UTMACH

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

Juego de gamificacién para mejorar el rendimiento académico en los
estudiantes de 7mo EGB en la asignatura de Lengua y Literatura de la
Unidad Educativa “LUIS AMANDO UGARTE LEMUS”.

VERGARA LEON DIANA YAQUELINE
LICENCIADA EN PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

CEDENO CORONEL STEFANY MICHELLE
LICENCIADA EN PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

MACHALA
2024




UTMACH

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES

Juego de gamificacién para mejorar el rendimiento académico en
los estudiantes de 7mo EGB en la asignatura de Lengua y Literatura
de la Unidad Educativa “LUIS AMANDO UGARTE LEMUS”.

VERGARA LEON DIANA YAQUELINE
LICENCIADA EN PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

CEDENO CORONEL STEFANY MICHELLE
LICENCIADA EN PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

MACHALA
2024



UTMACH

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES

SISTEMATIZACION DE EXPERIENCIAS PRACTICAS DE INVESTIGACION Y/O
INTERVENCION

Juego de gamificacién para mejorar el rendimiento académico en
los estudiantes de 7mo EGB en la asignatura de Lengua y
Literatura de la Unidad Educativa “LUIS AMANDO UGARTE
LEMUS”.

VERGARA LEON DIANA YAQUELINE
LICENCIADA EN PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

CEDENO CORONEL STEFANY MICHELLE
LICENCIADA EN PEDAGOGIA DE LA INFORMATICA

ARBOLEDA BARREZUETA MARCOS DAVID

MACHALA
2024



CERTIFICADO DE ANALISIS
magister

TESIS

TESIS

sNnBEL

Nombre del documento: PROYECTO ACTUALIZADO STEFANY-
DIANA.docx

ID del documento: 779ac695e4fa3b0d7df5128f563b96cdf7055851
Tamaiio del documento original: 12,68 MB

Autor: DIANA VERGARA

Ubicacion de las similitudes en el documento:

Fuentes principales detectadas

N° Descripciones

repositorio.ug.edu.ec

1%

Textos sospechosos

Depositante: DIANA VERGARA
Fecha de depésito: 28/1/2025
Tipo de carga: url_submission
fecha de fin de anélisis: 28/1/2025

Similitudes

1 @ https://repositorio.ug.edu.ec/server/api/core/bitstreams/fc33772d-399b-4e90-b216-366b6efc4a4... <1% | | ‘

12 fuentes similares

2 8 repositorio.utmachala.edu.ec <1% ‘

https://repositorio.utmachala.edu.ec/bitstream/48000/23067/1/Trabajo_Titulacion_2629.pdf
- ) I . <1%

https://repositorio.utmachala.edu.ec/bitstream/48000/23780/1/Trabajo_Titulacion_3283.pdf
Documento de otro usuario #864ec9

4 ].I.l‘ ® El documento proviene de otro grupo <1% |
12 fuentes similares
repositorio.ug.edu.ec

5 @ http://repositorio.ug.edu.ec/bitstream/redug/24870/3/ALVARADO PONGUILLO.pdf.txt <1% |

5 fuentes similares

Fuentes con similitudes fortuitas

N° Descripciones

repositorio.utmachala.edu.ec

186.3.32.121

repositorio.utmachala.edu.ec

repositorio.utmachala.edu.ec

repositorio.utmachala.edu.ec

@ ® ® & &

http://repositorio.utmachala.edu.ec/bitstream/48000/9854/1/TTUACS DE00026.pdf

http://186.3.32.121/bitstream/48000/4488/1/CD00737-2015-TRABAJO COMPLETO.pdf

https://repositorio.utmachala.edu.ec/bitstream/48000/23785/1/Trabajo_Titulacion_3290.pdf

http://repositorio.utmachala.edu.ec/bitstream/48000/18274/1/Trabajo_Titulacion_204.pdf

http://repositorio.utmachala.edu.ec/bitstream/48000/4253/6/CD00540-2015-TRABAJO COMPLET...

Similitudes

e 1]

(D 1% Similitudes

0% similitudes entre comillas
0% entre las fuentes mencionadas

£y 0% Idiomas no reconocidos

Ubicaciones

Ubicaciones

Numero de palabras: 14.276
Numero de caracteres: 93.434

Datos adicionales

(D Palabras idénticas: < 1% (54 palabras)

(D Palabras idénticas: < 1% (52 palabras)

(D Palabras idénticas: < 1% (42 palabras)

(D Palabras idénticas: < 1% (23 palabras)

(D Palabras idénticas: < 1% (21 palabras)

Datos adicionales

(D Palabras idénticas: < 1% (32 palabras)

(D Palabras idénticas: < 1% (31 palabras)

(D Palabras idénticas: < 1% (20 palabras)

(D Palabras idénticas: < 1% (21 palabras)

(D Palabras idénticas: < 1% (16 palabras)



CLAUSULA DE CESION DE DERECHO DE PUBLICACION EN EL
REPOSITORIO DIGITAL INSTITUCIONAL

Las que suscriben, VERGARA LEON DIANA YAQUELINE y CEDENO
CORONEL STEFANY MICHELLE, en calidad de autoras del siguiente trabajo
escrito titulado Juego de gamificacién para mejorar el rendimiento académico
en los estudiantes de 7mo EGB en la asignatura de Lengua y Literatura de la
Unidad Educativa “LUIS AMANDO UGARTE LEMUS”., otorgan a la
Universidad Técnica de Machala, de forma gratuita y no exclusiva, los derechos
de reproduccién, distribucién y comunicacion publica de la obra, que constituye
un trabajo de autoria propia, sobre la cual tienen potestad para otorgar los
derechos contenidos en esta licencia.

Las autoras declaran que el contenido que se publicara es de caracter académico
y se enmarca en las dispociones definidas por la Universidad Técnica de
Machala.

Se autoriza a transformar la obra, Gnicamente cuando sea necesario, y a realizar

las adaptaciones pertinentes para permitir su preservacion, distribucién y

publicacién en el Repositorio Digital Institucional de la Universidad Técnica de

Machala. ‘
|
|

Las autoras como garantes de la autoria de la obra y en relacién a la misma,
declaran que la universidad se encuentra libre de todo tipo de responsabilidad
sobre el contenido de la obra y que asumen la responsabilidad frente a
cualquier reclamo o demanda por parte de terceros de manera exclusiva.

Aceptando esta licencia, se cede a la Universidad Técnica de Machala el derecho
exclusivo de archivar, reproducir, convertir, comunicar y/o distribuir la obra
mundialmente en formato electrénico y digital a través de su Repositorio
Digital Institucional, siempre y cuando no se lo haga para obtener beneficio
econdémico. :

U £

VERGARA LEON DIANA YAQUELINE CEDENO CORONEL STEFANY MICHELLE
0705285542 0705357564

‘ ‘mutmachalc.gdu,ec




TITULACION

por Cedefio Stefany y Vergara Diana



Dedicatoria

El presente proyecto fue realizado en base a los conocimientos adquiridos durante 4 afios
de aprendizaje en la carrera, en la cual ha sido un camino de lleno de experiencias y
conocimientos, acompariados de gratos momentos ante las situaciones, es por ello que
con gratitud y profundo respeto, dedico esta tesis a mis hijos Derek y Luciana, quienes
han sido el pilar fundamental de mi vida y de este camino académico, gracias a su amor
incondicional, que me daba la fuerza suficiente para seguir el camino hacia la meta.
También agradezco a mis profesores, quienes compartieron su conocimiento y me
guiaron con paciencia, siendo faros que iluminaron mi camino hacia el aprendizaje ya
que, con su compariia, su comprension ha hecho este proceso una aventura, regalandome
risas y momentos inolvidables.

Finalmente, dedico este logro a mi mismo, por no rendirme, por confiar en mi capacidad
y por demostrar que con esfuerzo y dedicacidn los suefios se hacen realidad sin importar
las adversidades, aprendiendo que no hay que limitarnos ni rendirnos ante los objetivos
propuesto que no importa que tan duro sea el camino ni lo malos momentos que
atravesemos siempre hay que enfocarnos en la meta y la automotivacién para poder
cumplir con todo aquello que se anhela.

Stefany Michelle Cedefio Coronel



Dedicatoria
En el trascurso de la vida nos planteamos metas y aspiramos poderlas realizar. Para llegar
a cumplir esta meta han transcurrido aproximadamente 4 afios, que han estado llenos de
muchos desafios a nivel académico, y asi mismos personales. Es por eso que me permito
agradecer primeramente a Dios que siempre ha estado conmigo y me ha dado las fuerzas
necesarias para llegar a cumplir este suefio tan anhelado de concluir mis estudios
universitarios.
Sin embargo en este caminar me han acompafiado 3 personas que son muy importantes
para mi, es por ello que quiero dedicar esta tesis, a mis hijos Dereck y Ariel Granda
Vergara, que desde un inicio me dijeron que podia lograrlo siendo ellos mi inspiracién
para salir adelante, y asi mismo a mi esposo Saul Granda Solano que siempre me impulsé
a estudiar, diciéndome “hazlo que si puedes” y supo ver en mi siempre el potencial que
tengo, y recalcarme consecutivamente que si podia lograrlo, siendo mi apoyo principal,
cuidando siempre de mi y viendo que no me falte nada.
Hoy después de este tiempo sé que los tiempos de Dios son perfectos, que Dios nos da en
el tiempo justo y exacto y que con esfuerzo y constancia se puede lograrlo, y sobre todo
reconociendo siempre de que somos capaces, ya que nunca es tarde para poder cumplir
las metas que tenemos.

Diana Yaqueline Vergara Ledn



Agradecimiento

Expresamos el més sincero agradecimiento al Ing. Marcos David Arboleda Barrezueta,
quien, como tutor de esta tesis, brindd su invaluable orientacién, conocimientos y
experiencia para guiarnos a lo largo de este proyecto, ademas de su dedicacion, paciencia
y compromiso con la excelencia fueron fundamentales para superar cada desafio que se
presento en el camino.
Asimismo, extendemos nuestro profundo agradecimiento a las Ing. Johanna Carolina
Matias Olave y Sara Gabriela Cruz Naranjo, especialistas 2 y 3 en este proyecto, por su
apoyo constante, sus valiosos aportes y su disposicion para compartir sus conocimientos,
ademas que sus observaciones y sugerencias enriquecieron el trabajo y nos impulsaron a
alcanzar un nivel de éxito.
Agradecemos también la confianza depositada en nosotras y el tiempo dedicado a revisar
y perfeccionar este proyecto, demostrando un compromiso profesional admirable, es por
ello que, sin la contribucidon y el respaldo de estos destacados profesionales, este logro no
habria sido posible, su guia y apoyo no solo nos ayudaron a completar esta tesis, sino que
también nos dejaron lecciones significativas que llevaremos con nosotros a lo largo de
nuestra carrera profesional. Por ello, les expresamos nuestra eterna gratitud vy
reconocimiento.

Stefany Michelle Cedefio Coronel

Diana Yaqueline Vergara Ledn



INTRODUGCCION ... e et e e er e e e ee e en e, 5
JUSTIFICACION . ... oo et e e e e re e eer s 7

CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y

REQUERIMIENTOS. ... s 9
1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés........... 9
1.1.1 Planteamiento del Problema ...........ccoeiiiiiiiiiiiicee e 9
1.1.2 Localizacién del problema objeto de estudio ...........cccoovvevviieiicieeiennnn, 10
1.1.3 Problema Central...........ccciiiiiiiiiecie e 11
1.1.4 Problemas cOmpIeMENTArios. .........cccooereriiiriiieee e 11
1.1.5 Objetivos de INVESTIGACION. ........ciierieiie et 11
1.1.5.1 ObjJetivo general ..o 11
1.1.5.2 ODbjetivos eSPECITICOS: ......ceieiriiiieieisie et 12
1.1.6 PODIACION Y MUESEIA. .....eueeiiieieieieie e 12
1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion. ............... 13
1.1.8 Descripcion de [0S partiCipantes ..........coceveieererieeneneiese e 14
1.1.9 CARACTERISTICAS DE LA INVESTIGACION. ......cccooovverererreeran, 15
1.2 ESTABLECIMIENTO DE REQUERIMIENTOS.........cccooiiiiiiiieeen, 16

1.2.1 Descripcion de los requerimientos / necesidades que el prototipo debe

TESOIVET. .ttt sttt b e r et 16
1.3 Justificacion de requerimiento a Satisfacer. .........ccccocveviviiviieeveciieieen, 17
1.4 MARCO REFERENCIAL......cccoi e 17
1.4.1 Referencias CONCEPLUAIES...........cceveiiiiiirice e 17
CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.....cccoovvirierrerrinen. 33
2.1 Definicion del prototipo........cccooeieiiieniiisieeee s 33
2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo ..........cceveiereneiencnesesceeeeeees 34

2.3 Objetivos General y Especificos del Prototipo........ccccevvvvververesieenvsiinnennn 36



2.3.1 ODJEtIVO GENEIAL ......eiiiiiiiie e 36

2.3.2 ODbjetivos €SPECITICOS: ....cviirieiiiie e e 36
2.4 Disefio del Juego BAUCALIVO. .........ceceiiriiiiicieiee s 36
2.5 Desarrollo del Juego AUCALIVO ...........cociririiieieieriese s 39
2.6 Herramientas de desarrollo ... 47
2.7 Descripcion del juego edUCALIVO. .......cccvcveieeiieeicseese e 49
CAPITULO IIl. EVALUACION DEL PROTOTIPO.....ccocovvvrerrrrran 50
3L EXPEIIENCIA | .viiiiciicicce et 50
3. L1 PlANEACION ...ttt 50
3.1.2 EXPErIMENTACION ......eeveeiiecieeite ettt st ae e sre s 53
3.1.3 Evaluacion y reflexion ..o 56
3.1.4 Resultados de 1a exXperienCia l.........ccocovriiiiieieics e 59
3.2 EXPEIIENCIA ] ..o 60
3.2. 1 PIANRACION. .....viiiiieiecieieiee ettt 60
3.2.2 EXPEriMentaCion .........coueiriiriieiiie et 62
3.2.3 Evaluacion y reflexXion ... 65

3.2.4 Resultados de la experiencia 11 y propuestas futuras de mejora del

Q101 0] (o Lo FE RSO RRTRSTUSORRTO 66
CONGCLUSIONES ... .o 75
RECOMENDACIONES ... 77
ANEXOS e 78

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ........cccoooiiiieeeeeeeeree e, 82



1o 0 T PPN
FIQUIA 2 et e e e e e e e e e et et e e e e e e e e e e e e e
1o U T S SRR
FIQUIA 4 oo e e e e e e e et e et e e et e e et e e e et e e e e aen e
1o U T PP
T (0] T S OSSP

1oV - N A TSP
FIQUIA 8 et it e e e e e e e e e e et e e et e e e e e e e et e e

10U - T USRI
FIGUIA 10 oot e e e et s e et e e et e e e e e et e e e s e e s e e e e
FIQUIA 1L oot e e e e et e e e et e e et e e et e e e e e e et e e et e
FIQUIA 12 oot e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e et s
1o 0 Wt SRR
0 U ] = SRR
FIQUIA A5 ot e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e
FIQUIA 16 ..o oo e et e e et e e et et e e et e e et e e et e e et e e et e e ea
0 U ] = N S
0 U] = PSRRI
0 U] = SRR
FIQUIA 20 oo e et e et e et e et e et e et e ces et e et e et e e e e e e e e s aee e
FIQUI 21 .o oot s et et e et e et e et e et e et e et e een e e e e e e e e s e s s
00 ] = 0 PR
00 ] = 2 USSP
[ 10U = N PP PRPRPRRN o1
FIQUI 25 oo e e e e e et e et e et et e et e et e et e et e et e e e s e e e e e

0 ] = T PP o .

INDICE DE FIGURAS

37

37
38
38
39
40

41

41
42

42

43
43
44
44
45
45
46
46
47
54
55
S7
58

63



GRATICO L oo e oo e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

GHATICO 2 e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

Gl CO 3 oo e e e e e e e e e e e e e e e

GIATICO 4 .o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

GlATICO B oo e e e e e e e e e e e e e e e e

GIATICO B . e oo e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

GEATICO 7 o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

GRATICO B . oo e e e e e e e e e e e e e e e e e

GRATICO O e e e e e e e e e e e e e e

INDICE DE GRAFICOS

66

68

69

70

71

72

73

74

75



INDICE DE TABLAS
I o] - T SRR

TADIA 2 e oo e e e e e e e e e e

TaDIA 4 ... e
TaDIAS .. e e e et e e
Tabla 6
Tabla7..
TaDIA 8 ..o e e e e e et e e et e e et e e
LI o] = SRRSO

Tabla 10

.52

.61

67

68

.69



RESUMEN

Las Instituciones educativas de la Provincia de El Oro enfrentar un déficit de rendimiento
académico debido al desinterés de los estudiantes ante la participacion activa, teniendo
en cuenta los desafios que presentan las Unidades Educativas se ha considerado el uso de
la gamificacion como estrategia para mejorar el rendimiento académico en la Educacién
General Basica, con el objetivo general de poder analizar como la gamificacion mejora el
rendimiento académico en los estudiantes de 7™ EGB en la asignatura de Lengua y
Literatura de la Unidad Educativa “LUIS AMANDO UGARTE LEMUS”. En cuanto al
marco referencial se destacan temas de importancia como las estrategias y métodos de
aprendizaje basados en gamificacion, implementacion de nuevos aprendizajes, usos de
herramientas tecnoldgicas para la ensefianza, ademas de poder mejorar la ensefianza
tradicional y ejercer nuevos recursos que logren captar la atencién y generar la
participacion activa logrando mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.
Ademas, en el presente estudio se empled la metodologia de SCRUM permitiendo el
desarrollo del proyecto, a su vez en la investigacion se aplicé el enfoque mixto para la
recopilacion de la informacion con un alcance descriptivo a nivel teérico, tomando una
muestra no probabilistica por conveniencia, con un método de pretest y postest.
Finalmente los resultados obtenidos en la experiencia | y Il fueron extraidos mediante la
aplicacion de la entrevista y encuesta para su respectivo analisis de datos, de mostrando
la eficiencia de los resultados positivos obtenidos en la aplicacion de la gamificacion en
el proceso de ensefianza - aprendizaje, también cabe mencionar que el prototipo disefiado
cuenta con los medios necesarios para la implementacion de nuevas estrategias siendo
esta una herramienta de facil acceso y capaz de crear nuevos espacios de aprendizaje

palabras dichas por la docente a cargo de la experiencia, para lo cual se ha logrado



destacar un alcance significativo dando a conocer la relevancia de las estrategias basadas
en la gamificacion

En conclusion, de demostré que implementar gamificacion mediante el uso de la
herramienta MyClassGame para mejorar la participacion activa y el rendimiento
académico de los estudiantes de 7° grado de EGB en la asignatura de Lengua y Literatura
da buenos resultados en los logros de los objetivos planteados, se evidencia que el uso de
estrategias de gamificacion cambia positivamente el ambiente de aprendizaje y permite a
los estudiantes participar de manera mas dinamica y significativa en las actividades
escolares.

Palabras claves: gamificacion, juegos, participacion activa, aprendizaje, estrategias.



ASTRACT
The educational institutions of the Province of El Oro face a deficit of academic
performance due to the lack of interest of students in active participation, taking into
account the challenges presented by the Educational Units, the use of gamification has
been considered as a strategy to improve academic performance in Basic General
Education, with the general objective of being able to analyze how gamification improves
academic performance in 7th EGB students in the subject of Language and Literature of
the Educational Unit "LUIS AMANDO UGARTE LEMUS". Regarding the reference
framework, important topics such as learning strategies and methods based on
gamification, implementation of new learning, use of technological tools for teaching, in
addition to being able to improve traditional teaching and exercise new resources that
manage to capture attention and generate active participation, achieving an improvement
in the academic performance of students. Furthermore, in the present study the SCRUM
methodology was used, allowing the development of the project. In turn, in the research,
the mixed approach was applied for the collection of information with a descriptive scope
at a theoretical level, taking a non-probabilistic sample for convenience, with a pretest
and posttest method. Finally, the results obtained in experience | and Il were extracted
through the application of the interview and survey for their respective data analysis,
showing the efficiency of the positive results obtained in the application of gamification
in the teaching - learning process, it is also worth mentioning that the designed prototype
has the necessary means for the implementation of new strategies, this being an easily
accessible tool and capable of creating new learning spaces in the words spoken by the
teacher in charge of the experience, for which a significant scope has been achieved,

making known the relevance of strategies based on gamification.



In conclusion, it was shown that implementing gamification through the use of the
MyClassGame tool to improve the active participation and academic performance of 7th
grade EGB students in the subject of Language and Literature gives good results in the
achievements of the objectives set, it is evident that the use of gamification strategies
positively changes the learning environment and allows students to participate in a more
dynamic and meaningful way in school activities.

Keywords: gamification, games, active participation, learning, strategies.



INTRODUCCION
La educacion ha venido haciendo cambios constantes, buscando incrementar una mejora
hacia los nuevos educandos, de tal manera, que el docente de la actualidad debe estar en
constante conocimiento, compromiso y desenvolver un papel fundamental para el desarrollo
educacional, logrando asi una buena formacion en los futuros profesionales destacando en
ellos autonomia (Area & Adell, 2021). De tal manera que es importante mencionar que la
tecnologia es un componente indispensable en el proceso de formacion ya que despierta en
los estudiantes interés y permite trabajar de manera participativa en la cual se evidencia un
mayor desarrollo académico.
Sin embargo, en ciertas instituciones educativas, el uso de la tecnologia sigue siendo visto
como recurso innecesario, por lo que la relacion entre tecnologia y educacion continua aun
con desfases, y en este caso la ensefianza en Lengua y Literatura presenta dificultades, pues
se la caracteriza por ser una asignatura tedrica. Por ende, no se le ha dado la importancia
necesaria en el proceso educativo, siendo esta de vital importancia en la formacion académica
del estudiante.
Por consiguiente, de acuerdo a una investigacion realizada en Ecuador por Molina (2020),
menciona que el bajo rendimiento escolar de los educandos ha venido siendo uno de los
problemas mas referentes en las instituciones ya que es la lucha diaria por implementar
nuevos métodos y estrategias para mejor la participacién de los alumnos y poder obtener un
mejor rendimiento.
En estos Gltimos afios se ha prestado atencion al surgimiento y desarrollo de las nuevas
estrategias de aprendizaje en la educacion, sin duda ha surgido nuevas técnicas en el proceso.

Aungue estos recursos se crean para una variedad de actividades, no estan destinados a un



uso préctico en la educacion, sino que, con el tiempo, se han convertido gradualmente en un
medio para mejorar la ensefianza (Larez & Jiménez, 2019).

La finalidad de esta investigacion se la obtuvo con un método de observacion de las clases
las cuales permitié conocer los métodos que los docentes emplean para ensefiar a los
estudiantes. De manera, que el objetivo fue analizar como la gamificacion mejora el
rendimiento escolar en los estudiantes de 7mo EGB en la asignatura de Lengua y Literatura
de la Unidad Educativa “LUIS AMANDO UGARTE LEMUS”, logrando asi plantear una
propuesta para poder mejorar los problemas encontrados dentro del desfase académicos de
los alumnos.

Los resultados que se pretende obtener mediante esta investigacion son para mejorar e
implementar nuevos métodos de aprendizaje que permitan aumentar la interacciéon de los
estudiantes la cual se logre mejorar el bajo rendimiento que viene siendo uno de los efectos
producidos por la poca participacion e interaccion que existe dentro de clase.

A modo que, una vez obtenido el resultado, se pueda evidenciar que la gamificacion ayuda y
facilita el mejoramiento de la participacion activa, ya que se adapta segun el nivel de logro
de los estudiantes, donde docente y alumno estan en proceso de aprendizaje constante y

mejoramiento académico.



JUSTIFICACION
Este proyecto tiene la finalidad de aplicar la Gamificacion en el PEA para el mejoramiento
del proceso educativo de los educandos de EGB, de acuerdo a una investigacion de articulo
por Garcia et al. (2020), indica que la utilizacién de la gamificacion facilita y mejora la
participacion en los estudiantes y enriquece la interaccion entre el docente-estudiante, debido
que la gamificacion utiliza elementos como desafios, recompensas, competiciones y
narrativas de juego para hacer que el aprendizaje sea méas dindmico y efectivo para los
estudiantes.
Hernandez y Mayorga (2022), mencionan que el objetivo principal de la gamificacion es
aumentar la motivacion fomentando la participacion activa en el aula. De tal manera, que
mejora el rendimiento académico al mismo tiempo que se desarrollan habilidades clave
donde esta puede aplicarse en una variedad de contextos educativos, desde el aula tradicional
hasta el aprendizaje a distancia.
De este sentido los cambios en la educacion han evolucionado durante muchos afios y asi
dieron un giro y se disefié por medio de un actual lenguaje fundamentado en la imagen, sonido
y la interactividad: estos tres elementos que potencian la creatividad y la motivacion logrando
un mejor rendimiento académico.
Por ello, los disefios de materiales con fines educativos deben prepararse o seleccionarse para
su uso en actividades educativas mediadas por TIC y se deben cumplir con normas derivadas
de los instrumentos, los cuales son: interaccion, motivacion, imaginacion, colaboracion y
expresion de conocimientos (Rosero et al., 2021). De tal manera que los materiales
educativos, estan disefiados para responder a caracteristicas pedagdgicas relevantes para el
aprendizaje. Su finalidad es informar al sujeto que favorecen el aumento de una habilidad

especifica y asi poder medir el aprendizaje adquirido.



Con lo mencionado anteriormente Garcia et al. (2020), mencionan que el método de la
incorporacion de la gamificacion en las aulas de las instituciones educativas es una via para
desarrollar y practicar habilidades linguisticas, como la comprension lectora, la expresion
escrita y oral, y el analisis literario, de una manera mas dinadmica y participativa. Al integrar
juegos, debates, y actividades creativas, los estudiantes pueden mejorar sus habilidades
comunicativas mientras participan activamente en el proceso de aprendizaje. De manera que
los autores de esta investigacion dan a conocer que la gamificacion fomenta el interés y
motiva a los estudiantes.

A continuacion, se describe cada parte de la estructura de investigacién en la que evidencia
los contenidos relevantes al objeto de estudio y variables para ellos se ha identificado como
primer punto el capitulo | donde se habla del planteamiento del problema de donde se da a
conocer sobre los efectos de la probleméatica a estudiar, continuando de eso esta la
localizacion del problema, el problema central y los problemas complementarios, que van de
la mano del objetivo general y los objetivos especificos, asi mismo tenemos la identificacion
del problema y muestra de estudio, también se habla de las unidades de la investigacion
escogida por los autores, niveles, alcances y métodos utilizados en el proyecto.

Siguiendo, encontramos el capitulo Il, donde se habla todo referente al desarrollo y
herramienta del prototipo escogido por los autores en la cual se da a conocer el disefio que se
pretende incrementar dentro de las instituciones para poder obtener los resultados en la
mejora académica.

Por Ultimo, esta el capitulo 111 la cual se centra en la ejecucion del prototipo dentro del objeto
de estudio en la cual se detallara la experiencia que genera la aplicacién del prototipo y los
resultados basados en la investigacion, también se hace referencia a las recomendaciones

basadas desde el uso del prototipo.



CAPITULO 1. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS.

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

1.1.1 Planteamiento del Problema Pérez (2022), mencioné que los factores como el nivel
intelectual, h&bitos de estudio, o autoestima, pueden influir de cierta medida en el proceso de
aprendizaje. Por ello, el desinterés académico es uno de los efectos de la falta de participacion
en el desarrollo estudiantil, reflejado como problema més evidente hoy por el poco interés en
la clase (Boillos, 2024). Por ello es importante fomentar un ambiente en el que se anime y se
valore el mejoramiento académico para aumentar el potencial de aprendizaje.

La falta de participacion activa de los estudiantes durante una clase puede tener varias
consecuencias negativas tales como:

El desinterés y desconexién es cuando los estudiantes no participan activamente, por lo que
obtienen bajo rendimiento quiza pierdan interés en el tema y se desconecten del contenido
de la clase, también una menor comprension, menor participacion practica, como hacer
preguntas, discutir ideas y actividades, la falta de participacion puede resultar una
comprensidn superficial o incompleta del tema (Canta y Quesada, 2021).

Asi mismo, la falta de retroalimentacion en donde el rendimiento académico permite al
profesor analizar si los estudiantes han comprendido lo ensefiado por el docente.

Por ello, sin esta retroalimentacion, el profesor puede tener dificultades para identificar areas
de confusidn o conceptos que necesitan ser reforzados, afectando al desarrollo de habilidades
donde se note el bajo rendimiento académico, debido a que todo esto puede limitar las
oportunidades de los estudiantes (Canta y Quesada, 2021). De tal manera que, este problema
se compromete menos con el aprendizaje por la poca participacion del estudiante en clase,

por ello se sienten menos comprometidos con el proceso de aprender, lo que puede llevar a
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un rendimiento académico bajo y a una menor motivacion para aprender (San Andrés et al.,
2021).

Por consiguiente, los autores de esta investigacion dan a conocer que en las instituciones
educativas se ha evidenciado la falta de participacion por lo cual se ha visto reflejado como
un problema en el rendimiento académico de los estudiantes de EGB de la Unidad Educativa
“LUIS AMANDO UGARTE LEMUS”, motivo por el cual se ha selecciona a la institucion
para poder implementar estrategias que ayudan a mejorar el rendimiento, incrementando
juegos que hagan que las clases sean mas participativas y asi poder lograr los objetivos
propuesto ante dicho trabajo.

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio cuando hay una brecha entre el
rendimiento y el desempefio esperado de un alumno, se llama brecha de rendimiento. Para
Sanchez et al. (2021), el bajo rendimiento académico se refiere a calificaciones por debajo
de las expectativas y, en ocasiones, puede estar relacionado con los métodos de ensefianza.
Por tanto, hay que reconocer que nuestra sociedad esta en constante evolucion y que sus
valores, expectativas, objetivos fijados y las necesidades de los estudiantes, cambian
constantemente. Es decir, para Molina (2020), los educadores relacionados con el proceso de
la educacion deben maximizar el desenvolvimiento de competencias de los estudiantes, pero
también promover la ensefianza de habilidades emocionales para promover el bienestar

académico e implementar el programa del Centro de Educacion en Educacion Emocional.
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1.1.3 Problema central en el ambito escolar el rendimiento académico que alcancen los
estudiantes es motivo de prioridad para los padres de familia como para las
instituciones y los educadores, ya que se espera gque durante el proceso de formacién
logren un nivel adecuado, en el cual se debe evidenciar el aprendizaje generado
mediante el proceso de cumplimiento o no con los objetivos, metas y logros en el que
cursa el estudiante para el cual se ha construido una pregunta basada en la
problematica establecida en las instituciones debido al poco interés participativo que
existe para aquello se pretende implementar métodos estratégicos que ayuden a
mejorar el rendimiento escolar en la actualidad para ellos se ha considerado lo
siguiente:

¢ Como contribuye la Gamificacion a mitigar el rendimiento académico de los estudiantes de
EGB?

1.1.4 Problemas complementarios

¢De qué manera ayuda la participacién activa al rendimiento académico?

¢Cdémo la gamificacion aporta a la participacion activa de los estudiantes?

¢Como mejorar la retroalimentacion inmediata de las clases a traves de la gamificacion?

1.1.5 Objetivos de investigacion

1.1.5.1 Objetivo general
o Analizar como la Gamificacion mejora el rendimiento académico en los
estudiantes de 7™ EGB en la asignatura de Lengua y Literatura de la Unidad

Educativa “LUIS AMANDO UGARTE LEMUS”
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1.1.5.2 Objetivos especificos:
o Explorar alternativas de participacion activa que permitan el mejoramiento
del rendimiento académico, mediante la revision bibliogréfica.
o Identificar herramientas digitales que aporten al mejoramiento del
rendimiento académico en los estudiantes de 7mo EGB.
o Describir como la gamificacion ayuda al mejoramiento del rendimiento
académico en los estudiantes de 7mo EGB.

1.1.6 Poblacion y muestra

1.1.6.1 Poblacion la poblacion seleccionada en este estudio es la Unidad Educativa “Luis
Amando Ugarte Lemus” de la provincia de El Oro de la parroquia Machala del canton
Machala, estando constituida por 34 estudiantes de lo cual 19 son nifios y 15 nifias jovenes
estudiantes pertenecientes al 7mo EGB Paralelo “B”, asi mismo 1 docente representante del
paralelo escogido. En esta parroquia su nivel educativo basado en tecnologias es medio

bajo motivo por el cual ha sido seleccionada como muestra de estudio.

Desde la perspectiva de (Area y Adell, 2021), mencionan que una poblacion se refiere a un
conjunto comun de personas, eventos o elementos que comparten caracteristicas comunes y
sirven como objeto de estudio.

Cabe sefialar que la poblacion proviene de una de las Unidades Educativas Fiscales de la
provincia de El Oro, para ello se ha considerado a los estudiantes es de 10 y 11 afios, por lo
tanto, el nivel de aprendizaje del plan de estudios, las materias de lengua y literatura es el

mismo porque estudian en el mismo grado.
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1.1.6.2 Muestra Segun Salas (2022), es la extraccién de objeto de estudio de un grupo
seleccionado de la poblacién. Asi que mediante la seleccion de la poblacion elegida se pudo
concretar la muestra de estudio, logrando analizar la informacion recopilada.

Por lo tanto, debido al tamafio de poblacion la muestra seleccionada ha sido tomada al 100%,
en este estudio se considera como muestra no probabilistica por conveniencia a toda la
poblacion, es decir, 34 estudiantes y 1 docente seleccionados mediante muestreo no
probabilistico correspondiente al 7° EGB.

1.1.7 Identificacion y descripcién de las unidades de investigacion. segun los resultados
obtenidos mediante la recoleccion de informacion se ha podido determinar las unidades de
la presente investigacion con las cuales se estudiara el caso investigativo para aquello se ha
seleccionado a un grupo de estudiante con su docente a cargo de la asignatura de Lengua y
Literatura en la cual cumple el papel fundamental dentro de la investigacion.

Por ellos se ha generado un comunicado con los docentes de la institucion, se recogio la
informacion necesaria para trabajar y elaborar el prototipo de investigacion que se concluyo
que en el libro y la asignatura de seleccién de los autores esto se basara en la Unidad 1 de
estudio para cual se llevara un orden académico de la literatura en la cual se evidenciara el
uso de la gamificacién en el aula para poder ejercer resultados favorables.

De tal manera, que tanto el docente como el alumno forman parte del proceso de seleccién
dentro del cual cada uno ejerce un rol importante en las planificaciones generadas por la
institucion con la ayuda del docente, en la que se considera a los estudiantes como el centro
de estudio en su nivel de formacion.

Cabe mencionar que los temas a tratar se basaran en el uso de herramientas gamificadas para

ayudar a motivar la participacion activa y mejorar el rendimiento estudiantil.
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1.1.8 Descripcion de los participantes en este proyecto se efectGan los roles a los
participantes, donde se detallan las funciones de cada uno en el proceso de estudio.

Roles de los participantes:

Autoridades: Son las responsables de los recursos fisicos y econémicos de las Instituciones,
es decir son el vinculo principal con el Ministerio de Educacion, donde se dan a los
participantes los cambios y adaptaciones realizadas y la implementacion de nuevas
herramientas y metodologias presentadas en el proceso de EA.

Facilitadores: desempefian un papel esencial al ser creadores y desarrolladores de recursos
adecuados Yy precisos, empleando herramientas especializadas, siendo su funcion principal
en proporcionar a los docentes los medios necesarios para implementar estrategias que
ayuden de manera efectiva en el entorno educativo.

Docentes: Tienen la responsabilidad crucial de establecer un entorno propicio para la
integracion de herramientas que ayuden al mejoramiento de la educacién. Ademas, deben
suministrar informacién adicional relevante y estar preparados para abordar las inquietudes
que pudieran surgir de parte del alumnado.

Estudiantes: Los alumnos representan el papel central en el aprendizaje, por eso debe estar
dispuesto a recibir la informacién presentada y, si quedan dudas, pueden formular una
pregunta que abarque sus inquietudes, participando en su propio proceso educativo.
Investigadores: Son los encargados de poder evidenciar el objeto de estudio y resolver la
problematica que se encuentra dentro de la institucién para mejor el proceso académico en

los educandos.
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1.1.9 CARACTERISTICAS DE LA INVESTIGACION

1.1.9.1 Enfoque de la Investigacion la realizacion del estudio que tiene como principal
objetivo analizar como la Gamificacion mejora el rendimiento académico en los estudiantes
de 7™ EGB en la asignatura de Lengua y Literatura de la Unidad Educativa “LUIS
AMANDO UGARTE LEMUS?”, por ello el siguiente trabajo de investigacion cuenta con el
enfoque mixto para el desarrollo de aspectos fundamentales en nuestra investigacion.
Enfoque cualitativo

Es aquel que se basa en el lenguaje tedrico que engloba todo el proceso de investigacion
(Espinoza, 2020). De tal manera, que utilizan técnicas de investigacion como entrevistas
abiertas, observaciones y discusiones grupales.

Enfoque cuantitativo

Es aquel que utiliza valores numéricos para estudiar fenémenos para llegar a conclusiones
gue puedan expresarse matematicamente. (Sanchez, 2019). Asi, que se basa en la forma

numérica de medir un trabajo cientifico.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion este trabajo cuenta un nivel de estudio descriptivo
a nivel tedrico ya que se centra en la interpretacion de la informacion recopilada durante la
investigacion y la evidente revision bibliogréafica de las preguntas del estudio de caso se basa
en documentos obtenidos de fuentes bibliograficas. Resolver el problema.

Desde la perspectiva de Ramos (2020), el alcance determina los resultados que obtiene del
objeto de manera que completamente el nivel de estudio del proyecto, para asi dar inicio al

proceso de estudio investigativo.
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1.1.9.3 Método de investigacion en base al estudio, el trabajo se apoyd con métodos como:
el método inductivo-deductivo que, segun Canta y Quesada (2021)), nos permite acercarse
mejor a una situacion especifica, aunque a veces es general y asi permite estudiar casos
individuales y contextualizarlos con la realidad desarrollada en un grupo de investigacion
especifico. Ademas, el enfoque integrado incluye el andlisis de todas las investigaciones
presentadas en el estudio.

También, se utilizé un enfoque de logica - historica que fue beneficioso para el estudio ya
que ayudd a comprender las variables dependientes e independientes utilizando diversas
fuentes bibliogréaficas como repositorios, revistas, etc. Permitiendo estudiar la trayectoria del
objeto de investigacion, ya que a su vez nos permite fortalecer el impacto de la gamificacion

en las disciplinas cientificas (Sanchez y Murillo, 2021).

1.2 Establecimiento De Requerimientos

1.2.1 Descripcidn de los requerimientos / necesidades que el prototipo debe resolver en el
presente estudio se evidenciara la incrementacion del prototipo de gamificacion donde se
realiza un entorno gamificado para mejorar el rendimiento escolar de los estudiantes. De
modo que se permita conocer las falencias existentes antes de la implementacién del
prototipo y después de usar el juego, para obtener los resultados de la investigacion y
solucionar la problematica planteada.

Para la implementacion del prototipo se necesitara de un hardware adecuado para la
realizacion del juego y un software que nos permite ejecutar el prototipo sin dificultades, asi
mismo se requiere de un espacio adecuado para que los estudiantes puedan hacer uso de la

gamificacion, en tal caso se estaria requiriendo uso de las salas de computo.
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1.3 Justificacion de requerimiento a Satisfacer.

Esta investigacion revela que los estudios realizados por otros autores han logrado mejorar
la educacion y participacion en los alumnos utilizando tecnologia incrementada en juegos
educativos que favorezcan las clases y ejerzan la participacion activa en los educandos.

El estudio de investigacion tiene la importancia social de presentar una propuesta que
beneficiara a la comunidad educativa mediante el objeto de estudio, cambiando asi el proceso
de ensefianza y potenciando el desarrollo educativo basado en juegos, para lograr el objetivo
e iniciativa de mejorar el rendimiento académico. Finalmente, el proyecto es factible porque
cuenta con las facilidades para obtener informacion bibliografica y también para recolectar
facilmente informacion empirica, ademas de recursos materiales, tiempo y acceso a espacio

que permitan funcionar la implementacion del prototipo.

1.4 Marco Referencial

1.4.1 Referencias conceptuales la gamificacion ha demostrado ser una estrategia eficaz de
los estudiantes en todo el mundo mediante mecanismos que promueven la motivacion, el
compromiso Yy el aprendizaje activo. Crear juegos puede aumentar la motivacién intrinseca
al hacer que el aprendizaje sea més divertido y relevante para los intereses de los estudiantes
(Prieto et al., 2022).

Segun Ojeda y Zaldivar (2023), los elementos del juego, como narrativa y desafios, pueden
aumentar la participacion de los estudiantes, algunos juegos pueden proporcionar motivacion
extrinseca adicional, recompensas como puntos, insignias y tablas de clasificacion, de tal
manera que aliente a los estudiantes a participar y trabajar mas duro, las actividades de
creacion de juegos suelen ser interactivas y requieren que los estudiantes se concentren y

reduzcan el aburrimiento.
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Los sistemas de juego suelen proporcionar retroalimentacion inmediata para que puedan
identificar errores, corregirlos rapidamente. Esta retroalimentacion continua es esencial para
el aprendizaje y la mejora continua. La gamificacion aporta a los estudiantes, de manera que
despierta habilidades y el pensamiento critico. Muchos juegos y actividades requieren
colaboracion y trabajo colaborativo, permitiendo en los estudiantes despertar habilidades
sociales y aprender de sus comparieros (Mallitasig y Freire, 2020).

La gamificacion puede crear un entorno de aprendizaje mas positivo y menos estresantes
pudiendo experimentar y si cometen errores aprender de ellos de forma segura sin temor a
consecuencias negativas. Paises como Finlandia y Estonia, conocidos por sus sistemas
educativos innovadores, estan utilizando la gamificacion para personalizar el aprendizaje
mejorando el rendimiento de los estudiantes en diferentes materias (Pilay y Alcivar, 2022).
Ferriz et al. (2023), mencionan que los estudiantes que utilizaron una plataforma de juegos
para aprender matematicas obtuvieron puntuaciones mejores que un grupo de control que usé
métodos tradicionales, de modo que asi, un meta analisis de estudios internacionales sobre
los juegos en la educacion concluy6 que existe un efecto positivo en el uso de los juegos
dentro de la educacion ya que estas estan disefiadas para que no solo sean divertidas, sino
que también estén alineadas con los objetivos educativos.

Los profesores tienen que estar con una formacion adecuada sobre como integrar y utilizar
la gamificacién en la practica educativa, puede transformar la educacién creando
experiencias de aprendizaje mas motivadoras, interactivas y personalizadas, pero su
implementacidn exitosa requiere un disefio cuidadoso, acceso igualitario a la tecnologia y
una capacitacion adecuada de los educadores (Moreira y Vega, 2023).

Mejorar el bajo rendimiento escolar en Ecuador es un desafio multifacético que requiere un

enfoque integral con estrategias clave que pueden implementarse a nivel nacional, regional
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y escolar, como introducir herramientas que permitan el aprendizaje atractivo y motivar a la
educacidn para los estudiantes. Proporcionar a las escuelas computadoras, tabletas e Internet
para que puedan beneficiarse los estudiantes de la tecnologia educativa, brindar
mantenimiento regular y soporte técnico a la infraestructura tecnoldgica e implementar
capacitacion docente continua en pedagogia moderna, uso de tecnologia educativa y planes
de estudio basados en evidencia (Cangalaya et al., 2022).

Es importante establecer programas de tutoria que permitan a los maestros mas
experimentados asesorar y apoyar a los nuevos maestros, implementar programas
extraescolares que promuevan habilidades sociales, fisicas y artisticas, y garantizar que todos
los estudiantes reciban al menos una comida nutritiva en la escuela y realizarse exdmenes
fisicos periodicos para detectar y tratar problemas de salud que puedan afectar el rendimiento
académico (Narvéez y Farez, 2022).

Para Poma et al. (2022), introducir un sistema de evaluacién que mida no sélo los
conocimientos académicos, sino también las habilidades y capacidades de los estudiantes,
proporcionar al sector educativo la financiacion adecuada para la implementacion de todas
las mejoras necesarias, asi como gestionar de forma transparente y eficiente los recursos
educativos para maximizar su impacto. Mejorar el desempefio escolar en Ecuador requiere
un enfoque multidimensional que incluya la integracion de tecnologia y juegos, mejoras de
infraestructura, capacitacion docente, apoyo integral a los estudiantes, participacion
comunitaria, politicas publicas solidas y planes de intervencion especificos. La colaboracion
entre gobiernos, escuelas es esencial para crear un impacto positivo y duradero en el sistema
educativo de un pais.

Los juegos han formado parte de la vida cotidiana y han sido implementadas en diversos

estudios que han demostrado que crear actividades permite conocer los conceptos y métodos
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que se pone en practica y en muchos casos aplica reglas o define estrategias de participacion.
Por ello, es importante crear espacios donde las actividades interactivas pasen a formar parte
de la ensefianza, como una forma maés de transferir conocimientos, aprovechar experiencias
previas o reforzar experiencias ya adquiridas (Venegas et al., 2021).

Segun Loren et al. (2021) grandes oportunidades y oportunidades de aprendizaje.

Del mismo modo, los juegos motivan de los estudiantes, aumentan la eficacia de la ensefianza
logrando un aprendizaje y mejoran el rendimiento académico. Porque los juegos estimulan
el aprendizaje independiente y autodirigido y el desarrollo del conocimiento individual y
colectivo. Estas actividades tienen como objetivo mejorar los conocimientos tedricos o
practicos de los estudiantes para promover un mejor aprendizaje participativo (Andrade,
2020).

Actualmente, Caballero (2021), mencionan que las ventajas de las actividades recreativas en
el aula indican que, por otro lado, los juegos son intrinsecamente motivadores, pues estimulan
el deseo de lograr resultados 6ptimos y crear competitividad.

Por otro lado, AzUa y Pincay (2019), sostienen que el propoésito de las expresiones ludicas,
especialmente los juegos, es permitir que los nifilos comprendan significativamente el mundo
natural y social que los rodea. En general, la experiencia de aplicar conocimientos en el aula
a través de actividades educativas resulta estimulante y atractiva para los nifios.

Estos elementos permiten un mayor desarrollo intelectual de los estudiantes sin abstraccion,
posibilitan las clases con mejor aprovechamiento de interactividad en las clases, dandole un
mayor protagonismo y desarrollando su participacién, logrando un mejor rendimiento
escolar.

Sanchez et al. (2021), menciona gue el bajo rendimiento de los estudiantes puede ser variada

y compleja, incluyendo factores socioecondmicos, infraestructura educativa, calidad de la
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ensefianza y apoyo familiar. y sugiere algunas razones importantes y estrategias especificas
para abordar y mejorar el rendimiento académico, donde los estudiantes forman parte de
familias con bajos recursos a menudo enfrentan desafios adicionales, como la falta de
implementar recursos educativos, alimentacion adecuada y apoyo familiar. Las que marca la
diferencia socioeconémica entre las zonas urbanas y rurales pueden tener un impacto
significativo en la educacion (Ofiate-Rodriguez, 2021).

Muchas escuelas carecen de suficientes materiales didacticos, tecnologia y aulas adecuadas.
Ademaés, muchas escuelas necesitan mejorar su infraestructura fisica, incluidas aulas, bafios
y areas de recreacion. La formacién docente y la educacion superior pueden ser insuficientes,
afectando la calidad de la ensefianza.

Segun Llallan y Rosado (2024), los métodos de ensefianza tradicionales a menudo no logran
involucrar a los estudiantes por ende no desarrollan habilidades basicas, y los padres afirman
que la falta de participacién en la educacién puede tener un impacto negativo en el
rendimiento académico.

Un ambiente hogarefio inestable o un ambiente hogarefio que no es propicio para el
aprendizaje puede dificultar el aprendizaje. Agregue puntos, niveles, insignias y recompensas
a las actividades de aprendizaje para que el aprendizaje se vuelva atractivo y motivador,
disefiando proyectos y actividades que incorporen elementos ludicos que fomenten la
participacion y el trabajo colaborativo. Dotar a las escuelas de equipamiento tecnologico y
acceso a Internet para facilitar el uso de los recursos educativos digitales (Bernal, 2021).
Seria importante crear un proyecto de formacion continua para profesores en el uso de
métodos de ensefianza y tecnologias educativas modernas, que cree programas de tutoria
donde los profesores experimentados puedan instruir a sus colegas en el desarrollo de nuevas

habilidades y métodos de ensefianza. Implementar programas educativos para padres para
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ensefiarles como aportar al aprendizaje de sus hijos en casa, promoviendo la coordinacion
con la escuela y la comunidad local para crear un ambiente de apoyo y compromiso para la
educacién, un sistema de evaluacién continua para brindar a los estudiantes retroalimentacién
inmediata y personalizada que les ayude a identificar y superar sus debilidades (Sanchez,
2021).

Segun Altamirano (2021), la iniciativa para utilizar recursos digitales y métodos innovadores
para ensefiar lengua y literatura en las escuelas de bajos recursos, permitiria abordar el bajo
rendimiento académico en las escuelas requiere calidad de la educacion y apoyo familiar
siendo asi la gamificacion, junto con otras estrategias como mejoras de infraestructura,
capacitacién docente y participacién comunitaria, pueden ser herramientas efectivas para
motivar a los estudiantes y mejorar el rendimiento académico, donde la colaboracion entre
gobiernos, escuelas, comunidades y familias es esencial para crear un cambio positivo en el
sistema educativo de un pais.

Asignatura de lengua y literatura

La materia de Lengua y Literatura es fundamental para promover habilidades bésicas como
es la lectura, escritura, comprension y la expresion oral. Fomentar la lectura activa y critica
haciendo preguntas, fomentar la reflexion y el andlisis de textos, motivar a los estudiantes a
escribir ensayos, cuentos, poemas y otros textos, darles la oportunidad de expresar sus
pensamientos y sentimientos, asignar tareas, compartir recursos y facilitar la comunicacion
entre estudiantes y profesores (Moran y Villao, 2020).

Ensefiar a los estudiantes a ubicar las obras literarias en sus contextos historicos, culturales y
sociales, fomentar una comprension mas profunda de los textos, organizar debates sobre

temas literarios y linguistica, y discusiones para desarrollar habilidades de argumentacion y
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pensamiento critico y realizar concursos de escritura y lectura, como concursos de lecturas o
de cuentos, para inspirar a los estudiantes (Gomez, 2023).

Segln Vega et al. (2020), promover el uso de bibliotecas escolares y publicas y sus versiones
digitales para brindar a los estudiantes acceso a una amplia gama de libros y recursos
literarios, y promover el uso de libros electrénicos y audiolibros, que son particularmente
utiles para estudiantes con diferentes estilos de lectura. Los estudiantes son guiados a través
de talleres que les permiten completar sus proyectos de escritura creativa, recibir comentarios
de compariieros y maestros, perfeccionar sus habilidades para contar historias, desarrollar un
proyecto de investigacion centrado en un autor, movimiento literario o género especifico v,
en Gltima instancia, presentar una pieza escrita. y presentacion oral.

La ensefianza puede enriquecerse mediante la implementacion de estrategias de ensefianza
diversas e innovadoras. Utilizando una combinacion de tecnologia educativa, juegos y
métodos interactivos, los educadores pueden hacer que el aprendizaje de lengua v literatura
sea mas atractivo y eficaz, preparar a los estudiantes para el desarrollo personal y académico,
La contextualizacion que incluye diferentes géneros y obras literarias ayuda a profundizar la
comprension y aumenta el placer de aprender (Arcentales et al., 2020).

Hoy en dia, existe una variedad de estrategias metodolégicas innovadoras para el aprendizaje
de Lengua y Literatura, como el crear grupos interactivos, proyectos, recursos audiovisuales,
tic, juegos y otros relacionados con videojuegos, estas estrategias tienen como objetivo que
estudiantes participen activamente en los conocimientos impartidos por profesores (Cuenca
etal., 2014).

Cajamarca et al. (2024), sefialan que las estrategias de ensefianza ayudan a los docentes a
elegir actividades a desarrollar dentro y fuera del aula para promover el autoaprendizaje de

los estudiantes mediante diversas habilidades. Porque las diferentes actividades, utilizadas y
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aplicadas correctamente, favorecen el progreso de habilidades, pensamiento critico de los
estudiantes. De modo que las estrategias de ensefianza se pueden decir que son un pilar
fundamental para los docentes, ya que su ensefianza depende de la aplicacion y manejo de
estrategias adecuadas, por lo tanto, los docentes no sélo necesitan conocer las estrategias,
sino también cudndo usar cada estrategia o cuando no usarlas, una mala gestion de este
problema no dara como resultado un aprendizaje significativo.

Esto afiade un giro al proceso educativo, pasando del tradicionalista al innovador, de hecho,
las estrategias educativas actuales son diversas y han cambiado la forma de ensefiar para que
el estudiantado tenga més participacion y mas interaccion en el aprendizaje. Las estrategias
de juegos y videojuegos para la ensefianza de Lengua y Literatura modifican esta area del
conocimiento (Castro et al., 2022).

Estas estrategias tienen como objetivo que los estudiantes participen activamente en los
conocimientos impartidos por profesores, de hecho, las estrategias de ensefianza actuales son
diversas y los métodos de ensefianza han cambiado para permitir que el estudiantado tenga
mas participacion y mas interaccion en el aprendizaje, en este contexto, 10s juegos y
estrategias de videojuegos para la educacion cientifica transforman este campo del
conocimiento (Vega et al., 2020).

Pedagogia en Lengua y Literatura

El enfoque Pedagdgico es el desarrollo integral de las habilidades comunicativas, literarias y
criticas de los estudiantes, promueve la capacidad de leer, comprender, analizar y crear textos
de una variedad de géneros y contextos, promoviendo asi tanto el aprendizaje académico
como el crecimiento personal ayudando a los estudiantes a interpretar y analizar textos

literarios y no literarios (Bahamondes et al., 2021).
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Esto incluye identificar temas, tramas, personajes y contexto cultural e histdrico,
promoviendo la capacidad de escribir de forma clara, coherente y creativa para una variedad
de propositos y audiencias, mejorando sus habilidades de comunicacién oral a través de
presentaciones, debates y discusiones para facilitar eficazmente la articulacion de ideas y
argumentos (Arguello, 2020).

Existen distintos métodos y estrategias como puede ser, realizar lecturas guiadas compartidas
donde los maestros guian la interpretacion del texto, resaltan elementos importantes y
fomentan la discusion critica, a su vez introduce un enfoque procedimental para la escritura
que incluye etapas de planificacion, redaccion, revision y edicién con retroalimentacion
continua, enfatizando la interaccion y la comunicacion efectiva y promueve el uso del
lenguaje en contextos realistas y significativos (Arguello, 2020).

Seguin Castro y Alvarez (2022), el integrar herramientas digitales y recursos multimedia para
mejorar la ensefianza haciendo mas accesibles los contenidos, proporcionar evaluacion
continua a través de actividades y tareas, brindando retroalimentacion inmediata y ayudando
a los estudiantes a mejorar y adaptar su aprendizaje, evaluar trabajos escritos y presentaciones
orales utilizando rabricas claras y detalladas para garantizar criterios de evaluacion
transparentes y faciles de entender.

Utilizar plataformas digitales, aplicaciones y herramientas interactivas para apoyar la
educacion facilitando el acceso recursos que brinden informacion, incorporando actividades
creativas como escritura colaborativa y proyectos multimedia para hacer que el aprendizaje
sea mas dinamico y atractivo (Paladines y Alvarez, 2022). Por ello, las clases de Lengua y
Literatura tienen como objetivo no sélo adquirir habilidades linguisticas, sino también

desarrollar el pensamiento critico y creativo, apreciando la riqueza de la cultura en la
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literatura. A través de una variedad de métodos y estrategias innovadores, los profesores
pueden crear entornos de aprendizaje inclusivos y estimulantes.

Metodologia de la asignatura de Lengua y Literatura

La metodologia en lengua y la literatura incluye una variedad de enfoques y estrategias
pedagOgicas encaminadas a promover que los estudiantes despierten habilidades
comunicativas y criticas, asi como la comprension, anélisis y creacion de textos y desarrolla
diferentes enfoques a través de la integracién de textos. Las estrategias de comunicacion, la
comprension lectora, la escritura procedimental, el aprendizaje colaborativo, la tecnologia
educativa, la evaluacion formativa, las actividades creativas y mas ayudan a los maestros a
crear entornos de aprendizaje ricos y estimulante (Bravo et al., 2022).

Segun Prieto et al. (2020), este enfoque integral ademéas de ayudar a que los estudiantes
tengan un buen rendimiento académico, los prepara para los desafios comunicativos del
mundo moderno. De manera similar, la metodologia de lengua y literatura permite a los
maestros facilitar la interpretacion de textos, enfatizar elementos literarios y fomentar la
discusién critica, y participar en lecturas silenciosas individuales para promover la
concentracion y la comprension independiente.

Asi, que la asignatura de Lengua y literatura demuestra que es un pilares fundamentales en
el proceso de EA de los alumnos debido que ayuda a la comprension lectora al momento de
dar criterios, ademas mantiene la participacion durante la clase debido a la pedagogia que los
docentes aplican lo cual genera un aprendizaje significativo, es por ello que en la actualidad
esta es una de la asignaturas que se puede apoyar con la tecnologia, y aplicar herramientas y
métodos basados en las TIC debido a que hoy en dia su avance nos permite mantener una

clase mas activa, y captar la atencion de los estudiantes.
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La tecnologia

La tecnologia en su sentido mas amplio es un conjunto de conocimientos y conocimientos
que, cuando se aplican de manera légica y ordenada, permiten a las personas modificar sus
entornos fisicos o virtuales de este modo satisfacer sus necesidades, impactando la vida
diaria, desde la economia y la salud hasta la comunicacion y la educacién (Jara et al., 2021).
Sin embargo, a pesar de los numerosos beneficios de la tecnologia, también existen
importantes desafios y dilemas éticos que requieren una consideracion cuidadosa y una
gestion responsable, cada avance tecnoldgico ha provocado cambios importantes en la
sociedad.

Segun Mariaca et al. (2021), las tecnologias digitales estan redefiniendo como interactuamos,
trabajamos y nos informamos, internet y los dispositivos mdviles han permitido la
comunicacion global instantanea y han creado redes de informacién accesibles a gran parte
de la poblacién mundial, pero este acceso a la informacion y la conectividad crea problemas
casi ilimitados.

La proteccion de datos es uno de los problemas més urgentes, a medida que se recopilan y
almacenan mas datos personales, surgen preocupaciones sobre quién tiene acceso a esta
informacion y cdmo se utiliza. Por ejemplo, si bien las redes sociales facilitan las conexiones
entre personas, también han enfrentado criticas por su manejo de datos creando alteracion
en la opinion pablica y la salud mental (Pauta, 2020).

Otro tema importante como la robdtica y la inteligencia artificial estdn reemplazando trabajos
tradicionalmente realizados por humanos vy, si se manejan de manera inadecuada, podrian
provocar un desempleo masivo. Si bien estas tecnologias mejoran la eficiencia y reducen los
costos, es importante considerar los impactos sociales y econdmicos de estos cambios

(Combozay Yanez, 2021).
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Segun Jara et al. (2021), es necesario promover politicas y programas de reconversion y
educacidn para concienciar, ademas, esta tecnologia también plantea cuestiones éticas sobre
la justicia y el acceso. De tal manera que la brecha digital separa a quienes acceden a la
tecnologia y sus beneficios de quienes no lo tienen, esta desigualdad puede perpetuar y
exacerbar las desigualdades existentes a nivel regional y global, por lo tanto, es importante
promover politicas inclusivas para que los avances tecnolégicos beneficien a la sociedad en
su conjunto, no solo a las élites privilegiadas.

Por consiguiente, la tecnologia puede mejorar significativamente nuestras vidas, pero
también conlleva desafios y riesgos que no deben ignorarse, es importante adoptar un
enfoque equilibrado y ético al desarrollar e implementar nuevas tecnologias. S6lo entonces
podremos garantizar que los beneficios se distribuyan equitativamente y que los impactos
negativos se mitiguen de manera efectiva, después de todo, la tecnologia deberia ser una
herramienta que esté al servicio de las personas (Mariaca et al., 2021).

La tecnologia en la educacion

Transformando el aprendizaje en la era digital actual, la tecnologia esta evolucionando,
creando cambios en las personas y en la educacion, abriendo nuevas puertas, innovando la
forma de ensefianza - aprendizaje y las instituciones gestionan los recursos, ademas, la
tecnologia ha permitido la personalizacion del aprendizaje (Borja y Carcausto, 2020).
Segun Meza y Mendoza (2023), las herramientas de educacion digital se adaptan a las
necesidades individuales de los estudiantes, facilitando recursos y actividades que se acoplen
a su ritmo vy estilo de aprendizaje, esto es especialmente beneficioso para personas con
necesidades educativas especiales que requieren un enfoque diferente al aprendizaje

tradicional, la colaboracion también se ha vuelto mucho mas facil con la tecnologia.
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Esto fortalece el aprendizaje y forma a los estudiantes para un mundo profesional cada vez
mas globalizado y en red, aunque los beneficios de la tecnologia incorporan a la educacion,
también hay desafios importantes, sin embargo, uno de los principales problemas es la brecha
digital. Esta desigualdad permite que el sistema educativo amplie la brecha entre los que
tienen y los que no tienen en lugar de proporcionar una igualdad total (Llovera, 2023).

La dependencia excesiva de la tecnologia también puede tener un impacto negativo en
interacciones interpersonales, sin embargo, debemos tener en cuenta que las interacciones
personales son fundamentales para el desarrollo personal y profesional. Plantearse
unicamente en el aprendizaje en linea puede reducir las oportunidades para desarrollar estas
habilidades, ademaés, la calidad del contenido digital puede variar ampliamente (Meza y
Mendoza, 2023).

Segln Borja y Carcausto (2020), si bien se dispone de recursos educativos de alta calidad,
también existe una gran cantidad de informacién inexacta o de baja calidad, la alfabetizacion
digital, o la capacidad de reconocer la calidad y precision de la informacion en linea, se esta
convirtiendo en una habilidad esencial para los estudiantes. Por consiguiente, las
instituciones educativas, los gobiernos y las comunidades trabajan juntos para aumentar los
beneficios y disminuir los riesgos, necesitamos asegurarnos que los estudiantes tengan acceso
a latecnologia y a la formacion necesarias para utilizarla eficazmente y critica, solo entonces
podremos construir un sistema educativo adaptado al siglo XXI de manera que los estudiantes
salgan preparados para los desafios y oportunidades que se les presenten.

Por ello, la tecnologia ha permitido un sin nimeros de herramientas, las cuales guia a los
docentes a innovar sus clases, mediante un aprendizaje bajado en juegos, que ayudan a los
estudiantes a despertar el interés durante las clases y a su vez a prestar atencion, de tal manera

qgue despiertan sus habilidades de captar mejor las clases, demostrando durante la



30

retroalimentacion sus conocimientos aprendidos (Azla y Pincay, 2019). Es decir, un
aprendizaje basado en juegos permite a los docentes ser mas hébiles, tener iniciativa y ser
mas dinamicos, ayudando a sus estudiantes a perder el miedo a participar durante la clase y
haciendo que la educacidn sea motivada por las herramientas que se incorporan de manera
educativa para obtener buenos resultados.

Aprendizaje Basado En Juegos

Este aprendizaje es una metodologia educativa que utiliza el disefio y la mecéanica de juegos
para crear experiencias atractivas y efectivas, a través de esta metodologia, los estudiantes
aprenden activamente y participativa en un ambiente ludico y desarrollan sus habilidades
cognitivas, sociales y emocionales (Martinez et al., 2022).

El aprendizaje mediante juegos es una estrategia poderosa para la ensefianza de lengua y
literatura porque hace que el aprendizaje sea una experiencia interactiva y ludica, al
incorporar elementos ladicos en el plan de estudios, los educadores ayudan a fomentar el
compromiso motivando a los estudiantes, desarrollar habilidades importantes y crear un
entorno de aprendizaje positivo, aunque implementar esta metodologia requiere creatividad
y planificacion, los beneficios para los estudiantes son significativos y duraderos (Martin et
al., 2022).

Este tipo de aprendizaje tiene formas de innovar las clases, como la gamificacion, que hoy
es vital para aplicarlas, ya que permite a los docentes crear sus clases en base a juegos,
ganando la atencion de los estudiantes, y permite realizar un trabajo colaborativo entre
alumnos, donde la participacion ha hecho que mejoren su rendimiento académico, siendo asi
en la actualidad la gamificacion una herramienta innovadora para docentes y estudiantes,

debido a que nos permite incorporar una serie de recursos en la cual el alumno despierta su
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imaginacion y criterio en base a los conocimientos durante el proceso de preparacion
académica.

Gamificacién en el proceso de ensefianza de lengua y literatura

Al incluir la gamificacion, permite aplicar elementos y principios de creacion de juegos en
un contexto no ludico, se ha convertido en una estrategia educativa innovadora, ha
demostrado como aumentar la motivacion de los estudiantes. Al transformar las actividades
académicas tradicionales en dindmicas interactivas y lddicas, la gamificacion no sélo
estimula el interés de los estudiantes, sino que también fomenta un aprendizaje més profundo
y significativo (Gurumendi et al., 2022).

En el contexto de la lengua y la literatura, la gamificacion adopta varias formas desde
habilidades creativas de lectura y escritura hasta juegos de vocabulario y gramatica a través
de proyectos colaborativos y actividades interactivas de narracion, estos enfoques no sélo
fomentan la participacion de los estudiantes, sino también el desarrollo de habilidades criticas
como comprension lectora, expresion oral y escrita y el andlisis literario (Morén et al., 2022).
Al incorporar diversion y desafios al proceso educativo, la gamificacion convierte el
aprendizaje en una aventura y fomenta una relacion mas positiva y productiva entre los
estudiantes y el contenido literario, en un mundo donde los estudiantes estan cada vez mas
inmersos en entornos digitales y de juegos, la gamificacion proporciona una forma efectiva
de conectar los intereses y habitos diarios de los estudiantes con el plan de estudios escolar.
Este enfoque sistematico no solo revitaliza la ensefianza de lengua y literatura, de tal manera
los estudiantes puedan enfrentar los desafios con solidas habilidades de comunicacién y una
pasion renovada por el aprendizaje (Anicama, 2022).

La gamificacién en el rendimiento académico
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La integracién de herramientas juegos en entornos educativos en los tltimos afios ha sido de
vital importancia, como una estrategia innovadora para mejorar el rendimiento escolar. La
gamificacion tiene como objetivo ganar la atencién de los estudiantes convirtiendo las
actividades de aprendizaje tradicionales en experiencias interactivas similares a juegos.
Incrementar su motivacion y fomentar una implicacion méas profunda en el proceso educativo
(Anicama, 2020).

Segin Franco (2023), numerosos estudios demuestran que la gamificacion crea un
rendimiento positivo en mecanicas de juego como niveles, puntos, recompensas y desafios,
siendo un aprendizaje dinamico que fomenten la participacion y el esfuerzo continuo. Esta
metodologia hace que el aprendizaje sea mas emocionante y divertido, y permite a los
estudiantes vivir una experiencia de éxito y progreso.

Esto es importante para mantener el interés y la motivacion a lo largo del tiempo, ademas, la
gamificacion puede satisfacer diferentes necesidades educativas, adaptarse a diferentes
estilos de aprendizaje y promover habilidades tanto cognitivas como sociales (Llanllan y
Rosado, 2024).

La gamificacion puede mejorar la retencion de informacion haciendo que sea colaborativo al
involucrar a los estudiantes en actividades cooperativas y competitivas (Pachas, 2024).

Esta es una habilidad esencial para el crecimiento académico y personal, la retroalimentacion
inmediata, clave de la gamificacion, ayuda a los estudiantes a identificar y corregir errores
oportunamente, permitiendo un aprendizaje mas efectivo y personalizado, en un entorno
educativo global, donde la atencidn, el compromiso estudiantil son un desafio constante, y la
gamificacion ofrece una solucion innovadora y efectiva.

Al aprovechar los principios del disefio de juegos, los educadores pueden transformar sus

aulas en espacios de aprendizaje dinamicos y atractivos que mejoren no solo el rendimiento
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academico sino también las actitudes y el disfrute del proceso educativo, el efecto de la
gamificacion en el rendimiento de los estudiantes, pone de relieve la importancia de adaptar
las estrategias educativas a las necesidades de las nuevas generaciones de estudiantes para

prepararlos mejor para los desafios futuros (Bonilla, 2021).

CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.

2.1 Definicién del prototipo

El presente trabajo surge a través del analisis derivado del uso de juegos interactivos, donde
se presenta una herramienta para que los estudiantes y profesores accedan a los datos de un
ambiente de aprendizaje significado e interesante de forma dinamica en la cual exista un
mayor rendimiento académico, en el que se plantea la pregunta acerca del mayor impacto de
la gamificacion en las aulas y los recursos digitales que se pueden utilizar, y asi abordar con
la problemaética que existe causado por la poca participacion en el aula lo que genera el bajo
rendimiento académico en los estudiantes.

Por lo tanto, en este contexto, es necesario intervenir para solucionar el problema
identificado, en la cual se pretende dar a conocer a los educadores de la Unidad Educativa
“Luis Amando Ugarte Lemus” como el uso de herramientas gamificadas permiten una mayor
participacion en los estudiantes la cual se considera que se obtiene el mejor rendimiento
académico en el que podran emplear como una estrategia de ensefianza en la asignatura de
Lengua y Literatura.

Farias y Arroyave (2023), menciona que los docentes deberian estar preparados para los
cambios constantes basados en la educacion la cual siempre se semejen al mejoramiento para

los estudiantes.
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El objetivo es adoptar nuevos métodos de aprendizaje creativo a traves de la innovacion y asi
poder brindar nuevos conocimientos. Por tal razon, se considera que el profesor debe estar
capacitado al uso de la tecnologia e implementacion de herramientas educativas, en relacion
a la gamificacion, logrando de esta manera que las clases sean dindmicas e interactivas. Por
lo tanto, la propuesta se realizara a los directivos de la institucion quienes son los encargados
del bienestar estudiantil dentro del proceso de preparacion académica.

Bésicamente, la propuesta es lograr la participacion activa de los estudiantes implementando
una gran variedad de recursos, mecanismos y componentes gamificados que consigan hacer
que los alumnos se enganchen a un aprendizaje divertido. Ademas, esta herramienta brinda
la posibilidad de poder acceder a las clases como docente o alumno, de modo que se pueda
hacer un seguimiento del rendimiento académico de los alumnos y mejorar la participacion,
siempre teniendo en cuanta la proteccion de datos.

Por ello, la ejecucion y aplicabilidad de herramientas digitales gamificadas acorde a la
problematica, lo mismo que guiard a los autores de la investigacion a obtener resultados
favorables en relacion con la temética tratada.

2.2 Fundamentacion teorica del prototipo

El trabajo propuesto por los autores se desarrollard en la herramienta de MyClassGame la
cual describiremos a continuacion:

MyClassGame es una herramienta online cuyo objetivo principal es animar a los profesores
a utilizar metodologias y estrategias basado en juegos para involucrar y motivar a los

estudiantes a un aprendizaje en ambiente divertido (Torres, 2019).
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Segun Chiquillo y Macias (2022), MyClassGame es una gran plataforma en linea gratuita
que permite a los profesores y los estudiantes a desarrollar enfoques como el aprendizaje
basado en desafios, ademas permite representar cualquier leccién que te dé el profesor.
Asi, que esta herramienta se puede utilizar en cualquier nivel y ambito educativo, ya que es
intuitiva y versatil, para que cualquier docente pueda utilizarla con el minimo esfuerzo en su
aula diaria, donde pueda crear y configurar su entorno de aprendizaje con sus alumnos.
De modo, que para Moreno y Zabala (2022), la tecnologia puede crear un entorno de aula
dinamico que facilite el logro de los objetivos educativos. Por eso hoy en dia es necesario
pasar de los métodos tradicionales a métodos méas activos que hagan a los estudiantes méas
responsables de su propio aprendizaje.
De tal manera que la herramienta MyClassGame nos brinda beneficios tales como:

e Interaccion dentro del aula

e Trabajo en equipo

e Trabajo en tiempo real

e Desenvolvimiento escénico

e Trabajo individual

e Participacion activa

e Motivacion

e Interaccion entre docente- alumno
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2.3 Objetivos General y Especificos del Prototipo

2.3.1 Objetivo general
o Mejorar la participacion activa de los estudiantes, de manera que aporte al
rendimiento académico en los estudiantes de 7™° EGB en la asignatura de Lengua y
Literatura a través de MyClassGame.

2.3.2 Objetivos especificos:
o Implementar la herramienta de MyClassGame usando gamificacion que
aporte al rendimiento académico de los estudiantes de 7™° EGB en la asignatura de
Lengua y Literatura.
o Disefar actividades dentro de la herramienta MyClassGame que promuevan
la participacidn activa en de los estudiantes de 7™° EGB en la asignatura de Lengua y

Literatura.

2.4 Disefio del juego educativo.

El prototipo disefiado por los autores del presente estudio se realizara mediante la herramienta
antes mencionada la cual se ha disefiado un bosquejo de las ideas que se tienen en base a el
uso y como se estructura la gamificacion para asi poder elaborar el prototipo, el cual se

observara a continuacion y de describira que funcién cumple cada punto.
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Figura 1

Ingreso en la herramienta MyClassGame

e
e

e

Nota. Esta figura corresponde al disefio del ingreso del estudiante o docente en la
herramienta MyClassGame. Fuente: Elaborado por los autores.

Figura 2

Creacion de la clase y estudiantes.

Nombre de la clase

Estudiante |
Estudiante 2
Estudiante 3
Estudiante 4

Nota. Esta figura muestra como se crea a los estudiantes asi mismo se genera grupos o
laboratorios de trabajo para agrupar a los alumnos en las misiones que tienen que
resolver. Fuente: Elaborado por los autores.
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Figura 3

Creacion de cuestionarios

Opcion A: Incorrecto
Opcion B: Incorrecto

Nota. Esta figura representa como se disefiara los cuestionarios dentro de la herramienta.
Fuente: Elaborado por los autores.

Figura 4

Creacion de batallas.

@ 2 T

)

—— e

ESTUDIANTE DOCENTE
@}':.‘ .:

ESTUDIANTE » = VS I ESTUDIANTE

Nota. Esta figura hace referencia a como se realizard las batallas haciendo uso de los
cuestionarios. Fuente: Elaborado por los autores.
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Figura 5

Creacion de misiones
Mapa de misiones

-

Nota. Esta figura muestra como se crea las misiones dentro de la herramienta. Fuente:
Elaborado por los autores.

2.5 Desarrollo del juego educativo

La siguiente gamificacion permite ejercer una mayor participacion en los estudiantes de
manera que mejore el rendimiento de los estudiantes de 7mo EGB en la asignatura de Lengua
y Literatura. Asi que esta herramienta nos permite ejercer una clase dinamica como docente,

ademas se puede obtener el ingreso de estudiantes sin necesidad de correo electronico.
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Figura 6

Vista de la herramienta MyClassGame.

Nota. Esta imagen muestra como se ve la herramienta de MyClassGame. Fuente:
MyClassGame, por los autores.
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Figura 7

Ingreso a la herramienta como docente.

Reglstar

Nota. En esta imagen referencia al ingreso en la herramienta identificando qué
tipo de usuario somos: docente o estudiante. Esto nos permitird acceder a la
informacién de nuestras clases con unos privilegios u otros. Fuente:
MyClassGame, por los autores.

Figura 8

Creacion de la clase.

Nota. Esta figura muestra cdmo se crea una clase dentro de la herramienta.
Fuente: MyClassGame, por los autores.



42

Figura 9

Creacion de los estudiantes y avatar.

Nota. Esta figura nos refleja como debemos crear nuestros estudiantes y los
equipos que van a formar con sus propios avatares y alias. Fuente: MyClassGame,
por los autores.

Figura 10

Introduccién de mecénica en gamificacion.

Nota. Esta figura muestra como se ve una clase y elementos a introducir en la
mecanica de gamificacion en nuestra clase creada. Fuente: MyClassGame, por los
autores.
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Figura 11

Ingreso como estudiante.

Iniclar sesion

e

Nota. Esta figura nos permite observa cdmo se puede ingresar como estudiante ya
sea por correo electrénico o mediante cddigo establecido por el docente junto con
el alias. Fuente: MyClassGame, por los autores.

Figura 12

Ingreso a la clase disefiada.

strven & (20
MO0,

Nota. Esta figura muestra como el estudiante puede ver la clase elaborada por el
docente. Fuente: MyClassGame, por los autores.
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Figura 13

Vista del estudiante en la clase.

T
|+ > -
a v » o Yy & @

] n % = »

Nota. Esta figura muestra como el estudiante puede visualizar todo el entorno
como estudiante dentro de la herramienta. Fuente: MyClassGame, por los
autores.

Figura 14

Elementos con acceso al estudiante.

- - . .o .- . . "

Nota. Esta figura muestra como el estudiante puede visualizar todo acceder a los
recursos puesto por el docente. Fuente: MyClassGame, por los autores.
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Figura 15

Cambio de imagen.

Nota. Esta figura demuestra como los alumnos pueden cambiar su imagen si lo
requiere y acceder a informacion. Fuente: MyClassGame, por los autores.

Figura 16

Equipos de Trabajo o Laboratorios.

Nota. Estas figuras muestras a los grupos de trabajo elaborados por el docente y
quienes pertenecen a ellos. Fuente: MyClassGame, por los autores.
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Figura 17

Acceso a recursos.

IBIENVENIDOS MISIONEROS!

LA ORACION GRAMATICAL:

-~

Nota. Esta figura muestra la aventura generada en los recursos para poder
realizar las misiones. Fuente: MyClassGame, por los autores.

Figura 18

Misiones y mapa.

Nota. En esta figura se puede observar las misiones a realizar y el mapa donde

puede ir viendo las misiones cumplidas. Fuente: MyClassGame, por los autores.
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Figura 19

Acceso a chat de soporte.

Nota. En esta figura se observa como se hace uso del chat de soporte donde el
estudiante puede preguntar las dudas al docente. Fuente: MyClassGame, por los

autores.

2.6 Herramientas de desarrollo
Dentro de la seleccion de herramientas para la elaboracion del prototipo se ha considera que
MyClassGame cumple con los requisitos propuestos por los autores del presente trabajo en
la cual mediante el estudio de la herramienta se ha podido ver las opciones que nos brinda
entre ella tenemos los siguiente:
e Creacion de gamificacion basada en juegos: Donde los maestros pueden
crear y personalizar juegos educativos para sus estudiantes, adaptandolos a
diferentes temas y niveles de estudio.
e Asignacion de tareas: Permite asignar tareas a los estudiantes dentro de la
herramienta o implementando otras herramientas en las cuales se ayuden de juegos

didacticos.
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e  Seguimiento a los estudiantes: ofrece el medio de monitorear el progreso de
los estudiantes, proporcionando informacion sobre su desempefio.

e Tablas de Clasificacion: Permiten a los estudiantes ver su posicion en
comparacion con sus comparieros, fomentando una competencia sana y motivacion
adicional.

e Recompensas y Puntos: los estudiantes pueden ganar puntos, medallas y
otros tipos de recompensas a medida que completan tareas y desafios, lo cual puede
aumentar su compromiso Yy participacion dentro o fuera de clase segun el docente
establezca las reglas.

e Retroalimentacion Inmediata: Se puede proporcionar retroalimentacion
inmediata sobre las respuestas y el rendimiento de los estudiantes, ayudandolos a
identificar y corregir errores rapidamente ya sea mediante el uso de batallas en
tiempo real.

e Integracion con el plan de estudios: Los juegos y actividades pueden ser
alineados con las planificaciones y los objetivos propuestos por el docente.

e Acceso a Contenido Preexistente: Ofrece una biblioteca de juegos y
actividades ya creadas que los maestros pueden usar o adaptar para sus clases.

e Facilidad de uso: Permite una facilidad de uso tanto para maestros como para
estudiantes.

e Modo multijugador: Algunas actividades pueden permitir que varios
estudiantes participen simultdneamente, fomentando la colaboracién y el

aprendizaje en grupo.
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e Personalizacion del avatar: Los estudiantes pueden personalizar sus
avatares, lo cual puede aumentar su involucramiento y sentido de identidad dentro
de la plataforma.

e  Soporte multidispositivo: Permite el acceso desde diferentes dispositivos,
como computadoras, tabletas y Smartphone, lo cual facilita su uso en distintos
entornos.

e Informesy andlisis: Genera informes sobre el rendimiento de los estudiantes,
que los maestros pueden usar para dar seguimiento.

e Interaccién en tiempo real: Se permite generar la participacion con
elementos interactivos, en tiempo real como las batallas mediante el uso de los

cuestionarios.

2.7 Descripcidn del juego educativo.

El uso de esta herramienta es muy complejo y facil ya que no requiere de costo, ni dispone
de limite de uso, también puede ser editable segun lo que el docente requiera y puede usarse
en las asignaturas que deseen.

Para hacer uso de ella hay que tener informacion relevante a la herramienta e indagar en las
opciones segun como se ingrese ya sea como docente o estudiante, De modo que para obtener
una participacion activa en los estudiantes esta herramienta convierte el aprendizaje en una
experiencia divertida y competitiva.

De manera que la gamificacion disefiada en la herramienta hace que los estudiantes
interactien de forma sencilla y compleja con el docente donde, exista una buena

comunicacion en base a los conocimientos adquiridos y a su vez ejecute una
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retroalimentacion de las clases en las que el estudiante puede acceder en sus tiempos libres,
para lo cual esta herramienta lleve un registro de rendimiento del alumno.
Esta herramienta contiene caracteristicas tales como:
e Registro e Inicio de Sesion (segun la postura)
e Facil configuracion del perfil
e Acceso a las Clases (como docente o estudiante)
e Participacion en actividades y juegos
e Competicion y Colaboracion
e Monitoreo o seguimiento del rendimiento académico.

e Participacion en equipos de forma colaborativa

CAPITULO I1l. EVALUACION DEL PROTOTIPO.

3.1 Experiencia |

3.1.1 Planeacion Para la aplicacion de la experiencia I en la Unidad Educativa “Luis
Amando Ugarte Lemus” se ha considera un docente de la institucion para poder capacitar y
poner en practica el prototipo y asi a su vez pueda dar el punto de vista, para luego llevar a
cabo la entrevista dirigida a la docente ya que con ello se esta evidenciando el presente
proyecto haciendo que tenga validez ante el estudio.

La docente elegida es tutora del 7mo “B” de Educaciéon Basica General siendo ellos la
poblacién seleccionada para llevar al funcionamiento del prototipo de la experiencia Il, la
asignatura escogida para ellos ha sido Lengua y Literatura. Lo cual se nos ha otorgado la
planificacion curricular en las cuales las actividades que utilizaremos para el aprendizaje son
en base a temas acorde a las clases de la unidad que el docente estéa realizando, de tal manera

que las hemos implementado en la herramienta MyClassGame que es la que utilizamos para
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nuestro proyecto de titulacién incorporando distintas herramientas que evidencien los
objetivos propuestos por los actores a cargo del trabajo relacionando a las distintas
actividades con la parte la teoria de cada tema, para que sea recreativo para los estudiantes.
Por consiguiente, la planificacion es un medio necesario para llevar a cabo una fase
importante dentro de la experiencia | y a la vez poder evaluar por medio de ella las
dimensiones del prototipo ante el docente y beneficiario del producto elaborado con fines
academicos con la incorporacion de la tecnologia, por otro lado, se elaboré un banco de
preguntas que corresponden a la evaluacién del prototipo por parte del docente, con la
finalidad de poder obtener resultados fiables.

Por otro lado, se ha planificado un cronograma para poder llevar a cabo la experiencia con
fecha de presentacion del 13 de noviembre del 2024 teniendo como lugar de ejecucién las
oficinas de la direccion de la escuela, en donde tendremos acceso a internet, para poder
ensefiar el uso del prototipo y asi para poder ganar la atencion completa de la docente, asi
mismo se aplica la entrevista dirigida al docente en la presente fecha junto al prototipo. De
tal forma que cabe mencionar que antes de la experiencia se ha realizado una capacitacion al
docente en base al manejo del prototipo para familiarizar la herramienta con el uso de la
tecnologia en la fecha del 30 de Octubre del 2024 para lo cual se detalla de manera mas

concreta a continuacion:
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Tabla 1
Recursos Utilizados en la experiencia |
Recurso Funcion
Prototipo “SEPTIMO B (LOS Se presenta el prototipo en una etapa
MISIONEROS) AL 80% completa y funcional con la finalidad que

presentar al docente en que consiste el

proyecto. Posterior a la Experiencia Il.

Video Tutorial Se crea videos explicativos del prototipo:
Funcionalidad, fases de desarrollo, entre
otros.

Formulario de preguntas La entrevista que forma parte de la
experiencia | se la realizara de manera

escrita.

Nota. En la siguiente tabla se puede evidenciar los recursos utilizados por los autores en la
experiencia |. Fuente: Elaborada por los autores.

Mediante la presente planificacion se considerd la técnica de la entrevista y su instrumento
un cuestionario de preguntas enfocadas a la tecnologia basada en el prototipo, principalmente
para poder obtener resultados precisos, la entrevista se llevara a cabo de manera formal en la
que se utilizara un documento impreso con las preguntas para obtener las respuestas dadas

por la docente tras la aplicacion de la experiencia I.
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Descripcion de procedimientos aplicados a la experimentacion 1
Para llevar a cabo la experiencia 1 se considero lo siguiente:

e Notificacion previa al docente dias antes de la experiencia.

e Presentacion de prototipo utilizando internet y computador

e Observaciones otorgadas por la docente para poder corregir los errores presentados.

e Analisis de las respuestas otorgadas por la docente para realizar cambios de mejora

en el prototipo.
3.1.2 Experimentacion
Inicio de la experiencia en el presente trabajo se resalta que antes de la experiencia se
procedio a dar una capacitacion previa a la en cual se espera poder innovar las estrategias
empleadas por la docente para poder dar sus clases y obtener buenos resultados ante la
problematica mencionada, de manera que al abrir nuevos métodos enlazados con la
gamificacion hara que las clases sean mas interactivas y llamen la atencién del estudiante.
La presentacion del prototipo se lo realizé en la institucion educativa “Luis Amando Ugarte
Lemus” junto a la Lcda. Lourdes Tituana, teniendo como lugar de ejecucion la sala de
Direccion de la Unidad Educativa, en la cual se hace uso de un computador y la atencion den
docente en la explicacién, para aquello indicamos el paso a paso desde como registrarse
primeramente como docente, seguido a eso le indicamos como puede ir registrando a sus
estudiantes, asi mismo como se realiza la generacion de una clase dentro de la herramienta
y a su vez a ir creando dentro del prototipo el contenido de sus clases, luego asi mismo se le
explico como puede crear actividades para que sus estudiantes puedan realizar bien sea como

tareas o como actividades en clases.
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Ademas, cabe mencionar que una explicado el funcionamiento de la herramienta y la
finalidad con la que se ha disefiado, se procedio a explicar detalladamente cada paso para
poder ingresar como alumno y a que material tiene acceso el estudiante una vez que ingresa
a la herramienta.

Figura 20

Capacitacion previa a la experiencia 1.

Nota. Es esta imagen se puede observar una capacitacion a la docente ante de
aplicar la experiencia 1. Fuente: Tomada, por los autores
Detalles del desarrollo de la Experiencia 1
Durante la demostracion del prototipo se explicd como se incorporaron los temas del plan de
unidad didéactica de la asignatura de Lengua y Literatura, para lo cual se eligieron los temas:
La carta formal y La carta informal.
Una vez realizada la explicacion se le permite a la docente que realice la experiencia con el
prototipo en tiempo real para que de este modo pueda ir entendiendo como es su proceso, asi

mismo comprenda como puede ir creando sus clases, y las distintas actividades para sus



55

estudiantes. De tal manera que pueda comprender como dar acceso a sus estudiantes para que
puedan realizar sus tareas en casa o las distintas actividades dentro de clases.

En esta experiencia junto con la docente pudimos ir analizando si es que existian cambios a
realizarse, verificando cada detalle para que al momento de realizar la segunda experiencia
no surjan inconvenientes ya que esto es algo fundamental para la docente, porque le permitira
mejorar sus estrategias y métodos de ensefianza.

Figura 21

Aplicacion de la experiencia 1.

Nota. En esta figura se puede evidenciar la aplicacion del prototipo con la docente
seleccionada para la experiencia. Fuente: Tomada por los autores.
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Detalles del cierre

Una vez culmina la experiencia I, se realiza la entrevista a la docente con la finalidad de
tomar en cuenta las distintas observaciones , para poder llevar a cabo las debidas correcciones
antes de la aplicacion de la experiencia Il y de este modo, la docente pueda sentirse segura y
confiada al utilizar este prototipo con sus estudiantes, y también sus estudiantes, cuando lo
utilicen para realizar sus tareas, puedan comprender, y no se sientan desorientados en la
utilizacion del prototipo, ya que lo que se espera, es que tenga un impacto positivo para de
este modo poder ganar mas la atencion de los estudiantes durante las clases y poder mejorar

el rendimiento académico que es lo que se espera logran con el producto creado.

3.1.3 Evaluacidn y reflexion en el proceso de ejecucion del prototipo en la experiencia | se
logré obtener resultados favorables debido al facil acceso que presenta el producto, mas la
capacitacion previa a la experiencia, haciendo que sea mal &gil la practica desarrollada.
Ademas, junto a la docente se evalud cada detallé del producto y se analizé si este cuenta con
los medios y recursos necesarios para llamar la atencion de los estudiantes, de tal manera,
que fue un poco relevante la experiencia, demostrando el uso de la gamificacion en el area
educativa indicando los aportes positivos que generan al implementar nuevas estrategias de
ensefianza, sin embargd cabe mencionar que la creacion del producto es complejo y adaptable
a cambios segun su intencion, a ello se suma la posibilidades de realizar cambios y
adaptaciones didacticas y pedagogicas de ser necesario, ademas se adapta a las necesidades
de los estudiantes.

Por otro lado, tenemos el respectivo seguimiento de la Unidad Didéactica de la asignatura de

Lengua y Literatura con el cual se ha trabajado y se ha generado los recursos necesarios
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dentro del prototipo para las clases y retroalimentacion. De tal manera, que en la experiencia
se sugirieron cambios que se detallan a continuacion:

e Que los recursos a utilizar contengan dificultad de acceso

e Uso de actividades creativas y adaptadas a las necesidades

e Capacitacion a los estudiantes previa a la experiencia.

e Que se utilice un correo unico para los recursos (no personal).

Figura 22

Cambio de correo, actividades elaboradas y actualizacion de avatar.

Nota. En estas figuras se observa los cambios en el prototipo para que el docente
pueda acceder al producto para que pueda mejorar su experiencia de inmersién en
el juego. Fuente: Tomada por los autores.
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Figura 23

Actualizacion de elementos del juego.

Nota. En estas figuras se observa la actualizacion de los elementos del juego,
en donde se puede agregar tarjetas que destaquen la puntualidad del estudiante,
tarjetas de investigador, lider de equipo, de tal modo que motive al estudiante.
Fuente: Tomada por los autores.

Figura 24

Actualizacion. De recursos didacticos.

Nota. En estas figuras se observa la actualizacion de los recursos didacticos en
el nuevo correo creado para el disefio del prototipo. Fuente: Tomada por los
autores.

Para llevar a cabo la parte fundamental del proyecto en la experiencia Il se debe tomar en

cuenta la disposicion del aula de computacion y establecer el dia y hora de la experiencia con

los estudiantes de 7mo “B” de Educacion General Basica, para asi poder aplicar la practica,
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de tal manera que ser& necesario preparar el laboratorio para el encuentro, ademas se debe
verificar los recursos y medios con los que cuenta la institucién para poder ejecutar la
propuesta, sin embargo se consider6 poder aplicar el proyecto en Tablet o mévil debido a la
situacion que se atraviesa en el pais, esto con la finalidad de que los estudiantes puedan
ejecutar las actividades, tomando encuentro todos los cambios desarrollados en el producto
para poder llevar la ejecucion sin inconveniente alguno, esto enlazado en las
recomendaciones sugeridas por la docente y el tutor de tesis.
3.1.4 Resultados de la experiencia |
Descripcion de las preguntas de la entrevista mediante la experiencia | se puede resaltar
que ante las recomendaciones y cambios establecidos en el prototipo se ha podido obtener un
buen desarrollo del producto fortaleciendo los cambios para la siguiente experiencia Il con
los estudiantes dada la situacion se ha considerado para ello:

. Apartado tecnoldgico

o Apartado pedagdgico

o Apartado curricular
De manera que cada uno de ellos cuenta con un interfaz fundamental para interferir en el
desarrollo de competencias y el interés que puede tener los estudiantes ante las nuevas
estrategias de aprendizaje junto a la incorporacion de la tecnologia y la gamificacion. Por
consiguiente, de acuerdo con la docente el poder introducir nuevos recursos en el proceso de
educacion se debe de tomar en cuenta las necesidades que se requieren segun el nivel
académico que se presenta y asi poder captar la atencion de los alumnos y lograr con el

objetivo de la investigacion al aumentar el rendimiento académico con el prototipo.
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A continuacion, se puede visualizar la entrevista obtenido luego de la experiencia I, la misma

que se encuentra localizada en el Anexo 1.

3.2 Experiencia Il

3.2.1 Planeacion durante esta fase del desarrollo del proyecto, se llevara a cabo la
experiencia Il con los estudiantes de 7mo grado, en la cual se realizara como primer punto
una capacitacion previa a la experiencia, debidamente en la que se detallan las indicaciones
del uso de la herramienta desde como se ingresa hasta como poder realizar las actividades,
de tal manera que tendra como lugar el laboratorio de computacion en la cual se hace uso de
un computador y proyector para la explicacion, luego se aplicara la experiencia en los
estudiantes y se evidenciara como el presente proyecto combina la tecnologia con la

educacion.

La siguiente experiencia del prototipo se desarrolla en base a los conocimientos de los
estudiantes para retroalimentar y hacer uso de nuevas estrategias en el aprendizaje de la
asignatura de Lengua y Literatura por tal motivo que se realiza una planificacion para ejecutar

la siguiente propuesta:
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Tabla 2
Tabla de planificacion
Actividad Duracion Fecha Detalles
Aplicacion de 1 dia 04/12/2024  Cuestionario previo al prototipo

evaluacion Pretest

Capacitacion del uso del 1 dia 12/12/2024  Charla de conocimiento de la
prototipo herramienta.
Aplicacion del Postest 1 dia 12/12/2024  Aplicacion de la experiencia 1l
Aplicacion de encuesta 1 dia 12/12/2024  Encuesta

Nota. En esta tabla se evidencia la planificacion para ejercer la experiencia Il con los
estudiantes del 7mo Grado en la asignatura de Lengua y Literatura. Fuente: Elaborado por
los autores.
Para poder llevar cabo la experiencia II en la Unidad Educativa “Luis Amando Ugarte
Lemus” se ha elegido a los estudiantes de 7mo afio de educacién general basica del paralelo
“B”, la cual son la muestra seleccionada en el presente proyecto, en la que se evidenciara
mediante la aplicacién de una encuesta tomando como instrumento de investigacion al pre-
test y pos- test.
Descripcion de procedimientos aplicados a la experimentacion 11
o Antes de la aplicacion de la experiencia Il se dialogd con la Lcda. Lourdes
Tituana docente a cargo de la asignatura de Lengua y Literatura para que se otorgué
los tiempos correspondientes a la aplicacion de la experiencia y que se permita hacer

uso del laboratorio de computacion.
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o En cuanto a la evaluacion de pres y pos test fueron abordados con el

especialistas tutor a cargo de la Tesis el Ing. David Arboleda para determinar que su

redaccion sea adecuada al nivel académico.

o Se realizaron tanto la evaluacion diagnostica en pres y pos test, con la finalidad

de obtener el nivel de conocimiento de los estudiantes, en el cuestionario se aplicaron

preguntas acordes a los temas abordados en las Unidades de Clases.

o Se presento la propuesta e inmediatamente se aplicé la encuesta revisada por

el tutor de tesis para conocer la funcionalidad del producto.

. Para el respectivo a analisis de datos se tomara en cuenta la encuesta aplicada

y se interpretara cada uno de los puntos, utilizando el programa de SPSS para aplicar

las tablas cruzadas y poder detallar méas a fondo la temética.
3.2.2 Experimentacion dando inicio a la experiencia se procedid a dar un capacitacion en
base al uso de la herramienta digital, donde se detalla la explicacién del proyecto que se
esta realizando, la misma que es dirigida a los estudiantes que se han seleccionado como
muestra de estudio en la cual el producto se ha generado basado en el nivel académico de
los actores, ademas se hizo un énfasis de las ventajas que el producto nos brinda en
desarrollo académico de los estudiantes, mientras se mostraba el prototipo se socializaba
como esto motiva el aprendizaje con nuevas estrategias escolares que permitan potenciar la
motivacion de los alumnos y mejorar la participacion activa, a continuacion se archivan

evidencias fotograficas:
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Figura 25

Capacitacion a los estudiantes.

Nota. En esta figura se puede observar la capacitacion a los estudiantes

acerca del uso de la herramienta MyClassGame. Fuente: Tomada por los

autores
Desarrollo
Seguido de la capacitacion se procedio a realizar la practica con los estudiantes, mientras se
daba uso del prototipo se indicaba de manera detallada y precisa cada punto agregado en el
producto debido a que es una nueva estrategias educativa en la cual se plantea un buen
desarrollo de la gamificacion utilizando la asignatura de Lengua y Literatura la que se nos ha
permitido integrar esta herramienta no tan comdnmente conocida para desarrollarse, pero
muy funcional y factible para utilizar, se explican todos los recursos planteados como los
medios visuales en la cual se pudo obtener buenos resultados, debido a que es un recurso que
capta la atencion a primera vista de los alumnos, ademas de poder retroalimentar los temas
induce a la motivacion por el aprendizaje individual, tomando en cuenta a que se desarrollan
historias en la parte de las aventuras con el propdsito de incentivar el aprendizaje, todo esto
es explicado con un proyector dentro de la sala de computacion, ademas de poder realizar la

practica se considerd agrupar a los estudiantes que no contaban con dispositivo tecnoldgico,

para poder ejercer de la manera efectiva el producto.
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Figura 26

Préactica de la Experiencia Il.

Nota. En esta figura se puede evidencia la practica de los estudiantes ante la

experiencia Il haciendo uso del producto elabora como estrategia de

aprendizaje. Fuente: Tomada por los autores.
Cierre
Finalmente, en la presentacion del prototipo se explicaron los aspectos de la importancia que
tiene este producto en la educacion y como los docentes pueden apoyarse de las funciones
mas importantes y relevante que brinda el prototipo, ademas de poder lograr con el objetivo
de la experiencia donde todos los estudiantes pudieron hacer uso del producto elaborado para
mejorar el rendimiento académico. Posterior a esto se realizo el post test mediante una
evaluacion integrado en la herramienta, en la cual por medio de la observacion se pudo
observar como este proyecto fue de agrado para los estudiantes e incluso queria realizar mas
actividades centradas en la experiencia esto nos permite ver el rendimiento académico que
obtiene haciendo el uso de la gamificacion en el aula como estrategia de ensefianza
aprendizaje. Concluyendo la préctica se procedio a realizar una encuesta para conocer el nivel

de satisfaccion del prototipo en la aplicacién de la experiencia 1, la misma que se encuentra

localizada en Anexo 2.
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3.2.3 Evaluacion y reflexion como se ha mencionado anteriormente mediante la aplicacion
de una evaluacion se puede obtener resultados factibles que es aplicada antes de la
presentacion del prototipo la cual nos permite conocer el grado de dificultad en el
rendimiento académico basado en la ensefianza tradicional.

En el proceso de la aplicacion de la experiencia Il , durante la presentacion del prototipo a
los estudiantes se pudo destacar que el funcionamiento del prototipo, a lo cual se les explicd
el funcionamiento, de como pueden tener acceso como estudiantes, ya que es mediante el
alias y el cddigo de asignado por el mismo sistema, y esto es otorgado por la docente, asi
mismo se les explicO como pueden cambiar su avatar, y como poder visualizar las distintas
actividades, la gran mayoria captdé de inmediato la informacién pudiendo acceder a las

distintas actividades recreativas que encontraron y que Ilamaron su atencion.

Se pudo observar, que de este modo los estudiantes, pudieron comprender mejor los
contenidos de la clase, incluso despejaron dudas que habian tenido. Y como se menciond en
la experiencia I, la herramienta da favorables resultados, tanto para la docente, como para los
estudiantes, creando asi un ambiente interactivo, dando aportes positivos mediante estas
nuevas estrategias. Ya que la herramienta se adapta a las necesidades que tenga el usuario,

de tal modo que se aprovecha para reforzar las clases.

Dentro de la herramienta existen distintas actividades interactivas como la resolucién de
preguntas, sopas de letras, que permiten evaluar y a su vez retroalimentar los temas de las
clases, dados los beneficios que nos brinda la herramienta, se puede potenciar también la
colaboracion entre estudiantes, mediante la participacion en batallas interactivas durante las

clases, y a su vez evaluandolos. Para lo cual dentro de la herramienta se ha desarrollado un



66

postest que nos permite a los autores del proyecto conocer el nivel de alcance de los objetivos

de estudio.

Grafico 1

Evaluacién Pretest - Postest

Pretst - Postest

Nota. En esta figura se puede evidenciar el pretest con un bajo déficit académico
y luego en el respectivo analisis de nivel de satisfaccion de la experiencia Il
aplicada a los estudiantes el postest el aumento del rendimiento académicos de
los estudiantes mediante el uso de la herramienta de MyClassGame con la ayuda
de kahoot para evaluar. Fuente: Tomada por los autores.

3.2.4 Resultados de la experiencia Il y propuestas futuras de mejora del prototipo mediante
el andlisis detallado de todas las preguntas incluidas se ha considera dos de ellas para el
respectivo analisis de datos en las que se ha tomado en cuenta las mas importantes de la
encuesta aplicada a los estudiantes, en donde el objetivo fue identificar los factores que
favorecen el desarrollo de habilidades cognitivas de los estudiantes mediante la aplicacion
MyClassGame como estrategia de ensefianza, se pudo evidenciar que la mayor parte de los
estudiantes, comprendieron las instrucciones para jugar, y les parecié muy claro como es el
funcionamiento de la herramienta, que es de uso facil la herramienta.

Asi mismo dieron a conocer que las preguntas y actividades desarrolladas en la herramienta

estaban totalmente relacionadas con lo que aprenden en clases, considerando que la
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herramienta les ayud6 a entender las clases que antes no comprendian. De manera que,
también se observod que les llamo la atencion que la herramienta cuenta con patrones que les
ayudd a mejorar el desempefio en la clase. Con todo esto se puede resaltar que MyClassGame
es una herramienta divertida para aprender jugando, ya que se puede captar la atencion de los
estudiantes, debido a que la ensefianza y a su vez el aprendizaje se vuelve divertido, saliendo
un poco de lo tradicional, que muchas veces los estudiantes pierden la concentracion en la

clase. A continuacién, se puede observar.

Tabla 3

¢ Recordaste las indicaciones para jugar después de la explicacion del Docente?

iRecordasts [as S, me e facil 16 12 28
indicaciones parajugar  recomendarlas
(espues de fa

explicacion del Docente? Aveezs me confund : : :

Toal 19 14 1

Nota: En la siguiente tabla se evidencia que es mayor la cantidad de estudiantes que
les parecié claras las indicaciones, para poder jugar en la herramienta. Fuente:
Elaborado por los autores.
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Gréfico de resultados.

Grafico de barras

il (Recordaste las
0 indicaciones para

1ugar despues de
84,85% a explicacién del
Docente?
Si, me fue facit
:recomendadas
A veces me confundi

Recuento

Educacion General Basica

nivel educativo

Nota: El siguiente grafico representa que las indicaciones que se dio
para jugar, fueron claras para la mayoria de los estudiantes. Fuente:
Tomada por los autores.

Tabla 4

¢ Te parecid claro cdmo funcionaban los retos del juego y las actividades de las
clases en la herramienta?

(Te parecid claracomo — Si, me fue muy claro 16 14 30
funcionaban los retos del

jusqoy las actividades de

|35 clases enla Algunos retos fueron ] 0 3
herramienta? confusos
Total 19 14 33
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Nota: La siguiente tabla representa que fueron claras las actividades y retos que se

encontr6 en la herramienta. Fuente: Elaboradora por los autores.
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Grafico 3

Funcionamiento de Retos del Juego

Grafico de barras

¢ Te parecio claro
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Nota: El siguiente grafico representa que en su mayoria a los estudiantes le
parecio claro los reto y actividades de la herramienta. Fuente: Tomada por
los autores.

Tabla 5

¢ Consideras que es de uso facil la herramienta MyClassgame?

gLonsiderasqueesde i completamente 18 1 1
usofaci lahemamienta  —

MlﬁrmassgamE? Mas o menos 1 0 1
Total 19 1 1

Nota: La siguiente tabla indica que es alto el nimero de estudiantes que considera de
uso facil la herramienta MyClassGame. Fuente: Elaborado por los autores.
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Grafico 4

Uso de la herramienta MyCLassGame

Grafico de barras

¢ Consideras
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facil la
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Si, completamente
Mas o menos

404
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Nota: El siguiente grafico representa que el porcentaje de los estudiantes
que piensan que la herramienta es de uso facil. Fuente: Tomada por los
autores.
Tabla 6

¢, Crees que las preguntas y actividades del juego tienen relacién con lo que
aprendes en las clases?

i CIRes que 1as Si totalmente 15 12 20
preguntas y actividades relacionadas
del jusgo tienen relacian

conloque aprendesen  Algunas i, otras no 4 2 B
|as clases?
Total 18 14 33

Nota: La siguiente tabla, nos representa que la mayoria de los estudiantes opinan que
las actividades estan relacionadas con lo aprendido en clases. Fuente: Elaborado por
los autores.
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Grafico 5

Analisis de preguntas y actividades del juego

Grafico de barras
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Nota: El siguiente grafico nos representa la opinién de los estudiantes que
estan totalmente de acuerdo en que las preguntas y actividades que se
encuentran en la herramienta, estan relacionadas con sus clases. Fuente:
Tomada por los autores.

Tabla 7

¢ Considera que la herramienta de MyClassgame te ayudo a entender las clases que antes
no entendias?

iConsidera que la Si, ahora lo entiendo 15 12 b
herramienta de mejar

MyClassgame te ayudsd a

entender |las clases gue IIn poco, pero no del todo i 2 2
antes no entendias?

Total 18 14 33

Nota: En la siguiente tabla nos muestra, que a la mayoria de los estudiantes MyClassGame
les ayudo a entender las clases que antes no entendian. Elaborado por los autores.
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Grafico 6

Herramienta MyClassGame ayuda a entender las clases

Grafico de barras
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Nota: En el siguiente Grafico representa que, a la mayor parte de los
estudiantes, casi en su totalidad la herramienta les ayud6 a comprender
mejor, las clases.Fuente: Tomada por los autores.

Tabla 8

¢Luego de la experiencia consideras que la herramienta cuenta con patrones o formas que
te ayudaron a mejorar tu desempefio en las clases?

dLuego de la experiencia Si, noté varios patrones 16 14 30
consideras que la utiles
herramienta cuenta con

patrones o formas que te Solo note algunos 2 0 2
. patrones

ayudaron a mejaorar tu

desempefio en las Mo, no vi patrones 1 0 1

clases?

Total 19 14 33

Nota: En la siguiente tabla, nos muestra que la mayoria de los estudiantes encontraron
patrones que les ayudaron, para resolver las actividades. Elaborado por los autores.
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Grafico 7

Analisis sobre los patrones que cuenta la herramienta.

Grafico de barras
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Nota: En el siguiente grafico, se evidencia que la mayor parte estudiantes
notaron que en la herramienta MyClassGame, existen varios patrones

atiles que les ayuda al desempefio en las clases. Fuente: Tomada por los
autores.

Tabla 9

¢, Crees que MyClassGame es una herramienta divertida para aprender?

i Crees que Si, me encanta 18 13 3
MyClassGame es una

para aprender? divertida

Total 14 14 33

Nota: En la siguiente tabla, se evidencia que la mayor cantidad de estudiantes creen
que la herramienta es muy divertida. Fuente: Elaborado por los autores.
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Grafico 8

MyClassGame como herramienta divertida

Grafico de barras

¢, Crees que
a0+ MyClassGama o3 una
herramienta divertida
para aprender?

Si, me encants
Es més 0 menos divestida

Recuento

104

Educaciin General Basica

nivel educativo

Nota: En el siguiente grafico, se puede observar que, para la mayor parte
de estudiantes, les encanta la herramienta MyClassgame, porque piensan
que es muy divertida para aprender. Fuente: Tomada por los autores.

Tabla 10

¢ Consideras que aprendiste mas jugando con MyClassGame que en una clase
tradicional?

¢ Consideras que Si, aprendi mas 18 14 32
aprendiste mas jugandao
conMyClassGame que — aprandilo mismo 1 0 1

enunaclase tradicional?

Total 19 14 33

Nota: En la siguiente tabla podemos observar que es mayor la cantidad de estudiantes

que aprendieron jugando a diferencia de sus clases tradicionales. Fuente: Elaborado
por los autores.



Recuento

Gréfico 9
Aprender Jugando
Grafico de barras
(Consideras
4071 que aprandista
mas jugando
con
MyClassGame
que en una
clase
tradicional?
L WS, aprenai mis
[l 2grend © mismo
204
10+
3 oo%]
o

Educaciin Generd Bisica

nivel educativo

75

Nota: En el siguiente grafico se puede evidenciar, que la mayor parte de
los estudiantes consideraron que la herramienta MyClassGame, los
ayudaron aprender mejor, a diferencia de una clase tradicional. Fuente:

Tomada por los autores.
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Conclusiones

En el desarrollo de este estudio se implementd el uso de MyClassGame como una
herramienta basada en juegos disefiada para mejorar la participacion activa y el rendimiento
academico de los estudiantes de 7° grado de EGB en lengua vy literatura. Del logro de los
objetivos planteados, se reflejo como la Gamificacion en Lengua y Literatura mejora el
rendimiento académico de los estudiantes de 7mo EGB al fomentar la motivacion, el

compromiso Y el aprendizaje activo mediante dindmicas ludicas y atractivas.

Mediante la revision bibliogréfica se identificé diversas alternativas de participacion activa
que contribuyen al mejoramiento del rendimiento académico, resaltando estrategias que

promueven el compromiso, la interaccion y el aprendizaje significativo en los estudiantes.

Por otro lado, la identificacion de herramientas digitales permitié destacar recursos
tecnoldgicos que potencian el aprendizaje y el rendimiento académico de los estudiantes de

7mo EGB, promoviendo un entorno educativo mas dinamico e interactivo.

Finalmente, la gamificacion evidencia que esta metodologia contribuye al mejoramiento del
rendimiento académico en estudiantes de 7mo EGB al fomentar la motivacion, el

compromiso y el aprendizaje activo mediante dindmicas ludicas e interactivas.
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Recomendaciones
En el presente trabajo cabe resaltar las siguientes recomendaciones basadas en las
experiencias ejecutadas:

e Los docentes deben implementar estrategias y métodos de aprendizajes basados en el
uso de tecnologia y que sean atractivos capaces de captar la atencion de los
estudiantes mediante el uso de herramientas digitales que incentiven la participacion
activa y mejore el rendimiento académico.

e Los recursos utilizados para las explicaciones de clases o actividades deben ser sin
acceso restringido con disponibilidad de ingreso sin dificultades.

e La elaboracion de los recursos didacticos debe estar acordes al nivel académico y
basados en las necesidades que requieran los estudiantes guiados de la mano de la
planificacion curricular.

e EIl uso de herramientas tecnoldgicas debe ser implementadas a la educacion para
lograr mayor énfasis de interaccion en las clases, del estudiante con los recursos
educativos

e Elaborar actividades que logren motivar a los estudiantes al aprendizaje significativo

y colaborativo.



ANEXOS.
ANEXO 1.
Q
UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pentinencia y Calidez
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS
SOCIALES
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES
Entrevista al docente,

1. 2Qué aspectos de este producto de gamificacion cree que podrian motivar mis a

luutndlulayculuooulw? x y
b m”ﬁfﬁfm‘? mg;om; a0 dold

2. (Cémo considera que el juego podria Integrarse mejor ¢on los objetivos de

"""""""" ,,':RLM 4 g%,,mp R TN a
,Q)} ﬁj’“ J M .*B.Q M o W)
3 1Qué anbhmjom Implementaria para que ¢l producto sea més atractivo o

nfalblo r:’lodoalumdlum? ! M‘{)ww

4., Como evaluaria la efectividad de esta herramienta en comparacion con métodos

HGeniads o ap A cla uicha, ool

Dot pam A ori) mani pdorcty
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UNIVERSIOAD TECONICA DE MACHALA
Calidad, Pertimenia y Caladier

ANEXO 2
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS
SOCIALES

PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES
Enceesta al extudiante.

mmumwm«mmu«mmm«

hmmhm«hmamwma
conchansa
INSTRUCCIONES:

Extimados extudiantes, pars seloccsonar las respoostas de las proguntas deben.
¢ Leery analizas Las progustan
¢  Marcar con wea X s respecats
¢ Lan rospeestas son & libre critenio de extudianic
L (Recorduste las instrucciones pars jugar despods de b explicackia del docente?

&l&m!&ﬂdm)

@ (A veces me confundl)

:. (No, 3¢ me olvidason)

3. (Te parechs claro come funcionaban bes retos del juego y las actividades de Las
clases en la berramionta?

E‘(S&ﬁxmdﬁn)

‘j.twmf\momm!

j.(?hnoamunm,

L (Comidern que o de wne fhcil b Merramients de MyClanGane?
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E‘ (Si, completamente)

DQ (Més 0 menos)
DQ (No, nada)

4 ;CmqubmlluyMMjmmMMbqu
aprendes en las clases?

@. (Si. totalmente relacionadas)
D. (Algunas si, otras no)

D‘(No.mcﬂhrdxiomdu)

5. ;Considera que la herramienta de MyClassGame te ayudo a entender las clases
que antes no entendias?

& (Si, ahora lo entiendo mejor)
D. (Un poco, pero no del todo)

DQ (No, sigo sin cntenderlo)

6. ;w«humchmmmqnhkmlhumnmpwomo
fomaqnﬂuy-dnma-cjomudm-pdouhdua?

. (Si. noté varios patrones tiles)
DQ (Solo noté algunos patrones)

D.(No.now‘pwmes)



DQ (Es mds 0 menos divertida)

DQ (No, no me gusta)

8. ;Consideras que aprendiste mds jugando con MyClassGame que en una clase
tradicional?

@Q (S, aprendi mds)
D. (Aprendi lo mismo)
D. (No, aprendi menos)
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