisticos que mas tarde se procesados y analisis bajo criterios de andlisis estadisticos. En
este sentido Ferndndez (2016) refiere que este enfoque parte de una idea que va
estructurandose y delimitandose, dando como resultado el planteamiento de objetivos,
problemas y preguntas de investigacion. Es decir, este proceso se encuentra construido de
forma organizada a través de la organizacion de fases que permitirdn la recoleccion de
informacion mediante el analisis de los datos estadisticos recogidos de los sujetos

participantes en el estudio.
Cualitativo

Por otro lado, adquiere un enfoque cualitativo puesto que se utilizaran herramientas
de recoleccidn de datos cualitativos que permitan analizar al investigador las caracteristicas
del entorno en el cual se efectud la investigacion, en este marco se realizaran entrevistas con
los sujetos participantes que permitan recolectar sus criterios subjetivos en cuanto a la

percepcion respecto al nivel de satisfaccion generado a través del prototipo del video juego.
Mixto

La investigacion se constituye como mixta, puesto que integra caracteristicas de dos
enfoques de investigacion que permiten contrastar datos de orden subjetivos con elementos
estadisticas lo cual favorece a la triangulacion de informacion permitiendo el alcance de
resultados mas precisos. Este enfoque permite integrar caracteristicas de investigacion
cualitativa partiendo del abordaje de la experiencia social de los sujetos, por otro lado estos
datos se contrastan con recursos de analisis del positivisimo l6gico que permite un analisis

mas objetivo de la informacion (Ifiguez, 2017).
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1.1.11. Nivel o alcance de la investigacion

Los enfoques utilizados para la presente investigacion permiten establecer un estudio
exhaustivo de los fendbmenos abordados, para lo cual se establece un problema que permita
sentar las bases para determinar los alcances de la propuesta de intervencion, como de las

conclusiones a las que conllevaran de acuerdo a los objetivos planteados.

Las estrategias didacticas en la educacion constituyen una necesidad latente dentro
de los procesos formativos del estudiantado, ademés de ser fundamentales para el
establecimiento de metodologias que fomenten el logro del aprendizaje significativo. En este
marco, la gamificacion se constituye como un elemento de motivacion que da paso a
experiencias de aprendizaje significativas que permiten optimizar los procesos de ensefianza
aprendizaje (Gutiérrez, 2020). Por otro lado, Carrillo, et Als, (2019), destacan la importancia
de construir dentro de los espacios formativos estrategias de motivacion para la generacion

de aprendizaje.

En ese sentido, a fin de comprender el rol que genera la motivacion dentro de los
procesos de aprendizaje, se ha constituido el analisis de la gamificacion como elemento
formador y motivador donde la Teoria de la Autodeterminacion de Ryan y Edward. (Deci,
1985), plantean que el ser humano se encuentra regulado por dos tipos de motivacion en
primer a instancia la intrinseca la cual se encuentra relacionada con aquellos elementos

intrapsiquicos y la extrinseca la cual surge los estimulos generados en el medio ambiente.

Considerando la informaciéon recolectada y el enfoque de investigacion
implementado, en este caso mixto, se llegd a la decision de desarrollar gamificacion mediante
la gestion de programas de disefio de video juegos (Unity estudio) el cual se implementara
como estrategia de motivacidn que permita al estudiante fortalecer sus aprendizajes. En este
marco, el uso de herramientas de apoyo didactico permite al estudiante ampliar su
experiencia de aprendizaje al utilizar las nuevas tecnologias, favoreciéndole a desempefiar

un rol activo en la construccion de su aprendizaje (Requena, 2015).

Asi mismo en base a los lineamientos del modelo educativo desarrollador e integrador
de la Universidad Técnica de Machala se busca llevar a cabo la vinculacion con la institucion
educativa Unidad Educativa Dr. Hugo Guillermo Gonzélez brindandole el cambio
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tecnologico a la gestion integral del curriculo a través del desarrollo de un producto que va a

favorecer el proceso de ensefianza y aprendizaje que se lleva a cabo en sus aulas.

1.1.12. Método de investigacién

En la presente investigacion partiendo en primer instancia de la revision bibliografica
de multiples fuentes cientificas que sustentan los paradigmas y enfoques de intervencion de
en este trabajo, ademéas fue necesario para la gestacién de la propuesta de intervencion
realizar un analisis del curriculo ecuatoriano, sus lineamientos y base constituida la cual
delimita las intervenciones que pueden ser a desarrolladas dentro de los salones clase, asi
como también los objetivos de clase en este caso con relacion a la asignatura de Lengua y
Literatura y planteando una investigacién basada en disefio que a través de propuesta
tecnoldgica permita poder solucionar problemas complejos 0 mejorar la practica educativa

como tal.

El estudio a realizarse es de tipo cuantitativo por lo que se utilizaron instrumentos como
el cuestionario para la recoleccion de datos, por otro lado, la investigacion se complementa
con elementos de recoleccion de datos cualitativos mediante la entrevista, por lo que la

investigacion es de tipo mixto.
1.2. Establecimiento de requerimientos

Para poder llevar a cabo la realizacion del presente trabajo se necesitdé dos partes
fundamentales dentro de las que estan a disposicion del objeto de estudio, asi como también
la cooperacion de la unidad educativa Dr. Hugo Guillermo Gonzales. En el cual se emplearon
recursos de investigacion que respondan a las necesidades pedagdgicas de la asignatura en

estudio.

El proyecto estd orientado al disefio de un prototipo que responda a los objetivos
planteados dentro de la investigacion, asi como también a los objetivos de aprendizaje. Para
lo cual se fue estableciendo lineamientos y planteando la gamificacion a través de las
herramientas de creacion de video juegos que permitan estructurar a partir de la asignatura

de Lengua y literatura un recurso gamificado del mismo.

1.2.1. Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver.
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Dentro de los requerimientos encontramos:

Requerimientos pedagogicos: establecidos por los lineamientos educativos que vamos a

implementar.

e Transformacion de contenido gamificado.

e Participacion de alumnos y motivacion.

e Planificacién en base al curriculo ecuatoriano.
e [Estrategia de motivacion.

e Colaboracion del docente de la asignatura de Lengua y Literatura.

Requerimientos técnicos: Establecido por las necesidades de la tecnologia educativa que

vamos a desarrollar.

e Software de herramientas de gamificacion.
e Equipo de computo.
e Conexion a internet.

e Recursos informaticos (portatil, proyector, etc).

1.3. Justificacion del requerimiento a satisfacer.
1.3.1 Marco referencial.
1.3.1.1 Referencias conceptuales.

Importancia de la Tecnologia Educativa.

La tecnologia educativa, representa para la sociedad moderna una herramienta
imprescindible en la construccion de nuevas destrezas en el estudiantado, en este sentido el
uso de estos recursos amplia las posibilidades del estudiante, como también del docente para
construir experiencias educativas que resultan significativas dentro y fuera del aula. La
tecnologia educativa, ayuda a establecer un punto de partida que contribuye la investigacion
y la innovacion pedagdgica desde la tecnologia (Prendes, 2018). Siendo este recurso un

elemento fundamental en el &mbito educativo, debido a que ofrece a todos los miembros de
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la comunidad educativa, una amplia serie de recursos en cuanto acceso de informacion y

actualizacién de conocimientos.

Las herramientas tecnoldgicas han ido ganando espacios en todos los ambitos de la
vida diaria, no siendo la excepcién el area educativa, en donde estos recursos han permitido
a docentes acceder continuamente y de forma facil a contenidos educativos que permiten
fortalecer su catedra, y las experiencias que promueve en aula lo cual ayuda a una vinculacion
mas cercana a su grupo de estudiantes. Los elementos tecnoldgicos, permiten a los actores
educativos promover a nuevas formas de aprendizaje, lo cual amplia la distribucién en
intercambio de informacion aumentando la calidad educativa, creando espacios que van mas
alla de la formacion de destrezas educativas, sino que inducen a experiencias significativas
de aprendizaje que los estudiantes pueden replicar en diferentes aspectos de la vida diaria
(Verdezoto y Chavez, 2018).

En este marco cabe resaltar que el uso de las nuevas tecnologias provee de recursos
gue amplian los procesos de ensefianza aprendizaje, no obstante, cabe recalcar que estas no
solo permiten al estudiante acceder a nuevas experiencias, sino también al docente, el cual
puede beneficiarse del acceso a recursos que le permitiran desde las dimensiones pedagdgicas
organizar, planificar y aplicar metodologias que respondan a las necesidades educativas de
su comunidad. Por tanto, es necesario que el docente desarrolle una identidad digital, que le
permita dotar a su practica pedagdgica de recursos amplios que construyan nuevas formas de
hacer educacién y que replanteen creencias entorno al uso de estos recursos para beneficio
de la préctica pedagdgica (Gorospe, et als., 2015). No obstante, para un adecuado uso de la
tecnologia en educacion se debe en primera instancia contar con profesores competentes en
el uso de estos recursos, que sean capaces de integrar a sus planificaciones diversos recursos

en funcién del curriculo.

Gamificacion como estrategia educativa.

La gamificacion corresponde a un paradigma educativo basado en el juego que
permite crear espacios educativos a partir de la experimentacion de entornos agradables en
el alumnado, brindandoles la oportunidad de interactuar de forma dindmica. La gamificacion,

basa su esquema de intervencion en el uso de videojuegos que integren contenidos educativos
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y que permitan establecer experiencias divertidas, atractivas y motivadoras (Colén, et als.,
2018). En este sentido, el uso de estos recursos permite al estudiante estar inmersos es
experiencias educativas que mejoran su aprendizaje, e incrementan su motivacion, generando
a su vez un mayor compromiso lo que implica una mejora significativa en cuanto su

rendimiento académico.

Sin embargo, el uso del juego como elemento educativo no resulta una practica nueva,
sino que este se encuentra integrado de diferentes formas durante la etapa formativa del
estudiante, no obstante, las nuevas tecnologias han traido consigo nuevos espacios de
interaccion de los estudiantes las cuales trascienden los espacios ambientales reales, e
integran elementos ficticios a partir de los video juegos donde se construyen diversas
interacciones, por ende también se pueden promover la ensefianza aprendizaje. La
gamificacion, no solo se convierte en un recurso educativo novedoso, sino que ha ido
ganando espacio dentro de la formacion del alumnado porque permite integrar de forma
novedosa los contenidos curriculares, desarrollando destrezas de aprendizaje en el alumnado

(Espinosa y Eguia, 2016).

La gamificacion se configura como un recurso de apoyo docente sobre el cual se
desarrolla el proceso de ensefianza aprendizaje, desde la identificacion de las necesidades de
aprendizaje de sus estudiantes y la construccion didactica de recursos que integren un
aprendizaje significativo. Sin embargo, para comprender el uso de la gamificacion es
necesario que el docente tenga claro que para implementar estos recursos dentro del contexto
educativo es necesario integrar elementos tales como los desafios, recompensas y logros, que

fomenten a través del estimulo positivo el interés del alumnado (Herberth, 2016).

Teorias de Aprendizaje

El aprendizaje comprende una compleja dindmica en la que las personan abstraen
conocimientos de su entorno, no obstante, estos a su vez se encuentran regulados por los
estilos de aprendizaje, los cuales son recursos que determinan las formas en como los
estudiantes desarrollan destrezas y que se convertiran en habilidades para ejecutar en su vida
diaria. Los estilos de aprendizaje sefialan la forma en como los estudiantes perciben y

procesan la informacion para construir sus aprendizajes, basandose en sus caracteristicas
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bioldgicas, cognitivas y afectivas, lo cual también delimita sus intereses y su predisposicion
para asimilar un aprendizaje en funcion de lo significativa que resulte su experiencia (Castro,
2015). De alli, que la educacion hoy en dia debe ampliar sus paradigmas e integrar recursos
tecnologicos gque se adapten a las tendencias de desarrollo actuales, basadas en el uso de
recursos tecnoldgicos que favorezcan en el mejoramiento de la calidad educativa, y por ende

permitan mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes.

Sin embargo, para entender el proceso de ensefianza aprendizaje es necesario partir
de los principales paradigmas respecto a esta temética, a fin de comprender como se
desarrollan. Para autores como Leodn, et als., (2012), refieren que los principales postulados

teodricos sobre el aprendizaje se clasifican en:

e Aprendizaje por descubrimiento: Este modelo plantea que el aprendizaje se da de
forma activa, mediante la vinculacion e investigacion de los sujetos en su entorno y
como estos organizan la informacion percibida en funcién de adaptarse al mismo.

e Aprendizaje Significativo: Esta forma de aprendizaje se caracteriza principalmente
por la estimulacion de experiencias educativas que resulten gratificantes y
significativas para el estudiante.

e Aprendizaje Constructivista: Hace referencia a la construccion del conocimiento,
utilizando un método que consiste en hacer que el estudiante cree de manera
auténoma sus conocimientos a partir del esquema que ya posee.

e Aprendizaje Conductual: A partir de este aprendizaje el docente esta encargado de
estimular el comportamiento de los estudiantes para generar y optimizar una
formacion y adquisicion de conocimientos.

e Aprendizaje memoristico o repetitivo: Este aprendizaje no es recomendado para
aprender temas donde es necesario generar una reflexion para comprender los

conceptos dados, haciendo que los estudiantes se convierten en receptores pasivos.
La trivia en el &mbito educativo

La trivia tiene su origen en el campo de los video juegos a partir del disefio propuesto
por Abbout y Honey (1979), quienes plantearon el desarrollo de un juego de preguntas que

permita abordar diferentes temaéticas, no obstante, este prototipo no genero mayor impacto
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en el tiempo en el que se gestiond su creacion. En ese sentido, cabe agregar que la trivia como
tal consiste en la presentacion de una serie de preguntas de forma aleatoria en la cual se
presentan diferentes tépicos relacionados con un tema especifico, en el que el jugador deberé

acertar la mayor cantidad de preguntas correctas a fin de alcanzar un mayor puntaje.

No obstante, el uso de este recurso si bien ofrece una forma dinamica de aprendizaje
su uso no era muy popularizado dentro del plano educativo, puesto que en primera instancia
el uso de este recurso se destinaba acciones de ocio. Sin embargo, esto cambiaria a partir de
la creacion de trivias relacionadas con la actividad deportiva del futbol, donde se la utilizaria
para el desarrollo de las destrezas en materia de reglamento deportivo en arbitros de futbol
(Gallardo y Iglesias, 2010).

Este antecedente, marco un punto de partida que permitio visualizar el uso de la trivia
como un recurso Util dentro del &mbito educativo, puesto que ofrece una ventana pedagogica

que ademas permite aprender a través de experiencias ludicas.

El Modelo de Fogg: como influir en el comportamiento humano

Este modelo plantea la aplicacion de estrategias orientadas a fomentar la
transformacion de la conducta del consumidor a partir de la estructuracion de dindmicas del
juego en ambientes no ladicos. De acuerdo a Fogg (2013), este paradigma profundiza en las
causas que desencadenan determinados comportamientos en los consumidores, no obstante,

se debe tomar en consideracion para su aplicacion la integracién de tres elementos basicos:

e Trigger: Plante que en primera instancia debe existir una accion que genere un
desencadenamiento de la conducta.

e Habilidad: La persona que acceda al recurso debe estar capacitado en su uso y
manejo.

e Motivacion: Debe existir una predisposicion a participar en determinada actividad lo

cual favorece que la experiencia resulte integradora para el sujeto.

No obstante, para alcanzar estas metas, se debe partir de la simplicidad que ofrezca el
recurso para poder acceder y establecer una dindmica, de tal forma que el usuario puede

vivencias una experiencia integradora que de paso a la modificacion de un comportamiento
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(Muriel y Borgues, 2020). De alli, que este modelo plantea que es posible establecer procesos
de modificacion del comportamiento de los consumidores en funcion de integrar a las
experiencias que constituyan elementos de significancia en el consumidor, lo cual se traduce
en el campo educativo establecer la implementacion de estimulos positivos que favorezcan

el desarrollo de una destreza educativa.

Herramientas de gamificacion

Las herramientas de gamificacion comprende el uso de softwares que permitan
integrar contenidos educativos y transformandolos en recursos dinamicos, que permitan crear
en el estudiantado practicas de aprendizaje de interés. No obstante, para entender esta practica
se debe entender el concepto desde su etiologia el cual corresponde a un término de origen
anglosajon, proveniente de la palabra gamer que significa juego (Ardilla, 2019). Este recurso,
en primera instancia ha sido desarrollado en el area del marketing y las ventas para atraer la
atencion y persuadir a cliente al consumo de determinados productos en funcion de las

experiencias que estos vivenciaban mediante los video juegos (Marrén & Vivaracho, 2018).

La gamificacion ha recorrido un extenso camino previo a su aplicacion en el ambito
educativo, sin embargo, ha logrado actualmente incorporase armoniosamente a la actividad
docente, puesto que su versatilidad ha permitido integrar recursos didacticos que generan
significancia para el estudiante acrecentado su interés por acceder a estos recursos
informaticos, que promueven desde el juego los aprendizajes. La gamificacidn es un recurso
que permite utilizar los mecanismos del juego e implementarlos al proceso educativo, lo cual
no significa ensefar a través de los juegos, sino que permite promover el aprendizaje desde

las dinamicas que integran los video juegos (Romo y Montes, 2018).

Unity estudio como recurso de gamificacion educativa

Este software desarrollo por “Unity Technologies” se encuentra disponible para el
desarrollo de videos juegos en sistemas operativos como windows, MAC, 10S, play station.
Xbox, Wii entre otros, para la gestion de estos prototipos es necesario contar con sistemas
operativos de Microsoft Windows, 10S, LINUX (Arispe y Collarana, 2017). Cabe agregar

que los softwares para el uso de los &mbitos educativos disponibles en el mercado, son
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amplios, tomando en consideracion que estos permiten la gamificacion de las destrezas de

aprendizaje del estudiantado,

Actualmente existen herramientas para el desarrollo de estos recursos como las
disponibles en el paquete de Microsoft office, kahoot, gamingplayer entre otros, no obstante,
una de las herramientas cuyo acceso resulta practica por su interfaz y por su versatilidad en
cuanto a su uso es Unity estudio este programa permite construir video juegos en funcion de
la necesidad del programador, de alli que este software por su versatilidad resulta de facil
acceso para estructurar aplicaciones educativas. Esta herramienta permite crear, editar y
personalizar a los usuarios sus video juegos, los cuales pueden ser utilizados en diferentes
campos desde el comercial, marketing y educativo, ademas esta herramienta permite integrar
estos videos juego en otras plataformas como Windows, Linux, Mac, Android, iPhone entre
otras (Coral, 2018).

Ademas, este recurso, admite la unién de imagenes, integrar musica, crear comandos
y botones personalizados los cuales pueden adaptarse en funcién el publico al cual se
orientard el video juego (Pedroza et als, 2017). De alli, que para su implementacién dentro
del marco educativo la herramienta resulta practica, pues permite al docente estructurar una
propuesta que integre las destrezas que pretenda desarrollar a través de experiencias

significativas de aprendizaje.

Estado del arte del desarrollo de gamificacién como estrategia de motivacion para el

fortalecimiento del aprendizaje

La innovacion de las estrategias de ensefianza en el ambito educativo juega un rol
preponderante en el alcance de los objetivos de aprendizaje, por tanto, resulta necesaria la
implementacién de estrategias dirigidas a motivar a los estudiantes. En este contexto la
implementacion de los video juegos como herramientas que propicien el aprendizaje presenta
expectativas prometedoras, ya que mejora las habilidades de resolucion de problemas,

colaboracién y comunicacion de los estudiantes (Contreras y Eguia, 2016).

De esta forma en los Gltimos afios, el interés de promover propuestas mediante estas
herramientas de gamificacion ha ido en aumento, en ese sentido encontramos el estudio
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planteado por Rodriguez y Galeano (2015), quienes plantean el uso de las “técnicas de
gamificacion en la adquisicion de vocabulario y el dominio de los tiempos verbales en
inglés”, esta investigacion se planted la evolucion de la incidencia de los video juegos
educativas en la adquisicion linglisticas del vocabulario en inglés, entre sus hallazgos
determinaron gue el planteamiento del reto competitivo a través del juego permitié motivar
a los estudiantes participar con mayor frecuencia en las actividades de esa asignatura, este
estudio presento una innovadora propuesta que facilito el desarrollo de las destrezas

linglisticas del inglés.

En este sentido Prieto (2020), en su estudio “una revision sistematica sobre
gamificacion, motivacion y aprendizaje en universitarios” (p.73), donde realizo un analisis
bibliografico de 22 estudios que plantean el uso de la gamificacion, encontrd que los autores
coinciden que esta herramienta promueva ambientes que motivan y mejoran el proceso de

ensefianza aprendizaje, generando un espacio para el desarrollo de destrezas educativas.

En este orden de ideas, esta el estudio plantado por Gémez (2020), sobre la
“Gamificacion en contextos educativos analisis de aplicacion de un programa de contaduria
publica a distancia”(p.8), esta investigacion abordo las diferencias entre la gamificacion y el
aprendizaje que se basa en juegos, a partir del andlisis de concentos y aportes de estas
variables, lo que la llevo a concluir que la gamificacion permite promover en los estudiantes
la autonomia, ademas de motivar el progreso y dominio de las destrezas que el docente
plantea desarrollar. En este ambito se puede considerar que el uso de este recurso configura
un ambiente amigable para el estudiante puesto que permite generar significancia en cuanto
al interés que presenta el estudiante por aprender los contenidos propuestos por el docente,
al respecto estos dos estudios concluyen que el uso de esta herramienta a promovido el

estudiante un interés por participar de forma activa en las actividades educativas.

No obstante Gonzales (2016), en su estudio sobre los “gamificacion hagamos que
aprender sea divertida”(p.1) se abordan los conceptos referentes a la Gamificacion, y las
estrategias de aplicacion en aula, a fin de identificar la forma en la que reacciona el alumno
identifico entre sus conclusiones que los docentes presentan significativas limitaciones en
cuanto el conocimiento de la gamificacion y uso dentro del ambito educativo, este estudio se

realiz6 con una poblacion integrada por 20 docentes y 36 estudiantes, si bien el muestreo no
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nos permite establecer un criterio general en cuanto las competencias docentes en el uso de
estos recursos, si pone de manifiesto un nudo critico el cual podria replicarse en otros
ambientes, respecto al uso de estas herramientas tomando en consideracion que esta
estrategia de aprendizaje requiere de al menos un conocimiento basico en el manejo de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion, sin embargo dentro del ambito educativo

el uso y acceso a estas herramientas no siempre resulta facil para el docente y el estudiante.

Contreras (2016), en el estudio “juegos digitales, gamificacion y aprendizaje
aplicados en el ambito de la educacion”(p.27), este estudio consistio una revision
bibliografica de 15 estudios, identifico entre sus hallazgos que si bien en primera instancia la
gamificacion propicia un mayor grado de motivacion del estudiantado en cuanto al contenido
de aprendizaje, la participacion del estudiante se encuentra sujeta a otros factores como el
estado de &nimo, predisposicion para juagar y la capacidad que tiene este para seguir las
reglas, factores que promueven la significatividad que el estudiante dara a la experiencia
educativa. Este estudio, plantea que la gamificacién como recurso educativo si bien se
presenta como una herramienta innovadora, también identifica el rol del docente en cuanto a
la capacidad que este tiene inducir favorablemente a sus estudiantes a participar la actividad
que plantea mediante la gamificacion.

Capitulo I1.
Desarrollo del prototipo.
2.  Definicion del prototipo.
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La implementacion de los recursos gamificados a partir de softwares que permitan
integrar este recurso pedagogico en la construccion de destrezas de los estudiantes resulta
innovadora puesto que este recurso se adapta a los nuevos desafios planteados en la
educacion moderna. En este sentido, el uso del programa Unity estudio se presenta como una
herramienta innovadora en el campo educativo puesto que permite complementar contenidos
formativos a experiencias ludicas de aprendizaje (Neira & Perez, Programa interactivo

matematico con gamificacion, 2018).

Este software por su versatilidad resulta practico para integrarlo en el desarrollo de las
destrezas educativas del estudiantado de educacion general basica, de esta forma la
herramienta permite estructurar un juego gamificado dirigido promover la motivacion en los
estudiantes de la asignatura de lengua y literatura a fin de fortalecer el proceso de ensefianza
y aprendizaje que este trabajo busca para aportar al cumplimiento de los objetivos
curriculares mediante los principios y habilidades de comunicacion que trabaja la asignatura

en mencion.

De alli que el prototipo de intervencidn se denomina LengTic, el cual constituye un juego
de trivia en 2 dos dimensiones disefiado desde Unity el cual puede ser utilizado mediante
sistemas informaticos, este recurso este orientado a promover en el estudiante la lectura
auténoma con fines de recreacion, informacion y aprendizaje, a partir de los objetivos de area
por subnivel planteado en el curriculo priorizado para estudiantes del quinto afio de educacion
general basica, lo que configura el prototipo como un recurso innovador dentro del espacio
educativo el cual permite desde lo Iudico desarrollar destrezas educativas en los estudiantes.

2.1. Fundamentacion tedrica del prototipo.

La educacién moderna, implica la integracion de multiples recursos que promuevan en
el estudiante un mayor interés por los contenidos educativos, al punto que la experiencia de
aprendizaje sea mas significativa y pragmatica, rompiendo el esquema ortodoxo de las clases
dirigidas donde el docente adquiere un rol principalmente y el estudiante obtiene un rol
pasivo puesto que se limita a escuchar las presentaciones planteadas por su profesor. El uso
de herramientas que permitan el desarrollo de actividades educativas desde la experiencia de
los video juegos ha venido ganando espacios, partiendo que estos juegos no necesariamente
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corresponden a estructuras complejas donde el docente requiere un alto grado de desarrollo
en el dominio de lenguaje de programacion, sino que integra sus conocimientos en la
asignatura con software cuya interfaz ofrece un acceso amigable a todos los niveles de

conocimiento en el uso de las tecnologias de la informacién (Riera, 2020).

Las nuevas tendencias a nivel internacional y las necesidades que presentan la
sociedad actual permiten establecer cambios de ambiente en los procesos de ensefianza
aprendizaje, donde las tecnologias de la informacion y la comunicacién permiten ampliar las
estrategias a implementar dentro de los espacios educativos, en ese sentido, la gamificacion
como herramienta educativa si bien se presenta como una propuesta innovadora en el plano
pedagdgico, su uso no es reciente presentandose en el mercado una amplia serie de recursos
que ofrecen la oportunidad de crear una propuesta desde cero, como también utilizar recursos
preconcebidos. En ese campo cabe tener en consideracion que la sociedad moderna se
encuentra en constante estado de transformacion, siendo la digitalizacion una realidad
creciente, que permite al docente brindar multiples informaciones mediante las nuevas
tecnologias las cuales posibilitan fabricar materiales novedosos para el aprendizaje (Candel,
2017).

De alli que el disefio del video juego denominado “Juego de la lengua y la literatura”, ha
sido desarrollado partir del software Unity estudio, desde el cual se ha configurado un
producto que ha permitido la integracion de los elementos del primer parcial educativo
basados en el curriculo priorizado para educacion basica media (ver tabla 2), en ese campo
este video juego se ha desarrollado en armonia con los recursos vigentes en el sistema
educativo de basica media, siendo el curriculo priorizado 2020, el actual documento que
regula los objetivos a desarrollar por parte del docente en sus estudiantes, este recurso ha
planteado el uso de la trivia como ente regulador de los aprendizajes, donde el estudiante
podréa encontrar desafios que pongan a prueba su capacidad lectora, su capacidad para la
identificacién de las normas basicas de la lengua escrita, como también el comprender la
diversidad linglista que integra el sistema educativo ecuatoriano, estas destrezas se

desarrollan a partir de una interfaz amigable con el jugador.
Tabla 2. Destrezas a desarrollar con “Juego de lengua y literatura”
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Criterio de evaluacion DCD por area de Indicador de evaluacion Actividad “Juego
conocimiento priorizado lenguay
(aprendizajes literatura”
imprescindibles)

CE.LL.3.1. Distingue la | LL.3.1.1. Participar en | I.LL.3.1.1. Reconoce la
funcion de transmisidn | contextos y situaciones que | funcionalidad de la
cultural de la lengua, | evidencien la funcionalidad | lengua escrita como
reconoce las influencias | de la lengua escrita como | manifestacion cultural y
linguisticas y culturales | herramienta cultural. | de identidad en diferentes
que explican los dialectos | LL.3.1.2. Indagar sobre las | contextos y situaciones,
del castellano en el | influencias linglisticas y | atendiendo a la diversidad
Ecuador e indaga sobre | culturales que explican los | linglistica del
las caracteristicas de los | dialectos del castellano en el | Ecuador.(l.3., S.2.).
pueblos y nacionalidades | Ecuador.
del pais que tienen otras
lenguas

Nota: Curriculo priorizado del Ministerio de Educacién ecuatoriano (2020)

En ese sentido es importante comprender las dimensiones que busca desarrollar el
prototipo en cuanto a las destrezas académicas correspondiente a lengua y literatura, las
cuales se encuentran ligadas a los objetivos de evaluacién planteados para quinto afio de
educacion general basica en el primer parcial de la institucion educativa Dr. Hugo Guillermo
Gonzales. Cabe agregar, en este campo que la innovacién educativa apunta a romper
esquemas tradicionales academicistas, que limitan la motivacion de los estudiantes a
participar de forma activa a las actividades educativas (Garcia, 2016). Este profundo
problema educativo empieza a desaparecer desde el momento en que el profesor adquiere
competencias didacticas para manejar el curriculo con sentido innovador en atencion a las
necesidades socioeducativas del aula, favoreciendo asi nuevas formas de aprendizaje ademas
de generar expectativas significativas en el estudiante, a partir de integrar el creciente interés

por el uso de los recursos tecnoldgicos y los contenidos educativos institucionales.

Sin embargo, para la implementacion en el uso del prototipo es importante partir de la
organizacion que debe establecer el docente dentro del aula, de forma tal que en un primer
nivel se deben distribuir responsabilidades por parte de los actores que integran la dindmica
educativa, donde el docente debe ser capaz de identificar los alcances logrados mediante la
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implementacion de la estrategia, ademas de modificar los elementos estructurales del
prototipo en funcién de las necesidades de su poblacion educativa, por parte de los padres de
familia regular el uso adecuado del prototipo como los tiempos del cual hara uso en casa, por
ultimo inducir al estudiante en el manejo adecuado del recurso educativo. En este sentido,
la gamificacion corresponde a un proceso educativo basado en el modelo por competencias,
el cual busca modificar, crear actitudes y aptitudes de los sujetos que se vinculan a su préactica,
no obstante, dentro de este proceso se deben estructurar normativas claras que permitan a los

sujetos comprender la importancia de la actividad (Herndndez, Monroy, y Jiménez, 2018).

Finalmente, la metodologia del video juego a implementar dentro de espacio
educativa se encuentra basada en la fusion de dos paradigmas educativos siendo el
aprendizaje significativo y colaborativo las bases tedricas que fundamentan la pedagdgica
implementada en el prototipo, el cual tiene como objetivo educar, formar e informar respecto
a las destrezas educativas a desarrollar durante el primer parcial educativo. En este sentido,
es importante destacar que los lineamientos educativos establecidos en el Ecuador por el
Ministerio de Educacién (2020), permite la implementacion de actividades flexibles que se
adapten a las realidades y necesidades educativa de los territorios, de esta forma la
implementacion de este prototipo a fundamentado su implementacion respondiendo a los

lineamientos marcados por el ente regulador nacional.
2.2.0Dbjetivo.

Analizar el uso de la gamificacion como estrategia de motivacién para fortalecer el
aprendizaje en la asignatura de lengua y literatura en el subnivel Educacion General Bésica
de la unidad educativa Dr. Hugo Guillermo Gonzales mediante gamificacion como estrategia

de motivacion.

2.3.0Dbjetivos especificos:
e Identificar las problematicas educativas en la asignatura de lengua y literatura.
e Socializar el uso de la herramienta al docente de Lengua y literatura del quinto afio
de educacion bésica de la Unidad educativa Dr. Hugo Guillermo Gonzales.
e Desarrollar componentes interactivos par la gamificacion educativa de la asignatura
de lengua y literatura.
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o Crear una interfaz interactiva para la gamificacion educativa.

e Adaptar el video juego a los contenidos educativos a desarrollar en primer parcial de
la asignatura de lengua y literatura.

e Implementar el uso del video juego en los estudiantes del quinto afio de educacion
general basica de la asignatura de lengua y literatura de la Unidad educativa Dr. Hugo

Guillermo Gonzales.

2.2. Diseiio del prototipo “LengTic.”

Tabla 3. Datos informativos del recurso

Nombre LengTIC

El recurso ha sido desarrollado a fin de fortalecer la
las destrezas de lengua y literatura del estudiante a
mediante la gamificacion de una trivia de los
Descripcion contenidos del primer parcial de la asignatura de
lengua y literatura

Curriculo priorizado (Ministerio de Educacion,

Contenido 2021)

Esquematizar contenidos en base a las destrezas a
_ _ desarrollar por la unidad durante el primer parcial y
Tips pedagogicos aplicarlas en la seccion del video juego

El objetivo del video juego se encuentra basado a
partir de las destrezas a desarrollar durante el primer
parcial de la asignatura de lengua vy literatura, que
Presentacion de objetivo permita acceder al estudiante a los contenidos
educativos de forma activa.

El video juego se esquematizado a fin de promover
la vinculacion dindmica del estudiantado, en la

Motivacion/Participacion formacion de las destrezas educativas de la
/lmportancia. asignatura de Lengua y Literatura
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Los contenidos del video juego “lengua y literatura”,
se han estructurado ha forma de trivia donde el
estudiante se encontrara una serie de desafios
organizados en funcion de los contenidos educativos

Actividades de revision de

contenidos .
a desarrollar pro la asignatura.
Cada secuencia del video juego presenta una interfaz
Actividad interactiva de amigable con el estudiante, acompafiado de gréaficas
aprendizaje y estimulo musicales estructurados a partir del Unity

estudio.

Las actividades del juego se evallan en base a un
sistema de puntuacion que permite al docente
Actividad de identificar el grado de dominio de las destrezas de su
estudiantado y en funcidn de eso establecer pautas

evaluacion/retroalimentacion . D .
de retro alimentacidn a sus estudiantes.

El video juego permite estructurar una perspectiva
en el estudiante en cuanto al dominio de sus
destrezas educativas y corregirlas mediante la
Actividad de reflexion participacion constante en la actividad hasta lograr
los objetivos propuestos en el video juego.

Nota: Elaborada por el autor

El juego se constituye como un recurso fundamental durante la formacion educativa en
todos los niveles, puesto que permite asociar practicas ladicas que favorecen el aprendizaje
significativo, no obstante, el uso de estos recursos debe estar desarrollado en funcion de las
caracteristicas de la poblacién, en este marco en la educacion primeria e infantil este recurso
debe basarse en actividades ludicas que se integren de forma amigable al curriculo (Garcia,
et als., 2018). Es decir, las actividades educativas deben estar vinculadas de forma
parsimoniosa con el curriculo a fin que el estudiante perciba estas actividades como parte del
engranaje normal de su formacion y que la misma no represente una carga extra a sus

actividades formativas regulares.

El objetivo del prototipo es establecer a través de la gamificacion una perspectiva
significativa del estudiante sobre las experiencias del juego, que permita le asignar un valor

en funcion de las experiencias vivencias por el usuario. Los recursos gamificados permiten
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disefiar en base a los resultados observados por el docente recursos de retroalimentacion en
aquellos contenidos en donde se identifica nudos criticos, por otro lado, el estudiante que es
capaz de alcanzar favorablemente resultados éptimos mediante este recurso puede establecer
dindmicas interpersonales dentro o fuera de aula con su grupo de pares a partir de la

experiencia vivenciada con el video juego (Contreras y Eguia, 2017).

Otro rasgo significativo del prototipo, es que permite generar un mayor grado de
motivacion del estudiante en cuanto al interés que tiene por la asignatura de lengua y
literatura, ya que presenta el video juego una ventana diferente para aprender. Las nuevas
tecnologias, ha incrementado una mayor dependencia de estos recursos en la poblacién joven
la cual encuentran en estos elementos recursos rapidos de acceso a informacion y
entretenimiento, por ende la educacion no puede ser ajenas a estas realidades que si bien
requiere de una adecuada regulacion que clarifique las norma de uso de la tecnologia, también
es cierto que las tecnologias son un recurso que llegaron para quedarse, al respecto los
docentes deben orientar sus clases a experiencias que integren recursos didacticos y
gamificados en funcion de la realidad de cada contexto, de esta forma motivar la atencion y

participacion de los estudiantes a las actividades curriculares (Gutierres y Noreno, 2018).

Con el propdsito de integrar estos conceptos, se debe tomar en consideracion que el
objetivo de la gamificacion de la asignatura de lengua y literatura es brindar una experiencia
educativa, que permita al estudiante visualizar a la asignatura de forma significativa,
desarrollando las destrezas educativas del primer parcial de manera didactica, para lo cual el
video juego “Juego LengTIC” permite enriquecer sus competencias en esta area de forma

ludica, fundamentadas en el aprendizaje significativo y colaborativo.

El prototipo ha basado su paradigma en el aprendizaje significativo y colaborativo, por
tanto, la estructura del prototipo ha planteado brindar al estudiante una experiencia didactica
y divertida que motive su interés por la asignatura de Lengua y Literatura, por ende, se busca
que promover mediante este recurso el desarrollo de las destrezas planteadas durante el
primer parcial por parte de la institucién educativa. Para lo cual, se utilizado como estrategia
la gamificacion educativa, la cual consiste en una técnica de educacion que permite obtener
mejores resultados en el desarrollo de las habilidades concretas a partir del estimulo de

gratificacion y recompensas establecidos en los video juegos (Neira, 2018).
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Para el disefio del prototipo se utilizd como recurso de desarrollo programa Unity estudio,
este programa permite la construccion de video juegos de diferentes grados de complejidad
a partir de estructuracion de un lenguaje de programacién especifico del software. La
herramienta permite la creacion de video juegos cuya interfaz es aplicable a sistemas
operativos de Windows, i0S, Mac, Android o0 HTML, las cuales estan sujetas a su sistema
de pago en la plataforma, si bien el juego presenta un sistema de lenguaje de programacion
este se encuentra adaptado de forma que su acceso de programacion resulta intuitivo y de
facil uso (Unity, 2021).

Por otro lado, para el disefio del prototipo se utiliz6 como técnica la trivia educativa, en
la que se integraron los contenidos correspondientes al primer parcial del texto de lengua y
literatura utilizados en la institucion educativa. La trivia consiste en un juego de preguntas
interactivas construidas en una realidad virtual donde cada usuario puede interactuar de
forma did&ctica con los contenidos educativos, ademas que ofrece un modelo innovador que
permite de forma indirecta crear relaciones interpersonales en los sujetos que debaten

respecto a los alcances logrados en el juego (Duran & Durén, 2016).

Tabla 4. Estructura de la trivia “Juego de la Lengua y literatura”

. ue . :

Tipos de Q, . Tipo de . Tipo de
. tematica Preguntas Temario ..
trivia . preguntas trivia

tendra

Se proyecta i Texto del

Asignatura Seleccion Ordenado ito af

una “Iti quinto afio ]

de Lenguay maltiple por convencional

preguntay _ - de
_ literatura dificultada »
los equipos educacion
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participan general

en funcion bésica
de la

interaccion

con el video

juego

Nota: La trivia interactivo como recurso educativo (2020)

Estos dos recursos permitieron el desarrollo del prototipo a modo de trivias interactivas
que se adaptan a los objetivos de desarrollados planteados a nivel institucional, ademas que
ofrece una ventana amigable y de facil acceso que se acomodan a las realices globales dentro
del marco educativo, que permite obtener resultados 6ptimos en el estudiantado a partir de la

innovacion y flexibilidad educativa.

2.4. Herramientas de desarrollo.

Para el desarrollo del video juego en un principio se plante6 la gamificacion a través
de la dindmica de la trivia educativa por ende se desarrollé un prototipo a través de Unity
Estudio (ver anexo 5 y 6), no obstante, la construccion de esta propuesta requirio de la
adecuacion de la interfaz conforme al grupo etario en el que seria implementada, por tanto
para el desarrollo del juego “LENGTIC”, se tomaron en cuenta dentro de los codigos de
programacién la inclusion de elementos visuales didacticos, por otro lado, en lo concerniente
al contenido pedagdgico la construccion de las preguntas tomo como base referencial el texto
del quinto afio de educacidn general basica utilizado actualmente por el estudiantado de las
escuelas de educacion publica, de esta manera el prototipo responde positivamente a los

elementos curriculares dictados por el docente tutor de aula.

El cdédigo de programacion utilizado para este video juego corresponde a C#, este
codigo de programacion presenta comandos de uso, desarrollados para principiantes en el
manejo de estos recursos, ademas constituye la herramienta un recurso sumamente sencillo
a la hora de gestionar modificaciones por parte del docente respecto a los contenidos o

administracion de la participacién de los estudiantes.
llustracion 1. Modelo de Prototipo
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LENGTIC
caAmifFicAcIon

Cargando...

Nota: Elaborado por el autor
Requisito de acceso al prototipo “Juego LengTIC”

Para acceder al video juego se requieren de los siguientes elementos un dispositivo
movil con Android, los mismos que deben tener acceso a conectividad a internet mediante

sistemas operativos de navegacion Mozilla 3.6 o google Chrome 4.0.
Para el ensamblaje de la aplicacién se requiere de los siguientes elementos:

e Conexion a internet: para el acceso a link que redirige la actividad.
e Smartphone con sistema operativo que sea compatible con el software

e Ordenador con sistema operativo compatible con el software

El video juego integran los siguientes componentes:

e Vistas: En cada parte que contiene el video juego presenta diferentes vistas que
interacttan con el usuario de forma dindmica.

e Layout: Corresponde a las secciones disefiadas para la interaccion de los sujetos con
el video juego de forma que pueda identificar y adaptarse a las etapas del juego.

e Actividad: El disefio del video juego determina el desarrollo de actividades
especificas en cada seccion del contenido, no obstante, esta dindmica se modifica a
meidada que presenta avances en las etapas que estructuran el juego.

e Intencidn: Esta fase corresponde a la seccién del video juego lanzada por cada
actividad en el que el usuario tiene que desarrollar la trivia.

Allen Segarra Robinson Javier ! | Reyes Tamayo Marvin Leodan 2 38
Universidad Técnica de Machala
rallenl@utmachala.ec; mreyes7@utmachala.ec




e Fragmentos: Corresponde al entorno desarrollado en funcion de los recursos de
programacién establecidos por unity estudio, donde se establecen disponibilidades de
fragmentacion preestablecidas la cuales se puede modificar con atributos adaptables

que mejora la resolucion y ejecucion del video juego.

2.6. Descripcidn del video juego.
La instalacion del video juego se realizara en dispositivos mdviles inteligentes, la
instalacion se realizaria mediante un archivo unistall el cual se encuentra respaldado en un

archivo digital en la nube google drive, este archivo se encontraré de libre acceso.

El registro de los usuarios se realiza mediante el inicio de cesion, para lo cual el
jugador debera registrar su nombre o un nickname (apodo), una contrasefia que le permita
acceder a las trivia, este recurso de ingreso permitira al jugador mantener un registro
individual que lo identifique (ver imagen 2), a su vez permitira al docente mantener un

control dinamico de la participacion de los estudiantes.

El registro del jugador se realizard mediante un correo electronico, el cual serd
guardado en una base de datos administrada por el docente tutor donde se verificard los
alcances colectivos e individuales en cuanto al rendimiento de cada jugador, ademas para la
identificacion de los jugadores definié como normativa el registro de los nombres de los
estudiantes como Nick name.

llustracion 2. Registro de usuario

Registrate em Lemg T 1

Registrate |
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Nota: Unity estudio.

Elementos: El video juego presenta la siguiente interfaz, un fondo color azul
complementado con detalles graficos y escritos en amarillo, se utilizaron estos colores puesto
que ofrecen un contraste visual adecuado que permite al usuario divisar de mejor forma los
contenidos gamificados. EI registro de los datos se realiza mediante el teclado digital del

dispositivo Android y los botones del video juego se encuentra enlazados al dispositivo tactil.

llustracion 3. Detalle de interfaz niveles

Nota: Unity estudio.

La interfaz se encuentra organizada en tres niveles de dificultad, cada nivel
corresponde a los elementos pedagdgicos y curriculares establecidos en las unidades del texto
de Lengua y literatura de la asignatura definida por el Ministerio de Educacion ecuatoriano.
Por otro lado, el acceso a los niveles de dificultad es de forma libre, por lo que cada jugador
puede acceder a estos recursos cuando lo desee en funcién de su preferencia o interés de
aprendizaje, la organizacién de esta dindmica permite desarrollar en el estudiante el
aprendizaje significativo de contenidos, de esta forma el juego se enfoca en desarrollar de
forma ludica las destrezas educativas planteadas en cada parcial del afio lectivo.

Tabla 5. Tabla de grdficos e interfaz del Juego de la Lengua y literatura

Graficos de interfaz Detalle de funciones
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Interfaz de inicio de video juego

Cargando...

Registro de nombre o Nickname

Contrasefia
 Registrate |

NIVEL 1

| cronomeiro Ml Funceacien
[meemin ] | oraa INE )

LQueE es la comunicacién? Estructura de la trivia

Ex una actividad deportiva gue permite
Interactuar con Mmuchas personas.

Es mguella interaccisn entre dos sujetos
Que se camunican telepaticamente.

Esquema de clasificacion de puntos,

Ramkimng

estimulo mediante cronometro de respuesta

Nota: Elaborado por el autor

El video juego tiene como objeto el desarrollo de las destrezas correspondientes a las
unidades del texto de lengua y literatura del quinto afio de educacion bésica, en el cual
constituye la base pedagdgica en la que se estructurado la trivia educativa, esta a su vez se
encuentra compuesta por un banco de 40 preguntas que asciende en complejidad a medida

que el estudiante va logrando alcances significativos durante el desarrollo del video juego.
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Educacion General Basica - Subnivel Medio

LENGUA Y
LITERATURA

5-0 Grado DISTRIBUCION GRATUITA

TEXTO PARA EL ESTUDIANTE PROHIBIDA SU VENTA

s Educacion MISION DE T0D0S

Nota: Texto del Quinto afio de Educacion General Basica Lengua y literatura

2.4.1. Breves conceptos de Disefio de Prototipo.
Pedagogia:

La pedagogia fundamenta las formas en la que se interviene dentro el contexto
educativo, y regula ademas la metodologia apropiada que el docente debe utilizar para
optimizar el rendimiento educativo de sus estudiantes. Esta permite promover desde una
perspectiva inclusiva aquellos recursos necesarios para que el estudiante sea capaz de
vincularse de forma mas didactica a los contenidos establecidos por el curriculo, ademas que
regula las pautas para entender la complejidad del universo que integra el sistema educativo
(Villalobos, et als., 2017).

Didactica:
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La didactica corresponde a una disciplina de la pedagogia que permite estructurar de
forma mas eficiente las formas en las que el docente desarrolla su intervencion con el
alumnado en ese sentido esta permite adoptar recursos educativos que se adaptan a las
necesidades de cada grupo, tomando en consideracién sus caracteristicas individuales como
colectivas (Meroni et als., 2015). En funcidn de estas se construyen acciones de intervencion
adecuadas a cada entorno, y que regulan en gran mediada la forma en como se esquematiza

el prototipo.
Trivia:

Finalmente, dentro de la estructura conceptual que regula el prototipo, se utiliz6 a la
técnica de la trivia como elemento para poder generar la participacion de activa de los
estudiantes mediante la interaccion de los mismos a una base de preguntas. La trivia, es una
técnica de intervencion la cual consiste en la formacion de preguntas de interés cientifico,
artistico, histdrico entre otros las cuales presentan opciones de respuesta maltiple que los

concursantes deberan seleccionar de acorde su correcto analisis (Fastrich, 2018).

La propuesta de intervencion ha sido desarrollada en funcion de los retos que plantea
la innovacién educativa contribuyendo con un recurso adaptable, flexible y dinamico dentro
del campo de formacion de la asignatura de lengua y literatura lo que permite en primera
instancia al docente crear espacios formativos mas significativos y al estudiante vivenciar
experticias ludas que acrecenté su motivacion por participar dentro de las actividades

pedagdgicas.

2.4.2. Diseiio del video juego “LengTIC”, como estrategia de aprendizaje a través de
la técnica de la trivia en base al texto de lengua y literatura del quinto afio de

educacion general basica de la Unidad Educativa Dr. Hugo Guillermo Gonzales.

Analisis: De los datos recogidos con la observacion, se determiné que los estudiantes tienden
a abstraer de mejor manera los contenidos educativos dispuestos a partir de plataformas

informéticas, ya que ofrecen una interaccion méas amigable de los contenidos educativos

Disefio: Para el disefio de la aplicacidn se utilizo el recurso Unity estudio, este video juego

partido de los contenidos pedagdgicos a desarrollar durante el primer parcial por parte de la
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institucion educativa, los cuales se integraron a una interfaz amigable y de facil acceso que

les permite aprender los contenidos educativos de forma ludica.

Desarrollo: La creacion de contenidos basados en el texto de lengua y literatura para quinto

afio de educacion general basica y los cuales regularon las preguntas establecidas en la trivia.

Implementacion: La implementacion se realiza a través de la descarga e instalacion de la

del programa en los ordenadores o dispositivos maviles.

Evaluacion: la evaluacion del estudiantado se realizé6 mediante u sistema de puntuacion, por
otro lado, la evaluacion de la pertinencia del video juego se realiz6 por parte de los docentes

en base al rendimiento alcanzado por el estudiante.
2.7 Experiencia |

2.7.1 Planeacion:

El video juego “LengTIC”, desarrollado en Unity , esté dirigida a estudiantes del
quinto afio de educacion general basica de la institucion educativa Unidad Educativa Dr.

Hugo Guillermo Gonzales.

Esta experiencia, se valoré a través de una entrevista dirigida al docente de la

asignatura donde se determinaron algunos criterios para optimizar la herramienta.

2.7.2 Experimentacion:

La socializacién del video juego al docente de la asignatura se realizé de forma
virtual donde se explicaron los parametros de uso de la plataforma como el registro de la
actividad de los estudiantes a fin de evaluar la realidad educativa de cada estudiante en

funcion de la valoracion que alcance en el prototipo.

2.7.3 Evaluacion y Reflexion:

Los resultados alcanzados durante este proceso a través de la entrevista realizada a la
docente de la asignatura refieren que el video juego resulta de facil acceso y muy llamativo
para poder adentrarse en las necesidades de aprendizaje del estudiante, ofreciendo una

ventana interactiva que favorece la motivacion de los mismos por la asignatura.
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Sin embargo, también se identifico sugerencias para las mejoras del prototipo, como
primer aspecto mejorar la interfaz del video juego, de forma tal que los recursos visuales sean
mas amigables con los estudiantes (ver anexo 3), en ese sentido se incluyeron dentro de la
mejora el uso de textos con relieves mas didacticos, por otro lado, se incluyé un sistema de
grafico que permite al usuario acceder de forma directa a la configuracién, niveles y

puntuacién alcanzada.

Como segunda sugerencia de mejora identificada es en cuanto al sistema de registro
(ver anexo 4). La docente resalta que el prototipo debe incluir un disefio mas dinamico que
le permitan brindar una experiencia méas didactica y agradable a la vista del grupo etario en
el que se interviene, ademas, se debe establecer una adecuada base de datos de registro donde
se pueda tener control de las cuentas de los usuarios registrados, asi como también una

pantalla con instrucciones del juego.

Finalmente, en la pregunta sobre si el recurso planteado responde a los objetivos de
aprendizaje, los docentes concluyeron que afirmativamente, puesto que el prototipo se
adaptado a los contenidos educativos desarrollados en las unidades del texto de la asignatura
de la lengua y literatura, siendo un recurso sumamente Gtil para el aprendizaje y evaluacion

de estas destrezas.
Experiencia Il
Planeacién

Esta etapa corresponde a la implementacion de las sugerencias recogidas durante la

primera experiencia, lo cual permitié mejorar la dindmica, mecanica e interfaz del prototipo.

e Usuarios participantes: Docente del &rea de lengua y literatura/ Estudiantes del
quinto afio de educacién general basica.
e Instrumento de recoleccion de datos: Encuesta.

e Instrumento de analisis de datos: Formularios de Forms.

En esta etapa implico la socializacion de la herramienta con los estudiantes, a través
de la plataforma Microsoft Teams, para realizar esta intervencion se coordino con el docente
tutor de aula quien genero el aula virtual para compartir con sus alumnos. Asi como también
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se explicé a los nifios el rol que cumple la tecnologia en los procesos de aprendizaje y como

esta puede ser utilizada para aprender a través de video juegos.

En ese sentido, se socializo con los estudiantes el funcionamiento de “LengTIC”,
desde el proceso de descarga del archivo y la instalacion en sus dispositivos Android, asi
mismo se les explico que es necesario para el acceso crear un usuario con un correo
electrénico y contrasefia haciendo énfasis en la importancia de registrarse con un correo que
esté vigente, ademas se les ensefio las caracteristicas propias del juego y por Gltimo en que

consiste la de trivia, modalidad de juego establecida en el prototipo.

Luego de haber interactuado en el juego, se les solicito a los estudiantes evaluar las
experiencias vivenciadas, asi como también la dindmica, componentes y mecéanica. Esta
evaluacion la realizaron mediante una encuesta virtual desarrollada mediante Microsoft

Forms.

Experimentacion

Tomando en cuenta las sugerencias recogidas en la experiencia | se muestran los

cambios respectivos hechos en el prototipo para su presentacion actualizada.

Tabla: Mejoras de LengTIC.

ANTES DESPUES DESCRIPCION

LEAGTIC

LENGTIC
GAMIFICACION

Email

Se ilustra el cambio a una

Contrasefia

interfaz mas dinamica,

m £Ain no tienes cuenta?

‘Registrate
@ < A & J
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S

Supera los niveles para
desbloquear el siguiente:

[ Nivell __J
L Nivel2 ]
‘M

Indicaciones del juego

g/' Se ilustra la integracion de

o Ly la pantalla de indicaciones
de las preguliiis y contesta
correctamenty para ganar

puntos y poder clasificara dE| juegO.

los siguientes niveles.

ACw=E‘

Nota: Mejoras de LengTIC en base a las sugerencias de la experiencia I.

La experimentacion del juego se realizd en el transcurso de 30 minutos en donde los
estudiantes fueron participando en los diferentes niveles que les presento el prototipo, durante

este proceso crearon usuarios y fueron registrandose en la base de datos del juego.

De alli, se procedié a explicar las caracteristicas del video juego como su
funcionamiento de acuerdo a cada uno de los botones instalados, esto permitio que los
estudiantes puedan ingresar a desarrollar las actividades en los dos niveles de complejidad
establecidos, durante esta dinamica se encontraron con desafios que constituian elementos
de la materia de lengua y literatura.

Evaluacion y reflexion

Las mejoras implementadas durante la primera experiencia en relacion a la mecanica
del video juego permitio integrar componentes de recompensas mas didacticos, ademas que
se adaptd la interfaz al grupo de edad al que estaba dirigido el juego. En ese sentido, la

experiencia de aprendizaje mediante “LengTIC”, motivo significativamente el interés del
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estudiando en participar en la asignatura de lengua y literatura, de esta forma todos los

estudiantes del aula participaron recurrentemente en las actividades del video juego.

CAPITULO IILI.

3. Evaluacién del prototipo
3.1 Resultados de la evaluacion de la experiencia 11

A continuacion (ver tabla 1.), se recogen informacion estadistica respecto a los datos
validos, perdidos, mediana y media, de las interrogantes planteadas en la encuesta (ver anexo
1), el cual se organiz6 en 10 preguntas (P) cuantitativas la cuales evalGan tres dimensiones
respecto a la dindmica, la mecanica y los componentes del prototipo, por otro lado, tres
cualitativas evaltuan las percepciones de los sujetos en cuanto la interfaz. De esta forma,
participaron y se validaron el 100% de los sujetos participantes en el estudio, quienes fueron
seleccionados a partir los criterios de inclusion y exclusion planteados para la seleccion de la
muestra.

Tabla 4. Datos Validos, perdidos, media y mediana de encuesta

Estadisticos

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10
N Validos 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
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Perdidos 0 0
Media 4,33 3,93
Mediana 4,00 4,00

0 0
4,20 4,53
4,00 5,00

0 0
4,00
4,00

4,07
5,00

0
4,40
5,00

0 0
4,33 4,47
5,00 5,00

0
4,47
5,00

Nota: Elaborado por el autor

En la pregunta sobre, ¢ El juego te permiti6 aprender los contenidos de la asignatura de lengua

y literatura? (ver tabla 2), el 13,3 % refirio que regularmente frecuente, el 40 % que

frecuentemente, el 46,7 que muy frecuentemente.

Tabla 6. Dindmica del juego

P1
Frecuencia | Porcentaje [ Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Regularmente frecuente 2 13,3 13,3 13,3
. Frecuentemente 6 40,0 40,0 53,3
Validos Muy frecuentemente. 7 46,7 46,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Nota: Elaborado por el autor

Respecto a ¢ Has conversado con tus comparieros sobre el video juego? (ver tabla 3.), el 6,7%

refirid6 que nada frecuente, el 6,7 % manifiesto que regularmente frecuente, el 66,7 %

manifestd que frecuentemente y un 20 % que muy frecuentemente.

Tabla 7. Dindmica del juego

Frecuencia | Porcentaje [ Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Nada frecuente 1 6,7 6,7 6,7
Regularmente frecuente 1 6,7 6,7 13,3
Validos  Frecuentemente 10 66,7 66,7 80,0
Muy frecuentemente. 3 20,0 20,0 100,0
Total 15 100,0 100,0

Nota: Elaborado por el autor

Respecto a “Has notado algin avance en tu aprendizaje en la materia de lengua y literatura

durante el tiempo que jugaste el video juego, como consideras que han sido estos avances”

(ver tabla 4), el 6,7% refieren que nada frecuente, otro 6,7 % manifiesta que regularmente

frecuente, un 40 % que frecuentemente y un 46,7 % muy frecuentemente.

Tabla 8. Dindmica del juego
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Frecuencia | Porcentaje [ Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Nada frecuente 1 6,7 6,7 6,7
Regularmente frecuente 1 6,7 6,7 13,3
Véalidos  Frecuentemente 6 40,0 40,0 53,3
Muy frecuentemente. 7 46,7 46,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

Nota: Elaborado por el autor
En relacion a si “La clase de lengua te resulta entretenida a través del video juego” (ver tabla
5), el 6,7 % respondi6 que regularmente frecuente, el 33,4 % manifiesto que frecuentemente

y el 60 % refirié que muy frecuentemente.

Tabla 9. Dindmica del juego

P4
Frecuencia | Porcentaje [ Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Regularmente frecuente 1 6,7 6,7 6,7
. Frecuentemente 5 33,3 33,3 40,0
validos 1y frecuentemente. 9 60,0 60,0 100,0
Total 15 100,0 100,0

Nota: Elaborado por el autor
En la interrogante sobre ¢El juego te resulto dificil de jugar? (ver tabla 6), el 6,7 % manifiesta
gue nada frecuente, el 6,7 que muy frecuentemente, otro 6,7 % que frecuente, un 13,3 % que

regularmente frecuente, un 20 % que poco frecuente y un 53,3 que nada frecuente.

Tabla 10. Mecdnica del juego

P5
Frecuencia | Porcentaje [ Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Muy frecuentemente. 1 6,7 6,7 6,7
Frecuentemente 1 6,7 6,7 13,3
. Regularmente frecuente 2 13,3 13,3 26,7
Validos  poeo frecuente 3 20,0 20,0 467
Nada frecuente 8 53,3 53,3 100,0
Total 15 100,0 100,0

Nota: Elaborado por el autor
Respecto a ¢ Te resulto facil resolver las preguntas del video juego? (ver tabla 7), un 6,7 %
manifiesto que nada frecuente, un 6,7 % que poco frecuente, un 53,3% que frecuente y un

33,3 % que muy frecuentemente.

Tabla 11. Mecdnica del juego

P6
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Frecuencia |Porcentaje | Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Nada frecuente 1 6,7 6,7 6,7
Poco frecuente 1 6,7 6,7 13,3
Véalidos  Frecuentemente 8 53,3 53,3 66,7
Muy frecuentemente. 5 33,3 33,3 100,0
Total 15 100,0 100,0

Nota: Elaborado por el autor

En relacion a “Le has pedido ayuda a tus compaiieros, docentes o papas para resolver alguna
9

de las preguntas” (ver tabla 8), un 6,7 % manifiesto que nada frecuente, un 33,3 % que

frecuente y un 60 % que muy frecuentemente.

Tabla 12. Mecdnica del juego

P7
Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Nada frecuente 1 6,7 6,7 6,7
. Frecuentemente 5 33,3 33,3 40,0
validos 1y frecuentemente. 9 60,0 60,0 100,0
Total 15 100,0 100,0

Nota: Elaborado por el autor

Respecto a “Te gustaron los personajes del video juego” (ver tabla 9), el 6,7 % manifestd

que nada frecuente, un 40 % que frecuentemente y 53,3 % que frecuentemente.

Tabla 13. Componentes del juego

P8
Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Nada frecuente 1 6,7 6,7 6,7
. Frecuentemente 6 40,0 40,0 46,7
Validos Muy frecuentemente. 8 53,3 53,3 100,0
Total 15 100,0 100,0

Nota: Elaborado por el autor

En relacion a “Te costd mucho avanzar de nivel” (ver tabla 10), el 6,7 % manifesté que anda

frecuente, otro 6,7 que regularmente frecuente, un 13,3 % que frecuentemente y un 73,3 que

muy frecuentemente.

Tabla 14. Componentes del juego

P

9

Frecuencia

Porcentaje

Porcentaje
valido

Porcentaje
acumulado
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Nada frecuente 1 6,7 6,7 6,7
Regularmente frecuente 1 6,7 6,7 13,3

Validos Frecuentemente 2 13,3 13,3 26,7
Muy frecuentemente. 11 73,3 73,3 100,0
Total 15 100,0 100,0

Nota: Elaborado por el autor

Finalmente, en la pregunta sobre “Te gustaron los puntajes alcanzados mientras jugabas” (ver
tabla 11), estos datos arrojaron que al menos el 6,7% refirieron que poco frecuente, el 33,3

% manifiesto que frecuentemente y un 60 % manifiesto que muy frecuentemente.
Tabla 15. Componentes del juego

P10
Frecuencia Porcentaje | Porcentaje véalido Porcentaje
acumulado
Poco frecuente 1 6,7 6,7 6,7
Frecuentemente 5 33,3 33,3 40,0
validos 1,y frecuentemente. 9 60,0 60,0 100,0
Total 15 100,0 100,0

Nota: Elaborado por el autor
Respecto a los interrogantes sobre ¢Queé es lo que mas te ha gustado del video juego? ver
ilustracion 7), en esta categoria entre las principales respuestas se evidencio que el juego
presenta una versatilidad y adaptabilidad a la hora de desarrollar su interfaz lo que permite a

los usuarios jugar sin ninguna dificultad durante el.
llustracion 4. Factores que mds gustaron del juego

Que es lo que mas te gusto del juego

B Es facil de jugar
M las imagenes
Todo me gusto
Me ayudo aprender

M Nada

Nota: elaborada por el autor
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Respecto a ¢Qué es lo que menos te ha gustado del video juego? (ver ilustracion 8), se
destacaron dos sugerencias con mayor relevancia respecto a la gama de colores usada y la
segunda relacionada con la introduccion de los datos para la creacién del usuario.

llustracion 5. Factores que mas gustaron del juego

Que es lo que menos te ha gustado del juego

M Los colores
M La duracion del video juego
M No sabia las preguntas
La introduccion es dificil
H Se demora mucho

M Todo esta bien

Nota: elaborada por el autor
Por ultimo, en la pregunta ¢ Tienes alguna sugerencia que ayude a mejorar el video juego?
(ver ilustracion 9), entre las sugerencias evidenciadas se encontraron utilizar preguntas méas

cortas, usar otro color, y mantener una introduccién mas sencilla de utilizar.
llustracion 6. Sugerencias de mejora

¢éTienes alguna sugerencia que ayude a mejorar el video juego?

B (Tienes alguna sugerencia que ayude a mejorar
el video juego?

® No

W Afiadir mas para aprender
Usar otro color

W que sea mas facil iniciar

B cambiar las preguntas mas cortas

Nota: elaborada por el autor
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3.2 Propuestas futuras de mejora del prototipo

Los datos recabados evidenciaron una aceptacion positiva en cuanto a la dindmica del juego,
los sujetos donde se presentd el prototipo se mostraron satisfechos en cuanto al juego y sus
caracteristicas, sin embargo, entre las recomendaciones relacionadas con el prototipo de
acuerdo a las dimensiones planteadas para la evaluacion las cuales corresponde a dindmica,

mecanica y componentes, se encontraron las siguientes sugerencias.

Tabla 16. Propuesta de mejoras

Propuesta de mejora por dimensiones de gamificacion

Dinamica Optimizar la introduccion de registro de

usuarios

Facilitar interfaz para estudiantes con NEE

Mecanica Gestionar preguntas mas cortas

Adaptar contenidos a estudiantes con NEE

Componentes Mejorar los colores del juego

Usar mas recursos pictograficos

Nota: Elaborado por el autor
No obstante, cabe resaltar que las observaciones recogidas de mejora corresponden a menos

del 7 % de la poblacion de estudio, por otro lado, el 93 % de los sujetos evidenciaron una
favorable respuesta a la dinamica, mecanica y componentes del prototipo, lo que sugiere que
el juego presenta una versatilidad favorable.

Finalmente cabe agregar que el codigo de programacion del prototipo en C# permite
modificar esos elementos de acuerdo a las necesidades de la institucion, asi mismo, la
modificacion de las preguntas se puede gestionar desde el archivo Excel, por ende, las
observaciones referidas son adaptables a la poblacién estudiantil conforme el diagnostico de

aula de cada docente tutor que utilice la herramienta.

Conclusiones:

e De los datos recabados por la encuesta aplicada a los estudiantes del quinto afio de

educacion general basica, se concluye que se alcanzo6 lo planteado en el objetivo
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general del estudio debido a que el prototipo de LengTIC, permitié fortalecer
desarrollo de las destrezas de aprendizaje de la asignatura de lengua y literatura, en
los estudiantes del quinto afio de educacidn general basica en funcion de una dinamica
de aprendizaje ludico, basado en los objetivos de desarrollo del plan curricular
institucional.

El desarrollo de prototipo permitio identificar las destrezas de aprendizaje de los
estudiantes a partir del analisis documental de curriculo establecido para la
asignatura, y la dinamica pedagdgica institucional.

Se desarroll6 una estrategia gamificada de aprendizaje a partir del desarrollo de un
video juego mediante el programa Unity que permitio complementar los recursos
ludicos de los video juegos, con el desarrollo de destrezas de aprendizaje de los
estudiantes.

Los estudiantes presentaron mayor motivacion en el desarrollo de las actividades de
lenguay literatura, a partir de la aplicacion de la actividad gamificada, lo que conllevo
a una mayor interés en cuanto a la participacion de los estudiantes en el desarrollo de
la asignatura.

La encuesta realizada a los docentes tutores de la asignatura de Lengua y Literatura,
identifico que la base tedrica que configura el video juego favorece positivamente al
desarrollo de las destrezas de aprendizaje de los estudiantes, puesto que se han
fundamentado en el texto del afio correspondiente.

La dindmica del juego ha sido adaptada conforme las observaciones recogidas en cada
una de las experiencias, lo que facilito la construccion de una herramienta versatil de
facil adaptacion conforme las necesidades del docente tutor que esté desarrollando su
actividad pedagogica, como también se adapta a la poblacion educativa en donde se

desarrolle su aplicacion.

Recomendacion:

El prototipo puede ser utilizado en otros niveles educativos en funcion de las
necesidades de cada docente, por ende, se recomienda ampliar el uso de la
herramienta en otros sub niveles a partir de la modificacion dela archivo

correspondiente a la base de datos de los estudiantes.
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e Se forme por parte de la institucion educativa en la planta docente de todos los
subniveles educativos en el manejo de la herramienta a fin de que la misma se adapte
al contexto educativo y necesidades de cada estudiante.

e Finalmente, se recomienda que la institucion educativa implemente el uso de la
herramienta en otras areas de aprendizaje en funcion de los objetivos de desempefio
planteados por el curriculo nacional, que permita ampliar el espectro de uso de

herramientas gamificados como estrategia de aprendizaje.
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Entrevista 1

Objetivo: Analizar £l uso de las herramientas de gamificacion en la practica pedagogica
del docente.

Totalmente de En Totalmente
acuerdo De acuerdo Neutral desacuerdo desacuerdo

1 2 3 4 ]

AFTRMACIONES 3
El recurzo prezentade fomenta uma participacicn activa

Considera importante el uso de estrategias de motivacion dentro
del anla clase

1. iConsidera una estrategia motivacional el recurso planteado’?

. &Cuadles son los aspectos positivos encontrados dentro de la propuesia
planteada??

. &Cuales son los aspectos negativos encontrados dentro de la propuesta
planteada?

. Segun su criterio. iEl recurso planteado responde 2 los objetivos de
aprendizaje?

. Segun su criterio: ;CQué cambios aplicaria al recurso propuesto?
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Anexo. 2 Entrevista para la valoracion del “LENGTIC”

ENTREVISTA PARA LA VALORACION DEL
JUEGO DE LA LENGUA

Este estudic esta dizefiado para obtener informacion respecto a su expeniencia con el viejo juego, para
1o coal sus respuestas no serviran para poder mejorar aquellos elementos relativos al video juego. En
esta entrevista no hay respuesta incorrecta, mi correctas mtente responder tan sinceramente como le
sea posible.

Instrucciones: Valora del 1 al 3 cada vno de los siguientes aspectos sobre el video juego de laLengua
v Literatura siendo 1 nada frecuente, 2 poco frecuente; 3 regularmente frecuente; 4 frecuentemente v
" 3 muy frecuentemente.

PREGUNTA 1:2:3:4 5
DINAMICAS
El juego te permitid aprender los comtenidos de la asignatura de lengua v
literatura
Has conversado con tus compafieros sobre el video juego
Has notado algin avance en tu aprendizaje en la materia de lengua v literatura
durante el tiempo que jugaste el video juego
La clase de lengua te resulta mas entretenida a través del video jusgo
MECANICA
El juego te resulto dificil de jugar [E . .
Te resulto facil resolver las preguntas del videc (Ctrl)
Le has pedido ayuda a tus compafiercs, docentes o papds para resolver alguna
de las preguntas

COMPONENTES
Te gustaron los personajes del video juego
Te costd mucho avanzar de nivel
Te gustaron los puntajes alcanrados mientras jugabas
Que ez lo que mas te ha gustado del video juego?

:Qué es lo que menos te ha gustado del video juego?

;Tienes alguna sugerencia gue ayude a mejorar el video juego?
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Anexo 3. Pantalla de incorporacién de sonido a través de Microsoft visual Basic

Editar  Ver Git P a a Analizar  Herramientas  Exten: ttana  Ayuda P LengTIC

P Iniciar ~ B E_

© Este proyecto de Unity no se generd para Visual Studio Tools para Unity. En el editor de Unity, vaya a Preferencias > Herramientas externas y seleccione  Introduccion a Visual Studio Tools para Unity  No volver a advertirme x
Visual Studio para obtener una experiencia mejorada

FirebaseManager.cs ‘ 5 GamePlay

ripting

Slider.value);

Linea: 1
F 2

2 Esp 1400 L[]

Editar Ver Git P pilar  Depurar Prueba  Analizar  Herramientas  Ex s\ p LengTIC

Debug ~ = P Inidar -

© Este proyecto de Unity no se generd para Visual Studio Tools para Unity. En el editor de Unity, vaya a Preferencias > Herramientas exteras y seleccione  Introduccién a Visual Studio Tools para Unity  No volver a advertirme x
Visual Studio para obtener una experiencia mejorada.

reElemen GamePlay.cs VibracionManager.cs & X

SwitchVibracion()

Setlnt
vibraButton

Linea: 1
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Anexo 5. Tabla comparativa mejora de interfaz

>

Supera los niveles para
desbloquear el siguiente:

Fuente: Elaborado por el autor

Anexo 6. Comparativa antes y después del sistema de registro

- LENGTIC

LENGTIC CAmINCACIONn
GAmMIFICACION

< Email
1 P

O e
Ingresa
Iniciar 5 -
éAGn no tienes cuenta?
Aun no tienes cuenta = I
Registrate

Fuente: Elaborado por el autor
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Anexo 7
Fases de implementacién de la herramienta

Experiencia uno

Socializacion del instrumento

Registrate en LengTIC

Registrate

éQué es la comunicaciéon?

Interaccion social en Ia que se transmite
informacién entre un emisor y un

Es una actividad deportiva que permite
interactuar can muchas persenas.

accién entre dos sujetos
n telepiticamenta.
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©) Zoom Reunién 40 minutos i ALLEN- UTMACH — X

R
% ROEINSON ALIEN:U... | 2

NIVEL 1

| Puntuacion Ml Vidas |
25seg | [_10/i00 | [@ @ @@

iCorrecto!
ha ganado 10 puntos

interactuar con muchas personas.

Es aquella interaccion entre dos sujetos
que se comunican telepticamente.

@ Zoom Reunion 40 minutos

Maryin Reyes. - UTMACH

ilncorrecto!
Vuelva a intentar

interactuar con muchas personas.

-
M

> N
% ROEINSON ALLERISU... | & NOEMI

Ranking

16:14

&8 O Escribe aquf para buscar O H € = 0 &6 & o 24°C Uuwvialigera ~ & @ 98 7 ) Limee. D
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Anexo.

Experiencia dos

Solicitar control

Robinson Allen (nvitado)

Supere los niveles para
desbloquear ef sigulenTe:
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Indicaciones del juego

b, o

Lee detenidamente cada una
de las preguntas y contesta
correctamente para ganar

clasificar a

puntos y
tos sig niveles.
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Cual de esrtas palabras
sSe encuentra
correcramente

Registrate em LengTIC

Solicitar control
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