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RESUMEN

SOFTWARE EDUCATIVO GAMIFICADO COMO RECURSO DIDACTICO
PARA PROMOVER LA MOTIVACION DE LOS ESTUDIANTES EN LA
ASIGNATURA INGLES

Autores: Genesis Maylin Loaiza Sanchez
Erickson Orlando Robles Romero
Tutora: Ing. Mayra Tatiana Acosta Yela
RESUMEN

La presente investigacion estd dirigida hacia el desarrollo de un software educativo
gamificado como recurso didactico para promover la motivacion en la asignatura de
inglés, este trabajo esta enfocado en los estudiantes de quinto afio paralelo "A" de la
Unidad Educativa Particular Virgen de Fatima de la ciudad de Machala Provincia de El
Oro. Asi mismo, se contd con la participacion de la docente de la catedra de inglés y un

experto en el area de informatica.

Es necesario mencionar que hoy en dia es fundamental la incorporacion de recursos
innovadores en el proceso educativo de los estudiantes, los cuales ayuden a fomentar el
desarrollo de competencias y habilidades tecnoldgicas requeridas actualmente en una
sociedad predominada por las TIC. Es por ello que se plantea la siguiente pregunta de
investigacion (Como influye la implementacion de un Software educativo gamificado
como recurso didactico para promover la motivacién en los estudiantes de quinto afio
Educacion General Basica en la asignatura de inglés pertenecientes a la Unidad Educativa
Particular “Virgen de Fatima” de la ciudad de Machala? con el fin de impulsar este

aspecto importante en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

En relacion con lo anterior, se han planteado objetivos con los cuales se pretende alcanzar
resultados positivos, como objetivo principal esta desarrollar un Software educativo
gamificado que promueva la motivacion en los estudiantes de quinto afio Educacion
General Basica en la asignatura de ingleés, identificando el uso de estrategias didacticas
por parte de la docente, elaborando y aplicando el software dentro del ambiente aulico y

evaluando el impacto que gener6 en los participantes.
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Se decidi6 desarrollar esta investigacion con un alcance descriptivo y utilizando enfoques
como son cualitativo y cuantitativo, bajo el disefio de prueba pretest y postest,
permitieron contrastar los resultados obtenidos, para la recopilacion de datos fue
necesario la aplicacion de instrumentos y técnicas de recoleccion de informacion,
asociado a una entrevista dirigida hacia la docente de catedra y el experto en el area,
ademas se complementdé con una encuesta aplicada a los educandos, obteniendo

resultados positivos en la implementacion del mismo.

Para el desarrollo del prototipo se aplico la metodologia de desarrollo agil Extreme
Programming (XP), la cual cuenta con cinco fases como son planificacion, disefio,
codificacion, pruebas y lanzamiento, necearias para la creacion de un software de calidad
enfocado en la satisfaccion del usuario, asi también el lenguaje de programacion usado es
orientado a objetos desarrollado en la herramienta Visual studio.net 2022, puesto que

permite la incorporacion de varios elementos como: textos, imagenes, audio, entre otros.

En la implementacion se realizaron dos experiencias en la que se presento el software
educativo gamificado al docente y experto con la finalidad de poder demostrar el
funcionamiento del mismo y determinar las sugerencias proporcionadas por los
participantes, se realizaron los ajustes indicados para aplicar como segunda experiencia a
los estudiantes de la asignatura de inglés, alcanzando resultados favorables con el uso del
software educativo MayEnglish, obteniendo como conclusion que el desarrollo de este
permite promover la motivacion en la asignatura de inglés, generando resultados positivos

en el proceso de aprendizaje de los educandos.

PALABRAS CLAVE: Software educativo, gamificacion, recurso didactico, motivacion,
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ABSTRACT

GAMIFIED EDUCATIONAL SOFTWARE AS ADIDACTIC RESOURCE TO
PROMOTE STUDENT MOTIVATION IN THE ENGLISH SUBJECT

Authors: Genesis Maylin Loaiza Sanchez
Erickson Orlando Robles Romero
Tutor: Ing. Mayra Tatiana Acosta Yela
ABSTRACT

This research is directed towards the development of a gamified educational software as
a didactic resource to promote motivation in the subject of English, this work is focused
on the students of fifth year parallel "A" of the Virgen de Fatima Private Educational Unit
of the city of Machala, EI Oro Province. Also, the English teacher and an expert in the

area of computer science participated in the project.

It is necessary to mention that nowadays it is essential to incorporate innovative resources
in the educational process of students, which help to promote the development of
competencies and technological skills currently required in a society dominated by ICT.
That is why the following research question is posed: How does the implementation of a
gamified educational software as a didactic resource to promote motivation in the students
of fifth year of General Basic Education in the subject of English belonging to the Private
Educational Unit "Virgen de Fatima" of the city of Machala? in order to promote this

important aspect in the learning process of students.

In relation to the above, objectives have been set with which it is intended to achieve
positive results, as the main objective is to develop a gamified educational software that
promotes motivation in students of fifth year General Basic Education in the subject of
English, identifying the use of teaching strategies by the teacher, developing and applying
the software within the classroom environment and evaluating the impact it generated in

the participants.

It was decided to develop this research with a descriptive scope and using approaches
such as qualitative and quantitative, under the pretest and posttest design, allowed
contrasting the results obtained, for data collection it was necessary the application of

instruments and techniques for data collection, associated with an interview directed to
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the teacher and the expert in the area, also complemented with a survey applied to

students, obtaining positive results in the implementation of the same.

For the development of the prototype was applied the agile development methodology
Extreme Programming (XP), which has five phases such as planning, design, coding,
testing and launching, necessary for the creation of a quality software focused on user
satisfaction, as well as the programming language used is object-oriented developed in
the tool Visual studio.net 2022, since it allows the incorporation of various elements such

as text, images, audio, among others.

In the implementation two experiences were carried out in which the gamified educational
software was presented to the teacher and expert in order to demonstrate its operation and
determine the suggestions provided by the participants, the appropriate adjustments were
made to apply as a second experience to students of the subject of English, achieving
favorable results with the use of educational software MayEnglish, obtaining as a
conclusion that the development of this allows to promote motivation in the subject of

English, generating positive results in the learning process of students.

KEY WORDS: Educational software, gamification, didactic resource, motivation,
English.
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INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) tienen un rol importante en la
educacién porque permite una construccion didactica del aprendizaje significativo de tal
manera que ayuda a consolidarlo. Las TIC han brindado herramientas encaminadas a
mejorar la calidad educativa y a transformar la informacion; el uso de las TIC innova en
los medios tradicionales utilizados, haciendo que el estudiante se convierta en el
protagonista de su autoaprendizaje adaptandose a los requerimientos y necesidades
actuales.

La gamificacion cumple con unrol ladico dentro del proceso educativo de los estudiantes,
puesto que incide para propiciar un ambiente motivador en donde el estudiante se
involucre activamente durante la clase y es un elemento imprescindible en el entorno
educativo. Este aprendizaje en la formacion cobra relevancia por su forma ludica,

generando una experiencia positiva en el estudiante.

El software educativo se caracteriza por ser llamativo al contar con varias caracteristicas
multimedia que propician una mejor funcionalidad para llevar a cabo actividades
requeridas por el docente, ademas es considerado de gran importancia por los maltiples
beneficios evidenciados en cuanto al proceso de ensefianza aprendizaje, especificamente
estd orientado a la mejora académica de los estudiantes, ya que se ha demostrado que
favorece al desarrollo de habilidades cognitivas, por lo tanto cuando se refiere a software
educativo se toman en cuenta todos los programas orientados para el uso de actividades

escolares.

Para esta investigacion se emplearon dos enfoques cuantitativos y cualitativos, que
permitiran obtener datos que ayuden a corroborar la aplicaciéon del prototipo a usar, y
también se usarén la técnica de la observacion, entrevistas y encuestas que serviran de

apoyo para alcanzar y realizar los objetivos planteado
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CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.

1.1.1 Planteamiento del Problema

Antes de que el mundo atravesara por la pandemia del Covid-19 las tecnologias de la
informacidn y comunicacion no eran utilizadas con frecuencia en el ambito académico,
sin embargo, cuando el mundo se vio afectado por este virus, la educacion fue una de las
mas afectadas a niveles pedagdgicos y didacticos, por ende, se comenzd a buscar
estrategias que permitan continuar con el desarrollo del proceso educativo de los
estudiantes de manera que no afecte el desarrollo de habilidades y competencias (Diaz
Borges et al., 2021)

Esto dio paso a que la tecnologia sea utilizada con méas frecuencia y a su vez la
implementacion de softwares educativos en todos los niveles de educacion tal es el caso,
que diferentes paises como Finlandia, Espafia, Estados Unidos entre otros, implementaron
la utilizacion de softwares educativos con mas frecuencia, cumpliendo el rol de recursos
didacticos tecnoldgicos para el desarrollo las diferentes areas de aprendizaje, debido a lo
cual el estudiante puede adquirir habilidades necesarias para un adecuado

desenvolvimiento en una sociedad de era digital. (Aguayza-Idrovo et al., 2020)

Segln Ponce Merino et al., (2019) menciona que en Ecuador los estudiantes atraviesan por
una brecha digital que afecta en gran magnitud a su desempefio en relacion con las asignaturas
académicas, se enfatiza en la asignatura inglés, ya que actualmente es visto como un requisito
para desempefar varias funciones sociales, otro de los factores que incurre en el déficit del
aprendizaje de inglés es la motivacion y escasez de estrategias pedagodgicas que fomenten el

aprendizaje activo.

Principalmente, uno de los problemas que se logro identificar a través de la observacion
es el deficiente manejo de las TIC dentro del ambiente &ulico, ademas de que contaban
con conocimientos basicos de softwares educativos, los cuales podria usar como
estrategia motivadora y de refuerzo para el aprendizaje de sus estudiantes, evitando que

las clases se vuelvan rutinarias y tradicionales.
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Es por esto que el problema radica en el déficit de estrategias de motivacién incorporadas
dentro del ambiente aulico para la asignatura inglés las cuales promuevan el aprendizaje

activo de los estudiantes.

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio

Figura 1:
Localizacion del problema objeto de estudio
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Nota: En la imagen se observa la ubicacion del objeto de estudio Fuente: Extraido de
Google maps. (https://www.google.com.ec/maps/@-0.1615789,-78.4845747,19z?hl=es)

La ubicacion geogréafica del problema se encuentra ubicada en:

Nombre de la institucién: Unidad Educativa Particular “Virgen de Fatima”.
Codigo AMIE: 07H00056.

Direccion de ubicacion: Calle General Paez.

Tipo de educacion: Educacion Regular

Pais: Ecuador.

Provincia: El Oro.

Cantdén: Machala.
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https://www.google.com.ec/maps/@-0.1615789,-78.4845747,19z?hl=es

Parroquia: Puerto Bolivar.

Calles: Calle General Paez y Gonzalo Cérdova.
Curso: 5to “A”- inglés.

Cadigo de la parroquia: Puerto Bolivar.

Nivel educativo que ofrece: Educacién general basica y bachillerato unificado
Sostenimiento y recursos: Privado.

Zona: Urbana INEC.

Régimen escolar: Costa.

Educacion: Hispana.

Modalidad: Presencial.

Jornada: Matutina.

1.1.3 Problema Central

¢Cdémo influye la implementacién de un Software educativo gamificado como recurso
didactico para promover la motivacion en los estudiantes de quinto afio Educacion
General Basica en la asignatura de inglés pertenecientes a la Unidad Educativa Particular

“Virgen de Fatima” de la ciudad de Machala?

1.1.4 Problemas Complementarios

e Por qué es importante desarrollar un software educativo gamificado para la
asignatura inglés?

e ;Cbomo promover la motivacién y a su vez el aprendizaje activo de la asignatura
inglés mediante un software educativo gamificado?

e (Cudl es el impacto que produce en los estudiantes poder realizar actividades
gamificadas con relacion a los contenidos en la asignatura inglés en un software

educativo gamificado que favorezca a la motivacion de los estudiantes?
1.1.5 Objetivos de investigacion
Objetivo General
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e Desarrollar un Software educativo gamificado que promueva la motivacion en los
estudiantes de Quinto afio Educacién General Basica en la asignatura de inglés
pertenecientes a la Unidad Educativa Particular “Virgen de Fatima” de la ciudad

de Machala.
Objetivos Especificos

o Identificar el uso de estrategias didacticas empleadas por la docente que promueva
la motivacion de los estudiantes en la asignatura de inglés.

e Elaborar un Software educativo gamificado con base en la asignatura inglés.

e Aplicar el Software educativo gamificado como recurso didactico que promueva
la motivacion en los estudiantes de Quinto afio de la Unidad Educativa Particular
“Virgen de Fatima” en la asignatura de inglés.

e Evaluar el impacto que generd el software educativo como herramienta

gamificada que promueva la motivacion dentro del ambiente dulico.

1.1.6 Poblacion y muestra

La poblacion destinada de la presente investigacion es la Unidad Educativa Particular
“Virgen de Fatima” de la ciudad de Machala, cuya muestra estd conformada por la
docente de inglés y los estudiantes de Quinto afio de educacidn general basica paralelo
6‘A’9‘

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

Para la presente investigacion se seleccioné como poblacion a la Unidad Educativa
Particular “Virgen de Fatima” de la ciudad de Machala, con una muestra de 18
participantes, los cuales 16 son estudiantes pertenecientes a Quinto afio de Educacion
General Basica del periodo lectivo 2023-2024 de la asignatura de inglés. La muestra esta

divida en:

e EIl docente facilitador de la catedra inglés de Quinto afio de Educacion General
Bésica de la Unidad Educativa Particular “Virgen de Fatima” perteneciente al
periodo lectivo 2022-2023.
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e Estudiantes del quinto afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
Particular “Virgen de Fatima” perteneciente al periodo lectivo 2023-2024.
e Un experto en Informatica de la Unidad Educativa Particular “Virgen de Fatima”

perteneciente al periodo lectivo 2023-2024.

1.1.8 Descripcidn de los participantes

Para esta investigacion se tomo en cuenta a los estudiantes de Quinto afio de Educacién
General Basica de la Unidad Educativa Particular “Virgen de Fatima” de la ciudad de
Machala, los cuales son representados graficamente de la siguiente manera:

Tabla 1:
Distribucion de la muestra

Quinto afio de Educacion General Béasica, Unidad Educativa Particular “Virgen de

Fatima” de la ciudad de Machala

Muestra Cantidad
Estudiantes VVarones 8
Estudiantes Mujeres 8
Docente Inglés 1
Experto en Informaética 1

Total 18

Nota: En la tabla se observa la distribucion de los participantes. Fuente: Elaboracion
propia.

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion
La presente investigacion se va a llevar a cabo mediante dos enfoques cualitativo y

cuantitativo:

e Cualitativo
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Segun Taylor, SJ y Bogdan R., (1986) citado por (Cueto Urbina, 2020) mencionan que:
“La investigacion cualitativa por definicion se orienta a la produccion de datos
descriptivos, como son las palabras y los discursos de las personas, quienes los expresan
de forma hablada y escrita, ademas, de la conducta observable” (p.1). En la que se
utilizaran técnicas de recogida de datos dentro de lo cualitativo.

e Cuantitativo

De acuerdo con Hernandez Sampiere et al., (2010) el proceso en el cual se centra el
método cuantitativo son las mediciones numéricas, se basa de la recoleccion de datos para
analizarlos y responder ante las interrogantes de la investigacion, este enfoque emplea un
analisis estadistico, ademas el planteamiento del problema es delimitado y concreto, los

resultados son siempre objetivos.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

Se dispuso el desarrollo de un Software Educativo Gamificado nombrado MayEnglish,
dirigido para la asignatura de inglés en los estudiantes de quinto afio de Educacion Basica
General para identificar el uso de estrategias pedagogicas y didacticas que la docente

utiliza para el desarrollo de actividades por parte de los estudiantes.

Mencionado esto, se pretende realizar la investigacion con la particularidad del alcance
descriptivo, las técnicas qué se emplearan son observacion, entrevista, encuesta, entre
otras, la cual permitira la recopilacion de informacion necesaria dentro del grupo
investigado, para orientar hacia la mejora de estrategias y actividades que promuevan la
motivacion y aprendizaje activo de los estudiantes.

Segin (Ochoa y Yunkor, 2019) un estudio descriptivo es aquel que pertenece a la
investigacion cuantitativa, ademas este alcance presenta una sola variable de estudio
denominada variable de interés. Por la condicion de este estudio, al ser invariado, se deben
tener en consideracion los factores de caracterizacion que estan relacionados con la
variable y se adquieren de la poblacion, estos se encuentran en el entorno de la misma.
La cantidad de factores de caracterizacion dependera de la habilidad del investigador a

partir de su experiencia y planteamientos empiricos. (p.1)

1.1.9.3 Método de investigacion

Con esta investigacion se pretende proveer formas de solucionar problemas relacionados

a la educacion ensefiando conocimientos adquiridos durante 8 semestres, y se procura que
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las soluciones vayan encaminadas a los objetivos planteados y ligados con las bases
cientificas consideradas para el desarrollo y validez de lo plasmado en este trabajo de

investigacion.

La investigacion posee un disefio de prueba la misma que ayudara a contrastar el

problema planteado en la investigacién los cuales son:

e Pretest: Esta etapa de la experimentacion se utiliza para conocer las estrategias y
recursos de la docente para desarrollar actividades promoviendo la motivacion
estudiantil.

e Postest: Es la comprobacidn final sobre la aplicacion de recursos tecnoldgicos
dentro del proceso educativo de los estudiantes, conocer si resultd beneficioso

para promover la motivacion en la asignatura de inglés y el aprendizaje activo.

1.2 Establecimiento de requerimientos

En la presente investigacion el contexto de estudio fue la Unidad Educativa Particular
“Virgen de Fatima”, de la parroquia Puerto Bolivar, canton Machala, en la cual se empled
técnicas de recoleccion de datos como la observacion, ademas se identifico las

necesidades que presenta la unidad educativa.

Para alcanzar los objetivos planteados, es necesaria la relacion del prototipo software
educativo gamificado con las unidades didacticas de la asignatura inglés el cual ayudara
a promover la motivacion en los estudiantes de 5to afio de educacion general bésica,
quienes representan el objeto de estudio, esperando que se convierta en una herramienta

potencial en el aprendizaje de los mismos.

1.2.1 Descripcion de los requerimientos
Para llevar a cabo el presente trabajo de titulacion se tomaron en cuenta los siguientes

requisitos:
Requerimientos pedagdgicos: los lineamientos educativos que se implementaran.

e Planificacion microcurricular de la asignatura de inglés de la institucion de
acogida.

e Contenido acorde a las unidades didacticas de las asignaturas.

e Colaboracion y guia del docente.

e Planificacion de acuerdo al Plan de Unidad didactica
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e Utilizacion de 2 unidades didacticas de la planificacion de la asignatura de inglés.

e Comprension de disefio web.
Requerimientos técnicos: Estan establecidos segun el uso correcto de las TIC.

e Compatible con sistemas operativos como Windows 7, 8 y 10.
e Memoria: 8 GB de RAM.

e Procesador gque se recomienda Core 15 8th Generacién

e Pantalla recomendada de 15 pulgadas.

e PC (Windows 8/10) 32-64 bits

o C#

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer

Actualmente la educacion ha avanzado significativamente en la implementacion de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion, ya que se debe garantizar que los
estudiantes tengan un mejor proceso de ensefianza aprendizaje, que asegure que se
desarrollen sus capacidades cognitivas de manera exponencial. ElI objetivo de esta
investigacion se basa en demostrar los beneficios obtenidos en el proceso educativo de
los estudiantes con el uso de software educativo y asi aporta directamente en el desarrollo

de clases y actividades escolares ejecutadas por docente y estudiantes.

La educacion actual exige modificar estrategias educativas tradicionales y fomentar la
participacion de las TIC (Pastora Alejo et al., 2021) durante el proceso educativo de los
estudiantes, esto para fomentar la autonomia y desarrollo de habilidades requeridas en la

sociedad actual.

El software educativo gamificado destaca por ser ladico, interactivo y recreativo para el
desarrollo de habilidades por parte de los estudiantes, ademas contiene herramientas
multimedia que aporta a la realizacion de las actividades de forma llamativa en las cuales
se puede integrar imagenes, videos, fotogréaficas, entre otros. También podrian ser una
manera eficaz de aplicar evaluaciones en los estudiantes, esto siempre y cuando el docente
tenga clara su utilizacion y aplicacién, ademas de que su direccionamiento debe ser en la
realizacion y cumplimiento de los objetivos educativos, para lograr un aprendizaje
significativo en los educandos (Bezanilla, M. J, 2010, citado en (Maldonado Zufiiga et
al., 2020)
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1.4 Marco referencial

1.4.1 Referencias conceptuales

1.4.1.1 ¢ Qué es el software educativo?

Desde el punto de vista de Muente, (2019) menciona que un Software educativo es
basicamente un entorno didactico, el cual se centra en los procesos de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes, con el uso de plataformas digitales y programas ayuda a

alcanzar los conocimientos requeridos los cuales pueden ser tedricos o practicos.

Un software educativo debe contar con las siguientes dimensiones como son: Usabilidad,
funcionalidad, pedagdgica y eficiente. Esto garantiza que este direccionado y desarrollado
de manera correcta ya que favorecera a una inclusion educativa y potenciara el proceso

formativo. (Diaz Borges et al., 2021)

Como se refiere lllescas y Vasquez, (2010) citado por (Bravo Pino et al., 2022) Un
software educativo debe contar con elementos interactivos y ladicos que provoque interés
en los estudiantes y sea innovador y creativo ante los ojos del usuario. Para motivar a su
uso sin sobrepasar la linea de lo distractorio. Asi también deben adaptarse segun las
particularidades del publico al que se dirigira, considerando aspectos como: capacidad,

necesidad y cognicion.
1.4.1.2 Ventajas del Software educativo

El software educativo es un recurso didactico orientado a la mejoria académica de los
estudiantes es por esto que cuenta con varias ventajas las cuales, segun Bravo Pino et al.,

(2022) son las siguientes:

e Promueven la autoeducacion.

e Ayuda a una evaluacion inmediata.

e Favorece a la variedad de formas de aprendizaje.

e Se adaptan y usan en distintos niveles de ensefianza.

e Puede tener acceso desde distintos lugares y momentos.

e Al ser innovadores, interactivos y creativos propician la motivan al
aprendizaje.

e Selodesarrolla teniendo en cuenta las particularidades de los usuarios por

ende se aplican en todas las necesidades.
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e Podria posibilitar acelerar procesos, métodos y estrategias que permiten

obtener resultados mejores.
1.4.1.3 ¢ Qué son los recursos didacticos?

Se puede denominar recursos didacticos a todo aquel material que ayuda a que el docente
complemente y potencie sus funciones, es favorable para reforzar una mejor explicacién
de los contenidos e influye en la asimilacion de los estudiantes al mostrarlos de una forma

mas clara. (Suarez-Ramos, 2017)

El docente debe conocer el funcionamiento de los recursos didacticos y su papel dentro
del proceso educativo de los estudiantes, se debe considerar que deben adaptarse a
factores como la clase de contenido a tratar, hacia que publico esta direccion el recurso,
para que nivel se aplique y su entorno. (Suarez-Ramos, 2017)

1.4.1.4 Tipos de recursos didacticos

Existen distintos recursos didacticos con los que se complementa las estrategias del
docente en el aula de clases para explicar claramente y concisa los contenidos dirigidos a

los estudiantes. Segun (Galindo Mosquera et al., 2020) estos recursos se clasifican en tres:
Recursos audiovisuales

e Imégenes fijas proyectables (fotos) tales como: fotografias, diapositivas, entre
otros.

¢ Recursos sonoros de (audio) como: programas de radio, CD, entre otros.

e Materiales audiovisuales referentes a (videos): programas de television orientados
a la educacion, videos ilustrados, cine y sonido ambiental. (Ramirez Jaime y
Vallejo Limones, 2019)

Recursos informaticos

e Juegos didacticos

e Videojuegos interactivos con pedagogia
e Software adecuado.

e Medios interactivos.

e Multimedia e Internet

Recursos convencionales
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e Textos impresos como: documentos, libros, periddicos fotocopias, entre otros.
e Tableros como: pizarra, franeldgrafo, entre otros.

e Materiales manipulables como: cartulinas, recortables, entre otros.

e Juegos de pensar como: arquitecturas, juegos de sobremesa, entre otros.

e Materiales direccionados al laboratorio.

Estos recursos pueden utilizarse para docentes y estudiantes, es necesario tener
conocimientos sobre cada uno para su correcta incorporacion dentro del proceso

educativo.
1.4.1.5 Software educativo como recurso didactico

Un Software Educativo se entiende como el conjunto de recursos informaticos,
especialmente disefiados para ser utilizados mediante una computadora, para
facilitar el proceso ensefianza-aprendizaje de las diferentes materias. Se
caracterizan por ser altamente interactivos, a partir del empleo de recursos
multimedia, como videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados,
explicaciones de experimentados docentes, ejercicios y juegos instructivos que

apoyan las funciones de evaluacién y diagnostico. (Pérez, 2019)

En la educacién, son importantes las estrategias de los docentes para desarrollar a los
estudiantes, ya que influyes directamente en el proceso de ensefianza de los educandos.
La integracion tecnoldgica propicia un aprendizaje en donde el estudiante aprende de
distintas maneras usando herramientas tecnoldgicas, las cuales las utilizan como
instrumentos para la elaboracion de actividades académicas, entre otras. Por consiguiente,
esta estrategia se convierte en innovadora al incorporar recursos interactivos que Ilaman

la atencion del estudiante y despierta su interés por aprender. (Ramos y Gomez, 2019)

La motivacion dentro del proceso educativo es un factor indispensable para la
comprension de los contenidos y el desarrollo de actividades que aseguren un buen
desempefio académico, por eso puede determinar el nivel de éxito de cada estudiante al

finalizar su proceso educativo. (Calderdn Jurado y Morilla Garcia, 2018)

Los softwares educativos aportan varios benéficos segun Manrique et al., (2021) estos

son algunos de los mas mencionados:
e Ayudan a propiciar un ambiente mas interactivo con los estudiantes.
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e Facilita la retroalimentacion de los contenidos.

e Contribuye a la aplicacion de evaluaciones de forma innovadora.

e Incide en el incremento y perfeccionamiento de las habilidades a través de la
realizacién de actividades incorporando tecnologia.

e Promueve la motivacion y adquisicion de habilidades.

e Fomenta la autonomia y resolucion de problemas por parte del estudiante
1.4.1.6 Tecnologia de informacion y comunicacion

Las herramientas de la informacion y la comunicacion han evolucionado de manera que
se pueden emplear para todos los ambitos de la vida del ser humano, estas nos ayudan a
administrar, transmitir y compartir informacion, actualmente son consideradas de gran
importancia por el hecho de que el mundo va evolucionando y cada vez las formas de
comunicarnos se vuelven mas rapidas e innovadoras. En educacion se adaptaron segun
las necesidades educativas, su incorporacién al proceso educativo de los estudiantes ha
permitido desarrollar competencias digitales para lograr un buen uso y manejo de estas

tecnologias. (Contreras, Pabon, y Rios, 2017, citado en Diaz Vera et al., 2021)

“La Integracion de las tecnologias de la informacién y comunicacion son un hecho de

transcendental importancia y no se puede obviar su potencialidad educativa” (Delgado et
al., 2008, p.92).

1.4.1.7 Ventajas y desventajas

Las Tecnologias de la informacion y comunicacion dentro del sistema educativo se ha
convertido en una herramienta en la cual tanto docentes como estudiantes las utilizan de
apoyo para el desempefio de actividades escolares, con el uso de programas y aplicaciones
los trabajos autbnomos y colaborativos se pueden realizar de manera interactiva y desde
cualquier parte del mundo, estas herramientas son consideradas como complemento
dentro del proceso académico, es por esto que segun (Diaz Vera et al., 2021) poseen

algunas ventajas como:

e Recursos tecnoldgicos disponibles de manera gratuita direccionados para la
realizacion de tareas especificas.

e Favorece al autoaprendizaje.

25



e La comunicacion se vuelve interactiva y continua al poderse conectar mediante
herramientas de comunicacién que permiten compartir pantalla, cAmara en vivo,
audio, entre otras.

e Ayudan a promover la alfabetizacion y desarrollo de competencias digitales.

e Contribuye al desarrollo de una educacion mas flexible.

Por otra parte, Diaz Vera et al., (2021) hace referencia a que las TIC también poseen

desventajas tales como:

e Lainformacién no siempre resulta ser confiable.

e EIl manejo inadecuado de los TIC puede convertirse en un distractor para las
actividades académicas.

e Se puede ser victima de un ciberataque.

e Los aprendizajes puedes volverse incompletos y superficiales.
1.4.1.8 TIC en la practica docente

El desarrollo de competencias tecnoldgicas en los docentes es fundamental para lograr
transmitir conocimientos basicos e importantes acerca del uso correcto de TIC hacia los
estudiantes, es necesario enfatizar en que estas herramientas deben emplearse para el

beneficio y mejora del desempefio estudiantil. (Molero Jurado et al., 2022)

Las TIC ayudan a facilitar ciertas tareas docentes tales como coordinacion y
comunicacion con los padres de familia, estudiantes, colegas, entre otros, debido a que
existen herramientas que propician estos encuentros de manera virtual y en horarios
flexibles de modo que se entable un modo de comunicacién més flexible. (Pepe, 2017
citado en Barba-Sanchez et al., 2022).

Aln existen docentes con competencias digitales basicas o en otros casos ninguna, es
necesario que, a medida que el mundo avanza, los docentes también estén a la vanguardia,
especialmente de aspectos tecnoldgicos, ya que con el uso de estas herramientas
tecnoldgicas se pueden implementar estrategias educativas para potenciar la inclusion
estudiantil. (Molero Jurado et al., 2022)

Emplear estas herramientas se convierte en una ayuda para que los docentes puedan
disefiar y desarrollar sus propios materiales didacticos e inclusive favorecer a la

aplicacion de evaluaciones mas interactivas y flexible. (Barba-Sanchez et al., 2022)
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1.4.1.9 Importancia de las TIC en el aprendizaje

El uso frecuente de las tecnologias de la informacion y la comunicacion en el ambito
social, cultural, educativo, cientifico, entre otros, ha permitido la facil realizacién y
avances de actividades que antes conllevaban mucho s costos y horas de trabajo. En
cuanto a la educacion estas tecnologias han favorecido para el desarrollo de habilidades
como son la recoleccion de informacion de manera sisteméatica y critica para el

desempefio de varias actividades académicas. (Cevallos Torres et al., 2020)

Existen estudios como los de Jonesy Cross (2009), y Alarcon et al. (2013), citado en
(Daquilema Amalin et al., 2019) donde se evidencia que, aunque los estudiantes utilizan
las tecnologias de manera instrumental en actividades ludicas y de ocio, estos aun no
toman en cuento la importancia de desarrollar habilidades tecnoldgicas con fines
didacticos. Por eso, es necesaria su correcta aplicacién en el proceso educativo de los
estudiantes, con lo que desarrollardn una relacion entre la educacion y las TIC,
posibilitando un aumento de su motivacion en los procesos educativos y mostrando una
actitud favorable a la integracion tecnoldgica. (Huertas y Pantoja, 2016, citado en Pons y
Llorent-Vaquero, 2020)

Es importante mencionar que aspectos como la motivacion, ha sido uno de los factores
que mejor se desarrolla con la correcta integracién de las TIC, los estudiantes al
desarrollar actividades interactivas e innovadoras llegan a desarrollar cierto interés y
entusiasmo en el desempefio de dichas actividades, asi también toman mayor interés por
aprender cosas nuevas que conlleven a la utilizacion de la tecnologia, sin mencionar que
la incorporacién de esta rompe con estandares tradicionales y permite que se lleve a cabo
un proceso educativo mas flexible en cuanto a tiempo y otros. (Segun Marti, 2010, como
se citd6 en (Jos¢ Moreno Guerrero 'y Lopez Belmonte, 2020)
1.4.1.10 Gamificacion

La gamificacion puede definirse como la combinacion del disefio y experiencia de los
juegos en el aprendizaje, si son adecuados a las caracteristicas de los usuarios y
complementan su aprendizaje, no deben convertirse en un medio distractor para los
estudiantes. (Castro et al., 2022)
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“El término gamificacion deriva del inglés “game”, significa juego, consiste en el uso de
mecanicas, elementos y técnicas en un contexto de jugadores, objetos, metas, reglas,

condiciones y retos, logrando una experiencia digital motivante”. (Castro et al., 2022)

Segun Parente, (2016) citado en (del Valle et al., 2020), la gamificacion usada en la
ensefianza aprendizaje de los estudiantes ayuda a desarrollar los procesos cognitivos ya
gue se emplean principios de juegos y se mide la influencia que estos tienen en el

desarrollo y comprension de las actividades.
Estos son algunos de los principios de la gamificacion:

e Tipos de competicion: Jugador vs. Jugador, jugador vs. sistema y/o solo.

e Presion temporal: Forma calmada (Tomandose el tiempo requerido por el
usuario) o forma por velocidad.

e Puzzles: Problemas para solucionar.

e Novedad: Presentan nuevos retos y mecéanicas del juego que dominar.

e Niveles y progreso: Los niveles pueden ir variando en cuanto a complejidad y
tiempo, también se mantiene constantemente informando el progreso.

e Presion social: Saber qué hacer.

e Trabajo en equipo: Se necesita la colaboracion de otras personas para poder
avanzar en la realizacion de las actividades.

e Renovar y aumentar poder: Aqui se afiaden elementos motivacionales para el

jugador.

La gamificacion aplicada a la educacién se convierte en una estrategia de aprendizaje
innovadora, Arteaga et al., (2022) menciona, que aparte de mantener al estudiante
motivado a través de las actividades educativas en forma de juegos, propicia un mayor
acercamiento hacia los contenidos y refuerza la relacion entre docente-estudiante y
estudiantes-estudiante, ya que los trabajos colaborativos se vuelven mas frecuentes. El
docente debe tener capacitacion en el manejo de las TIC para evitar que una actividad
ludica se vuelva un medio distractor entre el estudiante y su aprendizaje.

El acceso a dispositivos electronicos inteligentes cada vez es mayor, las personas hacen
uso de estos para desempefiar varias actividades cotidianas, por lo tanto, la educacion no

deberia ser la excepcion, dado que al integrar gamificacion en el proceso educativo de los
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estudiantes logra desarrollar interactividad con los contenidos y entusiasmo por seguir

descubriendo mediante el “juego” que mas podria aprender. (Valero, 2018)
1.4.1.11 Estrategias para promover la motivacion en los estudiantes.

Segun la psicologia humana la palabra motivacion comprende funciones como la
regulacidn social, aspectos cognitivos y bioldgicos, ademas tiene relacidn con la energia,
persistencia, la activacion, direccién e intencion humana. La motivacion se activa cuando
las personas consideran valioso desempefiar una actividad y estan satisfechas en hacerlo,
también puede darse cuando existe presion para relazar algo, dependiendo de factores
internos y externos, el ser humano puede encontrarse motivado o desmotivado. (Pacheco,
E.etal., 2022)

Los métodos de ensefianza han avanzado significativamente con la integracion de las TIC,
sin embargo aun existe desercién por parte de estudiantes, tales como la falta de
motivacion o compromiso por parte de estos estudiantes y su proceso educativo, es por
esto que en muchas instituciones a nivel mundial estan implementando la gamificacion
como estrategia de ensefianza para ayudar a motivar a los estudiantes, los llamados
“juegos” que en realidad son actividades ludicas con contendidos educativos, han
ayudado a estimular la participacion de estos educandos y reforzar su compromiso con su

desarrollo educativo.
1.4.1.12 Aprendizaje de la asignatura inglés en la educacion ecuatoriana.

En Ecuador se ha reconocido la necesidad de aprender inglés, debido a que se tiene por
objetivo construir una base sélida y autentica de produccion linglistica, es por esto que
se han dado cambios curriculares dentro de la educacién ecuatoriana las cuales se
encuentran dentro del Curriculo en los niveles de Educacion Obligatoria (Ministerio de

Educacion, 2016 como se citd en Orosz et al., 2021).

Dentro de Latinoamérica, Ecuador ocupa el lugar 19 de todos los paises encuestados
siendo este el ultimo puesto en relacion con el dominio de inglés. En el ranking anual de
100 paises en 2019 Ecuador estaba en el puesto 81 y en el puesto 93 en 2020. Esto quiere
decir que, aunque existan exigencias dentro del curriculo educativo, la mayor parte de los

estudiantes no logran alcanzar el nivel B1 al terminar el bachillerato. (Orosz et al., 2021)

En Ecuador aun sigue siendo un reto el dominio de inglés, en 2016 se agreg0 la asignatura

de inglés como lengua extranjera desde el 2do afio en escuelas de primaria. Sin embargo,
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para que esta situacion mejore se requieren de estrategias educativas que ayuden a motivar
a los estudiantes en su proceso de aprendizaje en inglés para generar mayor entusiasmo

en su proceso de asimilacion de las clases EFL. (Pacheco, E. et al., 2022)
1.4.2 Estado del Arte
1.4.2.1 Software educativo gamificado en Ecuador

“Los softwares educativos se destacan por ser interactivos, con entornos graficos
amigables que hacen que el usuario interactue, de facil manejo, con recursos multimedia
tales como: audio, imagenes, videos entre otros, de esta manera facilitar el proceso de

ensefianza-aprendizaje” (Altamirano et al., 2019, p.29).

Disefiando un software educativo, la funcion para ayudar y apoyar tanto al docente como
al estudiante en el proceso educativo, para lograr los objetivos curriculares, este recurso
debe convertirse en un medio ludico para la asimilacion de contenidos proporcionados

por el docente a sus estudiantes. (Caraballo y Garcia, 2021)

En Ecuador el uso de software educativo dentro de la educacion ha tenido un avance muy
despreocupado por ejemplo en el 2003 se implement6 un software educativo a ciertos
planteles de Portoviejo e Ibarra de las provincias de Manabi e Imbabura respectivamente
llamado “E.décate” con la iniciativa de la Fundacion Eduacate, para el 2016 llegd a mas
de mil planteles en todo el pais con un total de 600.000 alumnos, que incluye a estudiantes
de 13 escuelas rurales, 126 colegios fiscales en Guayaquil y 450 escuelas fiscales y otro
ntmero similar de planteles particulares populares. El software era eminentemente ludico
y permitia reforzar el aprendizaje que recibian los estudiantes en clases la idea no era
sustituir al docente, sino ha aporta una herramienta adicional en el proceso de ensefianza-

aprendizaje. (Revista Lideres, 2016)
1.4.2.2 Aprendizaje basado en la gamificacion

Es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al entorno
educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados a través del
desarrollo de habilidades; este tipo de aprendizaje se incrementa en las
metodologias formativas debido a su caracter ludico, facilita la interiorizacion de
conocimientos de una forma mas divertida, generando una experiencia positiva en

el usuario. (Acosta et al., 2020)
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Segun (Revelo Sanchez et al., s. f.)hace referencia a que la gamificacién en conjunto con
el aprendizaje es la conversion de contenidos curriculares a actividades en forma de
“juego” las cuales funcionan de acuerdo a los requerimientos del entorno y el proceso
educativo de los estudiantes, asi también menciona que esta técnica cada vez es mas
implementada en instituciones educativas debido al interés que genera, por lo que se la

podria considerar un recurso predominante a medida que avanza la tecnologia.

La experiencia vivida a través de la gamificacién se transforma en una nueva forma de
aprender, siendo esta divertida y a su vez placentera pero siempre enfocada en la
adquisicién de conocimientos apropiados para el alcance de los objetivos educativos. En
definitiva, esta técnica de aprendizaje puede dirigirse a nifios y jovenes, que pueden llegar
a desarrollar habilidades como imaginar, indagar, analizar, criticar, entre otras. (Silva,
2021)

1.4.2.3 Aprendizaje de inglés con gamificacion

Hoy en dia dominar el idioma extranjero se convierte en un ventaja para el estudiante,
esto se da por el nivel de competencias que existen actualmente , pues el inglés es un
idioma universal y el dominarlo ayudara a ser visible ante el mundo, es por esto que se
necesita que los docentes implementen estrategias que favorezcan exponencialmente
habilidades linguisticas relacionadas al idioma extranjero y una de estas opciones de
estrategias puede ser la gamificacion la cual posee gran potencia para mediar un
aprendizaje efectivo entre el estudiante y contenidos que puedes llegar a ser dificultosos
de manera divertida. (Lara-Alcivar et al., 2021)

La asimilacién de contenidos que los estudiantes tiene al momento de realizar actividades
gamificadas es evidente, es por esto que se considera propicio aplicar esta técnica para la
ensefianza de asignaturas con cierto nivel de dificultad como lo es Inglés, en la cual se
requiere de constancia y practica por ser un idioma extranjero con el cual no se esta
familiarizado, debido a esto se proponen las actividades Iudicas con las cuales los
educandos pueda desarrollar interés por aprender lo referente a la asignatura. (Gamboa
Camacho, 2019)
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CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.1 Definicién del prototipo

En el mundo actualmente existen una gran cantidad de idiomas, siendo el inglés uno de
los mas significativos en varios ambitos de la vida diaria. Segin menciona (Pefia y Ortega,
2019) entre los idiomas mas hablados a nivel mundial se encuentran el mandarin, el
espafiol y el inglés, posicionandose este Ultimo como el tercer idioma mas hablado en el

mundo con un nimero aproximado de 360.000.000 de hablantes nativos.

MayEnglish es un software educativo basado en el disefio estructural programacion
extrema (XP) donde se busca fortalecer las actividades relacionadas con el idioma inglés,
ademas esta direccionado como un recurso didactico en el cual se han incorporado
actividades gamificadas interactivas que ayuden a un mejor desenvolviendo y promuevan
la motivacion por parte de los estudiantes hacia la catedra de inglés, se pretende que los

estudiantes logren alcanzar conocimientos y habilidades propias del idioma.

2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo

El software educativo propicia la sistematizacion de los contenidos impartidos en
las diferentes asignaturas si se utiliza como medio de ensefianza. Una de las
principales ventajas del software educativo es que posibilitan la interactividad con
los estudiantes, retroalimentandolos y evaluando lo aprendido, facilita una
atencion diferenciada con los estudiantes, estos desarrollan habilidades en el
trabajo con los medios computarizados. Las clases son amenas y motivadoras por
lo que se logra una concentracion en los estudiantes y esta les facilita el desarrollo
del pensamiento y el conocimiento, logrando una cultura general integral en los
educandos. (Zufiiga et al., 2020, p.128-129)

Durante la pandemia del COVID 19 en la educacion ecuatoriana se desarroll6 un plan
educativo de emergencia el cual fue denominado “Aprendamos juntos desde casa”, este
consistia en que los docentes utilicen diferentes estrategias y metodologias como
gamificacion para procesos como el de evaluacion para promover la motivacion en los
estudiantes. Por otro lado, en la teoria constructivista se optimiza el proceso de
aprendizaje cuando el estudiante se estimula de manera sensorial y su memoria se vuelve
a largo plazo, por eso la gamificacion al ser una estrategia educativa innovadora en la que

los estudiantes aprenden de forma divertida posee caracteristicas que la vuelven una
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mejor opcién para la asimilacion de contendidos por los educandos. (Guzman et al. 2020
Citado en GOmez- Paladines et al., 2021).

La mecanica aplicada para los usuarios en la gamificacion es importante porque depende
del aprendizaje activo para desarrollar destrezas y habilidades utiles en la vida para que
el estudiante genere competencias tecnoldgicas necesarias. Por otro lado, (Ortiz-Colon et
al. 2018 citado en Goémez-Paladines et al., 2021), plantea tres elementos descritos a

continuacion:

e Dinamicas: Se refieren a las emociones, limitaciones o narraciones
e Mecanicas: Son los retos, recompensas 0 competicion

e Componentes: Es decir, los rankings, puntos o niveles

2.3 Objetivos General y Especificos del Prototipo
2.3.1 Objetivo General

Desarrollar un software educativo gamificado mediante la herramienta Visual Studio para
promover la motivacion en los estudiantes de la 5to afio de educacion general basica en
la asignatura de inglés de la Unidad Educativa Particular “Virgen de Fatima” de la cuidad

de Machala.
2.3.2 Objetivos Especificos.

e Planificar las actividades del prototipo basados en los contenidos de la
planificacion de unidad didactica que se implementaran en el software educativo
MayEnglish.

e Disefiar la estructura de los formularios y recursos que se incorporaran en el
desarrollo del software educativo.

e Caodificar las actividades planteadas en el disefio para incorporarlas dentro del
software educativo.

e Aplicar el software educativo gamificado en version de prueba para identificar
posibles adaptaciones o modificaciones del prototipo

e Implementar el software educativo gamificado que permita promover la

motivacion en la ensefianza de inglés.
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2.4 Diseno del software educativo gamificado “MayEnglish”

MayEnglish se desarroll6 con el apoyo de la herramienta tecnoldgica Visual Studio.Net
2022 con la finalidad de que ayude a los estudiantes a promover la motivacion en la
asignatura de inglés, mediante el uso de herramientas las cuales permitieron la creacion e
incorporacion de textos, imagenes, audios, entre otras opciones, con un lenguaje de

programacién orientado a objetos.

El recurso incluye actividades gamificadas en inglés direccionada a los estudiantes, para
las cuales se tomd en cuenta el Plan de Unidad Didactica proporcionado por la docente
de Sto afio paralelo “A”, en estas actividades el educando debera cumplir para acumular

puntos que seran sumados una vez concluida todas las actividades.

Asi también, para el desarrollo del software educativo gamificado se hizo uso de la
metodologia Extreme Programming o por sus siglas XP, en la cual nos basamos en sus

fases que son: planificacion, disefio, codificacion, pruebas y lanzamiento.

XP se ha incorporado en el contexto empresarial por poseer una seria de fases que dan
paso al proceso necesario para llevar a cabo una idea de principio a fin. Esta direccionado

para proyectos medianos y pequefios.

Segun Akhtar et al., (2022) extreme programming es un modelo agil de desarrollo, el cual
fue inventado por Kent Beck en el afio de 1996, fue a dado a conocer mediante un libro
llamado “Extreme Programming Explained” por lo que se hacia énfasis en que esta
metodologia contaba con valores, principios y practicas que resultaban ser Gtiles para la
creacion de un software de gran calidad y que se enfoca en la satisfaccion del usuario.

A continuacion de describe el desarrollo del modelo Extreme Programming (XP):

Tabla 2:
Fases del modelo Extreme Programming XP.

FASES DEL MODELO XP

Fase 1: Fase 2: Fase 3: Fase 4: Fase 5:
Planificacion Disefno Cadificacion Pruebas Lanzamiento
* Se * En este paso | * Comienza la | * Cuando el |« Aqui se ha

se intentard | fase de | cddigo  de | logrado

Identificaran Los

- trabajar con un | programacion. | una funcién | estructurar  un
requerimientos

. codigo Este proceso de | esta listo, se | software ue
del cliente. Estas g P q
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son tarjetas | sencillo, El | la metodologia | somete a | cumple con las
donde se detallan | disefio incluye | de pruebas expectativas,
las una programacién | unitarias que ha superado
funcionalidades | planificacién extrema  estd | continuas las pruebas del
especificas  del | de pensado en | para corregir | tester y del resto
software a | programacion | para que sea | fallas del equipo.
desarrollar. colaborativa y | universal. periddicame

ademas se nte.

obtendra el

prototipo.

Nota: En la tabla se observa las fases del modelo Extreme Programming. Fuente:

Elaboracién propia.

2.5 Desarrollo del Software educativo gamificado

La utilizacion de un software educativo gamificado favorece a la creacion de entornos en
los cuales los estudiantes puedan aprender de manera Iidica sin alejarse del contexto
educacional, ademas este permite la incorporacion de varios elementos digitales que
[lamen la atencion del usuario y a su vez motive la adquisicion de contenidos relacionados

al area direccionado.

El prototipo MayEnglish desarrollado en la plataforma Visual Studio esta encaminado
para utilizarse en ordenadores con una gama estandar entre media y alta, para utilizar el
software educativo gamificado MayEnglish es necesario descargarlo como aplicacion y

ejecutarlo como administrador en el computador.

MayEnglish es un software educativo gamificado desarrollado para la asignatura de
Inglés de Quinto afio de Educacién General Basica, en el cual se incorporaron
determinados temas de cuatro unidades correspondientes al Plan de Unidad Didéactica. La
finalidad de este prototipo es brindar al estudiante una experiencia interactiva y ludica
centrada en el aprendizaje, esto para promover la motivacion en la asimilacion de los

contenidos de la lengua extranjera.

El usuario que vaya a hacer uso de MayEnglish va a hallar varias actividades gamificadas
acorde a los temas seleccionados de las unidades correspondientes al plan de unidad
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didactico, cuyas actividades contaran con varias imagenes, audios y textos, los cuales
ayudaran a ambientar el tipo de actividad a realizar, cabe mencionar que al realizar las
actividades el usuario va sumando puntos, los cuales a medida que avance se iran
acumulando y cuando finalice se mostrara el conteo total de acuerdo a los ejercicios

contestados de manera correcta, por ende el aprendizaje serd mediante la practica.

2.6 Herramientas de desarrollo
Para el desarrollo del software educativo gamificado denominado MayEnglish se realizd

la utilizacion de las siguientes herramientas:

2.6.1 Visual Studio 2022

Es un entorno de desarrollo integrado la cual te permite desarrollar softwares tales como:
Apps maviles y web, servicios web, sitios web, cuenta con tres ediciones las cuales son:
Community, Professional, Enterprise, la primera version de Visual Studio fue en 1997 y
su Ultima version es la de 2022, esta fue elaborada por Microsoft y es la primera IDE de
64 bits. (Pyanova et al., 2022)

Visual Studio ofrece muchas herramientas y funciones que ayudan al usuario a maximizar
la productividad, la version 2022 es 3 veces mas rapida y simplificada, esta version
dirigida a estudiantes, por eso ha mejorado varias funciones como Buscar en archivos.
(Pyanova et al., 2022)

2.6.1.1 Funciones

En la nueva version de Visual Studio 2022 se han realizado algunos ajustes para mejorar
su funcionalidad en cuanto a colores, tipo de letras, entre otros. IntelliCode es una funcion
con la cual puede completar automaticamente una linea de codigo, ademas esta funcion

recomienda acciones mas eficientes al momento de realizar alguna actividad.

Esta nueva version puede modificar y ejecutar acciones grandes y complejas n ninguna
preocupacion por la limitacion de memoria, el sistema responde de manera fluida y
rapida, segun (Pyanova et al., 2022) estas son algunas de las principales funciones que
ofrece Visual Studio 2022:

e Ofrece gran cantidad de herramientas y funciones para crear softwares y
programas web.

o Editar, refinar y agrupar codigo para posteriormente publicar una aplicacion.
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e Mejora la realizacion de las tareas basicas y complicadas de los usuarios.
e Te permite instalar integraciones y extensiones.

e Tienes la opcion de desarrollar extensiones propias en Visual Studio2022.
2.6.1.2 Ventajas
Algunas de las ventajas de Visual Studio 2022 segun Cadena Lligin, (2022) son:

e Es multiplataforma: a pesar de ser creada por Microsoft, usar con Mac, Android,
también iOS y Linux.

e Esmas eficiente y veloz: podras escribir cddigos velozmente y a su vez refinar y
proporcionar diagndsticos de manera mas sencilla.

e Es compatible con varios lenguajes de programacion, asi como plataformas y
flujos de trabajo como son: .NET, C++, Web, Escritorio, Python, Java, C#
JavaScript, TypeScript, Mdvil, Android/iOS, Machine, Learning/IA, entre otros.

e También se pueden crear aplicaciones desde cero como hibridas: para Windows,
Android y iOS.

e Hace uso de graficos actualizados.

e Ofrece soporte técnico de primera categoria para el desarrollo web.

Se utilizo Visual Studio 2022 para el desarrollo del prototipo del software educativo
gamificado MayEnglish, el cual cuenta con varias herramientas que posibilitaron la
realizacion de las diferentes interfaces, asi mismo se utilizo el lenguaje de programacion

basado en objetos.

37



Figura 2:
Herramienta Visual Studio 2022.

Nota: Captura de pantalla de la herramienta Visual Studio 2022 en la cual se desarrollé

el software. Fuente: Visual Studio 2022.
2.6.2 Cooltext

Esta aplicacion es un generador de logos, con el cual no es necesario registrarse, sin
embargo, al momento de escoger un predisefio es necesario llenar un formulario para
poder editarlo su interfaz es muy sencilla e intuitiva, ofrece multiples plantillas pre
disefias para modificar, ademas cuenta con variadas tipografias coloridas y bonitas, cabe

mencionar que Cooltext es gratis. (Bermudez, 2016)

Se utiliz6 la aplicacién de Cooltext para disefiar los titulos para cada actividad del
presente prototipo denominado MayEnglish, el cual facilito la incorporacién de colores y

su posterior descarga para integrarlo al prototipo del software educativo gamificado.
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Figura 3:
Herramienta de disefio Cooltext.

é?m"m Logotipos v Fuentes Search Q | Iniciar Sesién

Advetisement ©X - Fun Text Logo Generator

Text Logo Shadow mage Composite

Texto de Logotipo ' The vertebrates and invertebrates
Add Symbol

Fondo SPLURGE AABECCOOEEFFGRHIEN JIRELLINI

Create Logo
B

Tamafio de Texto 70 &

Nota: Disefio de titulos para el software en la herramienta Cooltext. Fuente: Cooltext.

2.6.3 Freepik

Es una aplicacion de basqueda, que cuenta con dos versiones una gratis y otra premium,
en la cual es posible encontrar mas de diez millones de imagenes como vectores, fotos,
ilustraciones, entre otros, todos son de alta calidad. Esta aplicacion también cuenta con
filtros de busqueda como color, tamafio, licencias, orientacion, entre oros. Estos filtros

haran para el usuario una experiencia mas rapido. (Mesa Editorial, 2019)

Se utilizo Freepik para la descarga de imagenes requeridas para la incorporacion en las
actividades gamificadas, las cuales integran el prototipo, esta aplicacion nos sirvié por
contar con una versién gratuita que permitia descargar imagenes de libre uso, lo que

ayudara a que el estudiante cuente con una experiencia mas grafica.
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Figura 4:
Herramienta de imagenes Freepik.
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@ Color v
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D Tipo de archivo v

@ Por descubrir Nuevo v

Nota: Eleccion de imagenes libre de autor en la herramienta Freepik para insertar en el

software. Fuente: Freepik.
2.6.4 Canva

Esta web de disefio graficos ofrece varios disefios para trabajar desde cero o tiene la
opcion de modificar disefio pre realizados, cuenta con dos versiones la una ofrece varios
disefios y herramientas de edicion totalmente gratuito y la segunda version es pagada en
la cual promete opciones avanzadas de disefio, su interfaz es de facil uso e intuitiva, Canva
ofrece aproximadamente 8000 plantillas gratuitas para crear disefios totalmente
personalizados. (Vilardi, 2020)

Canva sirvio para la elaboracion de los bocetos para realizar el prototipo, esta herramienta
incidio en el desarrollo de bocetos coloridos e interactivos al contar con varias
herramientas multimedia que permitié la facil incorporacion de elementos ludicos, asi
también, permitié tener una mayor visualizacion de lo que se pretendia realizar para

promover un aprendizaje motivacional en los estudiantes.
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Figura 5:
Herramienta de disefio grafico Canva.
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Nota: Disefio de pantallas en herramienta Canva para desarrollar el software. Fuente:

Canva.

2.7 Descripcion del software educativo gamificado MayEnglish

En el siguiente punto se presentara las interfaces con su descripcion que se utilizan en el
prototipo.

Figura 6:
Pantalla inicial del software educativo gamificado.

Notas: Pantalla principal del software educativo gamificado con el logo de MayEnglish
e incorporacion de barra de progreso y boton para comenzar. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 7:
Pantalla de mend principal del software educativo gamificado.

Nota: Segunda pantalla principal que consta de dos botones, el primero es de mend, el

segundo boton “Exit” la cual al presionar saldar del software Fuente: Elaboracion propia.

Figura 8:
Menu de actividades del software educativo gamificado.

o

E.J...‘ v
Q.u.l RS

Nota: Pantalla de actividades con los temas del plan de unidad didactica, cada actividad
para poder ingresar se debe presionar el boton ubicado en la parte superior del libro.

Fuente: Elaboracidn propia.
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Figura 9:
Pantalla de actividad People working in the comunity.

T
MECHANIC

| FIREMAN
| mE

K POLICE. ]

Nota: Pantalla de actividad con los oficios laborales e incorporacion de tres botones

b

“check” para identificar la imagen, “instructions” para mostrar las instrucciones y “ment’

para volver al menu de actividades. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 10:
Pantalla de actividad Date and celebrates.

» May 16th, 2005
Friday, 25th, 2020

Sunday, July 7th,

Tuesday, March| ,2019

June
January
5th

- -
INSTRUCTIONS
- -

Nota: Pantalla de actividad para completar con opciones desplazadas, luego presionar el
boton “check” para verificar la respuesta dependiendo de los resultados se presentard
cuantas estrellas obtuvo en la actividad y el tiempo que requirid. Fuente: Elaboracién

propia.
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Figura 11:
Pantalla de puntuacion del software educativo gamificado.

VERB TO BE + FAMILY MEMBERS 7 57 Voo

Nota: Pantalla de resultados correctos o incorrectos, se presentara cuantas estrellas obtuvo

en la actividad y el tiempo que requirid. Fuente: Elaboracion propia.

CAPITULO I1l. EVALUACION DEL PROTOTIPO.

3.1 EXPERIENCIA I
3.1.1 PLANEACION

Para llevar a cabo la iteracion de la experiencia | con el docente y experto sobre el
prototipo denominado ‘“MayEnglish”, se realizdo una visita a la Unidad Educativa
Particular “Virgen de Fatima” de la cuidad de Machala, donde se llevo a cabo una reunion
con el docente del 5to afio EGB de la asignatura Ingles y el experto en informatica, a
quienes se les explicd y demostré cual era el uso del software educativo gamificado para
la asignatura de Inglés, dentro de esta iteracion también se le instruyé sobre las

actividades e interfaces implementadas en el prototipo.

En dicho encuentro se aplic6 una encuesta impresa la cual consta de 10 preguntas abiertas
y cerradas, el tiempo de la reunion fue de 30 minutos y el lugar escogido fue el aula de
docentes, este encuentro se lo realizé durante la tercera semana del mes de julio del 2023,

el docente pudo responder todas las preguntas de la encuesta las cuales serviran y se
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usaran para el mejoramiento del prototipo software educativo gamificado “Mayenglish”

el cual fue aplicado nuevamente en la Experiencia Il.
Técnicas que se utilizaron en la Experiencia |

e Observacion

e Encuestas para docente y experto
Instrumentos que se utilizaron en la Experiencia |

e Guia de observacion

e Cuestionario

3.1.2 EXPERIMENTACION

La experiencia se realiz6 de manera presencial en la Unidad Educativa Particular “Virgen
de Fatima”, el dia 24 de julio del 2023 a las 14:00 pm, como primer punto se realizé la
presentacion del prototipo y la bienvenida por parte del docente y experto, seguidamente
se procedid a ir al aula de docentes, en donde a el docente de la asignatura de Ingles y el
experto en el area de informatica, se les aplico un previo cuestionario el cual constaba de

4 preguntas, las cuales fueron respondidas en un tiempo de 10 minutos.

Posteriormente se explicé la usabilidad y la funcionalidad del prototipo al docente de la
asignatura Ingles y al experto en informética, ademas de cuantos niveles y actividades
disefiadas consta el prototipo, entre otras caracteristicas. Este proceso duro 15 minutos y
luego de esto se procedid a aplicar un posterior cuestionario el cual constaba de 9
preguntas, 7 abiertas y 2 cerradas, las cuales fueron contestadas en 15 minutos, mismas

que serviran para analizar y evaluar el software.

3.1.3 EVALUACION Y REFLEXION

Para evaluar la funcionalidad del prototipo se mantuvo una charla en la cual el docente
de la asignatura Ingles supo manifestar que las actividades agregadas estan de acuerdo al
plan de unidad didactica, ademas el docente expreso su agrado y conformidad con el
disefio intuitivo que posee el software educativo gamificado, también menciond que cubre
el area pedagdgica y a su vez la eficiencia al ejecutarlo. Sin embargo, sugirio realizar

algunas modificaciones las cuales se presentaran a continuacion:
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e Instrucciones del prototipo en Ingles: Dentro del software las instrucciones se
encuentran en idioma espafol al considerar que los estudiantes aun no tienen
dominio absoluto del idioma inglés, sin embargo, el docente sugirié que estas
también estén en inglés para que sirvan como desarrollo de lectura.

e Presentacion de respuestas correctas al terminar cada nivel: El docente
considero que seria beneficioso mostrar las respuestas correctas al terminar cada
actividad para que los estudiantes pueden verificar cuales eran las respuestas
correctas en caso de haberse equivocado y que a sSu vez sirva como

retroalimentacion.

Con respecto a la presentacion al experto, mencion6 que el funcionamiento es correcto y
le parecia dinamico el disefio, las actividades estan disefiadas adecuadamente y el tiempo

acorde a cada una de ellas. Al final, sugiri6 que:

e Disefio mas llamativo en botones de la interfaz: El experto enfatizé en que el
disefio de los botones deberia tener alguna imagen o vector llamativo e innovador
que resalte y convine con el disefio lidico que tiene el prototipo MayEnglish.

e Fondo de la pantalla tenue: En la pantalla de actividades se habia colocado una
imagen de fondo colorida, a lo cual el docente recomendd que se pudiese
transparentar un poco para que la vista no se canse y se pueda leer sin distracciones

los diferentes titulos de cada nivel.

Una vez terminado este proceso el cual duro aproximadamente 1 hora en la que se explicd
el funcionamiento y bondades del software educativo gamificado MayEnglish,
identificando las sugerencias por parte del docente de la asignatura y el experto del area
de informatica, se pudo dar por terminado la aplicacion de la experiencia I.

3.1.4 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA |

Como resultado de la primera experiencia se aplico un pretest y postest para obtener una
informacidon mas precisa y clara, a continuacion, se analizara las respuestas obtenidas en

el pretest del docente de la asignatura y el experto en el area de informatica.
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Tabla 3:

Analisis de la entrevista pretest del docente y experto.

item | Enunciado Respuesta del Respuesta del | Analisis
Docente de la | Experto en el
asignatura area de
Ingles informética

1 ¢Ha utilizado un | Si ha utilizado Si hautilizado | De acuerdo al
software educativo resultado obtenido
gamificado en sus se evidencia que el
clases? docente de la

asignatura 'y el
docente  experto
concuerdan que Ssi
han utilizado
software educativo
gamificado durante
sus clases.

2 ¢Qué estrategias | Actividades en | Hago uso de | Con base a lo que
didacticas utiliza | forma de juego | lluvias de ideas | han mencionado los
para promover la | utilizando y herramientas | participantes,  se
motivacion en los | aplicaciones como kahoot, | menciona que el
estudiantes? como Wordwall, | entre otras. docente de ingles

educaplay, usa estrategias
organizadores didacticas  como
graficos o foros actividades en
hechos con forma de juego con
herramientas la ayuda de algunas
digitales aplicaciones y por
su parte el experto
menciona que
emplea
herramientas como
kahoot y estrategia
de lluvia de ideas.

3 ¢Le gustaria | Si, ayuda al | Si, porque se | Segun las
implementarlo desarrollo evidencia que a | respuestas
dentro del aula | cognitivo de los | los estudiantes | obtenidas, se
para las clases de | estudiantes les gusta | evidencia que al
inglés? generando  un | aprender de | docente  si e

aprendizaje diversos temas | gustaria
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significativo e
interactivo
también un
mayor interés en
el  aprendizaje
del idioma
ingles.

mediante
actividades
gamificadas.

implementar el
software para las
clases de inglés
debido a que
considera que
ayuda al desarrollo
cognitivo, genera
aprendizaje
significativo y un
mayor interés. Asi
también, el experto
menciond que le
gustaria
implementarlo
puesto que ha
evidenciado un
gusto por parte de
los estudiantes al
aprender mediante

actividades
gamificadas.
¢Considera que un | Si  contribuye | Considero que | Los resultados
software educativo | porque ayuda a | si porque ayuda | obtenidos indican
gamificado profundizar el | a consolidar lo | que un software
contribuye a las | aprendizaje aprendido. educativo
actividades? dentro del aula gamificado Si
en cuanto a tema contribuye a
gramaticales, realizacién de
vocabulario, etc. actividades dentro
clases las cuales

ayuda a profundizar
y consolidar el
aprendizaje.

MayEnglish. Fuente: Elaboracién propia.

cual se ha obtenido los siguientes resultados:
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Nota: Analisis de la entrevista aplicada al docente de la asignatura de inglés y al docente

del area de informética previa a la presentacion del software educativo gamificado

Una vez realizada la explicacion donde se dio a conocer todos los detalles en relacion al

funcionamiento del prototipo, se procedio a aplicar una encuesta posterior (postest) de la




Tabla 4:
Analisis de encuesta postest del docente y experto

item | Enunciado Respuesta Respuesta Andlisis
Docente de la | Experto en el
asignatura area de
informética

1 ¢Considera el | Totalmente de | Totalmente de | Segin los resultados
prototipo acuerdo acuerdo obtenidos por parte de
software los participantes,
educativo ambos estan
gamificado como totalmente de acuerdo
estrategia en que el software
didéactica educativo gamificado
promueve la sirve como estrategia
motivacion en los didactica para
estudiantes? promover la

motivacion de los
estudiantes.

2 ¢Cuenta con las | Muy de acuerdo | Muy de | Con base en los
competencias acuerdo resultados, tanto el
necesarias para docente de la
hacer uso del asignatura Ingles
prototipo durante como el experto en el
sus clases de area de informética
inglés? concuerdan con que

estdn muy de acuerdo
de contar con
competencias
necesarias para hacer
uso del prototipo
MayEnglish.

3 ¢Considera que el | Si, tiene | Considero que | Como respuesta del
software opciones  que | es una interfaz | docente de la
educativo  tiene | facilmente llama | amigable y de | asignatura Ingles,
una interfaz | la atencion y son | facil uso. menciona que el
intuitiva para el | claras para quien software si tiene una
uso de los | estd haciendo el interfaz intuitiva,

estudiantes?

uso del software.

ademéas de esto, que
tiene opciones que
facilmente llaman la
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atencion y son claras.
Por otro lado, el
experto sefialo que es
una interfaz amigable
y de facil uso por lo
cual si tiene wuna
interfaz intuitiva para
el wuso de |los
estudiantes.

¢Esta satisfecho | Muy satisfecho | Muy De acuerdo al docente
con el disefio de satisfecho y experto mencionan
las actividades que ambos estan muy
incorporadas satisfechos con el
dentro del disefio de las
software actividades
educativo incorporadas en el
gamificado? software  educativo
gamificado.
¢cConsidera que | Muy de acuerdo | Muy de | Segun menciona el
las actividades acuerdo docente 'y experto
dentro del estdn muy de acuerdo
software en cuanto a que las
educativo actividades dentro del
gamificado estan software estan
disefiadas de disefiadas de acuerdo
acuerdo a la a la planificacion
planificacion didactica.
didéactica?
¢Con gue | Regularmente Regularmente | Segun los resultados
frecuencia obtenidos el docente
utilizaria el de la asignatura y el
prototipo durante experto  mencionan
las clases de que usarian el
inglés? prototipo durante las

clases impartidas.

¢Considera que el
software

educativo
gamificado es
aplicable para

Muy de acuerdo

Muy
acuerdo

de

Los resultados indican
que estan de acuerdo
que el  software
educativo gamificado
es aplicable para los
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ninos de 5to afo
EGB?

estudiantes de 5to afio
EGB porque se basa
en el plan de unidad
didactico.

¢Cémo docente | Muy adecuado | Muy Segun los resultados
considera adecuado el docente de la
adecuado el uso de asignatura y el experto
este tipo de consideran que €S
recursos adecuado el uso de
didacticos  para este tipo de recursos
promover la didacticos para
motivacion? promover la
motivacion.
¢Tiene alguna | « Las | » Fondo de la | De acuerdo a los
sugerencia para la | instrucciones pantalla 3 | resultados obtenidos
mejora del | podrian ir en | menos visible. | por el docente de la

funcionamiento
del prototipo?

inglés y espafiol.

* Visualizar las
respuestas
correctas en caso
de fallar como
retroalimentacio
n.

asignatura y el experto
mencionaron algunas
sugerencias como el
fondo de la aplicacion

mas tenue, las
instrucciones en
inglés y  espafiol
también como
retroalimentacion

visualizar las
respuestas  correctas

en caso de fallar.

3.2 EXPERIENCIA 11
3.2.1 PLANEACION

MayEnglish. Fuente: Elaboracién propia.

encuentro de la experiencia Il.
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Nota: Analisis de la encuesta aplicada al docente de la asignatura de inglés y al docente
del area de informética después de la presentacion del software educativo gamificado

Para llevar a cabo la segunda iteracion, primero se realizaron los cambios sugeridos por
el docente de la asignatura inglés y el experto en Informética recomendados en la

experiencia I. Por consiguiente, se planifico el dia y la hora en la cual se llevo a cabo el




Con los cambios efectuados en el software MayEnglish, se procedid al traslado a la unidad
educativa particular “Virgen de Fatima” la primera semana del mes de septiembre del
presente afio a las 10 am en el laboratorio de informatica, en la cual se contdé con la
presencia de los estudiantes del quinto ano EGB paralelo “A” y el docente de la asignatura
de inglés. Para esta experiencia se ha tomado en cuenta s6lo a los estudiantes, en primera
instancia se explicd las funcionalidad, actividades e interfaces con las cuales esta
compuesto el software educativo gamificado y posteriormente se aplicoé un cuestionario
el cual servira para evaluar la funcionalidad del software denominado MayEnglish y

evidenciarlo en el analisis de resultados.

Técnicas que se utilizaron en la Experiencia Il

e Observacion

e Encuestas para estudiantes de Quinto afio paralelo “A”
Instrumentos que se utilizaron en la Experiencia Il

e Guia de observacion

e Cuestionario

3.2.2 EXPERIMENTACION

Esta segunda experimentacion a experiencia se la realizd de manera presencial en la
Unidad Educativa Particular “Virgen de Fatima”, el dia 06 de septiembre del del 2023 a
las 8:00 am, para iniciar se dio la bienvenida por parte de la docente de la catedra Inglés,
el experto en informatica, la tutora del curso y los estudiantes, sequidamente se procedid
a ir al laboratorio de informatica en donde se llevaria a cabo la experiencia Il, aqui se dio
una breve explicacion acerca del tema y objetivos del software “ MayEnglish”, por
consiguiente, se procedid a realizar la presentacion del software y dar a conocer sus
beneficios, ademas de su funcionalidad y finalidad, hecho que tomo aproximadamente 10

minutos.

Seguidamente se procedio a instalar el software educativo gamificado “MayEnglish” en
8 computadoras funcionales del laboratorio de informatica, luego se organizo a 2
estudiantes por maquina y se utiliz6 un proyector el cual ayud6 a reflejar lo que se iba
haciendo para que los participantes se vayan guiando en la utilizacion del software, este

proceso duro aproximadamente 40 minutos.
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Finalmente se aplicé un cuestionario para evaluar el software “MayEnglish” este constaba
de 7 preguntas en total, 6 con escala de Likert y 1 pregunta abierta considerada para
manifestar recomendaciones las cuales serviran para mejoras a futuro, la contestacion de
este cuestionario tomo 10 minutos y por Ultimo una breve despedida y agradecimiento

por su colaboracion.

3.2.3 EVALUACION Y REFLEXION

Para la evaluacion del software educativo gamificado “MayEnglish” se utilizé y aplicd
un cuestionario a los estudiantes de 5to afio EGB, 16 estudiantes en total fueron los que
colaboraron con el cuestionario aplicado, el cual constaba de 7 preguntas orientadas a la
valoracion del software enfocado como recurso didéctico para promover la motivacion

en la asignatura inglés.

Para la reflexion, una vez finalizada la experiencia Il se detectd que a los participantes les
gener0 interés y fascinacion el software MayEnglish, dieron a conocer su conformidad
con las actividades incorporadas de acuerdo al PUD y el disefio ladico que estas
constaban, ademas los estudiantes no presentaron ninguna dificultad en el manejo del
software. Sin embargo, se mencionaron algunas mejoras que podrian realizarse a futuro,

tales son:

e Agregar mas niveles, en donde se incorporen més temas relacionados con el
vocabulario.
e Ampliar el tiempo establecido para resolver las actividades, pues algunos

estudiantes consideraron que era corto.

3.2.4 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA 11 Y PROPUESTAS FUTURAS DE
MEJORA DEL PROTOTIPO

Tabla 5:
¢ Qué tan motivado se encuentra al utilizar el software educativo gamificado
MayEnglish?
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Recuento

&0 tan motivado se
encuentra al utilizar el software
educativo gamificaco

MayEnalish?
hastants
muy motivaco motivado Total
Farticipantes  Estudiantes 11 a 16
Total 11 g 16

Nota: Resultado que se obtuvo en la aplicacion de la encuesta destinada a los estudiantes

de 5to afio en la experiencia Il. Fuente: Elaboracion propia.

Grafico 1:
Resultado de la pregunta 1.

Grafico de barras

| 5 QUé tan
12 motivado se
encuentra al
utilizar &l
software
educativo
hﬁ;amiﬂcado
ayEnglish?

B muy motivacdo
[H bastante metivado

Recuento

Estudiantes

Participantes

Nota: Grafico estadistico de la representacion de los valores en porcentaje obtenidos de
la pregunta 1 aplicada en los estudiantes de 5to “A” de educacion general basica. Fuente:

Elaboracién propia.

Analisis: Los resultados obtenidos de la pregunta 1 indican que el 68.75% que equivale
a 11 estudiantes mencionan que se encontraron muy motivados al utilizar el software

MayEnglish, mientras que un 31.25% que corresponde a 5 educandos solo se sintieron
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motivados con el uso del mismo; es por ello que se logra observar de forma general la

aceptacion del grupo de estudiantes al utilizar el software gamificado.

Tabla 6:
¢Le parecid facil el uso del software educativo gamificado MayEnglish?

Recuento

sLe parecid facil el uso del
software educativo gamificado

MayEnglish?
Tatalmente
de acuerdo hastante facil Total
Paricipantes  Estudiantes 9 7 16
Total ] 7 16

Nota: Resultado que se obtuvo en la aplicacion de la encuesta destinada a los estudiantes

de 5to afio en la experiencia Il. Fuente: Elaboracion propia.

Griéfico 2:
Resultado de la pregunta 2.

Grafico de barras

iLe parecio facil el
uso del software
educativo
N?amiﬂcadu
ayEnglish?

W Tataimente de acuerdo
[ bastante faci

Recuento

Estudiantes

Participantes

Nota: Grafico estadistico de la representacion de los valores en porcentaje obtenidos de
la pregunta 1 aplicada en los estudiantes de 5to “A” de educacion general basica. Fuente:

Elaboracién propia.

Andlisis: De acuerdo a los resultados obtenidos se puede evidenciar que el 56,25% (9
participantes) de los estudiantes estan totalmente de acuerdo que les parecio facil el uso
del software educativo y 43,75% (7 participantes) indican que es bastante féacil,
obteniendo asi respuestas positivas sobre lo facil que es uso del software educativo

gamificado “MayEnglish”.
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Tabla 7:
JEstd de acuerdo de utilizar el software educativo gamificado “MayEnglish” en las

proximas clases de inglés como recurso didactico?

Recuenta
4 Esta de acuerdo de utilizar el software
educativo gamificado "MayEnglish” en las
proximas clases de ingles como recurso
didactica?
Totalmente
de acuerdo De acuerdo neutro Tatal
Participantes  Estudiantes 11 4 1 16
Total 11 4 1 16

Nota: Resultado que se obtuvo en la aplicacion de la encuesta destinada a los estudiantes

de 5to afio en la experiencia Il. Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 3:
Resultado de la pregunta 3.

Grafico de barras

Esta de acuerdo
127 ¢ de utilizar el
software educativo

amificado
"MayEnglish” &n las
praximas clases de
ingles como recurso

didactico?

M Totalmente de acuerdo
[l De acuerdo
Cneutro

Recuento

Estudiartes

Participantes

Nota: Grafico estadistico de la representacion de los valores en porcentaje obtenidos de

la pregunta 1 aplicada en los estudiantes de 5to “A” de educacion general basica. Fuente:
Elaboracién propia.

Analisis: Con base a los resultados obtenidos de la pregunta 3, el 68,75% de los
encuestados que equivale a 11 estudiantes, manifestaron estar de acuerdo en utilizar el

software educativo gamificado MayEnglish en las clases como recursos didacticos,
mientras que el 25% igual a 4 estudiantes estan de acuerdo y el 6,25% equivalente a 1
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estudiante se mantiene en una postura neutra, dando como resultado respuestas favorables

en cuanto a utilizar el software educativo en las clases.

Tabla 8:
¢Qué importancia tiene la motivacion en clases?

Recuento
& Qué importancia tiene la motivacién en clases?

moderadame
muy hastante nte
importante importants importante Total

Faricipantes Estudiantes a8 4 4 16
Total 8 4 4 16

Nota: Resultado que se obtuvo en la aplicacion de la encuesta destinada a los estudiantes

de 5to afio en la experiencia Il. Fuente: Elaboracion propia.

Grafico 4:
Resultado de la pregunta 4

Grafico de barras

2 Qué importancia tiene
la motivacian en
clases?

B muy importante
[l bastante importarte
] moderadamente importante

Recuento

Estudiantes

Participantes

Nota: Grafico estadistico de la representacion de los valores en porcentaje obtenidos de
la pregunta 1 aplicada en los estudiantes de 5to “A” de educacion general basica. Fuente:

Elaboracién propia.

Andlisis: Con referencia a los siguientes resultados, el 50% (8 participantes) indicaron
gue es muy importante la motivacion en clases, mientras que el 25% (4 participantes)
mencionaron gue es bastante importante, finalmente el 25% (4 participantes) sefialan que
la motivacion es moderadamente importante durante las clases, dando con resultado una

respuesta positiva en cuanto a la motivacién durante las clases.
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Tabla 9:
¢ Esté satisfecho con los contenidos de la asignatura ingles en las actividades de forma
de juego?

Recuento
;Esta satisfecho con los contenidos de la
asignatura ingles en las actividades de forma de
juego?
Totalmente Muy
satisfecho satisfecho Meutral Total

Participantes  Estudiantes a 7 1 16
Total 8 7 1 16

Nota: Resultado que se obtuvo en la aplicacion de la encuesta destinada a los estudiantes

de 5to afio en la experiencia Il. Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 5:
Resultado de la pregunta 5.

Grafico de barras

4 Esta satisfecho
con los contenidos
de la asignatura
ingles en las
actividades de
farma de juego?

M Totalmente satisfecho
I Muy satisfecho
IO Hevtral

Recuento

Estudiantes

Participantes

Nota: Grafico estadistico de la representacion de los valores en porcentaje obtenidos de
la pregunta 1 aplicada en los estudiantes de 5to “A” de educacion general basica. Fuente:

Elaboracién propia.

Andlisis: Evidenciando los resultados obtenidos se analiza que el 50 % (8 participantes)
estan satisfechos con los contenidos de la asignatura en forma de juego mientras el 43,75
(7 participantes) mencionan estar muy satisfechos y el 6,25 % (1 participante) se mantiene

en una postura neutra, obteniendo respuestas satisfactorias.
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Tabla 10:
¢ Como estudiante crees que es importante usar recursos didacticos innovadores y
tecnologicos?

Tabla cruzada Participantes™; Como estudiante crees que es importante
usar recursos didacticos innovadores y tecnologicos ?

Recuento
& Como estudiante crees que es importante usar
recursos didacticos innovadores ytecnologicos
?
moderadame
muy hastante nte
importante importante importante Total
Faricipantes  Estudiantes i} 9 1 16
Total 6 ] 1 16

Nota: Resultado que se obtuvo en la aplicacion de la encuesta destinada a los estudiantes

de 5to afio en la experiencia Il. Fuente: Elaboracion propia.

Graéfico 6:
Resultado de la pregunta 6.

Grafico de barras

| 5, Como estudiante

10 CIEES QUE &S
importante usar

recursos didacticos
innovadores y
tecnologicos ?

W rouy importante
[H bastarte importante
O moderadamente importante

Recuento

Estucliantes

Participantes

Nota: Grafico estadistico de la representacion de los valores en porcentaje obtenidos de
la pregunta 1 aplicada en los estudiantes de 5to “A” de educacion general basica. Fuente:

Elaboracién propia.

Analisis: En relacion con los siguientes resultados obtenidos de la pregunta 6 se puede
evidenciar que el 56,25% (9 participantes) mencionan que es bastante importante usar
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recursos didacticos innovadores y tecnoldgicos, mientras el 37,50% (6 participantes)
consideran que es muy importante la utilizacion de estos mismos y el 6,25% (1
participante) hace referencia a que es moderadamente importante, dando como resultado
respuestas positivas por parte de los participantes en cuanto a la utilizacion de recursos
didacticos, innovadores y tecnoldgicos.

Tabla 11:
¢ Tiene alguna sugerencia acerca del prototipo?

item | Enunciado Analisis

En cuanto a las sugerencias del software
educativo gamificado “MayEnglish”
presentado a los estudiantes, mencionaron que
requerian mas tiempo del establecido para
resolver las actividades, pues algunos
acerca del  prototipo? | consideraron que era corto, ademas sefialaron
que les gustaria que se agregaran mas niveles
con nuevos temas relacionados al
vocabulario.

¢ Tiene alguna sugerencia

mencione cuales.

Nota: Analisis de las sugerencias proporcionadas por los estudiantes durante la aplicacién

de una encuesta en la Experiencia Il. Fuente: Elaboracién propia.

3.2.4.1 Propuestas futuras de mejora del prototipo

En la aplicacion de la experiencia Il con base a las encuestas dirigidas a los estudiantes,
estos mencionaron algunas recomendaciones para mejoras a futuro, las cuales se

mencionan a continuacion:

e Agregar mas niveles
e Incorporacion de méas temas del vocabulario.

e Aumento en el tiempo de las actividades dentro del software.
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4. CONCLUSIONES

e El software educativo gamificado se desarrollé satisfactoriamente permitiendo
promover la motivacion de los estudiantes del 5to ano paralelo “A” en la
asignatura de Ingles generando resultados positivos en el proceso de aprendizaje
de los educandos.

e Se logro identificar mediante una entrevista que la docente aplicaba estrategias
didacticas para impulsar la motivacion tales como: actividades en forma de juego,
foros, organizadores gréficos.

e Seelabord el software educativo gamificado “MayEnglish” en la asignatura ingles
el cual consta de temas que abarcan las cuatro habilidades linguisticas del idioma.

e Se logr6 aplicar satisfactoriamente el software educativo gamificado
“MayEnglish” como un recurso didactico para promover la motivacion de los
estudiantes de Sto afo “A”.

e Se evalu6 mediante la aplicacion de técnicas de recoleccién de datos el impacto
que tuvo el software educativo gamificado generando aceptacion por parte del

docente y estudiantes promoviendo la motivacion dentro del ambiente ulico.

5. RECOMENDACIONES

A continuacion, se especifican algunas recomendaciones Utiles para el uso correcto del
software educativo gamificado “MayEnglish” dentro del proceso educativo:

* Se recomienda impartir una capacitacion previa al docente para el manejo correcto del
software educativo propuesto.

* Se aconseja que el software educativo sea compilado en sistemas operativos Windows
para su correcto funcionamiento.

* Se sugiere que software educativo se utilice como recurso de motivacion
complementario a los contenidos del texto escolar, y también puede usarse como test al
finalizar cada unidad didactica planificada.
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ANEXQOS
ANEXO 1

Desarrollo de la experiencia |

Figura 12:
Presentacion del prototipo al experto

Nota: Presentacion del prototipo MayEnglish al experto en el area de informatica durante

la primera experiencia.
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Figura 13:
Presentacion del prototipo al docente

b ¥

Nota: Presentacion del prototipo MayEnglish al docente de la asignatura Ingles durante

la primera experiencia.
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ANEXO 2

Desarrollo de la experiencia Il

Figura 14:
Presentacion del prototipo a los estudiantes

Nota: Encuentro presencial con los estudiantes para la presentacion del software

MayEnglis en el aula de informatica.
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Figura 15:
Demostracion del sistema de puntuacién de actividades

Nota: Demostracion del sistema de puntuacién de MayEnglish durante la aplicacion de

la experiencia Il con los estudiantes.
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Figura 16:
Uso del software por parte de los estudiantes

Nota: Realizacion de la actividad “date and celébrate” en el software MayEnglish durante

la aplicacion de la experiencia Il con los estudiantes.
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ANEXO 3

Registro manual del docente

Figura 17:
Registro de calificaciones

Nota: Registro manual de calificaciones de los estudiantes usado por el docente para

medir logros de los estudiantes.
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ANEXO 4

Entrevista aplicada en Experiencia |

Figura 18:
Entrevista aplicada al docente y experto en la Experiencia I.

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA! =
Calidad, Pertinenciay Calidez
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES

PEDAGOGIA EN CIENCIAS EXPERIMENTALES LICENCIATURA
ENINFORMATICA

ENTREVISTA DIRIGIDA A LA DOCENTE DE LA ASIGNATURA DE INGLES DE
QUINTO ANO EDUCACION GENERAL BASICA PARALEL O “A” DE LA UNIDAD
EDUCATIVA PARTICULAR “VIRGEN DE FATIMA™

Tema: Software educativo gamificado como recurso didactico para promover la motivacion
en loz estudiantes de quintc afic edocacion general basica en la asignatura inglés
pertenecientes a la unidad educativa particular “Virgen de Fatima™

Objetivo: “Desarrollar un Software educativo gamificado que promueva la motivacion en los
estudiantes de Quinto afic Educacidn General Basica en la asignatura de inglés pertenscientes
a la Unidad Educativa Particular “Virgen de Fatima™ de la civdad de Machala™

Un software educativo debe contar con las siguientes dimensiones como son: Usabilidad,
funcionalidad, pedagdgica v eficiente. Esto garantiza que esté direccionado v desarrollado de
manera cofrecta va gue favorecerd a una inclusidn educativa v potenciard el proceso
formativo. (Diaz Borges et al., 2021)

1. ;Ha utilizado un software educativo gamificado en sus clases?
2. ;Le gustaria implementarlo dentro del aula para las clases de inglés?
3. ;Considera que un software educative gamificado contribuye a las actividades?

4. ; Qué estrategias didacticas utiliza para promover la motivacion en los estudiantes?

Nota: Entrevista aplicada al docente de inglés y experto en informatica previa a la

presentacion del software en la Experiencia 1.
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ANEXO 5

Encuesta aplicada en Experiencia |

Figura 19:
Encuesta aplicada al docente y experto en la Experiencia I.

Calidad, Pertinencia y Calidez
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
PEDAGOGIA EN CIENCIAS EXPERIMENTALES
LICENCIATURA EN INFORMATICA

ENCUESTA DIRIGIDA A LA DOCENTE DE LA ASIGNA-
TURA DE INGLES DE QUINTO ANO EDUCACION GENE-
RAL BASICA PARALELO “A” DE LA UNIDAD EDUCA-
TIVA PARTICULAR “VIRGEN DE FATIMA”

Tema: Software educativo gamificado como recurso did4ctico para
promover la motivacién en los estudiantes de quinto afio 6
general bisica en la asignatura inglés pertenceicntes a la unidad edu-
cativa particular “Virgen de Fatima™

Objetivo:

“Desarrollar un Software educativo gamificado que pro-
mueva la én ea los 6

a de Quinto afio
General Bésica en la asignatura de inglés pertenccientes a la Unidad
Educativa Particular “Virgen de Fétima” de la ciudad de Machala”

Un software educativo debe contar con las siguientes dimensiones
como son: Usabilidad, funcionalidad, pedagdgica y eficiente. Esto
garantiza que esté direccionado y desarrollado de manera correcta
va que favorecerd a una inclusién educativa y potenciard el proceso
formativo. (Diaz Borges et al, 2021)

—

-

LY

Nota: Encuesta aplicada al docente de inglés y experto

. ¢Considera que el prototipo software educativo gamifi-

cado como estrategia didictica promueve la motivacion
en los estudiantes? P

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutro

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

. ¢Cuenta con las competencias necesarias para hacer uso

del prototipo durante sus clases de inglés? P
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutro

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

. (Considera que el software educativo tiene una interfaz

intuitiva para el uso de los estudiantes?

. (Esta satisfecho con el diseiio de las actividades incorpo-

radas dentro del software educativo gamificado? P
Muy satisfecho

Satisfecho

Neutro

Poco satisfecho

Nada satisfecho

presentacion del software en la Experiencia I.
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. ¢Considera que las actividades dentro del software edu-

cativo gamificado estin disefiadas de acuerdo a la plani-
ficacién didictica? P

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutro

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

. ¢Con que frecuencia utilizaria el prototipo durante las

clases de ingles? P
Siempre
Regularmente
Algunas veces
Raramente

Nunca

. ¢Considera que el software educativo gamificado es

aplicable para niiios de Sto afio EGB? E
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutro

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

. ¢Cémo docente considera adecuado el uso de este tipo

de recursos didicticos para p

Muy adecuado
Adecuado
Neutro

Poco adecuado
Nada adecuado

. ¢Tiene alguna sugerencia para la mejora del funciona-

miento del prototipo? U

en informatica luego de la



ANEXO 6

Encuesta aplicada en Experiencia Il
Figura 20:
Encuesta aplicada a los estudiantes en la Experiencia Il.

* Bastante facil
* Moderadamente facil

* Poco facil

« Difical

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA 3. ;Le gustaria utilizar el software educativo gamificado “MayEnglish” en las
Calidad, Pertinencia y Calidez préximas clases de inglés como recurso didictico?

Cl | « Si me gustaria
LICENCIATURA EN INFORMATICA

+ No me gustaria

ANCO DE PREGUNTAS DIRIGIDAS A LOS ESTUDIANTES DE QUINTO ANO
PARALELO “A” PERTENE

T LA UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR 4. ;Qué importancia tiene la motivacion en clases?
“VIRGEN DE FATIMA™ * Muy importante
Tema: Softwarc cducativo gamificado como recurso didictico para promover la + Bastante importante
motivacion en los estudiantes de qumnto aflo educacion gencral basica en la asignatura * Moderadamente importante

inglés pertenceicntes a la unidad educativa particular “virgen de fitima™ « Poco importante

Objetivo: “Desarrollar un Software educativo gamificado que promueva la motivacion en + Nada importante

los cstudiantes de Quinto o Educacion General Basica cn la asignatura de inglés

pertenccientes a la Unidad Educativa Particular “Virgen de Fatima™ de la ciudad de &5T giskaion 1as idos de In asi Rl o vl Mk
Machala. ™ juego?

Un software educativo debe contar con las siguientes dimensiones como son: Usabilidad,
funcionalidad, pedagogica y eficiente. Esto garantiza que esté direccionado y desarrollado
de mancra comecta ya que favorecerd a una inclusion educativa y potenciard ¢l proceso
formativo. (Diaz Borges et al, 2021)

+ Si me gustaron

+ No me gustaron

6. ;Como estudiante crees que es importante usar recursos didicticos innovadores y
1. ;C6mo se encuentra al utilizar el software educativo gamificado MayEnglish? tecnolégicos ?

* Muy motivado * Muy importante
+ Bastante motivado * Bastantc importante
+ Moderadamente motivado « Moderadamente importante
* Poco motivado * Poco importante

* Muy poco motivado + Nada importante

2. ;Le parecié ficil el uso del software educativo gamificado MayEnglish? 3 z =
8. ; Tienes alguna sugerencia acerca del prototipo? ; Cusles?

* Muy ficil

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes luego de usar el software en la Experiencia II.
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