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RESUMEN

Actualmente, el manejo de la tecnologia en el contexto educativo ha variado
continuamente, eso significa una ventaja para la educacién, ya que permite a los
estudiantes y docentes acoplarse a la nueva era digital. Por esta razon, se ha visto bien en
implementar un REA para la creacion de entornos ludicos que sirvan como una estrategia
de ensefianza y a su vez, se pueda incorporar elementos de disefio y mecénica de juegos

para un mejor ambiente de aprendizaje.

De acuerdo con este analisis, también debemos considerar que un REA basado en
gamificacion es un espacio virtual donde se pueden desarrollar contenidos y actividades
mas amenas a la clase, dado a que los estudiantes y docentes pueden potenciar habilidades

y conocimientos autdnomos sobre la asignatura.

Por con siguiente, la actual investigacion tiene el proposito de presentar un recurso
educativo abierto basado en gamificacion para fortalecer la participacion activa dentro de
la asignatura de Lengua y Literatura. Por lo tanto, este trabajo se realiz6 en el Colegio de
Bachillerato “Carmen Mora de Encalada” del Canton de Pasaje de las Nieves
perteneciente a la provincia de EI Oro. Asi mismo, se presentd el apoyo del docente a

cargo del &rea Lic. Kevin Espinoza y la cooperacion de los alumnos del 9no EGB “A”.

Para continuar, la construccion del prototipo ANVER fue realizado mediante la
herramienta Genially, debido a que presenta caracteristicas que ayudan a crear ambientes
de aprendizaje de forma agil, permitiendo asi, cumplir satisfactoriamente con las

expectativas necesarias acordes a la tematica empleada.

Sin embargo, para atraer la atencion de los alumnos se empel6 una gama de colores

convenientes a cada tema de la unidad, y asi mismo, se insertd actividades de otras



paginas como fuentes de retroalimentacion de los contenidos expuestos de cada clase,
entre ellas tenemos las siguientes herramientas tecnoldgicas interactivas: Educaplay —
Wordwall — Padlet y Educandy. En consecuencia, todo el disefio del recurso se baso en

una constante planificacion, a fin de lograr cumplir con el objetivo previsto del proyecto.

Cabe recalcar, en esta investigacion se aplicéd los enfoques cuantitativos y cualitativos,
los mismos, que nos ayudaron a determinar un mejor valor de los resultados en cuanto a
la efectividad y apreciacion del recurso. Ademas de ello, se considerd6 comentarios

positivos que favorecieron al cumplimiento de la propuesta.

En suma, se ha podido determinar que la ejecucién de la herramienta ANVER ha logrado
sobrepasar las barreras educativas, debido a que, su desarrollo fue sutil y apropiado para
mejorar la participacion de los estudiantes del 9no EGB “A” en la asignatura de lengua y
literatura. Por ello, es fundamental resaltar que su desenvolvimiento escénico cre6 mayor
interaccion entre los miembros de la clase y mejoro el proceso de ensefianza aprendizaje

en el aula de estudio.

A continuacion, se observard con méas detalles cada punto en especifico que se redacto
para el desarrollo del mismo, a fin de lograr culminar con éxito la construccién del recurso

educativo abierto basado en actividades lidicas dentro del contexto educativo.

Palabras claves: Participacion Activa, Lengua y Literatura, Gamificacion, ANVER.



ABSTRACT

OPEN EDUCATIONAL RESOURCE BASED ON GAMIFICATION TO
PROMOTE ACTIVE PARTICIPATION IN THE STUDENTS OF THE
SUBJECT OF LANGUAGE AND LITERATURE

SUMMARY

Nowadays, the management of technology in the educational context has continuously
changed, it means an advantage for education system, since it allows students and teachers
to adapt to this new digital age. For this reason, it has been seen in good way to implement
REA for the creation of playful environments as a teaching strategy and, additionally,
design elements and game mechanics can be incorporated for a better learning

environment.

According to this analysis, we must also consider that REA based on gamification, which
is a virtual space where people can develop content and activities for having an enjoyable
class, through them students and teachers can enhance skills and self-determining

knowledge about the subject.

Therefore, the current research aims to present an open educational resource based on
gamification to reinforce active participation in the subject of Language and Literature.
Consequently, this research was carried at "Carmen Mora de Encalada™ high school,
located in Pasaje de las Nieves town, in El Oro province. Likewise, the support of Kevin
Espinoza teacher of the Language and Literature area, with the cooperation of the students
of the 9th class "A".

To continue, the construction of the ANVER prototype was made using the Genially tool,
due to it presents features that help to create learning environments in an active way, thus,

fulfil effectively its necessary expectations according to the topic.

However, in order to attract students’ attention, it is used a range of suitable colors to each
unit topic, also, activities from other interactive pages were inserted as sources of
feedback to the exposed contents of each class, among them we have the following
interactive technological tools: Educaplay — Wordwall — Padlet y Educandy. As a result,
all the design was based on continuous planning in order to achieve the project’s

objective.
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It should be emphasized that in this research the quantitative and qualitative approaches
were applied, which helped to determine a better value of the results in terms of the
effectiveness and appreciation of the resource. In addition, positive feedback we have

received to fulfillment of the proposal.

In sum, it has been determined that the implementation of the ANVER tool has managed
to overcome educational barriers, because, its development was subtle and appropriate to
improve the participation of students of the 9™ class "A" in the subject of Language and
Literature. Hence, it is essential to highlight that their performance created a better

interaction between the class members and improved the teaching process learning.

Next up, more detail information of each specific point will be given, with the objective
to complete successfully the creation of a new open educational resource based on

recreational activities within the educational context.

Key words: Active Participation, Language and Literature, Gamification, ANVER.
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INTRODUCCION

Actualmente, la tecnologia ha generado mayor impacto en el mundo, debido a
que, su avance global muestra las diferentes formas de educar. Este proceso es
considerado como aprendizaje investigativo, por el cual, se implementa un recurso
educativo abierto basado en la gamificacion dentro del aula de clases, con el fin de ayudar

a los docentes y estudiantes a tener una mejor ensefianza de calidad.

Al respecto, (Paz Saavedra, Gisbert Cervera, & Usart Rodriguez, 2022) sostienen
que el uso de la tecnologia ha favorecido satisfactoriamente a los nuevos ambientes de
aprendizaje, debido a que, provee herramientas, recursos, plataformas y entornos mas
interactivos en el sistema educativo. Ademas, incluye positivamente en el

desenvolvimiento de contenidos y actividades innovadoras.

Sin embargo, para lograr cambiar a todas las unidades educativas, era un desafio
muy grande para los agentes nativos, ya que muchos de los profesionales educadores no
crefian necesario actualizar la forma de aprender, por lo tanto, existia un maximo
porcentaje donde se mantenia la educacion tradicional como Unica opcion relevante para

los jovenes aprendices.

Sintetizando este parrafo, podemos agregar un factor muy drastico que ocurri6 a
mediados del afio 2019, dado a que, el mundo entero atravesd por una crisis sanitaria
global, por lo que, la forma de vida de toda la humanidad se vio en la necesidad de
adaptarse y cumplir con los nuevos pardmetros educativos. Considerando que no todo fue
tan ostento, las posibilidades de utilizar la tecnologia para el &mbito académico y laboral
crecieron satisfactoriamente, ya que gracias a ello se pudo continuar con la formacion

pedagdgica.

El virus denominado Covid-19, hizo que las instituciones educativas tanto
escuelas, colegios y universidades, pasen a formar parte de las clases virtuales para la
continua ensefianza, por ende, fue ahi donde los docentes tomaron capacitaciones y

buscaron nuevas formas de establecer estrategias para implementar en su aula de clases.

La formacion docente influye al perfil pedagdgico durante el proceso profesional,
debido a que, son quienes tienen la responsabilidad de saber orientar a los alumnos el uso

apropiado y manejo de los medios tecnologicos. Ademas, estas acciones también son

Xl



propicias para el educador, ya que, amplia el desarrollo y crecimiento de su dominio

profesional. Ferrada et al (2021)

En cambio, (Martin & Rojas, 2020), creen que el compromiso docente puede
formarse a través de la incorporacion de recursos, ya que la utilizacion de aquellas
herramientas es mucho més compleja y eficiente en el contexto educativo. Por ello, hoy
en dia estos recursos tecnoldgicos han creado una nueva experiencia en la ensefianza y el
aprendizaje, ya que muchas Plataformas Educativas se dedican al apoyo y la participacion

efectiva.

De esta manera, se llevo a cabo el desarrollo del presente trabajo investigativo,
por lo que, incluye informacion actualizada que se ha adquirido durante este lapso de
ocho semestres, la cual, tiene como finalidad proporcionar un recurso educativo abierto
basado en gamificacidén que promueva la participacion activa hacia los estudiantes de 9no
Ano de Educacion Basica “A”, pertenecientes al Colegio de Bachillerato “Carmen Mora

de Encalada”, la misma que se encuentra ubicada en la ciudad de Pasaje de las Nieves.

Entonces, para la activacion de este proyecto, consideramos que la herramienta
Genially cumple con las funcionalidades correctas, ya que cuenta con una interfaz que
sirve como guia facilitadora, para la creacion de diferentes plantillas educativas en el area
de la literatura, ademas, este recurso también ayuda a fortalecer las destrezas y habilidades

de cada participante activo.

Ahora bien, en funcién al desarrollo de este trabajo, el objetivo principal trata
sobre el conocimiento aplicado, es decir se enfatiza el fortalecimiento de la participacion

activa de los estudiantes para satisfacer sus necesidades y requerimientos tecnoldgicos.

(Arias-Flores, 2019) manifiestan la importancia que tiene la gamificacion dentro
del aula de clases, pues dicho recurso garantiza un aprendizaje ameno con técnicas y

métodos sutiles para la ensefianza.

Dicho este acontecimiento, en esta investigacion teorica, adjunta con el recurso
tecnoldgico de practica fue nominado ANVER, debido a que, establecemos la propiedad
intelectual de la elaboracion de este prototipo como prueba de resultado al tema

desarrollado.
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CAPITULO I.
1. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.
1.1.1 Planteamiento del problema de investigacion

La ensefianza secundaria “Carmen Mora de Encalada”, es una institucion
encaminada a la investigacion y a la resolucion de problemas de interés de toda la
comunidad educativa que lo conforman. Ademas, lidera con excelencia la formacion de
los jovenes, ya que busca desarrollar el pensamiento critico, reflexivo, creativo e

investigativo. (Cabrera, 2020).

Haciendo énfasis al presente trabajo metodoldgico, se ha considerado que los
participantes del 9no Afio de EGB “A” para la materia de literatura, busca fomentar la
participacion activa mediante el uso de un recurso educativo abierto basado en
gamificacion, con el propoésito de cumplir una mejor planificacion de ensefianza en el

aula.

Tomando en cuenta las recomendaciones del docente a cargo del area, manifesto
que existe una deficiencia del 30% de los estudiantes que no son participativos, para la
cual, se considera despertar el interés y la motivacion de los mismos, debido a que, es de
suma importancia que todo el alumnado logre un aprendizaje méas significativo y de

calidad.

Por lo tanto, consideramos flexible el uso de la herramienta Genially como gestor
a la participacién activa hacia los educandos dentro del &mbito educativo, debido a que,
permite la realizacion de maultiples plantillas con contenido interactivo y dinamicas de

juegos empleadas por el docente en tiempo real.

Ademas, por lo que expresan los autores (Flores-Ferndndez, C., & Duran
Riquelme, A., 2022), es que, existe un gran beneficio entre los académicos al implementar
un recurso tecnoldgico, por lo que la nueva modalidad de estudio impacta al aprendizaje

actual y mejora la interaccion entre docentes y alumnos.

Segun lo enunciado, mediante el uso de estas herramientas y estrategias didacticas,
se busca desarrollar junto al estudiante actividades que sirvan de apoyo y construyan su
aprendizaje, esto con el fin de generar y organizar tareas activas que pongan en accion al
interés de toda la clase. (Adell, 2018).
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Con respecto al andlisis anterior, podemos decir que la participacién activa se
caracteriza de manera espontanea, debido a que, en la actualidad los autores intelectuales
de la institucion, responden a las demandas de los estudiantes, impartiendo clases

dindmicas e interactivas, con el fin de ir despertando sus intereses y deseos por aprender.

Para los autores (Garcia Martinez V., lzquierdo J., Aquino Zufiga S. P., & Silva
Payrd M. P., 2021) explican lo relevante que podria llegar a ser la socializacion de los
juegos mecénicos educativos en el aula de clase, pues gracias a ello, el docente y
estudiante desarrolla una capacidad innata que plasma en la creatividad de sus trabajos

con aptitud y optimismo en base a lo aprendido.

Entonces, es para nosotros concretar qué se debe implementar estas estrategias
que nos permitira erradicar un ambiente de aprendizaje tradicionalista y repetitivo hacia
un entorno flexiblemente dindmico, en otras palabras, gracias a estos recursos aumentara

la participacion de los aprendices en el area de Lengua y Literatura.
1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio.

La institucion acogida es la secundaria Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de

Encalada”, el cual, se encuentra ubicado geograficamente de la siguiente manera:

Figura 1

Mapa institucional
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Nota. Figura tomada de Google Maps., correspondiente a la ubicacion geogréafica del

Colegio “Carmen Mora de Encalada”.
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o Pais: Ecuador

e Provincia: El Oro

e Canton: Pasaje

o Parroquia: Ochoa Leon (Matriz)

e Zona: Urbana INEC

« Rector institucional: Lic. José Flores

o Calles: Ochoa Ledn Entre Jubones y Carlos Regalado
o Codigo AMIE: 07H00821

e Institucion: Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de Encalada”
e Modalidad: Presencial

o Régimen escolar: Costa

o Docente del area: Lic. Kevin Espinoza

e Curso: Noveno grado

o Educacién: Hispana
1.1.3 Problema central

Para abordar dicha problematica, la investigacion tiene por objeto la contribucion
del aprendizaje, mediante el uso de un recurso educativo abierto basado en gamificacion.
De esta manera, podemos decir que, existe una escasa retencion de contenidos en los
alumnos de noveno curso paralelo “A” hacia la materia de lengua y literatura, por lo
acontece hace pautas hacia la participacion dentro del aula de clases, por ende, es
necesario buscar estrategias didacticas que ayuden a motivar al estudiante de forma

creativa e innovadora.

Entonces, para llevar a cabo la solucion de este trabajo, se considerd que el uso de
la herramienta Genially es un recurso que otorga oportunidades de aprendizaje, debido a
que, favorece a los estudiantes la visibilidad de los contenidos, ya sea de forma sincrona
0 asincrona. Por lo tanto, es asi como planteamos el problema central en dicha pregunta

cientifica:

¢Como influye el uso de un recurso educativo abierto para fomentar la
participacion activa dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos de
Noveno Afio de Educacion Basica del paralelo “A” en la asignatura de lengua y literatura

del Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de Encalada”?
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Problemas complementarios

¢Cuales son las causas por las que los estudiantes de noveno grado demuestran un
bajo rendimiento durante su Proceso de ensefianza-aprendizaje de la catedra de

Lenguay Literatura?

¢Qué estrategias didacticas utiliza el docente al momento de impartir la clase y
motivar a sus estudiantes para que participen activamente en su proceso de

aprendizaje?

¢Como promover la participacion activa en los alumnos de Noveno Afo de
Educacion Basica Paralelo “A” del Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de

Encalada”?

Objetivos de investigacion

1.1.5.1 Objetivo General

Fortalecer la participacion activa mediante el uso de la herramienta Genially, como

recurso educativo abierto para la realizacion de dinamicas de juegos dentro del proceso

de ensefianza aprendizaje en los alumnos de noveno afio de Educacién Basica del Paralelo

‘EA”

1.1.5.2 Objetivos Especificos

1.1.6

Mejorar el rendimiento educativo mediante la optimizacion del nivel de
participacion activa de los alumnos en el proceso educativo.

Promover al docente un recurso educativo abierto basado en gamificacion, con el
fin de mantener la motivacion de los estudiantes en su aula de clases.
Implementar la herramienta Genially para mejorar las estrategias didacticas y el

fortalecimiento de la participacion activa de los estudiantes.

Poblacion y muestra

1.1.6.1 Poblacién

El presente trabajo investigativo estd compuesto por un conjunto de personas u

objetos que son participes en la secundaria de ensefianza “Carmen Mora de Encalada”,

debido a que, esta conformada por un grupo de 85 docentes y 1675 estudiantes en total.
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Dentro de este andlisis de estudio, podemos resaltar que, la cantidad de poblacion
que abarcan en dicha institucion, son un soporte que ayudan a determinar las
caracteristicas de contenido, lugar y tiempo de este proyecto. Por ello, se considerd tomar
una medida representativa de la misma para realizar los estudios de esta investigacion, en
este caso, el objeto destinado esta conformado por el educador en la asignatura de Lengua

y Literatura y los aprendices del 9no EGB “A”.

Entonces, podemos definir que este método sirve como guia de observacion para
determinar los pros y en contra que tiene cada uno de los alumnos pertenecientes al 9no
afio, a su vez, considerando lograr de manera efectiva un mejor ambiente de aprendizaje

para ambos sujetos involucrados.

1.1.6.2 Muestra

Los factores mas importantes de este proyecto, son los elementos primordiales que
representa el muestreo al momento de seleccionar un punto en especifico. En este caso,
la investigacion a realizar fue en la institucion Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de
Encalada” de la ciudad de Pasaje, la cual, esta conformada por 1 docente en la materia de
lengua y literatura, con un total de 43 estudiantes en el 9no EGB paralelo “A”.

Entonces, podemos decir que, este pardametro forma parte esencial de esta
investigacion, por lo que, es una herramienta que nos permite obtener conclusiones
especificas y resultados eficientes. Ademas, mediante el muestreo, también podemos
analizar la poblacion que se va a estudiar para contabilizar a los estudiantes que tienen

ineficacia a la hora de participar en clases.

1.1.7 Identificacidn y descripcion de las unidades de investigacion

Partiendo de la investigacion expuesta anteriormente, dentro de estas unidades se
ha podido identificar la poblacion que se eligié para la investigacion, la cual fue
desarrollada en la institucion “Carmen Mora de Encalada” hacia los alumnos del Noveno
Afo de Educacion Basica “A”, donde, se ha visto bien analizar el fortalecimiento de la
participacion activa y la integracién de los Recursos Educativos Abiertos en su proceso
de ensefianza - aprendizaje. Dicho de esta manera, los sujetos a analizar son un total de
1675 alumnos, en el cual, se selecciond la muestra tan solo de un curso que da la sumativa

total de 43 participantes.
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De manera que, en el objeto de estudio los elementos y la muestra estan

distribuidos de la siguiente manera:

« Los docentes del noveno grado, en esta cuestion de prioridad en la Asignatura de
lengua y literatura, brindan su labor profesional en el Colegio de Bachillerato
“Carmen Mora de Encalada”.

e Los alumnos que conforman el 9no EGB, son miembros de la institucion

educativa Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de Encalada”.

Individualizando las unidades de investigacion, tenemos tan solo 43 aprendices,
la cual se divide por 14 nifios y 29 nifias pertenecientes al noveno afio de educacion basica
“A”, por este motivo, se empled una opcion favorable para la opinidn y criterios de cada

uno de los textos que se reflejan en el recurso educativo.

Tomando en cuenta los criterios del docente de la asignatura, es importante
resaltar los beneficios que puede ofrecer la tecnologia hoy en dia, debido a los factores
que proporciona gamificar dentro del aula de clases ya que el uso del mismo le permitira
identificar las falencias y virtudes de cada alumno.

1.1.8 Descripcién de los participantes
1.1.8.1 Primera interaccion

En relacidn a la primera interaccion de este tema, se empled todo el universo de
la poblacion correspondientes a la investigacion con 43 estudiantes existentes, entre
Masculino hay 14 y Femenino 29, la cual, ambos géneros participantes son de la

institucion Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de Encalada”.

Por ende, como muestra se conté con la insercion de los educandos que conforman
el noveno afio EGB “A”, los mismos que son pertenecientes académico 2021-D2, la cual

se ha categorizado una grafica de la siguiente manera:
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Tabla 1:

Estructura de la muestra

Estudiantes de Noveno Grado

Masculino Femenino Total

14 29 43

Nota. Esta tabla muestra el total de la poblacion de los estudiantes de noveno “A”.
1.1.8.2 Segunda interaccion
En base a la realizacion de este apartado, se dio paso con la intervencion del
docente de la asignatura de lengua y literatura de la institucion académica Colegio de

Bachillerato “Carmen Mora de Encalada”, 1a misma, que se ha categorizado graficamente

de la siguiente manera:

Tabla 2:

Distribucion de la muestra

Docente de la Asignatura de Lengua y literatura

Docente Total

1 1

Nota. Esta tabla muestra el total del docente a cargo de la materia de Literatura

En base a la informacidn establecida acorde a la implementacion de un recurso
educativo abierto basado en gamificacion para el fortalecimiento de la participacion
activa, se ha comprobado que la herramienta Genially, cumple con todos los estandares
de aprendizaje establecidos a través de juegos ludicos, sobre todo hace hincapié a la

resolucion del problema establecido en la seccién literaria.

Cabe recalcar, existe un docente tutor encargado de la asignatura, el cual también
forma parte de este desarrollo, debido a que, su participacion guia nos ayudara a mejorar
la practica educativa dentro del PEA.
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1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

Para llevar a cabo las caracteristicas formadas de esta investigacion,
primeramente, se ha establecido la aprobacion del tema de la propuesta tecnoldgica
aplicada, por lo que, el objetivo de esta teoria busca fortalecer la participacion activa hacia
los autores involucrados que pertenecen a la institucion Colegio de Bachillerato “Carmen

Mora de Encalada”.

Sin embargo, al finalizar este proceso, nuestro proyecto investigativo aplicd
instrumentos para la recoleccion de informacion, la cual, se utiliza para obtener, registrar
y analizar datos en tablas estadisticas, las mismas que seran establecidas de manera
general, con el fin de visualizar el resultado de la poblacion estudiada, para asi, determinar

las conclusiones del caso.

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

La informacién generada de este trabajo investigativo, esta desarrollado mediante
tres enfoques, los cuales, nos ayudaran a determinar mejor los resultados de dicho
acontecimiento y a su vez nos sirve para el mejorar de eficacia en la educacién. A
continuacion, se indicaran los conceptos de cada uno de los métodos que se predomina la

utilizacion de metodologias segun autores.
Enfoque cuantitativo

La realizacion sobre los estudios de investigacion cuantitativa, hace referencia a
dos tipos de variables, ya sea dependientes o independientes, es decir, el analisis de este
método determinara el objetivo clave de la poblacién o resultados, por lo tanto, los
disefios de este enfoque son descriptivos o experimentales y se establecen mediante un

estudio analitico del fendémeno.

Con respecto a la interpretacion que realiza (Otero-Ortega, 2018). EI método
cuantitativo representa estudios muy complejos a la hora de analizar la hipétesis de dicha
investigacion, puesto a que, mediante esta caracteristica se logra recolectar datos
esenciales gque sirvan como apoyo a la solucion de problemas. Para ello, la finalidad de
este enfoque permite verificar, aprobar o rechazar las regularidades que presentan las

tablas o graficas en base al resultado obtenido de la operacion.
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En resumen, este enfoque, ayuda a determinar los resultados con exactitud de
forma contable en base a la finalidad de la presente investigacion, por lo tanto, gracias a
este método se ha podido determinar la deficiencia y falta de interés que tienen los

alumnos del noveno “A” en el aula de clases.

Lo que concluye, buscar una solucion para la mejora de los resultados estadisticos,
a fin de incluir estrategias que corroboren al problema central de la investigacion, y asi,

llevar a cabo el fortalecimiento de la participacién activa en los aprendices.

Enfoque cualitativo

El método cualitativo se refiere a la interpretacién de un analisis, porque se
encarga de asumir toda la informacion del fenémeno, debido a que, estd compuesta por
diferentes contextos ya sea de forma dindmica o compuesta, por ende, este enfoque realiza
un estudio profundo y reflexivo para la continua determinacion del sujeto a cargo. Lo que
significa, declarar patrones de pensamiento critico y hechos de interés que estén acorde
al fortalecimiento de la participacion activa de los educandos.

Asi mismo, (Nelly Patricia Bautista, 2021), concluyen gue el abordaje cualitativo
es un enfoque que estudia el contexto actual y natural del fenébmeno, es decir, mediante

este intérprete, se puede obtener el estudio de las personas implicadas en el analisis.

Entonces, podemos decir que, a través de este enfoque de investigacion cualitativa
se puede determinar un solo caso de estudio o hecho de interés, debido a que mediante
este analisis en particular se desarrolla todo aquello que busca dar soluciones a la idea

central de dicha problematica, asi es como lo afirma (Nizama Valladolid, 2020).

De acuerdo con esta perspectiva, este enfoque canaliza bien el comportamiento y
conocimiento de los alumnos, ya que termina con complejidad las técnicas del contexto

a investigar.

(Marquez, Zapata, & Vera, 2019), manifiesta que la investigacion cualitativa hace
énfasis al planteamiento de suposiciones previas sobre la conducta del sujeto, es decir, las
pautas que se reflejan en la observacion de eventos o actividades, son interpretaciones
que influyen en la obtencion de datos. En definitiva, este proceso sirve para reflejar

respuestas concretas sobre la adquisicion de informacion de los hechos.
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Enfoque mixto

El enfoque mixto es un término donde se relaciona la investigacion cuantitativa y
cualitativa, debido a que, aqui se desarrolla un andlisis profundo dentro del mismo
estudio, lo que sirve para recolectar y analizar datos de interés. (Cabrera Pérez & Rosales
Gonzélez, 2017)

Entonces, para considerar a este enfoque mixto como un nuevo método
investigativo, es necesario aplicarla dentro del area de literatura, por lo que, asi sera
mucho mas sencillo determinar el campo de estudio de la poblacion.

Por esta razon, mediante este método se hace factible patentizar la modificacion
efectiva de la clase, dado a que, a partir de la adaptacion del fenémeno, implica la
variacion de los enfoques investigativos para una mayor obtencién de resultados

positivos
1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

Con base en relacion de los resultados de este informe, se ha obtenido la
implementacidn de los métodos cuantitativos y cualitativos, se ha podido determinar que
este estudio alcanzd los niveles previstos en esta investigacion. Por lo cual se concluye,
implementar un recurso educativo abierto basado en gamificacién para promover el
estudio activo y el interés de los educandos, con el fin de promover estrategias, donde los
métodos pedagdgicos, didacticos, de contenidos y actividades, seran realizadas en los

estudiantes de noveno grado del Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de Encalada”.

(Marquez, Zapata, & Vera, 2019) concreta sobre el valor de la investigacion
exploratoria: “es aplicada en fenGmenos que no se han investigado previamente y se tiene
el interés de examinar sus caracteristicas”, es decir, la utilizacién de un recurso educativo
abierto basado en gamificacion puede generar mayor impacto hacia los ambientes de

aprendizaje.

Dicho esto, se puede resaltar que este estudio presenta caracteristicas acordes al
alcance de la investigacion, como puede ser el analisis explicativo o descriptivo lo que

determinard el desarrollo al contexto educativo.
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Por lo tanto, los investigadores educativos que escogieron el enfoque cuantitativo
y cualitativo, pueden utilizar técnicas de observacion, encuesta o entrevista, que estén
presentes en la linea de investigacion, esto permitiré recopilar informacién sobre el curso
de noveno basica, la cual en ese pequefio grupo de muestra, se determinara un analisis
para las actividades, y asi obtener datos que permitiran usarse a fin de recomendar
técnicas especificas 0 mejorar las estrategias de ensefianza con el objetivo de poder
solucionar los problemas planteados.

1.1.9.3 Método de investigacion

Mediante este trabajo investigativo, se ha utilizado un método muy factible para
lograr evidenciar los disefios del Pretest y Post Test, la cual, procura dar a conocer
alternativas para la solucion satisfactoria de las partes involucradas, asi mismo, en el
ambito educativo la ensefianza y adquisicion de conocimientos es vital para los
participantes, dado a que les brinda una vision general sobre un tipo aproximado de

realidad del tema.

Ademas, el proyecto a desarrollarse esta dirigido al desenvolvimiento de una
metodologia de investigacion mixta, donde, nos enfocamos mas en el Método
Cuantitativo, debido a que, a los analisis estadisticos recolectados de los estudiantes de
noveno “A”. Sin embargo, para evaluar la necesidad de contar con un recurso educativo
abierto basado en gamificacion en la materia de lengua y literatura, se precisd bien en
analizar la herramienta Genially, con el fin de que sirva de utilidad como soporte en el
PEA dentro y fuera del aula de clase, permitiendo medir el nivel de desempefio y

participacion de todos los aprendices.

En la aplicacién del método de investigacién, realizada de forma presencial, se

propuso emplear los siguientes datos:

Pretest: Se aplica antes de llevar a cabo el uso de ANVER como REA basado en
gamificacion, por lo que, esto encamina a socializar con el tutor de la asignatura de
Lengua y Literatura, ya que nos ayudara a tener una idea mas clara y concreta sobre los
contenidos propuestos para la clase, por ello, mediante una prueba diagnostico se llegara

a conocer el desarrollo de la Participacion Activa en los alumnos.
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Postest: Se aplicara después de usar el recurso ANVER en el contexto aulico, con
el fin de probar que su funcionalidad es correcta para promover el fortalecimiento del
aprendizaje como estrategia metodoldgica interactiva en los participantes de la asignatura
de Lengua y Literatura, en otras palabras, se va emplear una encuesta con la finalidad de

obtener valores y resultados positivos hacia el avance de la participacion activa.

1.2 Establecimiento de requerimientos

Los principales requerimientos sobre este proyecto, es cumplir con los objetivos
especificos y complementarios de la investigacion, siempre y cuando haciendo énfasis en
la materia de Literatura para fomentar hacia los estudiantes una mejor participacion en el
aula de estudio, permitiendo desarrollar destrezas que les implique interactuar entre si, y

a su vez utilizar la lengua para entablar una interaccion social.

Ademas, para establecer la importancia que brinda la posibilidad de desarrollar
destrezas linglisticas para escuchar, leer, hablar y escribir, el presente trabajo esta
encaminado a realizar un recurso educativo abierto basado en la gamificacion, el cual, le
permitira a los estudiantes de Noveno Grado tener una participacion activa mas amplia

dentro de su aula de clases.

1.2.1 Descripcién de los requerimientos

Genially es una herramienta gratuita que tiene como principal objetivo brindar
interactividad, gamificacion y un disefio atractivo en todas las plantillas que dispone o el
disefio que se desea crear, ademéas sirve a todos los docentes como guia para la
presentacion de contenidos didacticos e interactivos.

Fundacion: 2015

Tipo: Sitio Web

Sede Central: Cordoba

Fundadores: Luis Garcia, Juan Rubio y Chema Roldan

Componentes de la Herramienta:

o Presentaciones

e Gamificacién
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e Imagen Interactiva

« Infografia Vertical

« Infografia Horizontal
e Guias

e Videos Presentaciones

o Dossiers

Requerimientos pedagdgicos

o Revision de los contenidos de las clases.
o Socializacién con el docente.
« Participacion con los estudiantes.

Requerimientos tecnoldgicos

o Conexion a internet.
» Dispositivo tecnoldgico: ordenador, Tablet, celulares

o Compatible con todos los sistemas operativos.

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer

Un REA es de gran utilidad, debido a que, actualmente influyen mucho en la
educacién, ya que, al utilizar las Herramientas Educativas ayuda a enriquecer el
conocimiento en los alumnos. Por ende, para retener la atencion y el interés de los
protagonistas del aprendizaje, se considera necesario implementar estrategias que

fomenten un papel activo en la asignatura de lengua y literatura.

Sin embargo, para llevar a cabo esta planificacion se ha visto bien en incluir la
gamificacion como foro principal a la ensefianza, debido a que, las actividades que el
docente emplea en su aula de clases crea un mejor desempefio académico en los alumnos

de noveno afio de educacidon basica “A”.

Por ello, consideramos que Genially es la herramienta adecuada para realizar una
presentacion guia muy dinamica, ademas de que permite incorporar contenidos
multimedia e interactuar con los demas usuarios que tengan acceso a internet. De esta
forma, se puede estimular la participacion de los estudiantes y obtener un mejor resultado

en la practica.
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Es importante destacar que la herramienta Genially, incorpora diversas funciones
y a su vez plantillas predefinidas en la cual es posible la edicidn de textos, graficos, entre
otros e incluso se pueden crear presentaciones de la clase ayudando a los docentes a
presentar sus contenidos de forma dindmica e interactiva, beneficiando a los estudiantes

a captar mejor la informacion e interesarse mas en el tema planteado.

Una vez que se concluyo con el trabajo, la herramienta permite compartirlo en las
redes sociales, correo electronico, pagina web o plataforma virtual, pero sobre todo es un
recurso que puede estar alojado en la internet de manera reutilizable, por lo que, beneficia

a las demas personas a usar nuestro contenido con fines académicos.

Por ende, este recurso puede servir a los demas espectadores, ya que permite la
opcidn de habilitar nuestro contenido de manera reutilizable y asi las personas interesadas
interacttan bajo nuestro propio criterio, pero lo mas importante de esta herramienta, es
que se encuentra disponible a través de cualquier dispositivo tecnoldgico, como una PC,
teléfonos inteligentes o tabletas.

1.3.1 Marco Referencial
1.3.1.1 Referencias conceptuales.

Desde el ambito educativo se puede encontrar diferentes tipos de estrategias, por
lo que resulta importante tomar en cuenta las referencias del marco conceptual que se
presentan en este trabajo investigativo, ya que resalta la importancia de la participacion
activa en los estudiantes de 9no EGB “A” del Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de
Encalada”. Sin embargo, para una mejor comprension de este analisis, se ha visto bien en
implementar una serie de lineamientos previos y conocimientos en referencia al
desarrollo y la utilizacién de Genially como recurso educativo abierto hacia la materia de

Lengua y Literatura.

Tomando en cuenta el aporte que realiza (Litwin, 2022), es importante reconocer
los estudios de dichas practicas, debido a que este tema analiza el crecimiento de la
ensefianza. En otras palabras, la construccion de esta experiencia se lleva a cabo dentro
de una institucion, la cual forma parte de brindar una mejor educacién y da iniciativa a la

solucion de nuevos ambientes de aprendizaje.
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Recurso Educativo Abierto

Un entorno educativo abierto o como sus siglas lo describen (REA), son materiales
interactivos didacticos de aprendizaje que ayudan al docente a presentar sus contenidos
de ensefianza de forma flexible y dinamica. Por lo tanto, el beneficio que ofrece este
recurso es por su forma sencilla y de facil acceso, ya que se encuentra en el dominio
publico, dado a el contexto que se publica, se considera como licencia de propiedad
intelectual gratuita.

Sin embargo, es importante considerar que cuando disponemos de un REA, todos
los programas y contenidos que se encuentran dentro del mismo, también se puede
visualizar e interactuar bajo cualquier dispositivo electronico, pero para mayor facilidad
a su uso, se recomienda emplear el trabajo mediante un ordenador, ya que genera el
desarrollo de nuevos conocimientos y habilidades. En definitiva, un recurso educativo
abierto, destaca el contenido digital acorde a la tematica que el docente crea conveniente

para motivar a sus alumnos hacia la investigacion y el autoaprendizaje.

(UNESCO, 2021), sefiala el uso de un REA como afiche ejemplar para la
ensefianza actual, debido a que, su acceso al hardware y software, hace similitud a los
desafios que se presentan hoy en dia con la tecnologia. Por lo tanto, es fundamental que
todos los administrativos educativos hagan hincapié en la adaptacion de estos nuevos
escenarios pedagdgicos, a fin de generar mayores oportunidades hacia el proceso de

aprendizaje.

Ademas, en generacion a los agentes nativos digitales, se considera emplear una
educacién de calidad que contribuya al desarrollo social, econémico y cultural hacia un
nuevo enfoque, con el fin de promover el didlogo y respeto hacia el entorno de
aprendizaje. Entonces, podemos decir que un REA cumple con esas ofertas académicas,
ya que ofrece oportunidades hacia el intercambio de conocimientos y aumento de

capacidades intelectuales.

Por otro lado, (Soledad, 2018), sefiala que la educacion abierta se basa en el
concepto de conocimiento libre y se inspira en el movimiento del software con licencia
gratuita, los mismos que benefician los principios que se destacan de facil uso y la
distribucion sin limitacion alguna, a fin de obtener apoyo a la concepcion de los recursos

educativos abiertos en el ambito académico.
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Para (Guerrero Hernandez, 2019), conceptualizan la educacion abierta como
funcién hacia los modelos pedagogicos, debido a que, comparten la evolucion de
destrezas y desempefio en el entorno educativo, por ello, en cualquier momento, el
aprendizaje facilitara el acceso a la ensefianza para todos aquellos que tienen deseos por
adquirir conocimientos y avanzar hacia el logro de oportunidades correspondientes a la

distancia.
Gamificacion en la Educacién

Hace unas décadas atras, la educacion a distancia no era una opcion relevante para
generar conocimientos, debido a que, la forma de ensefiar no era tan variada como lo es
ahora, y es por ello, que hoy en dia se han presentado una gama de opciones favorables

hacia el aprendizaje.

Se considera entonces, que la insercion de las TIC son herramientas que ayudan a
desarrollar un mejor control sobre los contenidos y actividades, por lo tanto, son
procedimientos que sirven como estrategia de gamificacion dentro del aula de clases, ya

que permite comprometer al estudiante a una accién mas intuitiva. (Rodriguez, 2018).

Por lo tanto, la implementacion de juegos interactivos en el ambito educativo, han
ayudado de forma muy simultanea a sobrepasar los limites a la hora de aprender, dado a
que, la aparicion de la educacion virtual o como muchos intérpretes lo mencionan “e-
learning”, es un modo donde se adapta al espacio y tiempo y crea un mejor proceso de

ensefianza hacia los educandos.

Sin embargo, si tomamos en cuenta las nuevas exigencias y los nuevos retos que
nos ofrece la educacién, es esencial enfocarnos hacia un escenario ideal para nuestros
aprendices, debido a que, el desarrollo del proceso académico, estd en constante creacion
de contenidos gamificados, por lo que, se debe considerar muy elemental las
funcionalidades del proceso escolar, ya que su contribucion es de forma efectiva para la

ensefanza.

Un pequefio analisis del entorno virtual, son todos aquellos factores que le permite
desempefiar al estudiante al momento de interactuar en su aula de clases con los demaés
compafieros, debido a que, la comunicacion que establece con los otros autores, sirve para

formar su intelecto y mejorar su rendimiento académico.
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De esta manera, se puede determinar que la gamificacion en la educacion, es de
mucho éxito a medida que el docente la implementa adecuadamente en su d&mbito de
estudio, ya que propicia al estudiante aprender bajo un ritmo de motivacion e interés en
la clase. En otras palabras, estos escenarios sirven para presentar contenidos muy
versatiles acorde a la actualidad, entre ellas tenemos una serie de elementos que se logra

tomar en cuenta para gamificar en el aula.

(Torres, 2022) establece algunas caracteristicas de Gamificacion, que influyen en

los ambientes de aprendizaje las cuales tenemos:

e Base del juego: Son las instrucciones que el alumno puede encontrar a la hora de
interactuar con la clase, aqui, se transmite el reto y la motivacién del juego.

e Mecanica: Se presentan los niveles o insignias que puede generar el estudiante
cuando esté participando dentro del producto.

e Estética: Es el ambiente donde el alumno va a competir con sus demas
comparieros, con el fin de llegar a la meta

o ldeadel juego: Son los personajes animados y el contexto por el cual el estudiante
va a desarrollar los conocimientos adquiridos.

e Conexion juego-jugador: El docente lleva el control del juego para que todos
sus aprendices jueguen bajo el mismo ritmo de aprendizaje.

e Jugadores: Son todos los alumnos involucrados para que desarrollen la actividad
prevista por el tutor a cargo.

e Motivacion: Presenta desafios o puntos extras cuando el alumno responde rapido
y correctamente a la pregunta formulada.

e Promover el aprendizaje: La asignacion de puntos puede incorporar métodos
que ayuden a fortalecer la participacion activa mediante la creacién de juegos
ludicos.

e Resolucion de problemas: Es el desenlace estructurado del estudiante

participante, o sea el propésito de ganar antes que sus demas comparieros.

Desde otro punto de vista, la gamificacion tiene que ver con la aplicacion de
videojuegos ludicos en torno a las actividades y contenidos propuestos por parte del
docente ya sea de forma interactiva o flexible, para que sus alumnos participen

efectivamente y obtengan un mejor aprendizaje. (Prieto Andreu, 2020).

28



Incluir recursos basados en gamificacion, se debe al disefio de tareas y actividades
que estan a la predisposicion de todos los usuarios, esto significa, empelar un aprendizaje
que fomente la motivacion en los participantes. (Gonzalez, 2019) analiza el juego aulico
como factor susceptible para la vida cotidiana, ya que traslada las emociones positivas en
el entorno educativo y hace que los alumnos y docentes implicados, puedan desarrollar

mayormente sus habilidades dentro de la interaccion del juego. (Jofré, 2018).

Para (Janio Jadan-Guerrero, 2018) nos indica que las actividades basadas en
juegos, son excelentes mecanismos para propiciar una mejor participacion activa en el
aula, por ende, la educaciéon afrenta a emplear nuevas metodologias que intuyen al
crecimiento del proceso de ensefianza, siendo asi, un ejemplo a seguir para todos los

demas educadores que se niegan a cambiar su psicologia tradicional,

Tal y como lo sefiala (Vargas-Murillo, 2020) la gamificacion se orienta a las
mecanicas de juegos, como puede ser: las competencias, premios, niveles, metas y entre
otras similitudes, por lo tanto, la estrecha relacion que abarca estas caracteristicas hacia
la educacién, es la forma por la que cambia los contenidos y actividades de clase en

contextos ludicos interactivos.

Por otra parte, la autora (Rojas, 2017) también nos menciona sobre los elementos
del disefio de juegos, es decir, se refiere a que la informacion breve que el docente debe
emplear en los recursos de apoyo, para que los alumnos mantengan el interés por aprender
y arriesgarse a jugar el nuevo método estratégico pedagogico que se presenta actualmente

en el ambito educativo.

Si bien es cierto, muchos especialistas toman la iniciativa de impartir sus clases
basadas en gamificacion, dado a que, emplea la posibilidad de dinamizar en el proceso de
formacion adjunto con sus aprendices, debido a la satisfaccion que se rescata en los
entornos virtuales. Entonces, es asi como el docente logra cumplir con sus criterios de
desempefio, ya que, mediante esta tecnica, aparte de desarrollar competencias
tecnoldgicas acordes a su ensefianza, el estudiante también adquiere la funcion de seguir

aprendiendo y participar continuamente en el aula de clases.

Participacion Activa

La participacion activa hace hincapié al desarrollo de la formacién del estudiante,

debido a que, mediante su incorporacion en el aula de clases, logra un aprendizaje

29



significativo y de calidad. Por lo tanto, para lograr a plenitud lo antes dicho, es necesario
que el docente recree su ambiente de ensefianza, con el fin de aumentar el interés de sus
educandos y a la vez le permita adquirir destrezas y habilidades en torno a lo antes

explicado.

(Marquez, Zapata, & Vera, 2019) “senala que la participacion activa es cuando el
estudiante aprende en forma activa: adquiriendo, organizando Yy aplicando
significativamente conocimientos e involucrandose en actividades de aprendizaje que
promueven la reelaboracién y la interaccién de los contenidos previos de la clase” (p.
135).

Tomando en cuenta el analisis del parrafo anterior, podemos decir que la
participacion activa permite al docente observar el nivel de interaccién que tiene el
estudiante dentro del aula de estudio. Por ello, para que todos los aprendices corroboren,
es importante cambiar simultdneamente las estrategias de ensefianza, para asi, abarcar con

facilidad la motivacion hacia la asignatura en explicacion.
Participacion activa en el proceso de ensefianza — aprendizaje

Acorde al desarrollo de la investigacion, una de las variables mas importantes que
se ha presentado en esta linea de investigacion es sobre la participacion activa en el
contexto aulico, debido a que juega un rol fundamental en el PEA. Ademas, genera la
fatalidad de poner en préctica herramientas tecnoldgicas que ayuden a los docentes y

estudiantes a ser competentes de su propio conocimiento.

Sin embargo, para motivar al alumnado, a lo mejor en otros tiempos podria ser
una tarea muy dificil, pero gracias a los cambios pedagdgicos actuales, es muy sencillo
despertar el interés de los estudiantes, ya que, por voluntad propia, se adapta al rol

participativo, con el fin de generar mayor rendimiento académico.
(Santander, 2021) hace referencia a esto expresando lo siguiente:

Al hablar de motivacion, se recrea un espacio para la participacion, debido a que
genera un mejor entorno académico de un mejor, en otro significativo, incentiva
el deseo por aprender y descubrir en el aula un ambiente agradable de dinamismo
e interaccion hacia las diferentes diversidades durante el proceso educativo. (parr.
7).
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Incluir y otorgar un papel activo al estudiante en el desarrollo de su
autoconocimiento, es necesario, por lo que asi, puede expresar sus opiniones y compartir
sus ideas con el resto de la clase, en otras palabras, para que el autor principal de este
entorno se vea crucial en la adquisicion de ensefianza, se necesita orientar las nuevas
formas de aprender, para que aumente su colaboracion mediante un recurso educativo

abierto basado en gamificacion.

Entonces, podemos concluir que, es muy importante tomar en cuenta la
participacion, ya que asi, el estudiante puede generar con eficacia el desarrollo de

destrezas y habilidades.
CAPITULO II.

2. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.

2.1 Definicion del Prototipo

La construccion de ANVER fue desarrollado en torno al objetivo de brindar un
recurso educativo abierto basado en la gamificacion dentro de la herramienta Genially,
para que a su vez sirva como medio al fortalecimiento de la participacién activa en los
jévenes aprendices, ya sea por medio de la presentacién de contenidos o actividades

didécticas e interactivas.

Por lo tanto, para llevar a cabo la ejecucion del prototipo, se ha visto bien en
analizar la asignatura de Lengua y Literatura, debido a que, la materia tiene como
principal objetivo fomentar la comunicacion y participacion de los educandos, es por ello
que se pretende desarrollar destrezas y habilidades hacia los estudiantes de Noveno “A”,
dado a que son muy necesarias para comprender mensajes lingdisticos en distintas

ocasiones que se presenten la comunicacion.

2.2 Fundamentos Tedricos del Prototipo

De acuerdo con (Pisabarro Marron, Alma Maria | Vivaracho Pascual, Carlos
Enrigque, 2017) interpretan que la gamificacion es un entorno de aprendizaje muy versatil
para las personas, debido a que juegan con su intelecto a fin de conseguir la meta deseada.
Cabe recalcar que es un proceso o estrategia, en el cuél se implementa otro tipo de

recursos tecnoldgicos ludicos para mejorar el PEA, permitiendo a los estudiantes aprender
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de manera interactiva, ademas es una herramienta util que facilita al docente a presentar

sus contenidos dinamicos.

Por lo tanto, la incorporacion de las nuevas tecnologias en el transcurso de los
ultimos afios, han generado un sin nimero de cambios en diversos aspectos sociales, pero
sobre todo ha revolucionado el sistema educativo. A partir de lo expuesto, el autor nos
menciona que la ensefianza tradicional no genera gran aporte en el aprendizaje de los
estudiantes, por lo que, plantea utilizar la gamificacion para el mejoramiento de la
motivacién y participacion del mismo, ya que esto simboliza mayor interés hacia los

aprendices. (Villarreal, 2022)

Ademas de ello, la implementacién de un recurso educativo abierto basado en
gamificacion, permite al docente responder a las diferentes necesidades o dificultades que
se presentan en el aula, dicha estrategia brinda la oportunidad de generar mayor
compromiso a los alumnos a la hora de participar activamente dentro de su aula de

estudio.

Segun el intérprete de los autores (Martinez & Carrillo-Garcia, 2018) motivar al
alumno es necesario, dado a que de esa forma puede aprender simultdneamente y a su vez

se adapta a los nuevos cambios educativos que se presenta en el aula de clases.

Expresado de otra manera, tomando un ejemplo en base a un juego de roles, los
educandos se ajustan a las reglas que determina el prototipo, de modo que, tienen la
libertad para interactuar respondiendo las actividades incorporadas en el recurso las veces
que sean necesarias y logren un buen entendimiento del tema, entonces, asi mismo
podemos relacionar la educacion en gamificacion ya que actualmente es considerado

como un aprendizaje activo que potencia la interaccion social del alumnado.

2.3 Objetivos del Prototipo
General

Utilizar un recurso educativo abierto basado en la gamificacion mediante la herramienta
Genially para fortalecer la participacion activa de la asignatura de lengua y literatura de

los alumnos de 9no EGB del Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de Encalada”.
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Especificos

o Examinar las distintas herramientas tecnologicas que utiliza el docente para

dinamizar sus clases.

e Implementar ANVER como recurso educativo abierto para mejorar la

participacion activa de los estudiantes.

o Evaluar la validez del prototipo por medio de un instrumento de obtencion y

evaluacion de los resultados.

2.4. Disefio del prototipo

Para dar inicio al disefio del producto, primeramente, se procedid a la creacion del
recurso educativo, donde se tomé en consideracion el uso de la herramienta Canva para

la realizacion del logo que fue denominado ANVER.

Posteriormente, también se utilizd Genially como nuestro prototipo principal, debido
a que, mediante ella se pudo implementar los respectivos contenidos y actividades de
gamificacion, a fin de promover la participacion activa en la asignatura de lengua y

literatura.

Figura 1:
Logotipo ANVER

Nota. La presente imagen representa el logo de nuestro REA basado en gamificacion.
Herramientas de desarrollo

Para llevar a cabo la construccion del presente REA denominado ANVER se utilizo las

siguientes herramientas:
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e YouTube: Es un sitio web que permite compartir videos de todo tipo en
internet, en base al prototipo posibilita incorporar videos educativos de interés
de todos los estudiantes.

e Educaplay: Es un recurso mediante el cual se puede crear actividades
educativas mediante crucigramas, sopas de letras, adivinanzas, entre otras.

e Padlet: Es una pizarra interactiva, en la cual los docentes pueden compartir a
sus estudiantes para que cologuen opinion sobre un tema en cuestion.

e Wordwall: Es una herramienta interactiva que permite al docente desarrollar
actividades dinamicas con plantillas dinamicas y flexibles.

e Educandy: Es una pégina en linea que sirve para disefiar juegos interactivos
en tan poco tiempo, ademas de su facil acceso, permite crear y compartir

actividades educativas de forma muy sencilla.

2.4.1 Descripcion del recurso educativo

Como ya se menciono anteriormente, el prototipo fue realizado con la ayuda de la
herramienta Genially, debido a que, dentro de este recurso se pudo realizar presentaciones
didacticas e interactivas hacia los estudiantes, la cual ayud6 a captar el interés de los

aprendices, facilitando un atractivo disefio y ambiente educativo abierto gamificado.
Escenarios

Las plantillas que nos ofrece Genially, son escenarios educativos que brindan
mayor flexibilidad a la hora de agregar contenidos, debido a que, se puede utilizar
diferentes modelos de presentaciones interactivas para el desarrollo de la clase, asi
mismo, también permite realizar actividades de retroalimentacion o evaluacién, esto con

el fin de facilitar al docente guia a determinar el nivel de aprendizaje en los estudiantes.

Sin embargo, dentro de esta herramienta se adecu6 la incorporacion de videos
enlazados desde YouTube, a fin de proporcionar conocimientos extras, por otra parte, se
ha visto bien en implementar imagenes realizadas desde google como presentacion del
tema de la clase y finalmente, las actividades que fueron desarrolladas en base a la

explicacion del docente.

Cabe recalcar que, el desarrollo del contenido no envia direcciones a otras paginas,

por lo que todo se guarda y se puede observar dentro de la misma herramienta.
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Figura 2:
P&gina de inicio del REA

e BIBNVBNIDOS o)

Primer acceso
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Nota. Pagina de inicio del recurso, en el cual presenta un video de cdmo usar Genially.

Figura 3:

Interfaz de la herramienta

Nota. Paginas de los contenidos y actividades del recurso educativo abierto.
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Figura 4:

Incorporacion de actividades

0O ACTIVIDAD

Juego de concurso

Carta de lector

Un cuestionario de opcion multiple con limite
de tiempo, lineas de vida y una ronda de bonos.

Nota. Incorporacion de una actividad de Wordwall en el recurso basado en gamificacion.

2.4.2 Metodologia del prototipo

En presencia de la necesidad de buscar un modelo que permita mejorar la
participacién activa en el proceso académico de la asignatura de Lengua y Literatura, se
procedio de acuerdo al estandar de ensefianza del modelo ADDIE, debido a que, es un
sistema de disefio en el cual se contemplan los siguientes pasos o etapas: analizar, disefiar,

desarrollar, implementar y evaluar.

Dentro de esta metodologia es importante identificar todas las variables que se va
a considerar para el disefio del prototipo, es decir, tomar en cuenta los aspectos
importantes como caracteristicas y todos aquellos recursos que dispone llevar a cabo su

funcionamiento.

Teniendo en consideracion que se va a realizar, se procede a disefiar el prototipo,
en la fase de disefio en modelo ADDIE, debido a que, se establece los objetivos generales
y especificos que haran posible alcanzar la participacion activa de los estudiantes, de
modo que, las fases de la investigacion que se ejecutaran secuencialmente son las

siguientes:
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Figura 5:

Modelo ADDIE
Analisis Diseno
e - Desarrollo
Idenfidicacion de las Elaboracion de - .
. L Planificar y organizar
variables para el actividades para
. . las formas en que se
prototipo a desarrollar insertarlas en el .
. . dard a conocer la
como caracteristicas y recurso educativo L .
o . aplicaciéon y mejoras.
conocimientos. abierto.

Implementacion
Ejecucion del recurso
educativo abierto con

contenidos y
actividades planteadas
por el docente.

Evaluacion
Analizar los resultados
obtenidos al momento

de implementar el
recurso.

Nota. La presente figura muestra el modelo ADDIE.

Por lo tanto, se puede concluir que la retroalimentacion es una de las etapas
finales, debido a que se organizan los datos e informacion recopilada para poder
identificar las debilidades del recurso y poder trabajar en la mejora de la presentacion y

funcionamiento.

2.5 Desarrollo del prototipo

Las diferentes fases del desarrollo del recurso educativo abierto “Genially”, se las detalla

a continuacion:
Fase 1:

Para poder dar inicio al disefio del prototipo se realiz6 una observacion de la
participacion activa de los estudiantes de Noveno grado en el Colegio de Bachillerato
“Carmen Mora de Encalada”, los cuales, presentan poca interaccion en la materia de

Lengua y Literatura. Denotando que entre los aspectos mas relevantes estan:

« Falta de dominio de los diferentes recursos didacticos tecnoldgicos propuestos en

su proceso académico.

o Escasa utilizacion de herramientas educativas para dinamizar las clases y

fomentar la participacion activa de los estudiantes.
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« Desconocimiento sobre los nuevos ambientes de aprendizaje virtual y recursos

que fortalezcan su labor docente en el aula.

2.6 Experiencia |

2.6.1 Planeacion

En cuanto a la elaboracion de este parametro, tenemos en cuenta que la primera
interpretacion del prototipo creado en la herramienta Genially como recurso educativo
abierto basado en gamificacion, se realizd mediante la guia del Licenciado Kevin
Espinoza, docente de la asignatura de lengua y literatura del 9no EGB “A” del colegio
Carmen Mora de Encalada. Para la visualizacion del funcionamiento de este trabajo, se
indicd al tutor a cargo que los contenidos agregados son acordes a los temas de la
planificacion de cada unidad.

Hecho este andlisis, en base a la entrevista realizada al docente, se logrd

determinar ciertas caracteristicas para el mejoramiento del recurso educativo abierto.

2.6.2 Experimentacion

Para indicar la parte de esta investigacion, primeramente, se llevé a cabo una
reunion de forma presencial en la institucion, donde se procedi6 a la explicacién de como
fue el desarrollo del recurso educativo abierto y los objetivos que se definieron para el

cumplimiento del mismo.

A partir de ello, se indicé la interfaz que presenta la herramienta Genially y sus
funcionalidades especificas para el campo educativo, también se explico el motivo por el
cual nuestro prototipo se denomina ANVER, dado a que el logo nos representa como
autoras. Asi mismo, mediante los beneficios que nos brinda este recurso, se pudo
desarrollar estrategias didacticas para transmitir contenidos cientificos, e implementar

actividades interactivas, ya que uno de los objetivos a cumplir incluye la gamificacion.

Luego de este apartado, se dio un tiempo prudente al docente para que pueda
explorar en la herramienta Genially, debido a que el prototipo tiene la opcién de ser un
recurso reutilizable, en el cual se puede cambiar, modificar o insertar contenidos acordes

a los temas propuestos del area de lengua y literatura.

Por ultimo, en esta etapa se aplicO una encuesta que permitié realizar una

observacién y recolectar todos los datos sobre la Experiencia obtenida del maestro.
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2.6.3 Evaluacion y Reflexion

Evaluacién

Ante la determinacion del recurso educativo abierto basado en gamificacion, la

cual se ha denominado ANVER, fue evaluado con efectividad dentro de la experiencia 1,

debido a que se aplico el instrumento correspondiente para la recoleccion de datos, el

mismo que mediante la herramienta de Google Forms, se elabord una encuesta con base

a 10 preguntas acorde a la construccion del prototipo.

Tabla 3:

Resultados de la evaluacion en la experiencia |

participacion activa de los
estudiantes?

Item Enunciado Respuesta Anélisis
¢Con que frecuencia usted Mediante este item, se puede
como docente implementa evidenciar que el docente
recursos educativos i siempre integra  recursos
1 - Siempre - .
tecnologicos para fortalecer tecnologicos educativos para
su labor académica en el mejorar su  proceso de
aula de clase? ensefianza en el aula.
i En los siguientes datos, el
Desde su perspectiva. ;Cree : .
e docente considera que siempre
usted que la utilizacion de i
. . es bueno cambiar de
recursos educativos abiertos .
e, ) metodologias para atraer el
2 basados en gamificacion, Siempre o
sirven Como ADOVO interés de los alumnos, por lo
s Poy tanto, un REA con
didactico en los procesos de e g
~ . gamificacion es una excelente
ensefianza aprendizaje? .
opcion.
¢Esta usted de acuerdo que A través de este analisis, se
la herramienta Genially pudo evidenciar que el
3 atrae el interés y mejora la | De acuerdo | docente esta de acuerdo que la

herramienta Genially es un
recurso muy interactivo.
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¢Cual de los siguientes
recursos de gamificacion ha
puesto usted en préctica
dentro del aula de estudio?

Quizizz
Educaplay
Kahoot
Wordwall
Mentimeter

Mediante este item, el docente
manifestd su experiencia con
varios recursos de
gamificacion, las cuales, le
ayudan a fortalecer la
participacion de los alumnos.

Bajo su criterio personal.
¢Qué porcentaje le brinda
usted al rendimiento de la
herramienta Genially, como
gestor de contenidos y
actividades en el &rea de
lenguay literatura?

70% al 80%

En los siguientes datos, el
docente resalta que la
herramienta Genially es apta
de un 70% a 80% para la
creacion de contenidos y
actividad en la asignatura de
Lenguay Literatura.

¢Esta usted conforme sobre
la finalidad que otorga este
recurso en el ambito
educativo?

Satisfecho

A través de este analisis, el
docente estuvo satisfecho con
las  funcionalidades  que
presenta este recurso en la
educacion.

Mediante  la  préctica.
¢ Como le resultd a usted el
acceso Yy el uso del prototipo
ANVER?

Normal

Mediante este item, el docente
valor6 el acceso de este
recurso como  ‘“‘normal”,
debido a que, anteriormente ya
ha utilizado esta herramienta.

¢Considera usted que la
informacién proporcionada
en el prototipo ANVER
cumple con los objetivos
establecidos para el area de
lenguay literatura?

De acuerdo

En los siguientes datos, el
docente estuvo de acuerdo con
que el prototipo ANVER si
cumple con los objetivos
propuestos, lo cual se debe a la
facilidad que presenta esta
herramienta.

En una escala del 1 al 5.
¢Cuanto consideraria usted
que fue de su agrado el
prototipo ANVER?

A través de este analisis, el
docente dio un voto favorable
denominado como excelente
al uso del recurso ANVER
como gestor de contenidos y
actividades para fortalecer la
participacion de los alumnos.
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El siguiente item planteaba
Por favor, agregue una | presentar una | Una pregunta abierta en la que

10 recomendacion para | pequefiaguia | €l profesor  recomendaba
mejorar el recurso educativo sobre la incluir un pequefio tutorial
Genially. aplicacion. | sobre  cémo utilizar la

herramienta Genially.

MEJORAS A REALIZAR:

Revisando la encuesta de forma general, se ha podido determinar un analisis completo al
instrumento de recoleccidn de datos, donde se logré identificar lo siguiente:

e Presentar una pequefia guia sobre el manejo de la aplicacion, con el fin de que los
alumnos no presenten inconvenientes al momento de acceder a la herramienta
Genially, y asi todos los usuarios puedan tener a la disposicion los contenidos y
actividades facilmente de la asignatura de lengua y literatura.

Nota. La tabla de resultados de la encuesta realizada al profesor de lengua y literatura

del noveno grado, la experiencia de I.

Reflexion

En cuanto a la observacion de este estudio, se pudo concretar los resultados que
se aplicaron en la encuesta hacia el docente a cargo de la experiencia 1. Aqui, se logro
determinar un andlisis concreto sobre la accesibilidad y manejo que tiene el tutor del area
acerca de la tecnologia, lo que nos beneficia hacer uso de ANVER, es por ello que no se
encontré impedimentos para poder desarrollar, usar y realizar las actividades que se

encuentran en el recurso educativo abierto.

Ademas, se identificé comentarios hacia el recurso ya mencionado, entre los cuales

tenemos los siguientes:
o Aprender con ANVER es muy divertido.
« Los contenidos interactivos atraen el interés de los estudiantes.

» Las actividades de gamificacion permiten fortalecer la participacion.
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2.7. Experiencia Il

2.7.1 Planeacion

En la realizacién de este punto a seguir, se planea efectuar una segunda
intervencion con las mejoras correspondientes hacia el recurso ANVER, el mismo, donde
se dio la participacion del docente en su primera sesion determinada experiencia I.
Seguidamente se concreto con el tutor el dia para la presentacion de la herramienta con
los alumnos de noveno afio basico “A” de manera presencial, mostrando asi, el

funcionamiento de sus contenidos y actividades incorporadas.

Fuera de ello, esta faceta se concretara el dia jueves 11 de agosto del 2022, a las
10 am dentro de la institucion, donde se podra explorar este recurso con los 43 alumnos
y asi mismo realizar el pretest y el postest de nuestra investigacion.

2.7.2 Experimentacion.

A continuacion, se detallara un breve resumen sobre la segunda intervencion que
se realizé en la institucién acogida de forma presencial, dado a que el recurso ANVER,
busca brindar un mejor ambiente de aprendizaje mediante la creacion de juegos
educativos gque a su vez se transforma en una estrategia lidica para una ensefianza de

calidad.

En cuanto a la exploracion con los estudiantes, se present6 una pequefia encuesta
sobre si alguna vez ha practicado o utilizado recursos tecnoldgicos en su ambito de
estudio. Esta parte se debi0 a la elaboracion del Pretest como modelo de anticipacion para

evaluar un mejor resultado.

Seguidamente se puso en practica todo el recurso junto a los alumnos y se dio paso
al desarrollo de la clase sobre el tema conforme a su planificacion orientada, de la misma
manera se logré interactuar con ellos en la parte de gamificacion como actividad

interactiva de la clase, la cual se trabajé con Wordwall.

Por ultimo, después de haber interactuado con los estudiantes y presentado la
funcionalidad de la herramienta ANVER, se aplicé una encuesta con base a 10 preguntas
para la continua obtencion de datos sobre la efectividad y utilidad que fue desarrollado
este recuso. En definitiva, el formulario nos permitié recolectar toda la informacion desde

el punto de vista de los participantes en la experiencia 2.
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2.7.3 Evaluacion y Reflexion.

Evaluacién

La similitud en la que abarca el proceso de evaluacion en la experiencia Il del
presente recurso educativo abierto denominado ANVER, fue mediante la elaboracion de
un formulario con base a 10 preguntas creadas en la herramienta de Google Forms.

Reflexion

Ante la determinacion general de este andlisis, podemos resaltar que mediante la
encuesta aplicada se logré obtener excelentes resultados en base a la utilizacién de un
recurso educativo abierto basado en gamificacion dentro del aula de estudio. En otras
palabras, ANVER cumplio todas las expectativas necesarias del alumno, ya que se pudo
atraer la atencion de los participantes y del mismo modo, se mantuvo durante toda la clase
la participacion activa por medio de las actividades incorporadas en la herramienta

Genially.

Con acto seguido, resaltaremos algunos comentarios positivos que agregaron los

estudiantes hacia el presente recurso:

e ANVER genera un mejor entorno de aprendizaje para la asignatura de Lengua y
Literatura.

e Las actividades incorporadas son muy ludicas y mejora el proceso de ensefianza.

e Aprender y jugar a través de ANVER genera mayor atraccion, debido a que,
fortalece la participacion en el aula de clases.

CAPITULO 11l

3. EVALUACION DEL PROTOTIPO.

3.1 Resultados de la evaluacién de la experiencia Il y propuestas futuras de mejora

del prototipo.

Con respeto a los datos conseguidos en la Experiencia Il, en este analisis
presentaremos toda la informacién adjunta que se realiz en la encuesta con los alumnos
del 9no EGB “A”. En base a lo ya expresado, mediante la tabulacion de tablas podra
visualizar graficos estadisticos que indican los resultados de esta evaluacion conforme a
la utilidad del recurso ANVER.
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3.1.1 Resultados de la evaluacién de la experiencia 1.

Tabla 4: Pregunta 1.

¢ Esté usted de acuerdo que el uso del recurso ANVER ayudan a promover la

participacion activa dentro del aula de clases?

Alternativas Frecuencia Forcentaje
De acuerdo 28 63%
Totalmente de acuerdo 10 23%
Ni de acuerdo ni en 5 12%
desacuerdo
Total 43 100%

Nota. Tabla representativa de los datos obtenidos de la pregunta 1 planteada a los

alumnos en la Experiencia Il.

Figura 6:

Resultado 1

i Esta usted de
acuerdo que el uso del
recurso ANVER
ayudan a promover la
participacidn activa
dentro del aula de
clases?

M De acuerdo
W Totalmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

B En desacuerdo
[ Totalmente en desacuerdo

Nota. Se presenta un grafico relacionado con datos en porcentajes correspondientes a la

pregunta 1 planteada a los estudiantes en la experiencia 2.
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Analisis: Referente a los resultados obtenidos en este item, se identificd que gran
namero de estudiantes manifiestan estar “De acuerdo” y “Totalmente de acuerdo”. Por
ende, se puede inferir que el uso del recurso ANVER ayuda a promover la participacion

activa en los estudiantes.

Tabla 5: Pregunta 2.
¢Considera usted que el uso de la herramienta tecnoldgica Genially, ayuda a promover

el trabajo colaborativo en el area de lengua y literatura?

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 39 91%
Aveces 3 7%
No 1 2%
Total 43 100%

Nota. Tabla representativa de los datos obtenidos en la pregunta 2 expuesta a los

estudiantes en la experiencia Il.

Figura 7:
Resultado 2

i Considera
usted que el
uso de la
herramienta
tecnoléﬂica
Genially
ayudana
promaover el
trabajo
colaborativo
en el area
de lengua y
literatura?

CA veces

Nota. Se presenta un grafico estadistico con datos por porcentajes correspondientes a la

pregunta 2 planteada a los estudiantes en la experiencia 2.
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Analisis: La mayoria de los alumnos considerd que el uso de la herramienta
tecnoldgica Genially, ayuda a promover el trabajo colaborativo. Por ende, podemos decir

que Genially ayuda positivamente en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Tabla 6: Pregunta 3.

En base a su experiencia, ¢Usted cree que el uso del prototipo ANVER sirve para

desarrollar un mejor ambiente de aprendizaje?

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 20 47%
Casi siempre 19 44%
Ocasionalmente 3 %
Casi nunca 1 2%
Total 43 100%

Nota. Tabla especificativa de los datos obtenidos de la pregunta 3 guiada a los

educandos en la experiencia 2.

Figura 8:

Resultado 3

En base a su
experiencia
(Usted cree

que el uso dal

1ololipo
R sitvan
para
desarollar un
mejor
ambiante de
apradizaje?

Nota. Se presenta un grafico detallado con datos en porcentajes correspondientes a la

pregunta 3 planteada a los dicentes en la experiencia Il.
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Analisis: Al examinar los datos de este item, un gran nimero de participantes
manifestaron que “siempre” y “casi siempre”. Por consiguiente, se puede inferir que

ANVER puede brindar un aporte significativo en la formacion de los educandos.

Tabla 7: Pregunta 4.

En una escala del 0 al 5 ¢ Cuénto considera usted que la herramienta Genially ayuda a
visualizar mejor los contenidos y actividades de la clase?

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Excelente 43 100%
Nada
Total 43 100%

Nota. Tabla demostrativa de los datos obtenidos de la pregunta 4 conducida a los
alumnos en la experiencia Il.

Figura 9:

Resultado 4

En una escala del 0 al 5

¢ Cuanto considera usted
que la herramienta Genially
ayudan a visualizar mejor los
contenidos y actividades de
la tlase?

ENada
EExcelente

Nota. Se presenta un grafico detallado con datos en porcentajes correspondientes a la
pregunta 4 planteada a los alumnos en la experiencia Il.
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Analisis: Con respecto a la pregunta cuatro comentaron que es una excelente
opcion para la visualizacion de los contenidos y actividades de la clase. Por esto podemos
concluir que el recurso es muy (til para las clases.

Tabla 8: Pregunta 5.
Segun su opinion ¢ Cree usted que el recurso ANVER permite que los estudiantes

obtengan mucha mas facilidad para comprender de forma interactiva la clase?

Alternativas Frecuencia Parcentaje
Siempre 27 63%
Casi siempre 13 30%
Ocasionalmente 3 1%
Total 43 100%

Nota. Tabla distintiva de los datos obtenidos de la pregunta 5 indicada a los alumnos en

la experiencia 2.

Figura 10:

Resultado 5

Segun su opinion ;Cree
usted que el recurso ANVER
permiten que los estudiantes

obtengan mucha mas
facilidad para comrrender de
forma interactiva la clase?

W siempre

M Casi siempre
Eocasionalmente
M Casinunca
ONunca

Nota. Se presenta un grafico estadistico con datos por porcentajes correspondientes a la

pregunta 5 planteada a los estudiantes en la experiencia Il.
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Analisis: Debido a las cifras obtenidas, la gran parte de los estudiantes
manifestaron que ANVER ayuda de manera significativa para comprender los contenidos
de forma mas interactiva. Facilitando el proceso de ensefianza aprendizaje con los

contenidos que se presentan en el mismo.

Tabla 9: Pregunta 6.

Segun su opinidn ¢ Considera usted que Genially es un recurso de gran utilidad en el
ambito educativo?

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 43 100%
No
Total 43 100%

Nota. Tabla representativa de los datos obtenidos de la pregunta 6 dirigida a los

alumnos en la experiencia Il.

Figura 11:

Resultado 6

&Consxwa usted que

enially es un recurso

de gran utilidad en al
ambito educative?

Bsi
We

Nota. Se presenta un grafico detallado con datos en porcentajes correspondientes a la
pregunta 6 planteada a los alumnos en la experiencia Il.
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Analisis: Con respecto a la pregunta seis comentaron que Genially si es de gran
utilidad en el ambito educativo. Por consiguiente, se puede inferir que el uso del recurso

no presenta problemas al momento de su interaccion con los estudiantes.

Tabla 10: Pregunta 7.

En base a su criterio ¢Esta usted interesado en aprender a crear contenidos con este
tipo de recurso educativo abierto basado en gamificacion?

Alternativas Frecuencia Paorcentaje
De acuerdo 31 72%
Totalmente de acuerdo 10 23%
Ni de acuerdo ni desacuerdo 2 5%
Total 43 100%

Nota. Tabla representativa de los datos obtenidos de la pregunta 7 dirigida a los

alumnos en la experiencia Il.

Figura 12:

Resultado 7

i+ Esta usted interesado
en aprender nuevos
contenidos con este
tipo de recurso
educativo abierto
basado en
gamificaican?

B De acuerdo
[ Totalmente de acuerdo

5] Ni de acuerdo ni
desacuerdo

B En desacuerdo
[ Totalmente en desacuerdo

Nota. Se presenta un grafico detallado con datos por porcentajes correspondientes a la
pregunta 7 planteada a los alumnos en la experiencia Il.

50



Analisis: La mayoria de los estudiantes manifestaron que estan de acuerdo con
aprender con recursos basados en gamificacion. De esta forma se concluye que existen

grandes beneficios al incorporar estos recursos en las clases.

Tabla 11: Pregunta 8.

¢Considera usted que es necesario que el docente debe contener herramientas

tecnoldgicas educativas que fomenten el aprendizaje?

Alternativas Frecuencia Paorcentaje
Siempre 21 49%
Casi siempre 18 42%
Ocasionalmente 3 1%
Casi nunca 1 2%
Total 43 100%

Nota. Tabla representativa de los datos obtenidos de la pregunta 8 dirigida a los

alumnos en la experiencia Il.

Figura 13:

Resultado 8

¢ Considera usted que es
necesario que el docente
debe implementar
herramientas tecnoldgicas
educativas que fomenten el
aprendizaje?

Esiempre

W Casi siempre
Eocasionalmente
M casinunca
ONunca

Nota. Se presenta un grafico detallado con datos en porcentajes correspondientes a la

pregunta 8 planteada a los alumnos en la experiencia Il.
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Andlisis: La mayoria de los estudiantes consideran que siempre es bueno
implementar herramientas tecnoldgicas en su proceso de aprendizaje. Por ende, podemos

decir que la tecnologia ayuda a comprender mejor los contenidos.

Tabla 12: Pregunta 9.

¢ Cree usted que es importante emplear actividades de interactivas dentro de la

asignatura de lenguay literatura?

Alternativas Frecuencia Parcentaje
De acuerdo 30 70%
Totalmente de acuerdo 7 16%
Ni de acuerdo ni desacuerdo B 14%
Total 43 100%

Nota. Tabla representativa de los datos obtenidos de la pregunta 9 dirigida a los

alumnos en la experiencia Il.

Figura 14:

Resultado 9

L Cree usted que es
importanté emplear
actindades interactivas
dentro de la asignatura de
lengua y literatura?

WDe acuerdo
W Totalmants de acuerdo

.Nu de acuerdo ni en
desacuerdo

WEn desacuerdo
[ Totalmente en desacuerdo

Nota. Se presenta un grafico estadistico con datos por porcentajes correspondientes a la

pregunta 9 planteada a los alumnos en la experiencia Il.
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Analisis: La mayor parte de los estudiantes se sintieron motivados al trabajar con
actividades interactivas. De esta forma se concluye que herramientas basadas en
gamificacion provocan una participacion activa en los educandos.

Tabla 13: Pregunta 10.

¢ Qué tal le parecio a usted la utilizacion de la herramienta ANVER?

Alternativas Frecuencia Parcentaje
Excelente 33 7%
Bueno 10 23%
Total 43 100%

Nota. Tabla representativa de los datos obtenidos de la pregunta 10 dirigida a los

alumnos en la experiencia Il.

Figura 15:
Resultado 10

¢ Que tal le parecid a

usted la utilizacion de

la herramienta
ANVER?

M valo

Regular

EBueno

M Excelente

Nota. Se presenta un grafico detallado con datos por porcentajes correspondientes a la

pregunta 10 planteada a los alumnos en la experiencia II.

53



Analisis: Referente a la experiencia con ANVER los estudiantes manifestaron que
fue un excelente recurso. De esto se puede concluir que el recurso es una buena opcién

para el fortalecimiento de la participacion activa de los educandos.

3.1.2 Propuestas futuras de mejora del prototipo

Se cumplieron los respectivos perfeccionamientos propuestas por el docente y los
estudiantes:

« Video explicativo sobre el funcionamiento de Genially

 Incorporacion de mas contenidos de la Unidad estudiada.

« Se afiadieron mas intentos en las actividades interactivas.

o Se mejord la parte visual del prototipo con colores que atraigan el interés de los

estudiantes.
Se propone realizar como futuras mejoras al prototipo ANVER las siguientes funciones:

« Presentar una guia didactica sobre el manejo del recurso educativo abierto.

« Afiadir mas actividades interactivas con diferentes herramientas tecnoldgicas.

« Incorporar videos explicativos de los contenidos para una mejor comprension del
tema.

« Afadir todas las unidades de la asignatura estudiada en esta investigacion.
CONCLUSIONES

La base fundamental de este proyecto se determina en el cumplimiento de los objetivos

especificos, las cuales, tenemos las siguientes conclusiones:

e En la Asignatura de Lengua y Literatura, el docente a cargo organiza todos sus
materiales de estudio que emplea en sus horas de clase, debido a que, dedica sus
tiempos de manera muy sutil para que los estudiantes puedan generar su
aprendizaje continuamente.

e Una de las herramientas que contiene todos los elementos y funcionalidades
adecuadas para emplear en el contexto educativo es Genially, ya que su interfaz y
desarrollo son muy faciles e intuitivos para mantener el interés de los estudiantes,
de la misma forma, permite desarrollar una clase mas amena e interactiva en la

tematica literaria
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e Genially denominado ANVER, fue el recurso que se implementd para el
desarrollo de contenidos y actividades basadas en mecanicas de juegos ludicos
dentro del entorno de clases, facilitando asi, los deseos por jugar para aprender,
es decir, gracias a esta herramienta se ha logrado mantener satisfactoriamente la

participacion activa de los estudiantes.
RECOMENDACIONES

Como ultimas consideraciones con respecto al recurso educativo abierto presentado se

recomienda:

e Mejorar los ambientes de aprendizaje mediante la incorporacion de nuevos
recursos tecnoldgicos que incentiven al estudiante a aprender con dinamicas de

juegos educativos.
» Fortalecer la participacion activa y la comunicacion entre alumno y profesor.

o Implementar ANVER como recurso de ensefianza para la creacion de contenidos

y actividades ludicas.
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ANEXOS

Figura 16:

Socializacion con el docente en la experiencia |

Nota. Presentacion del recurso educativo abierto en desarrollo de experiencia | con el

docente de la asignatura de lengua y literatura.
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Figura 17:

Encuesta al docente
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Nota. Formulario de 10 preguntas dirigidas al docente.
Figura 18:

Socializacion del REA con los estudiantes en la experiencia Il
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Figura 19:

Instrumento de evaluacion Pretest
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Figura 20:

Instrumento de evaluacion Postest
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