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RESUMEN 3 GAMIFICACION EN EL PROCESO DE ENSENANZA Y
APRENDIZAJE DE LENGUA Y LITERATURA EN LOS ESTUDIANTES DE
OCTAVO EGB.

Autoras: Maria Carrasco, Melanie Gonzalez

Tutor: Ing. Mauricio Javier Prado Ortega
RESUMEN
La evolucion de las tecnologias ha revolucionado la educacion por lo cual las aplicaciones
han trasformado la educacién adaptandose a las necesidades del proceso de ensefianza y
aprendizaje en este contexto, la integracion de la gamificacion ha cobrado gran relevancia
permitiendo que los estudiantes interactien con los contenidos de manera dindmica y
motivadora. A través de estrategias basadas en el juego, estas aplicaciones fomentan la
participacion activa, el desarrollo de habilidades y la retencién del conocimiento, cabe
recalcar la combinacion de la tecnologia y la gamificacién ha dado un lugar a entornos as

atractivos e inclusivos.

Esta investigacion se centrd en una aplicacién maévil gamificada para el fortalecimiento de la
ortografia en la asignatura de Lengua y Literatura en los estudiantes de octavo afio de la
Unidad Educativa “Mario Minuche”. Para su disefio y desarrollo se aplicé el modelo ADDIE
se desarroll6 una app estructurando en distintas fases, desde el andlisis de necesidades hasta
la evaluacion del impacto en el proceso. En la creacidn se utilizaron diversas herramientas

tecnoldgicas, entre ellas Android Studio junto con el lenguaje de programacion Kotlin.

Esta investigacion se enmarca en un enfoque mixto lo que implica la combinacion de dos
tipos de investigacion utilizando los métodos analiticos — sintético y empirico. Como parte
del proceso se realizd entrevista a la docente y se aplico de un pretest seguido del postest.
Los resultados obtenidos se evidencia un impacto en la aplicacion sobre las habilidades

ortograficas promueve una experiencia de aprendizaje mas atractiva.

Palabras Clave: Tecnologias, educacion, aplicaciones, gamificacidn, interaccion,
desarrollo de habilidades, ortografia, modelo ADDIE, Android Studio, Kotlin, aprendizaje

atractivo.



ABSTRACT 3
GAMIFICATION IN THE TEACHING AND LEARNING PROCESS OF
LANGUAGE AND LITERATURE FOR EIGHTH-GRADE EGB STUDENTS

Autoras: Maria Carrasco, Melanie Gonzalez

Tutor: Ing. Mauricio Javier Prado Ortega
ABSTRACT
The evolution of technology has revolutionized education, leading to the transformation of
learning through applications that adapt to the needs of the teaching and learning process. In
this context, the integration of gamification has gained significant relevance, allowing
students to interact with content in a dynamic and engaging way. Through game-based
strategies, these applications encourage active participation, skill development, and
knowledge retention. Additionally, the combination of technology and gamification has

created more inclusive and attractive learning environments.

This research focused on a gamified mobile application designed to strengthen spelling skills
in the Language and Literature subject for eighth-grade students at Unidad Educativa “Mario
Minuche”. The ADDIE model was applied for its design and development, structuring the
app into different phases, from needs analysis to impact evaluation. Various technological
tools were used in the creation process, including Android Studio and the Kaotlin

programming language.

This study follows a mixed-methods approach, combining analytical-synthetic and empirical
research methods. As part of the process, an interview was conducted with the teacher, and
a pretest was followed by a posttest. The results show that the application had a positive

impact on spelling skills, fostering a more engaging learning process.

Keywords: Technology, education, applications, gamification, interaction, skill

development, spelling, ADDIE model, Android Studio, Kotlin, engaging learning.
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INTRODUCCION
La gamificacion en el &mbito educativo se refiere al uso de elementos y dinamicas propias
de los juegos en un contexto de aprendizaje, este enfoque se centra en motivar y comprender
a los estudiantes al convertir las actividades educativas en experiencias mas atractivas y
participativas. En la actualidad la gamificacion esta presente en nuestra vida cotidiana, en la
cual el ser humano siempre ha sabido que las dindmicas de los juegos son métodos de
aprendizaje, cuyo beneficio les ayuda a desarrollar habilidades que pueden aplicarse en
numMerosos aspectos en nuestra vida (Parrales Poveda et al., 2023).
Asi, la gamificacion se acopla a la educacion de forma sorprendente, ayudando a incentivar
el proceso de ensefianza-aprendizaje. También fomenta la colaboracion, la competencia
amistosa, su participacion y su compromiso para lograr un entorno mas efectivo. Por otro
lado, la participacion del estudiante se establece en un ambiente mas dinamico,
comprometido con la formacion.
Como componente de la gamificacion, el juego es un activador en la atencion del estudiante
porque despierta un interés natural y una curiosidad envolvente, lo que les motiva a participar
activamente y mantenerse concentrados en las actividades, que pueden ser disefiadas para
ofrecer niveles progresivos de dificultad con la finalidad de que ellos se esfuercen para
alcanzar sus logros.
Cada dia los estudiantes tienen mayor interaccion con dispositivos moviles en su aprendizaje.
Una aplicacién movil es un programa disefiado e instalado en un dispositivo movil y estan
disefiados para realizar tareas especificas, por lo cual, son féaciles y adaptables en diferentes
areas del conocimiento, son muy Utiles en cualquier lugar o momento donde las personas
pueden integrarlas de manera correcta (Rolando et al., s. f.).
El objetivo es implementar aplicaciones moviles gamificada, para mejorar la calidad de la
educacion, tanto para estudiantes como para docentes. Estas aplicaciones deben integrarse de
manera beneficiosa, brindando un notable mejoramiento en el rendimiento academico. Cabe
recalcar que busca enriquecer, motivar y flexibilizar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Actualmente, el aspecto mas interesante del aprendizaje mdvil, son las aplicaciones moéviles.
A finales de los 90 estas aplicaciones contaban con funciones muy bésicas, desde almacenar

contactos hasta gestionar llamadas. Sin embargo, conforme los afios pasan la tecnologia ha
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evolucionado y el desarrollo de aplicaciones moviles trae nuevas novedades como acceso al
Internet y todo lo que se encuentra en ella, hasta inteligencia artificial como un asistente al

usuario.

CAPITULO I DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1. Ambito De Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés

1.1.1 Planteamiento de problema

El perfecto empleo de las palabras al hablar junto a la correcta escritura de la lengua da
seguridad a los educandos, la ortografia usada adecuadamente brinda un contenido cuyo
beneficio posibilita el aprendizaje y un discurso perfecto en armonia, concordancia y sintonia
de las oraciones aplicadas a la gramética del castellano. La ortografia es una parte crucial de
las competencias educativas a nivel global, siendo fundamental para comunicarse de manera
adecuada, tanto de forma oral como escrita y es esencial en los aspectos de la vida académica
como profesional, en cada una de las personas (Cabanillas-Huaman, 2021).

Unidad Educativa “Mario Minuche”, como establecimiento seleccionado para el desarrollo
de la presente investigacion, se encuentra entre sus necesidades educativas la reprobable
escritura por parte de los estudiantes del octavo afio de educacién general basica. Debido a
las observaciones en cuestion, se ha propuesto dar una solucién pedagdgica con la
intervencion de la tecnologia, disefiando una aplicacion movil que mediante las mecanicas
del juego posibiliten de manera interactiva una mayor comprension de nuestro lenguaje
escrito y cuyo aporte como recurso tecnoldgico refuerce y desarrolle habilidades en el ambito
de la ortografia para que el estudiante se involucre en el entorno ludico y participativo.

Los métodos tradicionales de ensefianzas no procuran ejercer una motivacién a quienes
tienen dificultad ortografica. Los juegos despiertan la curiosidad y los impulsan a superar
obstaculos con entusiasmo donde aprenderan de una forma divertida, los estudiantes de
octavo grado confrontan desafios persistentes en el dominio del lenguaje escrito, lo cual
repercute en su rendimiento académico.

Es importante fortalecer la ensefianza de las normas ortograficas, el material aplicado se
centrard en la asignatura de Lengua y Literatura, priorizando la ortografia mediante la

introducciéon de juegos interactivos y dindmicos que estimulan la curiosidad de los
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estudiantes. Ofreciendo oportunidades de practicar y reforzar conocimiento, asimismo,
promoviendo un aprendizaje activo.

En el ambito educativo, el problema se evidencia en la ausencia de la aplicacion de estrategias
como la gamificacion en la asignatura de Lengua y Literatura para los estudiantes de octavo
afio de educacion general bésica, que muestran complicaciones con la escritura junto a errores

gramaticales que propenden hacer de tipo ortogréficos.

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio

El problema de investigacion esta ubicado geograficamente en:

Pais: Ecuador

Provincia: El Oro

Canton: Machala

Parroquia: La providencia

Nombre del establecimiento: Unidad Educativa “Mario Minuche”
Codigo de AMIE: 07H00035

Tipo de Unidad Educativa: Fiscal

Nivel educativo que ofrece: Educacion General Bésica y Bachillerato
Régimen escolar: Costa

Modalidad: Presencial

Jornada: Matutina y Vespertina

Numero de docentes: 20

Numero de total de estudiantes: 340

Direccién: Av. Circunvalacion Norte, Machala - Av. Edgar Cérdova Polo y Av. La Lucha
Curso: Octavo afio de EGB

Figura 1:

Ubicacidén de la Unidad Educativa "Mario Minuche"

il
Q5
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Nota: En laimagen se muestra la ubicacion del objetivo de estudio tomado, sacada de Google
Maps: https://maps.app.goo.gl/cX8pnscXDwbpvRC5A.

1.1.3. Problema central
Para la presente investigacion ha sido importante plantearnos la siguiente interrogante:
¢Coémo influye la implementacion de una aplicacion mévil gamificada para fortalecer la
ortografia, en la asignatura de Lengua y Literatura de los estudiantes de octavo afio de
educacion general basica de la Unidad Educativa “Mario Minuche”?
1.1.4 Problemas complementarios
e ;Cual es el grado de competencia ortografico en la asignatura de Lengua y Literatura
que poseen los estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica?
e ;Qué elementos de gamificacion son mas efectivos para desarrollar una aplicacion
movil gamificada que fortalezca las habilidades ortograficas de los estudiantes?
e (Qué indicadores de desempefio deben utilizarse para evaluar la efectividad de una
aplicacion movil gamificada en el fortalecimiento de las habilidades ortogréficas?
1.1.5 Objetivos de investigacion
1.1.5.1. Objetivo General
Implementar una aplicacion moévil gamificada para el fortalecimiento de la ortografia en la
asignatura de Lengua y Literatura de los estudiantes de octavo afio de educacion general

basica de la Unidad Educativa “Mario Minuche”.

1.1.5.2. Objetivos Especificos

e Determinar el nivel inicial de competencia ortografica de los estudiantes de
octavo afio de la Unidad Educativa “Mario Minuche”.

e Desarrollar una aplicacion mévil que incorpore elementos de gamificacion para
el fortalecimiento de las habilidades ortogréaficas de los estudiantes de octavo afio,
en la asignatura de Lengua y Literatura.

e Evaluar la efectividad de una aplicacion movil gamificada mediante actividades
de escritura, para el fortalecimiento de las habilidades ortograficas de los
estudiantes en la asignatura de Lengua y Literatura.

1.1.6. Poblacion y muestra.
En la presente investigacion se realizo en el colegio de la Unidad Educativa "Mario

Minuche", ubicado en la ciudad de Machala, perteneciente a la provincia de El Oro. La
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muestra incluyd a alumnos de entre 11 y 12 afios que cursan el octavo de EGB en modalidad
presencial. Ademas, el estudio considerd la participacion de la docente de Lengua y literatura.
1.1.7. Identificaciones y descripciones de las unidades de investigacion.
El presente estudio de titulacion tiene como objeto de estudio a los estudiantes de octavo afio
de EGB.
e 16 estudiantes de octavo afio de EGB de la Unidad Educativa “Mario Minuche”
e Docente responsable de la asignatura de Lengua y Literatura de la Unidad
Educativa “Mario Minuche”.
1.1.8 Descripcion de los participantes.
Se contara con un total de 16 estudiantes debidamente matriculados que pertenecen al octavo
afio de educacion general basica del paralelo “B” de la Unidad Educativa “Mario Minuche”
ubicado en la ciudad de Machala, existiendo una solo jornada identificada como vespertina
y considerando que existe un solo docente para la asignatura de Lengua y Literatura.
Tabla 1:

Descripcidn de los participantes.

Participantes Descripcion Detalle Rol
Pertenece al grupo de

16 Estudiantes muestra de la institucion Receptores
educativa.

Desempefia el papel de
facilitador creando un
1 Docente entorno educativo para Facilitador
que los  estudiantes
adquieran conocimientos.
Nota: Se describen los participantes que haran uso del prototipo.

Fuente: Elaboracion propia.

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1. Enfoque de la investigacion
El presente estudio esta enmarca en el enfoque mixto, por ende, es la combinacion entre dos
tipos de investigacion que se encarga en obtener una compresion mas completa y profunda
de los fendmenos estudiados.
Enfoque cuantitativo
Se basa en la recoleccién y analisis de datos numéricos para aprobar hipétesis de acuerdo a

una investigacion, en la cual pretende medir la realidad que se investiga. EI enfoque
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cuantitativo abarca fendmenos medibles y asegura la objetividad en la observacion
convirtiéndolos en datos numéricos, por consiguiente, se encarga en determinar la relacion y
evaluacion de las variables que se evidencia en un estudio determinado, por lo cual se lleva
a cabo mediante el uso de encuestas con preguntas estructuradas en cuestionarios (Gonzalez-
Vegaet al., 2022).
Enfoque cualitativo
Se basa en el analisis de datos para afirmar preguntas de investigacion o revelar nuevas
interrogantes, en la cual utilizan descripciones profundas e interpretaciones de fenGmenos.
Cabe recalcar que para realizar una investigacion cualitativa en linea mediante cualquier
método como lo son; imégenes, grupos en la red, bdsquedas, entre otras. Es necesario
determinar un repertorio donde se encuentre facilmente un sinnimero de técnicas que
abarquen los diferentes modos de trabajo sin especificar la relacion fisica presencial, aunque
evidentemente la relacion fisica es un punto vital para completar una investigacion
El enfoque mixto, en la investigacion es una tactica que combina aspectos cualitativos y
cuantitativos utilizando métodos y técnicas de recoleccion de datos en un mismo estudio,
cuyo objetivo busca fortalecer ambos métodos para una comprension mas robusta y detallada
de los fendmenos, en la cual mejora la calidad y también la aplicabilidad de los hallazgos
(Zufiiga et al., 2023).

1.1.9.2. Nivel o alcance de la investigacion.
El presente estudio se encaja en el ambito educativo incorporando la tecnologia como aspecto
innovador, por tanto el alcance de la investigacion es descriptivo, lo cual permite identificar
el problema mediante la recoleccién de datos, con la finalidad de implementar un producto
tecnoldgico mediante el disefio de un prototipo aplicativo, este prototipo motivo de la
investigacién como recurso educativo que promueva la gamificacion mediante una APP,

podemos promover un fortalecimiento en los estudiantes de octavo afio EGB.

1.1.9.3. Método de investigacion.

Los métodos es una serie de pasos o herramientas, que se utilizan para realizar una
investigacion a partir del fendmeno que estamos interesados en estudiar, por lo cual cada
método posee su propia estructura y dinamica, los investigadores recopilan informacién
necesaria de una manera valiosa (Finol de Franco y Vera Solérzano, 2020).

Métodos Tebricos
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En cuanto a las referencias tedricas y conceptuales es necesaria la aplicacion de un método
tedrico, por lo cual es necesario describir que uno de los més utilizados en investigaciones
de alcance descriptivo es el analitico - sintético, consiste en examinar los hechos dividiendo
el objeto de estudio en sus componentes individuales para analizarlos por separado analisis
y luego reunir estas partes para estudiarlas de manera global e integral sintesis (Florez
Buitrago et al., 2019).

Para el presente trabajo de titulacion se iniciara con el método analitico-sintético, se aplicara
para examinar cada componente especifico de la aplicacion movil gamificada destinada para
el fortalecimiento de la ortografia en los estudiantes de octavo afio de la Unidad Educativa
"Mario Minuche" en la asignatura de Lengua y Literatura. Mediante el andlisis detallado de
los juegos, actividades, evaluacion, ademas se obtendra una comprensién de cémo la
aplicacion contribuye al fortalecimiento de las habilidades ortograficas. Posteriormente, se
sintetizara esta informacion para entender el impacto que tiene esta aplicacion en los
estudiantes.

Meétodos Empiricos

Son métodos de investigacion que pretende obtener conocimiento a partir de la observacion
de la realidad, por ello se apoya en la experiencia adquirida a través del contacto directo con
la realidad, se sustenta en la experimentacion y el razonamiento l6gico (Argielles Pascual
etal., 2021).

e Observacion: Se evidenciard el comportamiento de los estudiantes durante las
sesiones de clases que utilizan la APP MARIAMEL. Se observaran aspectos como el
fortalecimiento, la interaccion entre estudiantes y la respuesta, cuyo objetivo este
método facilitara captar datos cualitativos sobre como los estudiantes experimentan
y reaccione ante esta novedosa herramienta educativa.

e Encuesta: Se llevara a cabo una encuesta estructurada a estudiantes y profesor para
reunir datos cuantitativos acerca de sus percepciones y experiencia. Las encuestas
contendran preguntas relacionadas con la accesibilidad, usabilidad y efectividad de
la APP, ademas los datos recolectados permitiran realizar anélisis estadisticos.

e Entrevista: Se realizaran entrevistas semi-estructuradas con el grupo seleccionado
de estudiantes y profesor, cabe recalcar que esta entrevista ofrecera una perspectiva

detallada sobre las experiencias individuales, las percepciones de la efectividad de la
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APP MARIAMEL vy sugerencias para futuras implementaciones, por ello se
evidenciara un cambio metodoldgico en la asignatura de Lengua y Literatura en la
Unidad Educativa “Mario Minuche”.

1.2 Establecimiento de Requerimiento
La intervencidn de los estudiantes que utilizaran la aplicacion mévil gamificada, junto con la
orientacion de la docente de Lengua y Literatura, es crucial en la creacion del proyecto de
investigacion. Ambos juegan roles fundamentales en la implementacion de la APP, como
herramienta educativa para el fortalecimiento en el proceso de ensefianza- aprendizaje,
contribuyendo de esta manera al progreso del proyecto, ya que, el propoésito es resolver el
problema identificado y el logro de sus objetivos.

1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe

resolver
Se considera los siguientes requisitos:
Requerimientos pedagdgicos:

e Fundamentacién pedagogica

e Planificaciéon de Unidades Didacticas.

e Planificacion micro curricular
Para la implementacion de la gamificacion en la asignatura de Lengua y Literatura en los
estudiantes de octavo EGB, es esencial identificar y abordar los requerimientos y necesidades
especificas que un prototipo gamificado debe considerar para lograr un impacto positivo en
el aprendizaje.
Requerimientos técnicos:
Los requerimientos técnicos necesarios para el desarrollo de la investigacion son los
siguientes:
Tabla 2:

Cuadro de los requisitos técnicos para el desarrollo.

e Hardware
Tipos Requisitos minimos Uso
Windows 10 (64-bit).
Computadora  Procesador Intel Core i5
Procesador Intel Core i7
Smartphone inteligente

Creacion y emulacion del
prototipo.
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Funcionamiento en Android
Dispositivo Studio Implementacion del
Movil Tener espacio suficiente para Prototipo.
descargar la aplicacion
Nota. Caracteristicas de los requerimientos técnicos acorde al ordenador y dispositivo movil.

Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 3:

Descripcion del software.

e Software
Nombre Logo Caracteristicas

Es un entorno de desarrollo

Android Studio A integrado  (IDE) oficial para el
desarrollo de aplicaciones Android.
Lenguaje de programacion

Kotlin : ' compatible con Java con soporte
multiplataforma.

Nota. Descripcion breve del software de desarrollo del prototipo.
Fuente: Elaboracion propia.

Requerimientos tecnologicos:
Para la creacion de contenidos se podran utilizar los siguientes medios técnicos.

e Conexion a internet de 10 Mb.

e Dispositivos mdviles.
1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer
El compromiso de la investigacion es poder implementar una aplicacion maévil gamificada
como herramienta educativa para el fortalecimiento de la ortografia en la asignatura de
Lengua y Literatura de educacion general Basica (EGB). Las aplicaciones mdviles
gamificada ayudan a que el estudiante se involucre de manera mas activa, por ende, sea un
aprendizaje mas ludico con elementos de juegos interactivos en donde pueden reducir el
estrés y la ansiedad asociados con el aprendizaje tradicional, también se familiarizan con

herramientas tecnologicas que les ayudara en un futuro profesional.
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1.4. Marco referencial
1.4.1 Referencias conceptuales

1.4.1.2 Gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje
La gamificacion educativa se conecta con la dinamica del salon de clases, las demandas de
habilidades digitales y ademas se basa en los principios del disefio de juegos, donde se
incorpora elementos como la cooperacion, la retroalimentacién instantanea y la competencia
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Cabe recalcar que no se limita solo al uso de juegos
educativos, sino que abarca una gran variedad de estrategias como la asignacion de puntos,
niveles, insignias, tablas de instrucciones y desafios, entre otros.
Estos elementos son disefiados para incentivar la participacion de los estudiantes y promover
una competencia saludable que potencie su rendimiento académico. Conforme los
estudiantes jueguen, obtendran puntos que pueden utilizar para desbloquear contenido. Por
otro lado, se desarrollan otros beneficios como fomentar el trabajo en equipo, recompensar
el trabajo de los estudiantes y ayudar a sus comparieros, a través de otorgar privilegios o
insignias canjeable en clase (Ojeda-Lara y Zaldivar-Acosta, 2023).
En relacion con al momento de implementar gamificacion en el aula se debe identificar las
caracteristicas del estudiante, como habilidades, estilos de aprendizaje y motivaciones. La
aplicacion de estrategias basadas en gamificacion permite hacer un analisis del proceso de
ensefianza que se emplean continuamente para alcanzar los objetivos de las clases
(Trejo-Gonzélez, 2021).

1.4.1.3 Uso de gamificacion como estrategia educativa

La gamificacion se considera como una estrategia educativa eficaz, para incrementar la
motivacidn del estudiante, en el cual, su objetivo debe ser la utilizacidn de elementos, puntos,
desafios y recompensas para crear un entorno de aprendizaje mas emocionante, lo que motiva
a los estudiantes a participar activamente, mientras desarrollan habilidades especificas en el
ambito educativo (Nivela-Cornejo et al., 2021).

Ademas, la gamificacion crea un entorno seguro al momento que el estudiante se equivoque,
los errores se ven como oportunidades para aprender y mejorar en diversas areas de

conocimiento. También es importante que el docente utilice esta estrategia en el aula de clase,
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ya que captura la atencion del estudiante y se evidencia el progreso de avanzar hasta cumplir
con su objetivo.

Es importante aplicar la gamificacion en el ambito educativo, porque ayuda en el proceso de
aprendizaje, haciendo que sea mas atractivo y divertido para el alumnado. Porque utiliza todo
el potencial de los juegos con el fin de conseguir buenos resultados, siempre y cuando el
estudiante resuelva problemas, también muestra a los alumnos la manera de aprender mas en

un entorno natural (Delgado Palacios et al., 2022).

1.4.1.4 Recursos digitales como apoyo en la educacion.

Un recurso digital es un elemento de gran utilidad educativa en formato digital, el cual se
puede visualizar y almacenar en un dispositivo electronico o también se lo puede consultar
directamente en el Internet, ofrecen nuevas oportunidades en los procesos de ensefianza y
aprendizaje al incorporar la imagen, el sonido y la interactividad como elementos que
refuerzan la comprension y motivacion de los estudiantes (Garcia-Aretio, 2022).

Los recursos digitales han transformado radicalmente la educacion contemporanea,
ofreciendo a los estudiantes un acceso sin precedentes a una amplia gama de materiales
educativos. Este acceso ilimitado les da la oportunidad de explorar diferentes culturas y
literaturas del mundo, permite personalizar su experiencia de aprendizaje segln sus intereses
individuales, al interactuar con una variedad de textos digitales. Los estudiantes pueden
desarrollar una comprension mas profunda de diversas perspectivas y temas, enriqueciendo
asi su conocimiento y perspectiva del mundo (Moreira Suasti y Carrion Mieles, 2021).

El uso de herramientas, materiales y recursos digitales que se usan en el aprendizaje, mejora
la experiencia educativa para los alumnos de todas las edades, brindando oportunidades y
ofreciendo experiencias educativas que son tanto enriquecedoras, como motivadoras para los
participantes involucrados en el aprendizaje. Estas experiencias no solo amplian los
horizontes de conocimiento de los estudiantes, sino que también estimulan su interés y
entusiasmo por aprender, beneficiando a todos los actores del entorno educativo.

En el ambito educativo, la IA ha demostrado ser una herramienta valiosa para el desarrollo
de materiales multimedia, mejora la calidad del contenido al permitir una mayor
personalizacion y adaptacion a las necesidades individuales de los estudiantes. Un primer
ambito de contribucién de la IA a la educacion es comprende los sistemas de ensefianza

adaptativos. Se trata de plataformas y sistemas de tutoria inteligente que ofrecen trayectorias
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personalizadas de aprendizaje basadas en los perfiles, respuestas e interacciones de los
estudiantes (Bueno Montilla y Pinho De Oliveira, 2023).

Por otro lado, emplear la Inteligencia Artificial en la ensefianza implica utilizar esta
tecnologia como una herramienta educativa para mejorar el aprendizaje de los estudiantes.
La IA ofrece la capacidad de personalizar y adaptar el contenido educativo a las necesidades
individuales de cada alumno, lo que facilita una comprension mas profunda y efectiva de los
materiales de estudio. Ademas, el uso de la Inteligencia Artificial en la educacion no solo
optimiza el proceso de ensefianza, sino que también potencia las habilidades de los
estudiantes, fomentando un ambiente de aprendizaje mas interactivo y dinamico (Garcia-
Pefalvo et al., 2024).

1.4.1.5 Importancia de Lengua y Literatura en el proceso de ensefianza
aprendizaje.
El aprendizaje de Lengua y Literatura depende de la aplicacion de una serie de estrategias y
metodologias dentro y fuera del aula con la finalidad de lograr el desarrollo de destrezas
comunicativas desde la oralidad, la escritura, la expresion de sentimientos y emociones
caracteristicos en los seres humanos. El lenguaje escrito correcto permite a todos los lectores,
independientemente de su nivel educativo, entender el mensaje sin dificultades, ademas
escribir correctamente requiere atencion y reflexion, enriqueciendo nuestro dominio del
idioma. Por eso, es importante fortalecer el nivel de ortografia en los estudiantes para que
pueda expresarse correctamente tanto de forma oral como escrita.
Los procesos de ensefianza y aprendizaje se definen como las interacciones entre los
estudiantes y los docentes. Las estrategias didacticas y metodologias para ensefiar ortografia
en la asignatura de Lengua y Literatura son un conjunto de métodos pedagogicos que tienen
como objetivo principal mejorar las habilidades de los estudiantes, estan disefiadas para
combinar la teoria con la practica, abordando la ortografia desde multiples perspectivas para
asegurar un aprendizaje efectivo y duradero (Vargas-Murillo, 2023).
La ortografia, es un proceso que se fundamenta en la ensefianza de conocimientos
ortograficos en funcion del desarrollo y fortalecimiento de la expresion escrita en los
educandos, donde resulta vital el interés, motivacion y participacion en la construccion del
sistema ortografico, el que se ird perfeccionando, enriqueciendo y modificando a medida que

adquiera nuevos conocimientos (Cueva-Abad et al., 2023).
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El estudio en el &rea de Lengua y Literatura se enfoca en mejorar las habilidades de lectura,
escritura, comprension y analisis literario. Ademas, fomenta una competencia comunicativa
que tiene como meta promover las habilidades de comprension y produccion de textos de

todo tipo y en diversos contextos comunicativo (Ruiz et al., 2023).

1.4.1.6 Tecnologia y gamificacion como apoyo en el proceso de ensefianza y
aprendizaje
La sociedad es un ente cambiante donde se busca las mejores estrategias, una de estas fuentes
de mejoria son las TIC, que busca ensefiar a los estudiantes a utilizarlas adecuadamente para
mejorar su educacion en diversas areas, también es de suma importancia que los docentes
brinden un soporte adecuado en el uso correcto de las TIC estableciendo metas claras,
objetivos y tareas especificas para reforzar el proceso de aprendizaje de los estudiantes
(Contreras-Colmenares y Jiménez-Villamarin, 2020).
Hoy en dia la tecnologia ha revolucionado en el contexto educativo, en el cual ofrecen
aplicaciones mdviles educativas, también conocido como M-learning, que esta centrado en
el aprendizaje basado en dispositivos madviles. M-learning permiten a los estudiantes acceder
de manera flexible a contenidos educativos en donde las instituciones educativas logran una
regeneracion continua, por ende, el aprendizaje mévil esta vinculado con la educacién y
brinda entretenimiento para satisfacer las necesidades de cada estudiante (Chirino-Garcia y
Hernandez-Corona, 2020).
Los juegos en el aula favorecen el aprendizaje y las reglas refuerzan los valores, siempre que
se planifiquen actividades divertidas se debe de tener en cuenta algunos puntos; tolerancia en
el grupo y entre grupos, responsabilidad, solidaridad, confianza en uno mismo, sensacién de
seguridad y fomento de la amistad. Tomar un enfogque basado en estos valores contribuyen a
internalizar el conocimiento de manera significativa, en lugar de simples registradores, por
lo cual permiten que los estudiantes disfruten el tiempo que pasan en el salén de clases
(Mérquez Fernandez, 2024).

1.4.1.7 Importancia de una buena ortografia del lenguaje escrito.
La ortografia es una parte de la gramatica que cumple un objetivo importante en la
comunicacion efectiva debido a la capacidad de resguardar que el mensaje se comprenda,
pues una falla ortografica puede hacer que cambie el sentido de la informacion o pierda

calidad como lesionar la autoridad y el prestigio de quien escribe. Hoy en dia se cuenta con
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herramientas tecnoldgicas de autocorreccion que han afectado el dominio de la ortografia en
nifios, adolescentes y adultos, en todos los &mbitos sean escolar o laboral (Jiménez Jiménez
etal., 2023).

Las estrategias didacticas para fortalecer el conocimiento y uso de una buena ortografia deben
adecuarse a las necesidades del alumno, por consiguiente, hay un sin nimero de estrategias
que el docente puede hacer uso de ellas. Por otro lado, los afios han cambiado y las
modalidades del aprendizaje siguen su curso, esto implica cada vez encontrar a nuevas
generaciones muy distintas a las anteriores.

El docente debe seleccionar estrategias, metodologias y técnicas basadas en lo ltdico y no de
forma normativa, memoristica ni obligatoria, y que el trabajo de fortalecimiento de la
ortografia se debe cumplir en todas las asignaturas. Evitar verlo como una responsabilidad
del &mbito de Lengua y Literatura, ya que, si el estudiante no logra desarrollar esta destreza

en el proceso escolar, se convertird a futuro en obstaculo para su vida profesional y cotidiana.

1.4.1.8 Juego mdvil educativo gamificado en la asignatura de Lengua y
Literatura.
La integracion de juegos moviles educativos gamificados ayuda en el fortalecimiento y la
participacién de los estudiantes por medio de elementos Iudicos y técnicas de juego en el
contexto educativo, por lo cual desarrollan competencias esenciales para su formacion.
También incrementa el interés del alumno y fomenta el aprendizaje de habilidades
linguisticas literarias.
Es de suma importancia integrar juegos moviles gamificados en esta asignatura, pero se
puede incluir retos gramaticales, ortografia o lectoescritura entre otras. Lo cual les ayuda a
los estudiantes en sus habilidades y la personalizacion de un aprendizaje autbnomo, haciendo
que se involucre en una experiencia que le permita sentir empoderamiento y compromiso con
su propia manera de trabajar activamente.
La incorporacién de juegos mdviles en la educacion se fundamenta como una estrategia
efectiva para mejorar la participacién y el rendimiento de los estudiantes, por medio de los
juegos maviles se estimula el aprendizaje activo, pero también, se destaca sus beneficios y
desafios, ya que puede convertirse en una fuente de distraccion en el aula, en consecuencia,
se debe de enfocar en la planificacion de actividades bien estructuradas (Ortiz Ortiz y

Hernandez Yomayuza, 2023).
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CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 Definicién del Prototipo

La presente investigacion se dara en la asignatura de Lengua y Literatura permitiendo a los
estudiantes adquirir conocimientos esenciales. El disefio del prototipo llamado “APP
MARIAMEL”, se basa en la creaciéon de un juego educativo gamificado utilizando la
herramienta Android Studio. Cabe recalcar que es un entorno de desarrollo integrado, para
crear aplicaciones mdviles, ofrece un conjunto completo de herramientas, para facilitar el
proceso de creacion de juegos atractivos capaces de cautivar a las personas. Por otro lado, la
aplicacion esta disefiada para facilitar el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje en los
estudiantes, teniendo la incorporacion de la APP en clases, nos ayudara a tener un entorno
mas ludico enfocado en el fortalecimiento de los estudiantes.

Un prototipo puede variar, ya sea desde una maqueta simple o esquemas, hasta modelos
funcionales detallados. Se refiere a una representacion preliminar de un producto, pues, sirve
de base para mostrar coémo funcionara y la obtencion de un resultado, en la cual, el propdsito
de un prototipo es validar una idea de acuerdo con cualquier area definida, por ende, facilita
afiadir nuevas funcionalidades segin los requerimientos de los usuarios y finalmente
optimizar el prototipo (Carbo-Velez et al., 2021).

El prototipo del siguiente estudio permite moverse entre pantallas y tiene como fin realizar
actividades gamificada para los estudiantes de octavo afio, de acuerdo con los contenidos de
la materia de Lengua y Literatura, por ello, se escogi6 la unidad 4, en la cual tiene cuatro
temas especificos en base a la ortografia, en primer tema se encontrara sobre la tilde diacritica
en los monosilabos. El Segundo aborda sobre el uso de la “c” en palabras terminadas en-
cimiento, el tercer tema se centra en el uso de la “z” en verbos terminados en-ecer, - ucir y
finalmente, el dltima trata sobre el uso de la coma en enumeraciones. Es importante recalcar
que cada tema, tendrd tres actividades enfocadas en juegos gamificados, lo que hace
innovador al prototipo es la integracidn de voz con la ayuda de inteligencia artificial, ademas

se mostrara en algunas pantallas de la aplicacion “APP MARIAMEL”
2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo
El uso de dispositivos moviles capta considerablemente la atencion de los jévenes y nifios

hoy en dia. Las aplicaciones mdviles, con sus numerosas funciones interactivas, pueden

utilizarse con fines educativos, por ejemplo; el fortalecimiento del proceso de ensefianza-
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aprendizaje, siendo util tanto dentro y fuera del aula para los estudiantes. Por otro lado, la
gamificacion es esencialmente la forma mas adecuada para transmitir conocimientos en
cualquier etapa educativa, permitiendo varias cosas como; utilizar una variedad de recursos
y herramientas en el aula, personalizar las actividades y contenidos de los estudiantes (Plaza
Arias y Constain M, 2021).

En este contexto, el proposito del prototipo es el fortalecimiento de la ortografia de los
estudiantes de octavo afio en la asignatura de Lengua y Literatura mediante el uso de una
aplicacion mavil, incorporando elementos de la gamificacion, como dindmicas, mecanicas,
componentes con el fin de hacer que el proceso de aprendizaje sea atractivo y motivador,

promoviendo un entorno de aprendizaje dinamico.
2.3 Objetivos del Prototipo

Objetivo General
Desarrollar una aplicaciéon movil gamificada en la plataforma de Android Studio para el
fortalecimiento de la ortografia en la asignatura de Lengua y Literatura de los estudiantes de
octavo afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Mario Minuche”.
Objetivo Especifico
e Crear una interfaz atractiva para la aplicacion movil que integre los contenidos de la
asignatura de Lengua y Literatura mediante actividades basadas en los elementos y
caracteristicas de la gamificacion.
e Implementar la aplicacion mavil gamificada APP MARIAMEL a los estudiantes de
Octavo afio de Educacion Bésica.
e Evaluar alos estudiantes en relacion con los contenidos y actividades de la aplicacion
movil gamificada.
2.4 Disefio del juego educativo
El disefio de este prototipo estara enfocado en la metodologia ADDIE, en la cual se
implementara todas las fases para desarrollarse de manera educativa. Cabe recalcar que con
la plataforma Android Studio sera posible disefiar esta aplicacién movil gamificada, que se
centra en la educaciéon para los estudiantes, permitiéndoles aprender de manera lGdica

mientras juegan.
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Las premisas de este juego tienen un giro educativo, durante el juego se establecié algunos
elementos de la gamificacion como: misiones, instrucciones, recompensa, puntos, etc. Se
opto que el juego estara enfocado en niveles basico, intermedio y experto, en lo cual tendra
un valor de puntos. Asi mismo se establecid una sola unidad de acuerdo al libro de Lengua y
Literatura de octavo afio de EGB por cada tema se desarrollard actividades con juegos
gamficados enfocados en la ortografia y al final se realizara una evaluacion de acuerdo a
todos los contenidos vistos, por consiguiente, fue creado con el objetivo principal para el

fortalecimiento de la ortografia en los estudiantes.

2.5 Desarrollo del prototipo

El disefio del prototipo implica el desarrollo de una aplicacion mévil gamificada utilizando
en la plataforma Android Studio, con el lenguaje de programacion Kotlin. EI modelo ADDIE
es una metodologia sistematica disefiada para desarrollar materiales educativos adecuados a
las necesidades de los estudiantes con la finalidad de facilitar la construccion del
conocimiento. Se integra de cinco etapas, que son: Anadlisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion y Evaluacion (Castellanos Altamirano y Rocha Trejo, 2020).

Andlisis: En esta etapa se realizé una investigacion acerca de las aplicaciones mdviles y de
la gamificacion, se identificaron los objetivos alcanzar, ademas se selecciond los contenidos
en relacién con la ortografia, las actividades a desarrollar basandose en los de temas de las
unidades, del libro Lengua y Literatura de octavo afio de EGB.

Disefio: Se elabor6 un esquema detallado de la aplicacion movil gamificada APP
MARIAMEL, basado en la planificacion de la estructura del contenido de unidades del libro
de Lengua y Literatura de octavo afio de EGB. Se incorporaron actividades gamificada,
incluyendo puntos, niveles y recompensas. La interfaz de usuario fue disefiada para ser
atractiva y fécil de navegar, y se seleccionaron elementos multimedia como imégenes y
audio.

Desarrollo: La creacién de todos los componentes de la aplicacion movil incluyé la
programacion de la interfaz de usuario en Android Studio y la integracién de los elementos
multimedia. El desarrollo de las actividades gamificada fue seguido de pruebas iniciales para
asegurar que todas las funcionalidades operaran correctamente y que la navegacion fuera

intuitiva. Se ajustaron los componentes segun los resultados de estas pruebas, garantizando
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que la aplicacion cumpliera con los objetivos de disefio y proporcionara una experiencia de
aprendizaje efectiva y atractiva para los estudiantes.

Implementacion: En esta etapa, los usuarios finales, incluidos estudiantes y docentes,
logran visualizar la aplicacion mdvil gamificada APP MARIAMEL. Se proporcionan
instrucciones claras sobre como acceder e instalar la aplicacion en dispositivos moviles. Se
monitorea el uso de la aplicacién para detectar y resolver rdpidamente cualquier problema
técnico o de usabilidad, garantizando asi su utilizacion efectiva y asegurando que los usuarios
estén completamente preparados para aprovechar todas sus funcionalidades.

Evaluacion: En esta fase, se evalla la usabilidad de la interfaz y la experiencia general del
usuario del estudiante como del docente. Ademas, se identifica reas de mejora y ajuste en
la aplicacion mediante la recoleccidn y analisis de datos para determinar la efectividad y el
impacto de la aplicacién movil gamificada APP MARIAMEL, asi se asegura que solo cumpla
con los objetivos del prototipo, sino que también proporcione una experiencia de aprendizaje
enriquecedora y efectiva para los estudiantes de octavo afio de EGB.

2.6 Herramienta de desarrollo

Para este presente estudio se seleccionaron herramientas adecuadas para desarrollar la
aplicacion mdvil gamificada. Es importante destacar que se llevo a cabo una investigacion
profunda de una amplia gama de herramientas dentro del contexto educativo, por lo cual, se
identificaron tanto herramientas de pago como gratuitas, sin embargo, se opté por utilizar
herramientas Unicamente gratuitas. A continuacion, se detalla todas las herramientas:

Tabla 4:

Matriz de herramientas para la aplicacién movil.

Nombre  Descripcion Detalle
Android Plataforma La plataforma selecciona en este campo educativo es Android
Studio Studio es un desarrollo integrado oficial, creado y distribuido

por el gigante Google. Android Studio nos permite
programar, ejecutar y depurar cddigo. En este proyecto
cumplira la funcion de editor de codigos para desarrollar
nuestra aplicacion. Esta plataforma sera utilizada por la
simple razon que ofrece una integracion mas profunda y
especializada solamente para Android.

Kotlin Lenguaje de Es un lenguaje de programacion que normalmente se utiliza
programacion para programar en Android. Es un lenguaje un poco nuevo en
comparacion a otros lenguajes y es considerado sencillo de

aprender con una curva de aprendizaje facil, ya que se puede
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comparar con otros lenguajes como; Java, Swift, entre otros.
Sera utilizada por que a diferencias que otros lenguajes, kotlin
nos ayuda a escribir menos coédigos para lograr la misma
funcionalidad.

Adobe Aplicacion de Es una aplicacién muy conocida y usada en disefios graficos
lllustrator  gréficos vectoriales, esta aplicacion es famosa por trabajar con
vectores a diferencia de Photoshop que trabaja con pixeles.
Gracias a los vectores se mantendra la calidad en las
iméagenes.
En la cual serd utilizada por que facilita disefiar gréaficos
vectoriales a diferentes de otras aplicaciones.

Adobe Aplicacion de Es una aplicacion de la familia de Adobe utilizada para la

Photoshop iméagenes edicion y creacion de imagenes, por ende, ayudara a editar y
retocar las imagenes necesarias para la aplicacion movil.
Cabe recalcar esta aplicacion a diferencia de otras se destaca
por su vertibilidad, poder y confiabilidad en la edicion de
iméagenes.

Lottie Aplicacion de Es una biblioteca que permite a los usuarios descargar y crear
animaciones  animaciones para sus plataformas. Las animaciones son
descargables en archivos JSON, lo que permite agregarlas a

la app y mejorar la experiencia del usuario. Esta aplicacion de

diferencia de otras nos ayuda a manejar animaciones

completas de forma ligera por lo cual es una herramienta que

se utilizo.
Narakeet ~ Aplicacion de Es una herramienta en linea que permite generar audios en
1A modelos de IA como GPT-3, que tienen capacidades mas

amplias de generacion de texto y comprension del lenguaje
natural, por lo cual serd utilizada para general audios a
diferencia de otras aplicaciones es mas eficiente, cuyo
objetivo nos permite escoger entre una voz de hombre y
mujer.

Nota: Descripcion breve de las herramientas de la aplicacion movil.

Fuente: Elaboracion propia.
2.12 Descripcion del prototipo
Se afiadieron diferentes pantallas para la elaboracion del prototipo, contando con una pantalla
de inicio donde se mostrara el sello de la institucion, el logo y el nombre de la aplicacion
“APP MARIAMEL”, debajo del nombre habra un botén llamado “Comenzar”.
Figura 2:

Pantalla de inicio de la aplicacion "MARIAMEL"
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Bienvenid@ a

APP MEL

Nota: Esta imagen representa el inicio de la aplicacion APP MARIAMEL.

Luego de aplastar el boton de “COMENZAR?”, se cambiara a la siguiente pantalla y mostrara
una caja de texto, donde se puede ingresar el nombre de los participantes y en la parte inferior
habra un botén llamado “Siguiente”.

Figura 3:

Pantalla para registrar su nombre

Datos
Jugador

Bienvenido Mel

Nota: Esta imagen representa el registr6 en la aplicacion.
Al aplastar “Siguiente”, se mostrard la siguiente pantalla donde se podra observar los

contenidos que tiene la aplicacion, basados en los contenidos del libro de Lengua y Literatura,
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en este caso, cuenta con la unidad cuatro donde se establecid cuatro temas y actividades
basadas en juegos gamificados.
Figura 4:

Pantalla de la unidad cuatro de la aplicacién

UNIDAD 4

Tilde Diacritica en los Uso de la C en palabras
Monosilabos terminadas en-cimiento
Eluso de la z en verbos. Uso de la coma en
terminados en-ecer, ucir enumeraciones

Nota: Esta imagen representa a la unidad cuatro de la aplicacion de APP MARIAMEL.

Se ha disefiado un menu adicional que se reflejara en las pantallas. Cabe recalcar que se
muestra en el menu cada uno de los temas, evaluacion y administracion que indicara los
estudiantes que han jugado.

Figura 5:

Pantalla del menu de la aplicacion

App
Mariamel

Administracion
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Nota: Esta imagen representa al menu de la aplicacion “APP MARIAMEL”.

Dentro de la unidad 4 que se muestra en el menu, se podra encontrar su contenido, es decir,
tendra su “TEMA” con su concepto, sucesivamente, su “ACTIVIDAD” como primer tema,
por ende, se ubicd un concepto basico junto a un audio que leerd la informacion, dicho audio
esta hecho con IA.

Figura 6:

Pantalla del primer tema

= @ ”PMEL
TEMA <

mi teé ’m('-
mas mi e
mas ¢l tu

Es un acento grafico que se
utiliza en palabras
monosilabas o en palabras que
se escriben igual pero que
tienen distinto significado,
sirve para diferenciar palabras
que se escriben de la misma
forma, pero que tienen
significados diferentes.

Es decir, es la que permite
distinguir palabras con

Nota: Esta imagen representa al primer TEMA de la aplicacion “APP MARIAMEL”.
Luego de aplastar Siguiente se mostrara una pantalla de tres categorias de niveles basico,
intermedio y experto, por ende, el primer candado corresponde al nivel basico y también se
indica las instrucciones generales

Figura 7:

Pantalla de las tres categorias de los niveles.
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Nota: Esta imagen representa a los niveles de la aplicacion APP MARIAMEL".

En la pantalla del nivel basico corresponde a la actividad que consta que el estudiante elija la
carta correcta de acuerdo al monosilabo, cabe recalcar que este juego tiene 5 energias de
acuerdo si contesta bien se ganara la primera estrella.

Figura 8:

Pantalla de la actividad del nivel basico

©
;

Paso 1. Escoge una carta

Paso 2. Escoge la respuesta correcta

2R0B

Nota: Esta imagen corresponde al primer juego del TEMA 1.
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CAPITULO I11. EVALUACION DEL PROTOTIPO.
3.1. EXPERIENCIA |

La Experiencia 1 representa la primera fase de validacion y exposicion de un prototipo
tecnoldgico educativo ante un docente de colegio. En esta etapa inicial, un estudiante
universitario presenta su aplicaciéon (App) con el proposito de evaluar su usabilidad,
pertinencia pedagdgica y adaptacion al contexto escolar. Esta interaccion permite obtener
una primera impresion sobre la funcionalidad del producto, su facilidad de integracion en el
aulay su impacto en la ensefianza y el aprendizaje. Ademas, brinda al docente la oportunidad
de explorar la aplicacion, proporcionando retroalimentacion valiosa para futuras mejoras.
Este proceso es clave en el desarrollo de soluciones tecnoldgicas efectivas, ya que facilita la

identificacion de oportunidades de optimizacidn antes de su implementacion a mayor escala.

3.1.1 PLANEACION

Este proyecto tiene como finalidad organizar las fases previas de la experiencia 1 para
implementar en la App las actividades ludicas a corto plazo para el fortalecimiento de la
ortografia. Estas actividades se destacan por su capacidad de adoptarse a las necesidades
especificas de cada estudiante, promoviendo un aprendizaje interactivo y dindmico.

El prototipo que se presentara esta integrado tanto de elementos tangibles como intangibles,
combinando de manera coherente las dimensiones tecnolégicas, pedagogicas y curriculares.
Por ello, es fundamental ofrecer una breve explicacién a la docente sobre el contenido de la
aplicacion movil que esté estructurada con unidades del libro de Lengua y Literatura.

Se presentara el prototipo a la docente a través de un teléfono celular, con el fin de demostrar
visualmente su funcionamiento de la aplicacién. Ademas, se analizaron factores cruciales
para la implementacion, tales como la disponibilidad del espacio fisico, la ubicacion mas
adecuada, las fechas y horarios dptimos y la modalidad mas apropiada.

Se presenta a continuacion el siguiente cronograma:

Tabla 5.

Cronograma.

Dia Hora Lugar establecido Actividad
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Jueves 13 de noviembre 15:00 p.m. Unidad educativa “Mario Entrevista con la
del 2024. Minuche”. docente.

Nota: Este cronograma ha sido disefiado para obtener informacién detallada.
Fuente: Elaboracion propia.
Se detallan las actividades con su descripcion, las cuales se mostraran durante la
demaostracion de la app.
Tabla 6.

Cronograma de actividades programadas para la demostracion del prototipo.

Actividades Descripcion Duracion
Revision del disefio Revisar y ajustar el disefio de la 15 minutos
del prototipo aplicacion  para  garantizar  su

funcionalidad.
Preparaciéon del prototipo Instalar la aplicacion en el dispositivo 10 minutos

movil que se usardn en la
demostracion.

Recoleccion de informacion  Se obtendra comentarios de la docente. 20 minutos
mediante la encuesta.
Total 45 minutos

Nota: El cronograma establece el tiempo asignado y las actividades a realizar.
Fuente: Elaboracion propia.
En la experimentacion se utilizaran los siguientes recursos, los cuales se detallan a
continuacion
Tabla 7.

Recursos tecnoldgicos necesarios para la presentacion.

Recursos Descripcion
Smartphone Dispositivos necesarios
Internet Conexion estable
Laptop Gama media (hp)
Proyector Alta gama
Extension Determina la distancia entre la fuente y el dispositivo
Cable USB Transmision de datos

Nota: Los recursos mencionados son esenciales para asegurar una presentacion adecuada.

Se muestran los datos necesarios para llevar a cabo la actividad.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 8.

Descripcion de los participantes en la experiencia educativa.

e Nombre del participante e Lic. Carmen Ojeda Ojeda

e Recoleccion de informacion e Entrevista mediante el Cuestionario

e Perfil del Docente e Docente de 8vo EGB de la Unidad
Educativa “Mario Minuche”.

e Participante e 1docente

Nota: Se detalla la institucion y el docente encargado de la asignatura que formo parte de la
experiencia.

Fuente: Elaboracion propia.
En esta experiencia se detallaron las actividades asignadas que marcaron el comienzo de la
primera interaccion y también la demostracién con la aplicacion movil gamificada.
Participantes: La docente encargada de la asignatura de Lengua y Literatura de 8vo afio de
EGB, paralelo “B”.
Descripcion de instrumentos para procedimientos aplicados a la experiencia |
Para recabar los datos de esta primera experiencia, se realizd una entrevista con el docente
quien proporciond comentarios favorables del prototipo.
El prototipo MARIAMEL es una aplicaciéon gamificada disefiada para abordar las
necesidades pedagogicas en el area de la ortografia. La estructura incluye tres niveles de
aprendizaje progresivo: nivel basico, nivel medio y nivel experto. Asimismo, incorpora
elementos claves de gamificacién, como desafios, recompensas y retroalimentacion
inmediata para fomentar la motivacion del estudiante.
Un aspecto destacado que se le explico a la docente sobre MARIAMEL es su caracter
innovador, reflejado en la integracion de inteligencia artificial, la cual se manifiesta en ciertas
pantallas a través de audios. Ademas, se resalto que la aplicacidn es completamente gratuita,
facil de instalar y compatible con dispositivos que utilizan el sistema operativo Android.
La aplicacion también cuenta con efectos de sonido y un disefio visual atractivo gracias a su
paleta de colores llamativa. Actualmente, incluye la Unidad 4 que abarca cuatro temas
basados en el contenido del libro de Lengua y Literatura.
Para finalizar, la aplicacion incluye una evaluacion disefiada enfocada en una
retroalimentacion, que permite reforzar los temas abordados a lo largo de la unidad. Por lo

cual no solo ayuda a los estudiantes a consolidar su conocimiento, sino que también
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proporciona un seguimiento de su progreso en la ortografia y fomenta el aprendizaje
autonomo al motivarlos a repasar sus propios resultados.
La reunion se llevo a cabo de manera presencial con la participacion del Lic. Carmen Ojeda
Ojeda. Durante la sesion, se present6 la aplicacion movil utilizando un teléfono celular,
explicando su prop6sito. Se informo a los estudiantes que la aplicacion es una plataforma
gamificada disefiada para el fortalecimiento de la ortografia a través de actividades ludicas.
Descripcion de procedimientos aplicados a la experiencia |
En esta fase de la investigacion se realizé como instrumento la entrevista, el cual se realizara
después de la presentacion de la aplicacion “MARIAMEL”.
Descripcion de procedimientos aplicados a la experiencia |
Obtencion de Consentimiento:

Se envid las preguntas con el consentimiento a la docente de la Unidad Educativa “Mario
Minuche”.
Recoleccion de Datos:

e Administracién de entrevistas y configuracion de interrogantes dirigidas a la docente

de Lengua y Literatura.

e Entrevistas programadas con la docente.
Andlisis de Datos:

e Las respuestas obtenidas realizo un analisis concreto.

e Andlisis cualitativo mediante codificacién de respuestas de entrevistas.

3.1.2 EXPERIMENTACION

En primera instancia, se efectud una visita a la institucion con el propdésito de tramitar la
autorizacion del proyecto de tesis. Luego, se realizé una entrevista con la docente encargada
de la asignatura de Lengua y literatura para coordinar una reunién que se desarrollé el 14 de
noviembre del 2024 a las 15:00 p.m. en el establecimiento de la Unidad Educativa “Mario
Minuche”. En esta sesion, se presentd con exito la aplicacion mévil MARIAMEL, siguiendo
una secuencia de pasos disefiados para mejorar la experiencia.
e Enprimera instancia se presento el propdsito de MARIAMEL, junto con la problematica
que busca resolver, involucrando activamente a docentes y estudiantes en la asignatura

establecida.
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e Para llevar a cabo la primera etapa de la aplicacion movil gamificada MARIAMEL, se
presentara en detalle los elementos de la gamificacion integrados en el prototipo,
destacando su disefio, componentes principales y la metodologia utilizada en su
desarrollo.

e Para concluir, se proporciond una breve explicacién sobre los aspectos teoricos y
practicos relacionados con la implementacion de MARIAMEL por el cual, se permitié

dar inicio la entrevista con la docente asignada de Lengua y literatura.

3.1.3 EVALUACION Y REFLEXION

Detalles del desarrollo de la Experiencia I.

En esta experiencia inicial, con la colaboracién del docente responsable de la asignatura, se

llevd a cabo la observacion y el analisis del disefio del prototipo MARIAMEL. Asimismo,

se propusieron recomendaciones para perfeccionar los contenidos y actividades, con el
objetivo de fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje.

e Adecuada incorporacion, es decir los contenidos curriculares de las unidades tematicas y
los temas sirvié como base para disefiar actividades adaptadas de manera que el usuario
las perciba como desafios en multiples plataformas. Esto permitio ofrecer una experiencia
educativa que no solo transmita conocimiento, sino que también promueva aprendizajes
significativos acordes al nivel educativo correspondiente.

e Adicionalmente, se detallé cada etapa del proceso de desarrollo del prototipo, junto con
la incorporacién de los diversos recursos y herramientas utilizadas para disefiar las
actividades propuestas. Estas se construyeron a partir de la micro planificacion de la
asignatura Lengua y Literatura, empleando actividades basadas en juegos interactivos
orientadas a despertar la curiosidad y fomentar el interés de los estudiantes.

e Finalmente, con una breve explicacion se hizo a conocer que esta aplicacion
MARIAMEL tiene como objetivo el fortalecimiento de la ortografia mediante la
gamificacion, permitiendo abordar diferentes fases del proceso educativo.

Detalles del Cierre

Finalmente, todo prototipo es susceptible de mejora, lo que incluye actividades,

metodologias, estrategias, entre otros componentes clave. En este sentido, la opinién del

docente juega un rol crucial en el proceso de evaluacidn ya que contribuye significativamente
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a la identificacion de coincidencias en el estilo y disefio de MARIAMEL. Sin embargo, las
observaciones también son parte fundamental de la revision.

Para concluir, es fundamental realizar una entrevista con la docente, en la que se aborden
cuestiones relacionados con los aspectos tecnoldgicos, pedagogicos y curriculares. Las
respuestas obtenidas de esta pregunta permitiran realizar un analisis concreto de la
informacion, lo que facilitara la yoma de decisiones respecto al prototipo.

3.1.3. Evaluacion y reflexion
Con base en la segunda experiencia, se han identificado los siguientes hallazgos que serviran

para proponer las mejoras en la proxima etapa del proyecto de tesis.

En la segunda experiencia, se obtuvo una participacion completa por parte de los estudiantes
en el entorno gamificado con la aplicacion. Asimismo, se implementaron las correcciones
necesarias derivadas de la primera experiencia en las actividades de gamificacion. Cabe
destacar que en esta etapa no se presentaron observaciones significativas, y los alumnos
mostraron un gran entusiasmo al conocer la aplicacion movil gamificada.

Al familiarizarse con MARIAMEL, mostrando interés por sus funcionalidades y elementos
gamificados. Ademas, comenzaron a explorarla de manera activa, navegando por sus
diferentes secciones.

En este proceso, los estudiantes interactuaron con la aplicacién y participaron en las
actividades propuestas, lo que les permitié involucrarse de manera ludica en su aprendizaje,
cuyo objetivo foment6 no solo su curiosidad, sino también su motivacion para aprender a

través del juego, lo que contribuye a un enfoque educativo mas dindmico e interactivo.

3.1.4 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA |

Los hallazgos obtenidos en la primera experiencia se organizan en interpretaciones
correspondientes a cada nivel abordado en las preguntas formuladas al docente de la unidad
educativa “Mario Minuche”. Cada respuesta presenta entre comillas refleja un andlisis
detallado de la informacion proporcionada por el docente durante la entrevista.

Descripcion de las preguntas de la Entrevista

Matriz de Resumen de respuestas por preguntas

Nivel Tecnoldgico

Pregunta Respuesta
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1. ¢(Estimada docente ha utilizado
aplicaciones moviles anteriormente para

la ensefianza de Lengua y Literatura?

“La docente reconoce no haber utilizado
previamente aplicaciones moviles en la
ensefianza de Lengua y Literatura, lo que
evidencia una limitacion en su experiencia
tecnologica. Ademas, muestra una actitud
abierta hacia la incorporacién de estas
aplicaciones, destacando sus potencias, por
lo cual es favorable al cambio metodoldgico
que podria beneficiar en los procesos de

ensefianza- aprendizaje”.

2. ¢Considera usted que la integracion de
aplicaciones moviles puede ayudar a
fortalecer las habilidades ortogréficas de

los estudiantes? ¢Por qué?

“La docente considera que si pueden
fortalecer las habilidades ortogréaficas de los
estudiantes al  ofrecer  actividades
interactivas. Este enfoque sugiere que las
aplicaciones permiten una mayor asociacion
entre concepto y la préctica, promoviendo
un aprendizaje significativo en un entorno

Iadico.”

Nivel Pedagdgico

3. ¢La movil

MARIAMEL

aplicacion gamificada

incluye explicaciones
claras de las reglas ortograficas o se
centra principalmente en ejercicios

précticos? ¢Por qué?

“Su proposito principal es fortalecer el
aprendizaje a traves de la practica constante,
lo cual sugiere que integra un enfoque
equilibrado entre teoria y aplicacién. La
docente considera que la aplicacion esta
disefiada para ofrecer un apoyo integral a los
estudiantes, facilitando la compresion y

aplicacion de las normas ortograficas.”

4. ;Cree que las actividades gamificadas
que ofrecen retroalimentacion ayudan a
los estudiantes a mejorar sus habilidades

en Lengua vy Literatura? ;Cdémo

“Las actividades gamificadas que incluyen

retroalimentacion son consideradas

recursos valiosos para fortalecer las

competencias de los estudiantes de Lengua
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considera que impacta esto en su

aprendizaje?

y Literatura. La retroalimentacion que
ofrece la aplicacion facilita que los
estudiantes detecten 'y corrijan  sus
equivocaciones, lo que contribuye
positivamente a su aprendizaje. Ademas,
este proceso promueve un avance
progresivo en el desarrollo de habilidades al
transformar los errores en oportunidades de

mejora.”

¢Considera usted que la aplicacion
movil MARIAMEL incorpora de
manera efectiva los elementos de la

gamificacion? ¢ Por qué?

“Afirma que la aplicacion MARIAMEL
integra de manera efectiva los elementos de
gamificacion los cuales motivan a los
estudiantes a participar activamente. Esto
reflejara que  dichos  componentes
contribuyen a aumentar el interés vy
transforma las actividades educativas en
experiencias mas atractivas en el proceso de

aprendizaje.”

Nivel Curricular

¢Considera que los contenidos Yy
actividades alojados en la aplicacion
movil gamificada MARIAMEL son

adecuados? ¢Por quée?

“La entrevistada menciona que los
contenidos y actividades de la aplicacion
son pertinentes, ya que estan ajustados al
nivel educativo de los estudiantes también
destaca que su desifio permite un
aprendizaje gradual y estructurado, lo que
facilita la compresién y el progreso de los

alumnos.”

¢Las actividades incluidas en la
aplicacion “MARIAMEL” contribuyen

a facilitar la comprension de conceptos

“Los contenidos implementados en la
gamificacion estan completamente
alineados con el PUD. Ademaés, menciona

que los ejercicios gamificados orientados a
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presentes en el Plan de Unidad laortografia permite a los estudiantes poner
Didéctica (PUD)? ¢Por qué? en practica lo aprendido y fortalecer sus

conocimientos de forma efectiva.”

8. ¢(Considera que la aplicacion movil “Si consideras que MARIAMEL es
gamificada “MARIAMEL” se puede compatible con la planificacion de una
acoplar a la planificacion de una clase? clase, ya que es flexible y dinamica. Resalta

que su capacidad para integrar actividades
que refuercen los contenidos educativos
mediante una aplicacion permite ajustar a
diversas metodologias de ensefianza cuyo
objetivo, es dtil para enriquecer y

complementar una clase.”

Fuente: Elaboracion propia.
Destacamos que la docente esta de acuerdo con la estructura de la aplicacion MARIAMEL.
Ademas, nos menciond que nunca antes habia utilizado aplicaciones moviles educativas, lo
que convierte esta experiencia en algo novedoso cuyo objetivo, esta muy satisfecho con el
prototipo, ya que considera que contribuye a ofrecer a los estudiantes un aprendizaje mas

ludico y dinamico. EI modelo del instrumento aplicado lo puede encontrar en el anexo C.

3.2 EXPERIMENTACION II

La Experiencia 2 marca la fase de implementacion y evaluacion del prototipo tecnolédgico
educativo en un entorno real de aprendizaje. En esta etapa, el estudiante universitario expone
la aplicacion (App) directamente a un grupo de estudiantes, permitiéndoles interactuar con
la herramienta en un contexto pedagdgico controlado. Para medir su impacto en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, se aplica un pre-test antes del uso de la aplicacion y un pos-test al
finalizar la experiencia. Este enfoque permite analizar mejoras en la comprension y
adquisicion de conocimientos, asi como evaluar la efectividad del recurso tecnoldgico en
comparacion con metodos tradicionales. Los resultados obtenidos proporcionan informacion
clave para validar el disefio del prototipo y realizar ajustes que optimicen su funcionalidad y

pertinencia educativa.
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3.2.1 PLANEACION
Para llevar a cabo la segunda experiencia, se planificd una clase con una duracion de 45
minutos con los estudiantes de Octavo afio de EGB paralelo “B”. El proceso inicié con una
explicacion guiada por el investigador y el docente de la institucion educativa, en la que se
proporcionaron instrucciones detalladas sobre el uso de la aplicacion mediante un proyector.
Posteriormente se instal6 el archivo ejecutable (APK) MARIAMEL en los dispositivos
moviles.
La clase se llevo a cabo en el laboratorio de la institucion en concordancia con la planificacion
micro curricular, basdndose en una de las unidades de aprendizaje y los temas previamente
trabajados en clase bajo la guia del docente. Durante la sesion, se desarrollaron las
actividades planificadas, incluyendo introduccion, desarrollo y cierre, utilizando los recursos
de la aplicacion mévil gamificada MARIAMEL. Los contenidos y actividades se ejecutaron
con normalidad, ademas funcionaron de manera adecuada, fortaleciendo las habilidades
ortogréaficas de los estudiantes.
Descripcion de los participantes
Es esencial involucrar a toda la comunidad educativa de la institucion. Por lo tanto, es crucial
identificar los actores principales y secundarios de la experiencia 2

e Estudiantes.

e Docentes.
Descripcion de instrumentos para procedimientos aplicados a la experiencia Il
En esta fase de la investigacion, es crucial seleccionar una técnica de recoleccion de datos,
como la encuesta que nos permita obtener informacion cuantitativa. Un instrumento es el
Test, el cual se en dos momentos uno antes de la induccion y otro después del desarrollo de
la clase, incorporando la aplicacion mavil.
Descripcion de procedimientos aplicados a la Experiencia Il

Obtencion de Consentimientos:

Comunicacion para realizar las experiencias

Recoleccién de Datos:
Administracion de encuestas y configuracion de interrogantes dirigidas a los estudiantes
Pre- Test programadas con los estudiantes.

Pos- Test programadas con los estudiantes.
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Anélisis de Datos:
Realizaremos mediante codificacion de respuestas de las encuestas con el programa SPSS.

3.2.2 EXPERIMENTACION

Induccion

Se desarrollo el pres- test con el objetivo de diagnosticar el proceso de ensefianza sobre la
App, por ende, se proporciond una retroalimentacion sobre el contenido de la unidad 4 del
libro de 8vo afio de la asignatura de Lengua y Literatura también preparamos a los estudiantes
para el uso de “MARIAMEL”. Este recurso tecnologico fue disefiado para fortalecer las
habilidades ortografias y también para el fortalecimiento. Ademas, indicamos una
explicacion sencilla sobre la gamificacion.

Desarrollo

Durante la sesion, se presentd una serie de diapositivas de la aplicacion “MARIAMEL”,
explicando los elementos de gamificacion integrados en su disefio. A continuacion, se detall6
que el prototipo fue desarrollado con un enfoque centrado en el usuario, lo que permitio crear
una interfaz mas dinamica y atractiva. Ademas, se explico que nos elementos de gamificacion
se evidenciaban en el prototipo con el objetivo de hacer el proceso de aprendizaje mas ludico
y motivador.

A continuacion, se presenta los siguientes aspectos que fueron desarrollados:

e Contenidos educativos: Trabajos con temas del libro de Lengua y Literatura,
especificamente de la Unidad IV.

e Retroalimentacion: Uso de la aplicacion en un dispositivo movil para evaluar la
comprension de las unidades trabajadas. Ademads, se realizaron ajustes y
correcciones en las unidades previamente abordadas.

Cierre

Al concluir la sesién, se animo a los estudiantes a explorar y utilizar la aplicacion movil
“MARIAMEL” realizando las actividades propuestas. Esto permitio interactuar de manera
practica con los contenidos y las funcionalidades de las herramientas. Posteriormente se llevd
a cabo el postest disefiado para medir el impacto de la aplicacion en el proceso de ensefianza
y aprendizaje. Este instrumento incluyo preguntas orientadas a evaluar el fortalecimiento de

las habilidades trabajadas y recopilar informacion sobre la experiencia de los estudiantes al
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utilizar el recurso para que asi obtener resultados como base para evaluar la efectividad
“MARIAMEL”.

3.2.3 EVALUACION Y REFLEXION
En esta etapa, se obtuvo una cooperacion por parte de los estudiantes dentro del entorno de

gamificacion. Ademas, se aplicaron las correcciones pertinentes a las actividades

gamificadas basadas en los aprendizajes de la primera experiencia. Es importante resaltar que

no se recibieron observaciones significativas para ajustes adicionales, y los estudiantes

demostraron un notable entusiasmo hacia esta innovadora metodologia de aprendizaje

mediante la gamificacion. Los hallazgos de la experiencia Il se resumen en las interacciones

de los estudiantes y entre las principales se anuncian:

Usabilidad: Este item es primordial ya que se identificaron aspectos relacionados con
la facilidad de uso del prototipo, asi como con el proceso de instalacion o
configuracion.

Interactividad: La presentacion del prototipo permitio evaluar el grado de
interactividad que puede ofrecer en este aspecto, se analiz6 la capacidad del sistema
operativo para involucrar a los estudiantes de manera efectiva.

Adaptabilidad: En este aspecto, el prototipo debe ajustarse a los distintos estilos de
aprendizaje, la aplicacién debe de ser suficientemente flexible para atender las
diversas necesidades educativas.

Efectividad pedagdgica: Se puede analizar como el prototipo apoya el proceso de
aprendizaje. Aunque facilita la comprension de los conceptos es importante centrarse
en la efectividad, la cual, segin el docente del establecimiento, es clave para
garantizar éxito de un prototipo educativo.

Retroalimentacion: El producto ofrece mecanismo de retroalimentacion que permite
a los estudiantes evaluar y corregir su desempefio de manera mas efectiva, este
proceso es particularmente relevantes en los entornos educativos, ya que facilita la
mejora continua del aprendizaje.

Motivacion y compromiso: Es fundamental ya que la aplicacion debe de ser capaz de
incentivar a los estudiantes, manteniéndolos involucrados mediante mecanicas como

la gamificacion, lo cuales tienen un impacto directo en su motivacion.
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e Accesibilidad: Es un factor esencial en el ambito de la tecnologia, ya que garantiza
que todos los usuarios, independientemente de sus condiciones puedan acceder a los
recursos sin dificultades

e Integracion con el curriculo: Una adecuada integracion con el curriculo actual
aumenta las probabilidades de su adopcion exitosa en los contextos educativos,
favoreciendo una implementacion coherente y efectiva del prototipo.

e Efectividad y ahorro de tiempo: Si MARIAMEL muestra ser mas eficiente y permite
un ahorro de tiempo en comparacion con los metodos tradicionales de ensefianza, su
implementacion podria resultar en una mejora significativa del proceso de
aprendizaje.

3.24 RESULTADOS DE LA EVALUACION DE LA EXPERIENCIAI; 11 Y
PROPUESTAS FUTURAS DE MEJORA DEL PROTOTIPO.

Los resultados obtenidos durante la evaluacion de la experiencia | mediante una entrevista
fueron analizados por el docente de la asignatura de Lengua y Literatura de la Unidad
Educativa “Mario Minuche”, quien proporciond respuestas y sugerencias para mejorar el
prototipo.

En la experiencia I1, se implemento la aplicacion movil educativa basada en la gamificacion
para fortalecer el aprendizaje de la ortografia de los estudiantes de Octavo EGB, ademas se
Ilevd a cabo una encuesta con el objetivo de evaluar las percepciones de los estudiantes.

Se busco identificar cbmo se sentian, su nivel de aprendizaje y comprension en la asignatura
de Lengua y Literatura, asi como sus expectativas antes y después de implementar la
aplicacion movil gamificada MARIAMEL en formato APK, ejecutado en dispositivos
moviles.

Entre las preguntas incluidas en la encuesta, las siguientes fueron objeto de analisis en esta
investigacion:

3.2.4.1 APLICACION DEL PRETEST.

Para obtener los resultados se procedi6 a encuestar a 16 estudiantes del Octavo afio EGB
Paralelo “B” de la Unidad Educativa “Mario Minuche”.

Nivel Tecnoldgico

Pregunta 1. ;Qué nivel de complejidad percibes al utilizar aplicaciones mdviles educativas?
Tabla 9.
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Nivel de complejidad.

Opciones Frecuencia  Porcentaje valido
Demasiado baja 1 63
Baja 2 12,5
Neutral 6 37,5
Alta 7 43,8
Total 16 100

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 9.

Representacion de tabulacién del nivel de complejidad

¢ Qué nivel de complejidad percibes al utilizar aplicaciones méviles educativas?

Frecuencia

2

i Demasiado baja Baja Neutral Alta
Nota: En la primera pregunta se observa que la mayoria de los estudiantes selecciona la
opcion “Alta”.
Analisis e interpretacion: Los datos reflejan que el 43,8% de los estudiantes encuestados
perciben un nivel de complejidad alta al utilizar aplicaciones mdviles educativas. Un 37,5%
tiene una percepcion neutral, mientras que el 18,8% considera que la complejidad es baja.
Esto indica que menos de la mitad de los estudiantes encuentra las aplicaciones moviles
educativas complicadas.
Pregunta 2. ;Qué nivel de aprendizaje obtienes al utilizar una aplicacion mévil para mejorar
tu desempefio en las clases de lengua y literatura?

Tabla 10.

Nivel de aprendizaje
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Opciones  Frecuencia Porcentaje valido

Baja 1 6,3
Neutral 11 68,8
Alta 4 25
Total 16 100

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 10.

Representacion del nivel de aprendizaje

¢Qué nivel de aprendizaje obtienes al usar una aplicacién mévil para mejorar tu
desempefio en las clases de Lengua y Literatura?

104

a4

&

Frecuencia

Meutral

Nota: En la segunda pregunta los resultados, sobresalen en la opcion “Neutral”.

Analisis e interpretacion: De acuerdo con los datos presentados, el 68,8% de los estudiantes
encuestados mantienen una postura de un nivel de aprendizaje neutral al utilizar una
aplicacion movil para mejorar su desempefio en Lengua y Literatura, mientras que un 25%
considera que el aprendizaje es alto.

Nivel Pedagdgico

Pregunta 3. ;Qué nivel de aprendizaje puedes alcanzar sobre las reglas ortograficas al
utilizar una aplicacion mavil educativa?

Tabla 11.

Nivel de aprendizaje sobre las reglas ortograficas.
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Opciones Frecuencia Porcentaje valido

Baja 6 37,5
Neutral 4 25,0
Alta 5 31,3
Demasiado alta 1 6,3
Total 16 100

Fuente: Elaboracion propia

Figura 11.

Representacion de los resultados sobre las reglas ortogréaficas

¢Qué nivel de aprendizaje puedes alcanzar sobre las reglas ortograficas al
utilizar una aplicacion moévil educativa?

4=

Frecuencia

T
Baja Meural Alta Demasiado Alta

Nota: En la tercera pregunta, la opcion “Baja” es la que representa la mayor frecuencia.
Analisis e interpretacion: El analisis realizado a partir de las respuestas reflejan que el
37,5% de los encuestados considera que el nivel de aprendizaje sobre reglas ortograficas al
utilizar una aplicacion mévil educativa es bajo, mientras que el 37,9% tienen una percepcion
alta esto indica que una parte significativa de los usuarios encuentra que las aplicaciones son
efectivas.

Pregunta 4. ;Con qué grado de regularidad percibes que el uso de una aplicaciéon movil
gamificada facilita el aprendizaje de manera ludica?

Tabla 12.

Grado de regularidad.
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Opciones Frecuencia Porcentaje valido

Baja 1 6,3
Neutral 11 68,8
Alta 4 25
Total 16 100

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 12.

Representa la percepcion sobre la regularidad

¢ Con qué grado de regularidad percibes que el uso de una aplicacion movil
gamificada facilita el aprendizaje de manera ludica?

Frecuencia

4

Baja Neutral Alta

Nota: En la cuarta pregunta, la respuesta mas destacada es “Neutral”.

Analisis e interpretacion: Los datos indican que la percepcion sobre el uso de una
aplicacion moévil gamificada para facilitar el aprendizaje de manera ludica muestra que el
68,8% de los participantes tienen una opinidon neutral, mientras que un 25% lo perciben de
forma positiva y solo un 6,3% tienen una percepcion baja.

Pregunta 5: ;Consideras que una aplicacion movil podria mejorar tu aprendizaje en los
siguientes aspectos?

Tabla 13.

Aplicacion movil.
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Opciones Frecuencia Porcentaje valido

Facilidad de uso 10 62,5
:géirre:;tslwdad de los 1 6.3
Claridad de los recursos 3 18,8
Otros 2 12,5
Total 16 100

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 13.

Representacion sobre la percepcion

¢éConsideras que una aplicacion movil podria mejorar tu aprendizaje en los
siguientes aspectos?

107

Frecuencia

T T
Facilidad de uso Interactividad ce los  Claridad de los recursos Otros
recursos

Nota: En la quinta pregunta la opcion que mas resalta es “Facilidad de uso”.

Analisis e interpretacion: Los datos obtenidos indican que el 62,5% de los estudiantes
encuestados considera que una aplicacion movil podria mejorar su aprendizaje
principalmente en la facilidad de uso. EIl 18,8% valora la claridad de los recursos, por otro
lado, el 6,3% destaca la interactividad de los recursos y el 12,5% menciona otros aspectos,
Esto resalta la importancia de priorizar la facilidad de uso y claridad en el disefio de
aplicaciones educativas.

Nivel Curricular

Pregunta 6. ;Consideras que la aplicacion movil gamificada aumentard tu motivacion para
aprender sobre la asignatura de Lengua y Literatura?

Tabla 14.
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Aplicacion movil gamificada y motivacion.

Opciones Frecuencia Porcentaje valido
Totalmente en desacuerdo 1 6,3
En descuerdo 2 12,5
Neutral 7 43,8
De acuerdo 5 31,3
Totalmente de acuerdo 1 6,3
Total 16 100

Fuente: Elaboracion propia

Figura 14.

Representacion sobre la motivacion

iConsideras que la aplicacion moévil gamificada aumentara tu motivacién para
aprender sobre la asignatura de Lengua y Literatura?

Frecuencia

T T
Totalmerte en En descuerdo Meutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

Nota: En la sexta pregunta, la palabra mas destacaba entre los estudiantes fue “ Neutral”.

Analisis e interpretacidn: Los datos muestran que el 43,8% de los estudiantes encuestados
tiene una opinidn neutral sobre si una aplicacién mévil gamificada aumentara su motivacion
para aprender Lengua y Literatura, mientras que el 31,3% esta de acuerdo, sugiriendo que
una proporcion significativa ve un potencial positivo en las aplicaciones educativas. Por otro
lado, solo un 6,3% esta totalmente de acuerdo, mientras que un 12,5% esta en desacuerdo y
otro 6,3% totalmente en desacuerdo, reflejando que una minoria tiene dudas sobre su

efectividad.
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Pregunta 7. ;Consideras adecuado el tiempo destinado a realizar las actividades de la
aplicacion durante las clases?

Tabla 15.

Aplicacién y actividades.

Opciones Frecuencia Porcentaje véalido
En desacuerdo 1 6,3
Neutral 7 43,8
De acuerdo 8 50
Total 16 100

Fuente: Elaboracion propia

Figura 15:

Representacion sobre la adecuacién

iConsideras adecuado el tiempo destinado a realizar las actividades de la
aplicacion durante las clases?

Frecuencia

2]

o=

En desacuerdo Meutral De acuerdo

Nota: En la séptima pregunta la respuesta mas resaltada fue “De acuerdo”.

Analisis e interpretacion: Los datos indican que el 50% de los estudiantes encuestados esta
de acuerdo con el tiempo destinado a realizar actividades de la aplicacion. Un 43,8% indican
que tienen una percepcion neutral y solo el 6,3% estd en desacuerdo. Estos resultados

evidencian una tendencia favorable.
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Pregunta 8. ;Consideras que la aplicacion movil a través de los juegos gamificados podria
ser util durante la clase?

Tabla 16.

Utilidad de la App en clase.

Opciones Frecuencia Porcentaje valido
En desacuerdo 1 6,3
Neutral 3 18,8

De acuerdo 9 56,3
Totalmente de acuerdo 3 18,8
Total 16 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Figura 16.

Representacion sobre utilidad de los juegos

¢ Consideras que la aplicacion movil a travées de los juegos gamificados podria
ser util en la planificacion de clase?

Frecuencia

T
En desacuerdo Mevtral De acuerdo Totalmente de acuerdo

Nota: En la octava pregunta la respuesta mas mencionada fue “De acuerdo”.

Anélisis e interpretacion: Los datos muestran que el 56,3% de los estudiantes encuestados
estan de acuerdo con que la aplicacién mdvil gamificada seria Gtil durante la clase. Ademas,
un 18,8% esta totalmente de acuerdo, lo que refuerza la percepcion positiva. Un 18,8% se
mantiene neutral. Solo el 6,3% esta en desacuerdo. En conjunto, los resultados sugieren que
la mayoria percibe de manera positiva el uso de juegos gamificados en el aula.
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Pregunta 9. ;Consideras que la aplicacion movil puede aportar positivamente a tu
aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura?
Tabla 17.

Aporte de la aplicacion.

Opciones Frecuencia Porcentaje valido
En desacuerdo 1 6,3
Neutral 3 18,8

De acuerdo 9 56,3
Totalmente de acuerdo 3 18,8

Total 16 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Figura 17

Representacion sobre el aporte positivo

;Consideras que la aplicacion movil através de los juegos gamificados podria
ser util en la planificacion de clase?

a-

Frecuencia

2

T
En desacuerdo Meutral De acuerdo Totalmente de acuerdo

Nota: En la novena pregunta, “De acuerdo “fue la palabra mas frecuente.

Anélisis e interpretacion: Los datos indican que la mayoria de los encuestados el 56,3%
cree que la aplicacion mavil puede aportar positivamente a su aprendizaje en la asignatura
de Lengua y Literatura, ya que se muestra de acuerdo con la afirmacion. Ademas, el 18,8%
esta totalmente de acuerdo, el 18,8% se mantiene neutral, mientras que el 6,3% esta en
desacuerdo.
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3.3.4.2 APLICACIONES DEL POSTEST.

Pregunta 1. ;Qué nivel de complejidad percibiéo al utilizar la aplicacion movil
“MARIAMEL”?

Tabla 18.

Percepcion de la complejidad.

Opciones Frecuencia Porcentaje valido
Demasiado baja 3 18,8

Baja 4 25,0
Neutral 5 31,3

Alta 3 18,8
Demasiada alta 1 6,3

Total 16 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Figura 18.

Representacion del nivel de complejidad

¢Qué nivel de complejidad percibio al utilizar la aplicacion movil “MARIAMEL™?

5

3

Frecuencia

T T T
Demasiado baja Baja Meutral Demasiada afta

Nota: Se evidencia que la palabra mas frecuente entre los estudiantes fue “Neutral”.
Anélisis e interpretacion: El analisis realizado a partir de las respuestas reflejan que el nivel
de complejidad percibido al utilizar la aplicacion moévil gamificada “MARIAMEL” muestra

que un 43,8% considera que la complejidad es baja (25,0%) y demasiado baja (18,8%), lo
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que indica que para casi la mitad de los usuarios la aplicacién es accesible. Sin embargo, un
31,3% tienen una percepcion neutral. Por otro lado, un 25,1% percibe la complejidad como
alta (18,8%) o demasiado alta (6,3%). Esto indica que, aunque la mayoria encuentra la
aplicacion adecuada en términos de complejidad.

Pregunta 2. ;Qué¢ nivel de adecuacion percibes en el disefio de los ejercicios respecto al
nivel educativo?

Tabla 19.

Adecuacion del disefio de ejercicios

Opciones Frecuencia Porcentaje valido
Baja 1 6,3
Neutral 6 37,5

Alta 7 43,8
Demasiado alta 2 12,5

Total 16 100,0

Fuente: Elaboracion propia.
Figura 19.
Demuestra el nivel de adecuacion

¢ Qué nivel de adecuacion percibes en el disefio de los ejercicios respecto al
nivel educativo?

4=

Frecuencia

T T
Baja Mewutral Demasiado alta

Nota: Se considera la palabra mas resaltada fue “Alta” entre los estudiantes.
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Anélisis e interpretacion: Los datos de los encuestados indican que el 43,8%, considera que
el disefio de los ejercicios tiene una alta adecuacion al nivel educativo y el 12,5% percibe la
adecuacion como demasiado alta y un 6,3% indica que la adecuacion es baja, sefialando una
minima insatisfaccion.

Pregunta 3. ;Qué nivel de facilidad encuentras para entender las reglas ortogréaficas en la
app “MARIAMEL”?

Tabla 20.

Facilidad para entender las reglas ortograficas.

Opciones Frecuencia  Porcentaje valido
Demasiada baja 1 6,3
Baja 2 12,5
Neutral 6 37,5
Alta 3 18,8
Demasiado alta 4 25,0
Total 16 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Figura 20.

Representacion sobre qué nivel de facilidad

¢ Qué nivel de facilidad encuentras para entender las reglas ortograficas en la
app “MARIAMEL™?

Frecuencia

0=

T
Demasiada baja Baja Meurtral Alta Demasiado alta

¢ Qué nivel de facilidad encuentras para entender las reglas ortograficas en la
app “MARIAMEL"?

Nota: Se observa que la palabra mas mencionada es “Neutral”.
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Andlisis e

percibe un nivel positivo de facilidad para entender las reglas ortogréaficas en la app
“MARIAMEL”, con un 25% calificandolo como demasiado alto y un 18,8% como alto, lo
que indica que una gran parte significativa encuentra las explicaciones claras y accesibles.
Sin embargo, un 37,5% se posiciona de forma neutral. Por otro lado, un 18,8% percibe la

facilidad como baja o demasiada baja, lo que evidencia que una minoria podria estar

interpretacion: Los datos obtenidos reflejan que un 43,8% de los encuestados

enfrentando dificultades al entender las reglas ortograficas.

Pregunta 4. ;Qué nivel de efectividad presentan las actividades gamificadas de

“MARIAMEL” para promover un aprendizaje gradual y progresivo de la ortografia?

Tabla 21.

Datos actuales del nivel de efectividad.

Figura 21.

Opciones Frecuencia Porcentaje valido
Baja 1 6,3
Neutral 7 43,8

Alta 5 31,3
Demasiado 3 18.8

alta

Total 16 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Demostracion sobre qué nivel de efectividad

& Qué nivel de efectividad presentan las actividades gamificadas de “MARIAMEL”

Frecuencia

para promover un aprendizaje gradual y progresivo de la ortografia?

2

T
Demasiaclo afta

Newtral

T
Baja



Nota: Se indica que la palabra més repetida es “Neutral”.

Anélisis e interpretacion: Los datos indican que el 50,1% de los encuestados percibe las
actividades gamificadas de "MARIAMEL" son efectivas para promover un aprendizaje
gradual y progresivo de la ortografia, con un 31,3% calificandolas como de alta efectividad
y un 18,8% como demasiado alta. Sin embargo, un 43,8% se posiciona de manera neutral.
Solo un 6,3% percibe la efectividad como baja, reflejando un nivel minimo de insatisfaccion.
Pregunta 5. ;Qué aspectos de la app "MARIAMEL" crees que deberian mejorarse para hacer
mas efectivo tu aprendizaje?

Tabla 22.

Aspectos para mejorar la app "MARIAMEL".

Opciones Frecuencia Porcentaje valido
Facilidad de uso 6 37,5
Interactividad de los recursos 2 12,5
Claridad de los recursos 2 12,5
Disponibilidad para cualquier

2 12,5
plataforma
Otros 4 25,0
Total 16 100,0

Fuente: Elaboracion propia
Figura 22.

Demostracion sobre las percepciones de los aspectos

& Queé aspectos de la app "MARIAMEL" crees que deberian mejorarse para hacer
mas efectivo tu aprendizaje?

3

Frecuencia

T T T
Facilidad de uso  Interactividad de los Claridad de los Disponibiliclad para Ctras
recursos recursos cualguier plataforma



Nota: Se resalta la palabra “Facilidad de uso” entre los estudiantes.
Anélisis e interpretacion: Los datos obtenidos indican que el principal aspecto a mejorar
en la app "MARIAMEL" es la facilidad de uso, identificada por el 37,5%. Ademas, un 25%
sugiere otros aspectos. La interactividad de los recursos, la claridad de los contenidos y la
disponibilidad en cualquier plataforma son mencionadas por un 12,5% cada una,
evidenciando que también son puntos importantes para algunos usuarios.
Pregunta 6. ;Consideras adecuado el disefio de las actividades de la app “MARIAMEL”
para abordar los temas de la asignatura de Lengua y Literatura?
Tabla 23.

Adecuacion del disefio de actividades.

Opciones Frecuencia  Porcentaje valido
En desacuerdo 1 6,3
Neutral 5 31,3

De acuerdo 5 31,3
Totalmente de acuerdo 5 31,3

Total 16 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Figura 23.

Representacion sobre el disefio

i Consideras adecuado el disefio de las actividades de la app “MARIAMEL” para
abordar los temas de la asignatura de Lengua y Literatura?

5=

1

Frecuencia

T
En desacuerdo Meutral De acuerdo Totalmente de acuerdo
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Nota: Se observa claramente los estudiantes prefieren “Neutral”, “De acuerdo” y
“Totalmente de acuerdo”.

Analisis y resultados: Los datos obtenidos muestran que el 62,6% de los encuestados
considera adecuado el disefio de las actividades de la app "MARIAMEL" para abordar los
temas de Lengua y Literatura, distribuidos equitativamente entre quienes estan de acuerdo
31,3% y totalmente de acuerdo 31,3%. Un 31,3% se mantiene neutral, lo que sugiere que una
parte considerable no tiene una postura definida sobre la adecuacion del disefio. Por otro lado,
solo un 6,3% esté en desacuerdo, lo que refleja una minima percepcion negativa.

Pregunta 7. ;Consideras que la app “MARIAMEL” te ayuda a repasar y entender mejor los
temas trabajados en clase?

Tabla 24.
Retroalimentacion sobre la app "MARIAMEL".

Opciones Frecuencia  Porcentaje valido
Neutral 4 25,0
De acuerdo 6 37,5
Totalmente de acuerdo 6 37,5
Total 16 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Figura 24.

Percepcidn sobre la ayuda de la app

iConsideras que la app “MARIAMEL” te ayuda a repasar y entender mejor los
temas trabajados en clase?

5=

34

Frecuencia

T
Meutral De acuerdo Totalmente ce acuerdo
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Nota: Se evidencia que los estudiantes resaltan las palabras “De acuerdo y “Totalmente de
acuerdo”.

Analisis e interpretacion: Los datos reflejan que el 75% de los encuestados considera que
la app "MARIAMEL" les ayuda a repasar y entender mejor los temas trabajados en clase,
distribuidos equitativamente entre quienes estan de acuerdo 37,5% y totalmente de acuerdo
37,5%. Por otro lado, el 25% de los participantes tiene una percepcion de manera neutral,
Los resultados son favorables, destacando que la app “MARIAMEL” Es util para reforzar
los temas trabajados en clase.

Pregunta 8. ; Consideras adecuado el impacto visual del disefio de colores, imagenes, sonido
y juegos en la app “MARIAMEL”?

Tabla 25.

Impacto visual de la app.

Opciones Frecuencia  Porcentaje valido
Neutral 6 37,5
De acuerdo 3 18,8
Totalmente de acuerdo 7 43,8
Total 16 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Figura 25.

Percepcidn sobre la adecuacion del impacto

i Consideras adecuado el impacto visual del disefio de colores, imagenes,
sonhido y juegos en la app “MARIAMEL"?

3

Frecuencia

T
MNewtral De acuerdo Totalmerte de acuerdo
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Nota: Se menciona que la palabra més frecuente es “Totalmente de acuerdo”.

Analisis e interpretacion: Los datos indican que el 62,6% de los encuestados considera
adecuado el impacto visual del disefio de colores, imagenes, sonidos y juegos en la app
“MARIAMEL”, con un 43,8% que estad totalmente de acuerdo y un 18,8% que esta de
acuerdo, la mayoria de los participantes valora positivamente el impacto visual de la app.
Pregunta 9. ;Sientes que “MARIAMEL” te ha motivado mas para aprender de la asignatura
de lengua y literatura?

Tabla 26.

Motivacion al utilizar "MARIAMEL".

Opciones Frecuencia Porcentaje valido
Neutral 5 31,3
De acuerdo 5 31,3
Totalmente de acuerdo 6 37,5
Total 16 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Figura 26.

Representacion sobre la motivacion

Consideras adecuado el impacto visual del disefio de colores, imagenes,
sonido y juegos en la app “MARIAMEL"?

3

Frecuencia

T
Mevtral De acuerdo Totalmente de acuerdo

Nota: Los estudiantes han preferido en su mayoria la opcion “Totalmente de acuerdo”.
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Anélisis e interpretacion: Los datos reflejan que el 68,8% de los encuestados siente que
"MARIAMEL" les ha motivado mas para aprender la asignatura de Lengua y Literatura, con
un 37,5% que esta totalmente de acuerdo y un 31,3% que esta de acuerdo. Por otro lado, un
31,3% se posiciona de forma neutral, lo que indica que una parte de los usuarios no tiene una
opinion clara sobre el impacto motivacional de la app. Los encuestados reconocen un efecto

positivo de "MARIAMEL" en su motivacion para aprender.
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RECOMENDACIONES

Basandose en los resultados obtenidos se recomienda la incorporacion de una aplicacion
movil con gamificacion, ya que favorece el interés y la motivacion de los estudiantes. Es
fundamental integrar la tecnologia en el &mbito educativo, ademas proporciona a la docente
la capacidad de identificar las necesidades educativas especificas en el aula, por ende, se debe
tomar en cuenta los siguientes aspectos:

e Se sugiere tener en cuenta que el prototipo solo es compatible con dispositivos que
utilicen el sistema operativo Android no es funcional en equipos con 10S, como los
de marca IPhone.

e Es importante asegurar que el dispositivo cuente con suficiente espacio de
almacenamiento para la correcta instalacion y ejecucion de la aplicacion

e Es esencial que la docente reciba formacion continua en el ambito tecnoldgico para
poder integrar de manera efectiva herramientas digitales en sus clases.

e Es necesario contar con un dispositivo que utilice el sistema operativo mévil Android
y asegurarse que no esté en modo oscuro, ya gque algunas actividades podrian no ser
visibles en este estado.

Finalmente, es importante tener conexion a Internet para poder acceder y continuar con las

actividades gamificadas
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CONCLUSIONES

La aplicacion moévil gamificada “MARIAMEL” ha demostrado ser una herramienta efectiva
para fortalecer las habilidades ortogréaficas en la asignatura de Lengua y Literatura en los
estudiantes de Octavo EGB de la Unidad Educativa “Mario Minuche”. Al integrar elementos
de la gamificacion en el proceso de aprendizaje, ha contribuido a aumentar la motivacion,
ofreciendo retroalimentacion que favorece la comprension de las reglas ortograficas.

e Ladeterminacion del nivel inicial de competencia ortografica permitié identificar las
fortalezas y debilidades de los estudiantes en cuanto a la regla ortograficas. A través
de la aplicacion, se pudo obtener una vision detallada de su rendimiento académico,
destacando tanto las areas de fortalezas como aquellas que requerian mayores
refuerzos.

e El desarrollo de la app “MARIAMEL” fue un paso clave para hacer mas atractivo y
dinamico el aprendizaje. Al integrar elementos de gamificacion no solo motivo al
estudiante participar activamente, sino que también facilito el proceso de aprendizaje
al trasformar la ortografia en una actividad divertida y envolvente.

e A través de actividades propuestas hemos evaluados a los estudiantes donde revela
un impacto positivo en las habilidades ortogréficas, evidenciando una mejora notable
en el uso correcto de las reglas ortogréaficas, lo que sugiere que la gamificacion puede

ser una estrategia efectiva para potenciar el aprendizaje de los estudiantes.
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