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RESUMEN

GAMIFICACION COMO METODOLOGIA ACTIVA PARA EL
MEJORAMIENTO DE LA PARTICIPACION ACTIVAEN LOS
ESTUDIANTES DE 3 BGU INFORMATICA “A” DEL COLEGIO DE
BACHILLERATO “CARMEN MORA DE ENCALADA”

Autor: Belduma Belduma Joseph Steven
Tutor: Mgs. Delgado Ramirez Jorge Cristopher

En la presente investigacion estd fundamentada en el uso de la Webquest como
metodologia activa de aprendizaje, ya que en la actualidad los profesores necesitan
adaptare a nuevas formas de ensefianza-aprendizaje, debido al constante cambio que tiene
consigo las TIC, mediante la gamificacion nos permite enriquecer las experiencias y
dinamicas a los estudiantes por medio de herramientas innovadoras que seran utilizadas
para mejorar la participacion activa, la cual es unas de los problemas mas comunes en el

proceso de ensefianza y aprendizaje.

Para la elaboracién de esta propuesta, previamente se realizd mediante técnicas de
observacion en el Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de Encalada” a los estudiantes
de 3 Bachillerato de Informatica “A” y se determind que los estudiantes presentan varios

problemas de aprendizaje, uno de ellos y el méas destacado es la participacion activa.

La gamificacion permitird que las clases sean mas innovadoras y dindmicas mejorando el
proceso de ensefianza aprendizaje. Para la implementacion de la Webquest se desarrolld
a EDUGAMEC, con una interfaz llamativa y sencilla en utilizar creando estructuras
diferentes y entretenidas mediante gamificacion, en la Webquest tendremos los debidos
contenidos como asignaturas, temas de clases, actividades y evaluaciones con
gamificacion como apoyo digital para que el estudiante acceda a ellos de manera
dinamica.

El principal objetivo de esta investigacion es la implementacion de la Webquest y la
gamificacion como metodologia activa para el fortalecimiento de la participacién activa
en los estudiantes, esta investigacion se aplico en el Colegio de Bachillerato “Carmen
Mora de Encalada” a los estudiantes de 3 Bachillerato de Informaética “A” contando con

la ayuda de su tutor de curso el Mgs. José Orellana de la asignatura Lengua y Literatura.
3



En el proceso de desarrollo del prototipo se aplicé la metodologia ADDIE, ya que esta es
particularmente adecuada debido a su enfoque sistematico y flexible, lo que permite
adaptarse a las necesidades del usuario, metodologia que se caracteriza por un proceso
estructurado, pero también lo suficientemente flexible para ajustarse a los cambios y

necesidades.

La experiencia 1 con EDUGAMEC fue con el docente, la cual previamente proporciond
su plan curricular para la elaboracion y creacion de nuevos recursos, actividades y
evaluaciones educativas dentro de EDUGAMEC. A través de la navegacion y
presentacion del prototipo, se llevo a cabo una entrevista con el objetivo de determinar si
seria adecuada para los estudiantes. El interés principal era evaluar la implementacion de
la Webquest con gamificacion contribuiria a fortalecer la participacion activa de los

estudiantes en el desarrollo de sus actividades académicas.

La experiencia 2, fue con los estudiantes, se les aplico una encuesta dividida por la cual,
se ha utilizado el uso de los enfoques cualitativo y cuantitativo en donde se utilizara un
pretest y un postest aplicado asi encuestas que serviran como la recoleccion de datos sobre
las interacciones y opiniones que tuvieron del prototipo y se determinaria si la Webquest

con gamificacion cumplié su objetivo.

Los resultados obtenidos confirmaron la efectividad de EDUGAMEC como metodologia
activa en el fortalecimiento de la participacion activa de los estudiantes del 3 BGU
Informatica “A”. Para el analisis de datos se empled el software IBM SPSS, ya que brinda

una gestion de la informacion mucho maés detallada.

Palabras claves: Webquest- Metodologias activas- TIC- Gamificacion.



ABSTRACT

GAMIFICATION AS AN ACTIVE METHODOLOGY FOR THE
IMPROVEMENT OF ACTIVE PARTICIPATION IN THE STUDENTS OF 3
BGU INFORMATICS “A” OF THE “CARMEN MORA DE ENCALADA” HIGH
SCHOOL

Author: Belduma Belduma Joseph Steven
Tutor: Mgs. Delgado Ramirez Jorge Cristopher

This research is based on the use of Webquest as an active learning methodology since,
nowadays, teachers need to adapt to new teaching-learning methods due to the constant
changes brought by ICT. Through gamification, it is possible to enrich students'
experiences and dynamics using innovative tools aimed at improving active participation,

which is one of the most common issues in the teaching and learning process.

For the development of this proposal, prior observation techniques were applied at
"Carmen Mora de Encalada™ High School to students of 3rd-year Informatics "A," where
it was determined that they face several learning difficulties, the most prominent being a
lack of active participation.

Gamification will make classes more innovative and dynamic, enhancing the teaching-
learning process. For the implementation of Webquest, EDUGAMEC was developed,
featuring an attractive and easy-to-use interface with different and engaging structures
through gamification. Webquest includes relevant content such as subjects, lesson topics,
activities, and gamified assessments as digital support, allowing students to access them

dynamically.

The main objective of this research is the implementation of Webquest and gamification
as an active methodology to strengthen students' active participation. This study was
conducted at "Carmen Mora de Encalada” High School with 3rd-year Informatics "A"
students, supported by their course tutor, Mgs. José Orellana, from the Language and

Literature subject.

During the development process of the prototype, the ADDIE methodology was applied,

as it is particularly suitable due to its systematic and flexible approach, allowing
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adaptation to users' needs. This methodology is characterized by a structured process
while being flexible enough to adjust to changes and requirements.

The first experience with EDUGAMEC involved the teacher, who initially provided the
curricular plan for the creation of new resources, activities, and educational assessments
within EDUGAMEC. Through navigation and presentation of the prototype, an interview
was conducted to determine its suitability for students. The primary goal was to evaluate
whether the implementation of Webquest with gamification would help strengthen

students' active participation in their academic activities.

The second experience involved students, who were given a survey divided into different
sections. A qualitative and quantitative approach was used, including a pre-test and post-
test, along with surveys to collect data on their interactions and opinions regarding the
prototype. This process helped determine whether Webquest with gamification achieved

its intended objective.

The results confirmed the effectiveness of EDUGAMEC as an active methodology for
strengthening the active participation of 3rd-year Informatics "A" students. For data
analysis, IBM SPSS software was used, as it provides more detailed information

management.

Key words: Webquest- Active methodologies- TIC- Gamification.
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INTRODUCCION

La educacion en el siglo XXI enfrenta desafios constantes debido a los rapidos cambios
y avances tecnoldgicos y en la manera en que la sociedad interactta con ellos, lo que ha
transformado los procesos de ensefianza y aprendizaje. Por tanto, los estudiantes
demuestran desinterés ante una clase tradicional. En este contexto, la gamificacion ha
emergido como una metodologia pedagodgica innovadora que busca mejorar la
experiencia del estudiante mediante procesos dindmicos que mejoraran la participacion

activa y el compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

La gamificacion se define como el uso de elementos y dinamicas de juego en entornos no
ludicos con el objetivo de motivar y mejorar la experiencia de los usuarios (Deterding,
2011). En el ambito educativo, la gamificacion se ha propuesto como una estrategia
efectiva para combatir la falta de interés y la pasividad que a menudo se observan en las

aulas tradicionales.

Segun un estudio realizado por Omero Flores et al. (2024), En el proceso de ensefianza
aprendizaje actual, la gamificacion es una herramienta innovadora utilizada con el fin de
mejorar la motivacion y la participacion activa de los estudiantes. Particularmente en el
nivel de bachillerato, los estudiantes experimentan una transicion crucial hacia la
educacion superior o luego al mundo laboral, la gamificacion puede ofrecer una
herramienta valiosa para fomentar una participacion activa y colaborativa en el

aprendizaje.

Frente al desarrollo tecnoldgico y los cambios suscitados en la sociedad actual, ha sido
necesario que la educacion también se adapte y aplique nuevas estrategias que hagan méas
eficaz el proceso de ensefianza-aprendizaje Haro Asipuela, H (2022). Por esta razon, el
uso de la gamificacion en el &mbito educativo no solo responde a la necesidad de hacer
el aprendizaje mas atractivo, sino que también tiene el potencial de desarrollar habilidades

blandas como el trabajo colaborativo, la resolucion de problemas y la creatividad.

Estas habilidades son esenciales para el desarrollo integral de los estudiantes y su
preparacion para los retos del futuro (Rodriguez y Pérez, 2021). Sin embargo, la
implementacion de la gamificacion como metodologia activa en las aulas de bachillerato

requiere un enfoque cuidadoso y estratégico. Es necesario entender las dindmicas del aula,
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las caracteristicas de los estudiantes y los objetivos educativos para que esta metodologia
sea verdaderamente efectiva. Como sefiala Santos et al. (2022), el éxito de la gamificacién
en la educacion depende en gran medida de como se disefien y adapten las actividades
para satisfacer las necesidades especificas del contexto educativo.

En este sentido, la presente investigacion tiene como objetivo principal evaluar el impacto
de la gamificacion en la participacion activa de los estudiantes de bachillerato en Ecuador.
A traves de un enfoque mixto, que combina métodos cualitativos y cuantitativos, se
analizaran las percepciones de los estudiantes y docentes mediante entrevista y encuestas,
asi como los resultados académicos obtenidos mediante la implementacion de esta

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

1.1.1 Planteamiento del problema. La participacion activa es un elemento crucial en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, de manera que refleja el nivel de comprension y
asimilacion de los temas tratados. Autores como Reinoso (2020) la define como una
manifestacion voluntaria ante los acontecimientos, destacando su importancia en el
desarrollo de habilidades para la vida democrética. En el &mbito educativo, esta
participacion tiene como objetivo principal lograr un aprendizaje significativo,
permitiendo a los estudiantes no solo adquirir conocimientos, sino también aplicarlos de

manera practica y relevante en su vida cotidiana.

En la actualidad, el panorama educativo esta experimentando una transformacion
significativa, impulsada en gran medida por la rapida evolucion de las tecnologias
digitales (TIC) y las nuevas metodologias. Esta revolucién tecnoldgica ha puesto de
manifiesto la obsolescencia de los métodos tradicionales de ensefianza, que resultan poco

atractivos y dindmicos para las huevas generaciones.

Como resultado, el proceso de ensefianza-aprendizaje esta adaptandose a estas nuevas
realidades, buscando incorporar estrategias ma&s interactivas y tecnoldgicamente
avanzadas que capturen el interés y fomenten la participacién activa de los estudiantes en
su propia educacion. Estamos viviendo una transformacion de la sociedad, donde las

herramientas virtuales son un agente protagonico dentro de la educacion.

Los recursos educativos virtuales cada dia permiten comunicarnos, organizan estrategias
de aprendizaje por medio de estos insumos que hacen mas dindmico e interactiva el
proceso educativo de la sociedad digital (Gomez, et al, 2020) De manera que la utilizacion
e implementacion de la tecnologia para fomentar la participacion activa es fundamental

para el sistema educativo moderno debido a sus exigencias actuales.

Es por dicha razon que Cardoso y Ramos (2021) menciona que el proceso educativo se
ha visto afectado por lo tradicional, lo memoristico y lo rutinario en lo intelectual. Uno
de los ejes principales a observar en el proceso de ensefianza tradicional es la no
participacion activa en los estudiantes hacia el profesor haciendo énfasis en la

problematica comun uno de los enfoques innovadores que ha surgido para fortalecer la
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participacion activa a abordar esta probleméatica mediante la implementacion de la
Webquest con Gamificacion como estrategia que utiliza elementos de juego en contextos

educativos.

Segln Gémez, et al, (2019) aclara que los objetivos de ensefianza que se habian disefiado
para cada una de las Webquest de cada nivel educativo han sido todos alcanzados. Por lo
tanto, se demuestra que la gamificacion es la efectividad de emplearlo como recurso
educativo y entorno virtual, con el fin de fortalecer la participacion actividad de los
estudiantes. Esa asi que es unido y desarrollando contenido a ensefiar estos con su uso a
la gamificacién educativa, hace que el estudiante experimente como promover

competencias digitales.

La Webquest es una herramienta que forma parte de un proceso de aprendizaje guiado,
con recursos principalmente procedentes de Internet, que promueve la utilizacion de
habilidades cognitivas superiores, el trabajo cooperativo, la autonomia de los estudiantes

e incluye una evaluacion auténtica.

1.1.2 Localizacién del problema objeto de estudio. Se comprende al objeto de estudio
como suma relevancia e importancia, por lo cual se plantea el problema de investigacion
y la resolucion dar una solucion al problema. A través de la identificacion mediante
conceptos especificos y particulares, que resalten claramente sus cualidades, permitiendo

al investigador explorar diversas definiciones a lo largo del proceso de investigacion.

La presente investigacion fue efectuada en el Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de
Encalada, ubicado en las calles Ochoa Leo6n entre Av. Jubones en la ciudad de Pasaje,
provincia El Oro, mediante una intervencién diagndstica en el Tercero de Bachillerato
Informatica “A” de la asignatura de Lengua y Literatura, lo cual se logré identificar que

los alumnos tienen dificultades para participar activamente en las clases.

Figura 1. Croquis
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Nota. Croquis del lugar de investigacion.

1.1.3 Problema central. La implementacion de estrategias didacticas innovadoras se ha
vuelto crucial para mantener el interés y la participacion de los estudiantes. La integracién
de tecnologia y elementos ludicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje ha demostrado

ser una herramienta poderosa para mejorar la experiencia educativa.

Considerando la importancia de la asignatura de Lengua y Literatura en el desarrollo de
habilidades comunicativas y de pensamiento critico, y teniendo en cuenta el perfil
tecnoldgico de los estudiantes de la especialidad de Informatica, surge la siguiente

pregunta de investigacion:

¢Como fortalecer la participacion activa mediante la gamificacién en la creacién de la
Webquest en la asignatura de Lengua y Literatura en estudiantes de 3° de bachillerato

informatica paralelo A del Colegio de Bachillerato Carmen Mora de Encalada”?

Mediante esta pregunta, busca explorar el impacto de combinar elementos de Webquest
y gamificacion en un contexto educativo especifico, con el objetivo de mejorar la
participacion y el aprendizaje de los estudiantes en una materia fundamental para su

formacion integral.
1.1.4 Problemas complementarios.

e ;Cuales son las necesidades especificas de aprendizaje de los estudiantes del 3

BGU de Informatica "A" que deben considerarse al disefiar una Webquest con
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elementos de gamificacion?

¢Como se pueden integrar elementos de gamificacion en el disefio de una
Webquest para maximizar el interés y la participacion de los estudiantes en la

asignatura de Lengua y Literatura?

¢Cuales son las herramientas tecnoldgicas mas efectivas para desarrollar una

Webquest interactiva y gamificada que mejore la motivacion de los estudiantes?

¢Como garantizar una implementacion efectiva de la Webquest con gamificacion
en el aula para fortalecer la participacion activa en la asignatura de Lengua y

Literatura?

¢Cudl es el impacto en el proceso educativo de la asignatura de Lengua y
Literatura tras la integracion de una Webquest gamificada?

1.1.5 Objetivos de investigacion.

1.1.5.1 Objetivo general. Implementar la gamificacion como metodologia activa para

fortalecer la participacion activa de los estudiantes del 3 BGU de Informatica “A” de del

Colegio de bachillerato “Carmen Mora de Encalada”

1.1.5.2 Objetivos especificos.

Analizar las necesidades especificas y caracteristicas de aprendizaje en los
estudiantes del 3 BGU de informatica "A" del Colegio de Bachillerato Carmen
Mora de Encalada para determinar los elementos clave que deben incluirse en la

Webquest.

Disefar un plan detallado de la estructura y contenido en la Webquest incluyendo
actividades y evaluacion con elementos de gamificacion que se utilizaran para

fomentar la participacion en los estudiantes.

Desarrollar la Webquest-Gamificada utilizando herramientas tecnoldgicas,
incorporando contenidos interactivos y elementos de juego que motiven la

participacion en los estudiantes del 3 BGU de Informatica "A".

Implementar en marcha la Webquest en el aula, proporcionando orientacion
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necesaria a estudiantes y docentes para su uso efectivo en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

e Evaluar el impacto de la Gamificacion como metodologia activa para fortalecer
la participacion activa de los estudiantes, recopilando los resultados de los

usuarios y realizar ajustes necesarios para mejorar su efectividad.
1.1.6 Poblacion y muestra

Poblacion. De manera empleada en este presente trabajo de investigacion, la poblacion
actual estd compuesta por estudiantes del colegio de bachillerato “Carmen Mora de

Encalada” la cual cuenta con 2500 estudiantes matriculados para el presente afio escolar.

Muestra. La siguiente investigacion tiene como consigo la muestra compuesta por el
docente de la asignatura Lengua y Literatura y los estudiantes del 3ero de BGU
Informética “A”, del Colegio Bachillerato “Carmen Mora de Encalada” situado en la
ciudad de Pasaje, unidad que esta determinada bajo la dependencia y naturaleza de la

investigacion.

1.1.7 Identificacion y descripcién de las unidades de investigacion. La poblacion dentro

de este proyecto de investigacion es la siguiente:

1. Docente tutor de 3 BGU Informatica paralelo “A” del Colegio de Bachillerato

“Carmen Mora de Encalada”

2. Estudiantes del 3 BGU Informatica paralelo “A del periodo lectivo 2024-2025.
La muestra de este proyecto de investigacion esta conformada por:

1. Docente tutor a cargo de la asignatura de Lengua y Literatura.

2. Estudiantes de 3 BGU Informatica paralelo “A” del colegio de bachillerato
“Carmen Mora de Encalada” del periodo lectivo 2024-2025.

1.1.8 Descripcion de los participantes

Tabla 1. Caracterizacién de la muestra

3 BGU Informatica “Carmen Mora de Encalada”
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Paralelo A

Mujeres 12
Hombres 20
Total 32

Nota. Se tomd en cuenta 32 estudiantes, entre los 16 a 17 afios que forman parte del 3 de

Bachillerato Informatica “A”

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion. El presente estudio acopla enfoques de la
investigacion los cuales se consideran de tipo descriptiva de acuerdo al problema educativo
abordado, ademas de los datos concisos y precisos que permiten solucionar y mejorar el

proceso ensefianza-aprendizaje mediante la participacion activa.

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion. El presente proyecto tiene las siguientes
caracteristicas de enfoques aplicados en la investigacion:

Enfoque cuantitativo. Actualmente, el estudio de los métodos cuantitativos y su impacto
en el campo de la investigacién se basa en el empirismo, es decir, se basa en la
experiencia, la observacion y el analisis de hechos, procesados a través de diversas
técnicas numéricas para obtener la confiabilidad de los resultados. Claramente, los
métodos y herramientas de los métodos cuantitativos son herramientas valiosas y
extremadamente préacticas que han llevado a importantes avances cientificos en una

amplia gama de &reas del conocimiento. (Jiménez, 2020).

Enfoque cualitativo. El enfoque cualitativo de la investigacion se centra en comprender
los fendmenos sociales desde una perspectiva holistica y contextual. Otros rasgos de este
enfoque es la apertura, induccion y flexibilidad en su disefio y proceso de
implementacion, los que serdn modelados segun las experiencias individuales de los

participantes (Ortega, 2018).

Enfoque mixto. En los métodos mixtos, se puede realizar un estudio mixto considerando
la naturaleza del problema. Los investigadores pueden utilizar ambos métodos para
resolver el problema. Por un lado, los métodos cuantitativos nos permiten asignar valores

numéricos para analizar datos mediante estadisticas, pruebas de hipotesis e incluso
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generalizaciones. Resultados (si la muestra es representativa). Sin embargo, en muchos

casos se afiaden.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion. Acorde a Arias (2012), el alcance dentro de
un proyecto investigativo hace alusiéon a los diferentes niveles de profundidad que el
objeto de estudio puede alcanzar (p. 23). Es decir, cuanto nivel de conocimiento se busca
generar sobre la temética. Segun Sampieri y Mendoza (2018) hay cuatro tipos de alcances
investigativos: exploratorio, descriptivo, correlacional y explicativo. La presente
investigacion tiene como alcance el nivel descriptivo. Este nivel es aplicable tanto para
lo cuantitativo como cualitativo, concordando con el enfoque mixto utilizado en el
proyecto. De acuerdo a Ramos (2020) este nivel se lo define de la siguiente manera:

considerando el enfoque utilizado:

El alcance descriptivo cuantitativo mide con precision variables especificas en un
fendmeno. Se enfoca en cuantificar caracteristicas observables, utilizando instrumentos
estandarizados para recopilar datos numéricos, proporcionando asi una representacion
precisa y objetiva de la realidad estudiada, sin necesariamente explicar las causas

subyacentes.

En el ambito cualitativo, el alcance descriptivo busca comprender la esencia de los
fendmenos ya que se centra en capturar e interpretar significados, experiencias y
perspectivas de los participantes en su contexto natural, proporcionando descripciones
ricas y detalladas de procesos, interacciones y vivencias, lo que permite una comprension

profunda de la complejidad de los fendmenos sociales o educativos.

1.1.9.3 Método de investigacion. La investigacion se desarrollé empleando métodos

tedricos y empiricos:

Métodos teoricos. Dentro estos se incluyeron el analistico-sintético y el inductivo-
deductivo. El analisis-sintesis permite descomponer el fendmeno estudiado en sus partes
constitutivas para luego reconstruirlo, facilitando una descripcion detallada y sistemaética
(Villagra, 2008). La induccion-deduccion segun Villabella, (2020) ayuda a establecer
generalizaciones a partir de observaciones particulares y aplicar principios generales a
casos especificos, respectivamente.

Todos estos métodos son afines al nivel descriptivo empleado y lo complementan porque
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permiten organizar y estructurar la informacion recopilada, establecer categorias y
patrones, y proporcionar un marco conceptual para la descripcion del fendémeno

estudiado.

Métodos empiricos afines al nivel descriptivo. Los métodos empiricos utilizados en la

investigacion fueron la observacion, la encuesta y la entrevista.

La observacion sistemética permite recoger datos directamente del fendmeno estudiado
en su contexto natural mientras que las encuestas y entrevistas facilitan la recoleccion de
informacién estandarizada sobre caracteristicas, opiniones 0 comportamientos de la

poblacién antes delimitada.
1.2 Establecimiento de requerimientos

Luego, se hizo necesario precisar requerimientos fundamentales, entre ellos se encuentran
los que se examinan. En consecuencia, fue necesario el apoyo del Colegio de Bachillerato
para llevar a cabo este programa. Se usaron recursos educativos basados en las
necesidades de ensefianza, la metodologia activa y el asunto fundamental relacionado con

la utilizacion de la gamificacion.

El proyecto se enfoca en el disefio y desarrollo de un prototipo de Webquest con
gamificacion acorde a objetivos especificos y complementarios determinados en la
investigacion. El prototipo implementa recursos educativos tecnoldgicos de gamificacion
en paralelo a los recursos a disposicion del docente y estudiantes de bachillerato en el

aula, para mejorar la participacion activa.

1.2.1 Descripcion de los requerimientos que el prototipo debe resolver. Es importante
sefialar que, para la creacién del prototipo, deben tenerse en cuenta las siguientes

caracteristicas esenciales.

Requerimientos pedagdgicos.
e Texto escolar 3 BGU de la asignatura de lengua y literatura.
e Planificacion curricular de la asignatura de lengua vy literatura.
e Recursos educativos interactivos del tema de clase.

e Adaptacion de los contenidos a tecnologias emergentes, plataformas digitales
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Requerimientos técnicos.

e Computadora con sistema operativo Windows 7 0 superiores

e Memoria RAM minima de 1 Gb

o Dispositivos moviles o Tablet Con Android 2.0 o superiores

e Uso de navegadores como Google Chrome o Mozilla Firefox
Requerimientos tecnoldgicos.

e Conexion a internet o datos moviles

e Dispositivos deben cumplir los requerimientos técnicos

e Escenario con disposicion tecnoldgica o dispositivos maviles.
1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer

El estudio se desarrolla con el fin de implementar la Gamificacion como una metodologia
activa innovadora en los procesos de ensefianza-aprendizaje (PEA), fomentando tanto la
interaccidén como la participacion activa en el aula en las asignaturas de lenguay literatura
de bachillerato. La investigacion se fundamenta desde los enfoques cualitativo y

cuantitativo, permitiendo la recoleccion de datos indispensables.

De esta manera delimitar las problematicas, partiendo desde el requerimiento de la
interaccién con una Webquest-Gamificacion disefiada para impartir los contenidos
educativos. La gamificacion en la educacion es relevante, ya que son una metodologia de
comunicacion e informacion y una inmersiva y motivadora. La Webqguest con
Gamificacion no es solo otra herramienta o recurso web, es una estrategia integral que
permite al estudiante adentrarse en un entorno de aprendizaje de gamificacion para
interaccionar tanto educativa como socialmente, mejorando asi su participacion activa en

el proceso de aprendizaje.
1.4 Marco referencial

Para fortalecer el proyecto de investigacion, se desarroll6 un marco tedrico donde se habla
sobre aspectos de la Webquest y la gamificacidn como eje principal del prototipo a crear

e implementar, tomando en cuenta la base del proyecto.
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1.4.1 Referencias conceptuales .

1.4.1.1 Webquest. Las tecnologias de la informacion (TIC) tuvieron un cambio
significativo en estas Ultimas décadas por lo cual al utilizarlas y emplearlas en el &mbito
educativo se cred como recurso didactico denominada Webquest. Segun (Wikipedia,
2019) La Webqguest es una actividad reflexiva estructurada, que plantea una tarea atractiva
utilizando recursos disponibles en la red, seleccionados con anticipacion por el
profesorado, con el propoésito de contribuir a la administracion del tiempo que los

estudiantes dedican al desarrollo de ésta.

Esta actividad favorece la activacion de los conocimientos previos de los alumnos, la
interaccidn de estos con los contenidos a aprender, con su profesor y con sus compafieros
de clase; es decir, estimula el aprendizaje en colaboracién y motiva al alumno a hacer

algo con la informacion que recupera de internet.

De manera que se puede seleccionar los recursos disponibles en plataformas digitales
conviertas los contenidos interactivos e interesantes respondiendo asi las necesidades y
exigencias requeridas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la actualidad. Menciona
(Soto et al., 2022) a la Webquest como “un recurso de aprendizaje extremadamente
simple y rico para promover el uso educativo de Internet, basado en el aprendizaje
cooperativo y en procesos de investigacion” (p. 1). Cuando los docentes emplean la
Webquest como estrategia pedagdgica, plantean a los estudiantes desafios problemas

auténticos que deben resolver utilizando recursos disponibles en la internet.

Esto fomenta el trabajo colaborativo y pone al estudiante en el centro del proceso de
construccion de conocimiento. De manera que estas caracteristicas conjuntas conforman
ambientes de aprendizaje dinamicos que traen consigo un fortalecimiento el dmbito
educativo mejorando el proceso de aprendizaje y participacion activa del mismo.
(Pomboza, et al, 2023) determina que el objetivo principal de la Webquest es involucrar
a los estudiantes en un proceso de investigacion y construccion de conocimiento haciendo
uso de recursos en linea, alentando asi el pensamiento critico, la investigacion y la

colaboracion. (Delgado, et al, 2020)

Menciona la Webquest como una actividad didactica orientada a la investigacion

utilizando una metodologia de aprendizaje basada fundamentalmente en el uso de los
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recursos que brinda el internet, en la cual se puede seleccionar temas que sean de interés
para el alumno. Mediante este esquema se lleva a cabo la organizacion del recurso para
implementarlo como estrategia didactica en el &mbito educativo. Segun (Pérez, A, 2005)

Todas las Webquest deben tener una estructura concreta:

Introduccién. Es la parte centrada en la motivacion. En este apartado la Webquest suele
plantear un supuesto en el cual el alumno se identifica. Plantea también un problema que

debe solucionar.

Tareas. En este apartado encontraremos las tareas a realizar. Sabremos si debemos hacer
una exposicién o un debate, un mural o un producto multimedia. Segin como esté
redactado este apartado nos daremos cuenta si nos encontramos ante una auténtica, si la
tarea exige transformacion de la informacién, es decir si obliga a poner en juego
habilidades cognitivas elevadas como: clasificar, sacar conclusiones, sintetizar,
generalizar, evaluar, pero si detectamos que la tarea se podria hacer copiando, retocando,

juntando y pegando, no es una Webquest.

Proceso. Las diferentes fases que el alumno debe realizar. Con el proceso el estudiante
no se pierde, sigue paso a paso lo que tiene que hacer. La mayoria de las Webquest sitian
aqui sus recursos: enlaces a otras paginas web donde encontrar la informacién que se
necesita. También en el proceso puede aparecer la organizacion del grupo y la asignacion

de roles.

Evaluacion. En este apartado podemos encontrar dos tipos de evaluacion, una dirigida al
profesorado y otra dirigida al alumnado. La primera, la del profesorado, plantea rabricas
de evaluacidn con los items evaluables necesarios para conocer el rendimiento académico
de los estudiantes y su actitud cooperativa. Con la evaluacion dirigida al alumnado se
pretende que el alumno pueda autoevaluarse ayudandole asi a ser consciente de su

evolucion.

Guia didactica. En este apartado debemos encontrar unas orientaciones pedagogicas que

situen la Webquest dentro del curriculum, asi como consejos dirigidos a los docentes

El autor Delgado, et al, (2020) Menciona a la Webquest como una actividad didactica
orientada a la investigacion utilizando una metodologia de aprendizaje basada
fundamentalmente en el uso de los recursos que brinda el internet, en la cual se puede
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seleccionar temas que sean de interés para el alumno. Mediante este esquema se lleva a
cabo la organizacion del recurso para implementarlo como estrategia didactica en el

ambito educativo.

Esto hace posible que diferentes tipos de recursos digitales puedan ser utilizados como
enfoques pedagogicos, como uno ellos la gamificacion, al ser implementados en la
Webquest como recurso digital brindan al estudiante diferentes tipos de aprendizajes y
experiencias creando asi un ambiente aulico mas participativo e interactivo satisfaciendo
las necesidades de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. De esta manera puede ser
utilizadas para un sinfin de propositos creando asi diferentes tipos de escenarios o

ambientes de aprendizaje.

1.4.1.2 Gamificacion educativa. Los juegos siempre han sido un factor motivacional e
interactivo en la sociedad mediante sus caracteristicas y propiedades, por eso es factible
e indispensable implementarlos para el ambito educativo, ya que es un enfoque
pedagdgico que integra elementos dinamicos que maximizan en el contexto educativo

para motivar y comprometer a los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Este enfoque se basa en la premisa de que los juegos tienen el potencial de generar un
ambiente de aprendizaje mas interactivo, dinamico y participativo, como lo menciona
(Coello y Gavilanes, 2019) mediante el juego se lograra conseguir resultados favorables,
tanto en conocimientos como en habilidades a realizarlas. Segn (Deterding et al, 2011)
la gamificacion educativa se fundamenta en la teoria del flujo de Csikszentmihalyi, que
sostiene que las personas experimentan un estado de concentracion y disfrute éptimo

cuando se enfrentan a desafios adecuados a sus habilidades.

Estos factores asociados determinan beneficios al estudiante al momento del proceso de
aprendizaje fomentando asi su participacion e interaccion activa. La gamificacion segun
(Garcia y Zambrano, 2021) es un anglicismo, derivada del inglés “Gamification”, se
refiere a la aplicacion de conceptos comunmente encontrados en los videojuegos. De
manera que se debe para alcanzar con éxito la implementacion de gamificacion se debe
implementar caracteristicas esenciales que forman parte de los videojuegos actuales.
(Marin, 2018) nos aclara que la gamificacion propone una transformacion de lo que antes

entendiamos por juego, como docentes podemos llegar a usarlo para el beneficio de
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nuestros alumnos, siendo esto necesario para el docente poder cambiar la manera en que
imparte o ensefia los contenidos a evaluar, asi como para el estudiante en el proceso de

ensefianza y aprendizaje siendo como eje principal en el prototipo de esta investigacion.

Los beneficios que trae consigo esta implementacion es de suma importancia puesto que
la educacién De acuerdo con (Teixes, 2015) en la gamificacion con el objetivo de
cumplimentar fines especificos realiza una utilizacion de los elementos del juego,
generando un cambio en el comportamiento del participante. Utilizan los elementos del

juego mas atrayentes para poder aplicarlo a otros contextos.

La gamificacion se utiliza en contextos no ludicos ya que se pueden cumplir los objetivos
en distintos &mbitos de actuacion (educacion, salud, etc.). Ademas, segln el &mbito de
actuacion podemos orientar la gamificacion para generar en el jugador una motivacion
hacia el objetivo que pretendemos conseguir. La gamificacion menciona (Garcia y
Zambrano, 2021) es un anglicismo, derivada del inglés gamificacion, se refiere a la

aplicacion de conceptos cominmente encontrados en los videojuegos.

De manera que se debe para alcanzar con éxito la implementacion de gamificacion se
debe implementar caracteristicas esenciales que forman parte de los videojuegos actuales.
(Medina, et al, 2020) determina que los elementos principales de la gamificacion son:

componentes, mecanicas y dinamicas.

En otras concreto, el contenido a ensefiar sera transformado y estructurado mediante estos
factores que conforman la gamificacién, asi como evaluaciones con distintos tipos de
dificultades y mecénicos evitando asi los métodos tradicionales en estrategias didacticas.
Por ende, tenemos algunos factores a consideracion para que la gamificacién en el ambito
educativo pueda ejecutarse con plenitud, debido a los componentes que lo conforman
tienen que ser implementados Los elementos que mencionan caracteristicos de la

gamificacion acorde a Medina et al, (2020) son:

Avatar. Es una representacion grafica que los usuarios desarrollan o adaptan para su uso
cotidiano. En algunas ocasiones estos avars pueden modificarse a lo largo de un juego
como recompensa por cumplir retos o superar niveles de diferentes categorias (Teixes,
2015). Este avatar puede ser una imagen, icono, dibujo, entre otro, con forma

tridimensional o bidimensional, dependiendo de las perspectivas que maneje la
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herramienta gamificada, por ejemplo, en 2D o0 3D.

Puntos. Son aquellas unidades numéricas que indican el progreso y el comportamiento de
los jugadores dentro de los sistemas gamificados. Estos puntos pueden ser atractivos,
tanto para obtenerlos como para guardarlos. Ademas, proporcionan retroalimentacion,
permitiendo generar clasificaciones, que puedan determinar la victoria y otorgar datos

claves para cuyo disefiador de herramientas gamificadas (Werbach y Hunter, 2012).

Insignias. Son simbolos graficos que significan haber obtenido un logro o reconocimiento
dentro o fuera del aula. Normalmente los usuarios las coleccionan, por lo que, algunas
son canjeadas por puntos, y otras indican habilidades o logros por haber completado

desafios en las plataformas gamificadas segln Sailer et al., (2017), (p. 233-244)

Limite de tiempo. Hace referencia a la asignacion de un periodo de tiempo establecido
para que los usuarios puedan completar un desafio o nivel. Este tipo de restricciones afiade
una leve presién adicional que puede favorecer la perdida de concentracion dentro de la
herramienta gamificada (Biel y Garcia Jiménez, 2016).

Niveles. Son aquellos que representan entornos dificultosos donde se organizan distintas
misiones. Por lo tanto, es recomendable que los primeros niveles cuenten con una interfaz
sencilla, sea rapido y tenga una progresion equilibrada, para que al momento de ser
ejecutada no sea una dificultad excesiva dentro de las etapas iniciales donde podrian

generar frustracién en los usuarios, (Teixes, 2015)

También menciona (Medina, et al, 2020) que todas estas caracteristicas son solo procesos
basicos que generan compromiso en los jugadores al aportarles retos que les permiten

lograr una 0 méas dindmicas dentro del juego. Las mecanicas mas destacadas son:

Mecanicas. Son las reglas que se establecen dentro del juego, es decir, las normas del

funcionamiento de la herramienta gamificada.

Competicion. Puede ser individual o por equipos. Por lo tanto, pueden obtenerse mayores
niveles de rendimiento cuando se establece un ambiente competitivo en el que el ganador
sera recompensado. Sin embargo, no debe generar situaciones en las que algunos

jugadores se sientan intimidados, pues esto puede afectar la motivacion (Teixes, 2015).

Cooperacién. Consiste en trabajar en equipo para conseguir un objetivo comun. El trabajo
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cooperativo deberia conseguir un mayor rendimiento frente a los esfuerzos individuales,
ya que este permite superar retos o niveles que de forma individual hubiesen sido mas

complicados de conseguir (Romero-Rodriguez et al., 2019).

Recompensas. Son premios que se consiguen cuando se superan los retos propuestos.

Generalmente se traducen en puntos, medallas, paso a niveles superiores, bienes virtuales.

Dinamicas. Son los contextos en los que se desarrolla la gamificacion o la forma en la
que se ponen en marcha las mecanicas. Entre las dindmicas mas importantes se pueden
encontrar: Narrativa: Permite dar a los jugadores una idea general del juego. Emociones:
Segun la tematica y el objetivo del sistema gamificado, estas pueden ser felicidad,
curiosidad, tristeza, solidaridad, sorpresa, etc. Progresion: Conforme van avanzando en

la herramienta gamificada los jugadores podran desarrollar habilidades mas complejas.

La gamificacion educativa se proyectard y utilizara mas con el pasar del tiempo puesto
que las TIC tienen un crecimiento exponencial en corto tiempo permitiendo asi nuevas

apariciones de recursos digitales para su uso en diferentes tipos de exigencia requeridas.

Afirma Delgado, et al (2022) La gamificacion apunta a ser una herramienta del presente
y fututo, donde se potencializara la motivacién, la concentracion, el esfuerzo individual
y grupal de los estudiantes. La gamificacion pretende que los contenidos que resultan
tediosos para los alumnos se tornen motivadores y Utiles en la vida, para que el

aprendizaje sea mucho mas significativo.

1.4.1.3 Metodologias activas. Las metodologias activas son aquellas que comprenden un
conjunto de métodos y técnicas empleadas por el docente, las cuales buscan transformar
la ensefianza en un proceso mas dinamico que promueva la participacion activa por parte
del alumnado y de esta manera facilite su aprendizaje, Puga (2015). En otras palabras,
estos enfoques pedagdgicos son disefiados para involucrar al estudiante, en su propio
proceso de aprendizaje de una manera constructiva, por lo que le permite desarrollar

competencias especificas como transversales que contribuiran a su formacion integral.

Estas metodologias se caracterizan por diversos aspectos, entre ellos:
e El estudiante como eje central del aprendizaje

¢ Un enfoque constructivo del conocimiento
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e Trabajo en equipo

e Comprension de la realidad desde una perspectiva compleja

e Una educacion mas humana y sensata

e Implementacion de las TIC y el fomento del pensamiento critico.

De esta manera, las metodologias activas fomentan el trabajo colaborativo entre docentes
y estudiantes, asi como también entre los mismos estudiantes, con o sin material de apoyo,
con el objetivo de lograr una comprension profunda del contenido. Basédndose en
situaciones reales de aprendizaje que buscan desarrollar competencias especificas y lograr

alcanzar objetivos orientados a la accion.

Para su respectiva aplicacion, es fundamental considerar tres componentes: un escenario,
el cual representa el espacio donde se desarrolla el aprendizaje, el mismo que no se limita
a un aula tradicional, pero puede ser un quiréfano, un campo, una empresa, entre otros;
los actores, que incluyen a docentes, estudiantes y otros miembros de la comunidad
educativa; y por ultimo, pero no menos importante, una realidad para abordar, la misma
que presentara un problema o una caracteristica que requiera ser evaluada, analizada o
criticada, siguiendo pasos establecidos por la autoridad competente o contenidas dentro
del programa académico o plan de clases. Su concepto, debemos decir que este proceso

genera una competencia en al area de lengua y literatura.

Es por esto que, segun Mora et al., 2024 aborda la implementacién de metodologias
activas dentro del proceso de aprendizaje en los estudiantes, por lo que resalta la
importancia de mejorar la calidad educativa, siempre y cuando parta de la transformacion
del aprendizaje en donde este mismo debe ir mas alla de la memorizacion, de tal manera
que fortalezca los enfoques que le permiten al estudiante construir su propio conocimiento
a partir de nuevas experiencias. Asi también, es de suma importancia el rol del docente,
por lo cual ellos deben guiar el camino hacia el aprendizaje, adaptando medidas
necesarias para los estudiantes que lo requieran y fomentando un ambiente agradable

donde estos mismos asuman mayores responsabilidades en su formacion académica.

De esta forma, estas metodologias activas también favorecen a la inclusion educativa

desde la primaria, demostrando presencia, participacion y progreso de parte de todo el

30



alumnado. Por lo que, la educacion al ser inclusiva requiere un cambio a partir de las
actitudes y los valores en la comunidad educativa y en los planteamientos metodolégicos,
es decir que al implementar las metodologias activas estas promoveran el trabajo
competencial y el protagonismo del estudiante en situaciones de aprendizaje que se
encuentran bajo contextos reales, por lo que la diversidad debera ser vista como una
oportunidad para aquellas nuevas formas de actuacion que sean mas abiertas y flexibles,
por ejemplo el aprendizaje basado en proyectos, por indagacion, cooperativo, la
gamificacion y el disefio universal para el aprendizaje, mismos que valoran su capacidad
para integrar a todos los estudiantes y fomentar su participacion activa. (Muntaner-Guasp
et al., 2022)

1.4.2 Estado del arte.

1.4.2.1 Gamificacion. La combinacion de la metodologia de la Webquest con elementos
de gamificacion ha demostrado ser una estrategia efectiva para promover la motivacion,
el compromiso y el aprendizaje significativo en los estudiantes. Algunos estudios han
destacado que la gamificacion en la educacion puede aumentar la participacion de los
estudiantes, fomentar la colaboracion, mejorar la retencion de informacion y promover

un ambiente de aprendizaje mas dindmico y entretenido.

Por otro lado, la Webquest ha sido reconocida por su capacidad para promover la
investigacion, el pensamiento critico y la autonomia en el aprendizaje (Ojeda y Zilli,
2023). Por ende, la combinacion de ambas metodologias en la ensefianza a través de una
Webquest con gamificacidn representa una oportunidad para potenciar el proceso de
ensefianza y aprendizaje en los jovenes, involucrando los de una manera mas activa y
motivadora. Asimismo, es importante notar que esta estrategia se puede adaptar a
diferentes niveles educativos y contextos de ensefianza, brindando flexibilidad y

personalizacion en todo proceso de aprendizaje.
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CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 Definicion del prototipo

El prototipo se cre6 utilizando Visual Studio Code con lenguaje de programacion HTML-
JavaScript y PHP en base de datos para guardar datos de usuarios registrados Este
prototipo fue nombrado como EduGamec por sus siglas referente a Educacion (Edu)
Gamificacion (Gam) Ecuador (Ec) creado para abordar las necesidades observadas en el
aula de clase con los estudiantes de bachillerato del colegio Carmen Mora de Encalada.

Su objetivo principal es fortalecer la participacién activa de los estudiantes a través de
actividades y tareas con gamificacion compatibles con ordenadores y equipos moviles
como celulares o tabletas. Al prototipo denominado EduGamec permite a los estudiantes
interactuar con diferentes tareas y actividades y evaluacién con gamificacion disefiadas

para mejorar su interaccién compresora de participacion activa en las clases.

Las interacciones reflejan su desempefio y conocimiento, destacando la gamificacion
como una forma de obtener datos precisos de cada alumno y no solo como herramienta
eficaz para la participacion activa. Este enfoque transforma la manera en que se ensefia y
aprender, haciendo uso de practicas visuales y dindmicas. Ademas, el prototipo incluye
enlaces para una mejor comprension de los temas y utiliza imagenes relacionadas con los

contenidos para facilitar la retencion de la informacion.

La Webquest permite a los estudiantes acceder a las actividades desde cualquier
dispositivo con minimos recursos 0 gama baja a conexién a internet, garantizando

flexibilidad y accesibilidad en el proceso de aprendizaje.
2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo

La herramienta Visual Studio Code se trata de un editor de cddigo fuente ligero, potente
y gratuito bajo el desarrollo de Microsoft, el cual permite la compatibilidad con varios
lenguajes de programacion, es decir que, al poseer una variedad de caracteristicas, estas
pueden o no estar disponibles para el lenguaje que el usuario requiera emplear. A su vez
es utilizado de forma amplia por programadores y desarrolladores debido a su rapidez,
flexibilidad y el gran numero de extensiones que posee (De la Rosa-Martin y Leon-
Gonzales, 2023).
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Dentro de la rama educativa se ha logrado identificar que la participacion activa ha
presentado continuas dificultades en su gran mayoria, por lo que en los Gltimos afios se
ha buscado la posibilidad de trabajar con lenguajes de programacion para asi crear
elementos gamificados para buscar solucionar dicha problematica, es por esto que al hacer
uso de una Webquest gamificada se prevé que haya una mejor interaccion entre docentes-
alumnos-material didactico, de tal manera que se crean ambientes virtuales y gamificados
capaces de mejorar la participacion activa dentro del aula y centrar su atencion en lo que

estan aprendiendo de manera dinamica.
2.3 Objetivos general y especificos del prototipo

2.3.1 Objetivo general. Crear una Webquest con Gamificacion utilizando Visual Studio
Code para la asignatura de Lengua y Literatura, que promueva la participacion activa y

fomente el aprendizaje significativo en los estudiantes de 3° Bachillerato Informéatica “A”

2.3.1 Objetivos especificos.

Disefiar una Webquest con Visual Studio Code en lenguaje HTML basandose en

los contenidos de la asignatura Lengua y Literatura de 3 Informatica “A”

e Desarrollar actividades tareas y evaluaciones con interactivas que incluya
elementos de gamificacion, como puntuaciones, recompensas y desafios, para

motivar el compromiso con el proceso de aprendizaje.

e Implementar recursos visuales y multimedia en la Webquest para mejorar la
retencion de informacion y la comprension de los temas, incluyendo iméagenes,

videos y enlaces interactivos relevantes.

e Habilitar la interconexion de espacios virtuales en la Webquest, permitiendo la

vinculacion de escenarios educativos acordes a los temas de Lengua y Literatura.

2.4 Disefio de la Webquest con gamificacion como metodologia activa para el

mejoramiento de participacién activa en estudiantes de 3ro BGU

En cuanto a la estructura del prototipo, éste contempla la creacion e integracion de
contenido de unidades del libro y actividades preguntas y evaluaciones, asi como la

integracion de la Webquest que sirven como plataforma educativa para la ensefianza de
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Lengua y Literatura a estudiantes de 3 BGU Informatica.

El objetivo principal es mejorar la participacion activa mediante contenidos de clase a
través de juegos de preguntas relacionados en el ambito de la educacién. El proceso
comenzo con especialistas en la materia realizando una investigacion exhaustiva sobre
varias herramientas de gamificacion, seleccionando finalmente la tecnologia més
adecuada para implementar el prototipo. En el desarrollo del prototipo se utilizaron las

siguientes herramientas:
e Visual studio code
e Free byet host
e Javascript

Cabe sefialar que esta herramienta proporciona una manera innovadora y eficaz para
desarrollar péginas webs o aplicaciones, para sistemas operativos: Windows, los,

Android, dependiendo de que dispositivo lo ejecute.

Una caracteristica clave de Visual Studio Code es que se puede construir paginas webs,
moviles usando como macro a JavaScript y otros lenguajes de programacion. Ademas,
permite usar el mismo cddigo fuentes para todas las plataformas que se adapte a las

necesidades requeridas.

Figura 2. Boceto Pantalla de Inicio (PC)
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2.5 Desarrollo de EDUGAMEC

La seleccion de la metodologia se para la creacion de la Webquest fundamenta en los
objetivos del proyecto y los resultados esperados. Para el desarrollo se decidio

implementar el modelo ADDIE como metodologia principal. Sefiala Yesenia Guajan
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(2019) del Modelo ADDIE se puede implementar el uso de tecnologias como
plataformas, softwares educativos, para el proceso de ensefianza ademas la planificacion
que se realiza responde a los problemas que presentan los estudiantes mediante el anélisis
previo de las necesidades de los estudiantes, lo que ayuda a establecer los temas relevantes
y la manera de impartirlos, permitiendo estructurar actividades interactivas y adaptarlas
a las necesidades de los estudiantes en entornos digitales. EI modelo ADDIE es una
metodologia sistematica y flexible que permite disefiar experiencias de aprendizaje
efectivas y bien estructuradas. Su aplicacion en la creacion de una Webquest educativa
garantiza que el recurso no solo sea atractivo y tecnoldgicamente sdlido, sino también

pedag6gicamente significativo.

Al utilizar este modelo, puedes asegurarte de que cada aspecto de la Webquest esté
alineado con las necesidades de tus estudiantes y los objetivos de aprendizaje que deseas
alcanzar. y un seguimiento continuo del progreso estudiantil, se garantiza que la

implementacién de la Webquest sea efectiva.

La Webquest con gamificacion consta de tres apartados que vertebran su funcionamiento.
Se utilizé tres plataformas para su construccion cada una con un objetivo distinto, pero
complementarias entre si. A continuacién, se detallan estas plataformas y cémo se

implementaron dentro del prototipo.
2.6 Herramienta de desarrollo

Visual Studio Code (VS Code). Es un editor de cddigo gratuito y de cédigo abierto
desarrollado por Microsoft que ofrece un entorno de desarrollo integrado (IDE) potente
y versatil que se adapta a las necesidades de la programacion moderna. Destaca por su
interfaz intuitiva y su capacidad para manejar una amplia gama de lenguajes de

programacion, lo que lo hace ideal para el desarrollo web full-stack (Al-Raheem, 2020).

Este mismo autor destaca que una de las caracteristicas mas apreciadas de VS Code es su
extensibilidad, permitiendo a los desarrolladores personalizar y mejorar su entorno de
trabajo con miles de extensiones disponibles en el Marketplace, que abarcan desde

herramientas de depuracion hasta integraciones con sistemas de control de versiones.

Free Byte Host. También conocido como Byet Host, es un proveedor de servicios de

alojamiento web que ofrece una variedad de opciones, incluyendo un plan de alojamiento
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gratuito. Este servicio destaca por proporcionar a los usuarios recursos generosos sin
costo, como almacenamiento y ancho de banda ilimitados, lo que lo hace atractivo para
desarrolladores y propietarios de sitios web que buscan una solucion econdémica para
alojar sus proyectos en linea (ByeHost, 2024). En su propio sitio web menciona que este
proveedor permite a los usuarios utilizar tanto subdominios gratuitos como dominios
personalizados, ofreciendo flexibilidad en la presentacion de sus sitios web. Ademas, el
servicio incluye caracteristicas como soporte para PHP y MySQL, lo que amplia las
posibilidades de desarrollo y gestion de contenido dinamico en los sitios web alojados en
su plataforma. En cuanto al prototipo, la combinacién de VS Code para el desarrollo local
y FREE BYTE HOST para el alojamiento permite a los desarrolladores crear, probar y
desplegar aplicaciones web Java de manera eficiente, aprovechando las caracteristicas de

desarrollo de VS Code y los recursos de alojamiento gratuitos de Byet Host.

JavaScript. Se ha convertido en uno de los lenguajes de programacion mas importantes y
versatiles dentro del mundo del desarrollo web moderno. Segun el estudio de Paucar
(2023) este lenguaje ha evolucionado significativamente desde su creacion, pasando de
ser un simple lenguaje para afiadir interactividad a las paginas web a convertirse en la
base de complejos Frameworks y bibliotecas para el desarrollo de aplicaciones web

completas.

Esta evolucion ha permitido la creacion de interfaces de usuario més dinamicas y
responsivas, mejorando significativamente la experiencia del usuario en la web. Segun
los autores de articulos web referentes a JavaScript Nikhil (2023) y Worstell (2023) este
lenguaje cuenta con diversas particularidades que lo hacen sobresalir y ser elegido por
sobre otros en el mundo del desarrollo web, y en este caso de la Webquest gamificada.
Dichas caracteristicas son:

e JavaScript permite crear disefios web dindmicos e interactivos, superando las
limitaciones del HTML y CSS estaticos.

e Facilita la manipulacion del DOM (Document Object Model), lo que permite

actualizar el contenido y el disefio de una pagina en tiempo real.

e Posibilita la creacion de animaciones fluidas y efectos visuales complejos,

mejorando significativamente la estética de los sitios web.
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2.7 Descripcion de la Webquest gamificacién como metodologia activa
Figura 6. Pantalla de Inicio (PC)
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contemporanea del XLX

Nota. Pantalla de Unidades de aprendizajes (Pc) edugamec.html-5.me/asignaturas.html

Figura 11. Pantalla de la Clase 1 — Poesia del Siglo XIX (Version Pc)

josephjbelduma@hotmailcom | 4 +593-981103 344 ¥ w in @ o

.!;ﬁ E DUGAM Ec Unidades Actividades Tareas Recursos Digitales ~ Contacto
BAGME

HOME » UNIDADES 3  CLASE1

POESIA DEL SIGLO XLX Y SUCONTEXTO EN ECUADOR

Nota. Pantalla de Clase 1 — Poesia del siglo XIX (PC).

Figura 12. Recursos audiovisuales y Actividades con gamificacion
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Poesa, libre expresion? (Video)

Mirar en @3 Youlube

ACTIVIDADES PENDIENTES

Actividades en Clases

E &=t

Tarea l - Clase 1 Actividad 1 - Clase 1 Actividad 2 - Clase 1
Responde la encuesta Defina con sus palabras Gamificacion Preguntas

Nota. Pantalla de las Actividades con Gamificacion (PC).

Figura 13. Actividad sincronica en muro de Pallet

Defina con sus propias palabras que es la poesia.

Matild jhon y chuki Ximena Solano 4. Nervous Trout Reliable Armadill Matal
" Yo g3 Ihony chu W Xirens et @ [l e
La poesia es un género literario l’m Ximena Solano D|egg Jimbo Dalinda P"";ay La poesia es una forma de

que se caracteriza por ser la mas
depurada manifestacion, por
medio de la palabra, de los
sentimientos, emociones y
reflexiones que puede expresar el
ser humano en torno a la belleza,
el amor, la vida o la muerte.

expresién literaria que se
caracteriza por el uso del
lenguaje de manera artistica,
buscando transmitir emociones,
sensaciones o refiexiones a
través de ritmos, sonidos,
imagenes y metéforas. A menudo
Se estructura en versos y
estrofas, aunque no siempre
sigue reglas estrictas de métrica
o rima. La poesia busca conmover
al lector 0 al oyente, apelando a
suimaginacion y sentimientos.

La poesia es una forma de
expresion artistica que utiliza el
lenguaje para transmitir
emociones, ideas, imagenes y
sensaciones de manera profunda
y evocadora.

La poesia es una forma de decir
1o que sentimos o pensamos,
pero de una manera mas
profunda y bonita. Usa las
palabras para transmitir
emociones o pensamientos que
no siempre se pueden expresar
de forma simple, A veces es
€OMO un susurro que toca el
alma, y otras veces una idea que
nos hace reflexionar. Es una
forma especial de conectar con lo
que nos pasa por dentro.

La poesia es un género literario
que expresa sentimientos,
emociones y reflexiones a través
de la palabra, en verso o en
prosa. Se caracteriza por su
belleza y capacidad de evocar
emociones.

es algo que ofrece amor,
compresion y termura

@ sotaaa 10

sotaaaaa $10
1a poesia es una forma de
exclamar nuestros sentimientos
de una manera literaria y se
caracteriza por manifestar por
medio de palabras sentimientos y
emociones :P

) Dlessed R, Josuepintado

hace 27 dias

Jamileth

Pintado Josue Qo o1
La poesia en primera persona es
aquella en la que el autor expresa
sus pensamientos, emociones y
experiencias desde su propia
perspectiva, creando una
conexion intima con el lector. Al
utilizar *yo", el poeta transmite su
vision del mundo de manera
directa y personal.

pesantez chris
La poesia es un género literario
que se caracteriza por ser la mds
depurada manlfestacién, por
medio de la palabra, de los
sentimientos, emociones y
reflexiones que puede expresar el
ser humano en tomo a la belleza,
el amor,

Jerick Borbor
La poesia es tan hermosa como
una morenita guapa que esta en
mi curso, la poesia es un lenguaje
de amor.

La poesia es un género literario

¥ Adventurous Cheetah

wilson

La poesia es una forma de arte
literario que utiliza el lenguaje de
manera estilizada para expresar

Amanianae Tdane A lmAnanas Ca

Es un genero literario que
expresas ideas , sentimientos e

hietnrise an 1n madn hailn |}

Es un genero literario que expresa
ideas, sentimientos e historias en

Qo

Nota. Actividad realizada en muro (Padlet).

Figura 14. Actividad con gamificacion
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Y 10th Prima

4/10

A QUE AUTOR PERTENECE EL POEMA "CANTO A LA PATRIA".

NUMA POMPILIO LLONA JUAN LEON MERA DOLORES VEINTIMILLA JOSE JOAQUIN OLMEDO

-
o

\_1‘ Joseph Steven Belduma B... @ Q

Nota. Actividad con gamificacion preguntas — Poesia del siglo X1X (Quizz).

Figura 15. Resultados del juego en vivo

Poesia del siglo XIX & - Terminado

®10

& & 8 Enviar correo electrénico a todos parents. % Compartir informe

e Rafael Zambrano (Victor Dominguez)
0 tatiana farias
0

Nota. Resultados de la actividad de juego en vivo de Poesia del siglo XIX (Quizz).

Figura 16. Tabla de posiciones de los jugadores mediante la actividad gamificada de juego

en vivo
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kerry caberga

Maoly Matailo

Dalinda Pincay

ehver galarga

tu chuiquito

W Diego Y Jerick

)
)
)
)
=)
=
)
)

Jonathan maza

Nota. Resultados individuales de la actividad con gamificacion.

Figura 17. Tabla de posicionamiento de jugadores

Nombre

@ Rafael Zambrano (Victor Dominguez)

o tatiana farias
e Milena
@ Stefany Aldaz Vargas

Naomy Macas

@ Diego Guerrero

Arleth Durazno

(ﬁ‘ domenica

(ﬂ\ cristopher solérzano

Nota. Resultados individuales de actividad con gamificacion.
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CAPITULO I1l. EVALUACION DEL PROTOTIPO
3.1 Experiencia |

Ejecutada en el Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de Encalada” con el apoyo y guia
del docente de la asignatura de Lengua y Literatura, que compartié su punto de vista sobre
el prototipo de plataforma digital denominado EDUGAMEC y como podria
implementarlo a mediano y corto plazo, también se realizd una explicacion de lo que

contenia y saber cuéles eran sus sugerencias para cambios futuros.

3.1.1 Planeacién. Luego de llevarse a cabo de forma satisfactoria el primer con el Mgs.
José Orellana, docente tutor responsable de la asignatura de Lengua y Literaturaen 3BGU
Informética “A” que se desarroll6 en la sala de docentes a la hora del receso de 10:00 am
a 11:00 am.

Se preveé que la experiencia 1 se desarrolle en dos partes: Por un lado, la experimentacion
del docente con el prototipo y, por el otro, la realizacién de una breve entrevista con su
respectiva guia de entrevista. Teniendo en cuenta estas dos secciones, se preve que la

experiencia durard 30 minutos.

Se llevaran a cabo las siguientes actividades: Presentacion y descripcion del prototipo al
docente. Interaccion del docente con la Webquest. Explicacion de la secuencia didactica
seguida para la estructura de la Webquest, asi como la razon pedagogica de las

actividades/recursos desarrollados.

Captacion de dudas y/o sugerencias para mejorar el prototipo. Una vez finalizada la
actividad anterior se desarrollo la entrevista de diez preguntas dirigida al docente para
conocer el nivel de conocimiento y la percepcidn que tiene con respecto las plataformas
y recursos digitales potencializadas por la metodologia de la gamificacion. Para asi
enfocar los objetivos requeridos para la creacion de la Webquest.
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Tabla 2. Planeacién de actividades

Prototipo Tiempo

Actividades

10:00 am — 10:10 am

10:10 am — 10:20 am

10:20 am — 10:40 am
EDUGAMEC

10:40 am — 10:50 am

10:50 am — 11:00 am

Induccion del prototipo

educativo.

Presentacion  de  los
elementos: unidades de
aprendizaje actividades de la
aplicacion.

Aplicacion de entrevista a

la docente.

Sugerencias y
recomendaciones por parte
de la docente.

Cierre de la experiencia 1.

Nota. Tabla de planeacion de actividades de la Experiencia 1.

Tabla 3. Participante en la experiencia |

Participante

e Docente a cargo (Lengua y Literatura)

Nota. Tabla de participante de la experiencia 1.

Tabla 4. Instrumento utilizado en la experiencia |

Instrumentos
Técnicas Instrumentos
e Entrevista e Cuestionario de entrevista.

Nota. Tabla del instrumento de medicion de la experiencia 1.
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Tabla 5 . Recursos en la experiencia |

Recursos

e Dispositivo: Galaxy 03
e Internet: Datos Moviles

e Navegadores: Chrome - Firefox

Nota. Tabla de recursos de la experiencia 1.

Tabla 6. Duracion en la experiencia |

Duracién

e 60 minutos empleados

Nota. Tabla de duracidon en la experiencia 1.

3.1.2 Experimentacion. A partir de la experiencia 1 realizada en la institucion educativa
el dia 19 de noviembre de 2024 a las 10:00 pm que se inici6 con la entrevista se dio lugar
en el salén de docentes del colegio, ya que a esa hora era receso, de esta forma se procedio
nomas a presentar el prototipo educativo llamado EDUGAMEC, en la sala docente, se
procedid a presentar cada seccion y como estaban distribuidas las unidades de

aprendizaje.

En este caso, el profesor experimento una actividad gamificada, que ya lo habia
implementado en otra asignatura, la cual le dio idea de cual va ser el proceso de ensefianza
mediante la gamificacion, también manifestd que la idea de implementar audios y videos
para aquellos estudiantes que no les gusta mucho leer, sino aprender observando, y por
ultimo opino también que se tenga en cuenta la inmersion de los estudiantes dentro de la

participacion activa es decir que ellos puedan proponer una manera dindmica de aprender.
3.1.3 Evaluacion y reflexion

Evaluacion. La experiencia 1 orientada a la docente en la asignatura en donde se aplico
la entrevista, se realiz6 satisfactoriamente dados los requisitos para que el objeto de
estudio se cumpla, por lo tanto, se planificé que la Webquest con gamificacion sea
desarrollada de acuerdo a necesidades requerida a los estudiantes acorde a los planes
curriculares del docente, por ende el docente determino mediante el tiempo estimado para
que asi se cumpla con la debida socializacion y presentacion del prototipo realizado.

47



Por consiguiente se estaba realizo la presentacion del prototipo, se dio una pequefia
explicacion con la ayuda de diapositivas a manera de un manual de instrucciones que
contenia lo mas importante de la plataforma digital, por ejemplo, cuél era el proposito u
objetivo a desarrollarlo, también se presentd la estructura del prototipo desde su inicio de
sesion actividades con gamificacion y evaluaciones de conocimiento y satisfaccion, con
distintas herramientas de plataformas digitales complementéndolo, las cuales brindaron
una mejor interfaz y una mayor interaccion para mejorar la participacion activa en los

estudiantes.

Reflexion. La primera experiencia realizada en Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de
Encalada” aplicada en la asignatura de lengua y literatura fue todo un éxito, ya que el
docente de manera positiva evidencio que la implementacién de la gamificacion mediante
la Webquest como apoyo en el ambiente &ulico es interactivo y dinamico, pero también
dio sugerencias como la accesibilidad que los colores de la pagina sean llamativos y que

agregue contenido audiovisual.

3.1.4 Resultados de la experiencia I. En esta seccion describimos las 10 preguntas de la

entrevista a la docente en la experiencia 1:

Pregunta 1. ;Ha utilizado previamente en sus clases Webquest o plataformas gamificadas

para promover la participacion activa de los estudiantes?

“He utilizado plataformas que el gobierno indica especificamente para clases virtuales

como Teams, Zoom, Genially, Meet, Drive, pero muy poca gamificacion”.

Interpretacion: Esto evidencia una clara brecha en la implementacion de estrategias
pedagdgicas gamificadas, sugiriendo que su experiencia se ha limitado principalmente a

herramientas de comunicacion basica mas que a recursos educativos interactivos.

Pregunta 2. ¢ Considera que el uso de la Webquest o las plataformas gamificadas ayudan

a fortalecer la participacion activa de los estudiantes en su asignatura?

“Si, porque en la seccion interactiva y gamificacion da la oportunidad al estudiante a
retroalimentar y fortalecer el pensamiento critico ademas de dar opciones segun su
apreciacion”.

Interpretacion: El docente expresa una perspectiva poco optimista basada en su
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experiencia durante las clases virtuales, sefialando que "al momento de querer que los
estudiantes participen, la mayoria de veces no respondian al llamado" o que “en su
materia a veces causan distracciones el uso de tecnologia”. Si bien esta postura es
negativa, abre la posibilidad para que las plataformas con gamificacion favorezcan la

motivacion y participacion y cambien la opinion del docente.

Pregunta 3. ¢Considera que la secuencia didactica del prototipo de la Webquest esta
estructurada de manera que fomente la participacion activa de estudiantes en cada etapa

del proceso de aprendizaje?

“Si son estructuradas y consecuentes puede darnos mas portabilidad a la ensefianza y

aprendizaje”.

Interpretacion: Se abordo el tema de la secuencia didactica del prototipo Webquest, tras
la revision del mismo, mostr6 una actitud mas optimista hacia la plataforma indica una
apertura hacia las herramientas digitales cuando estan bien organizadas y tienen un

proposito pedagogico claro, como es el caso del prototipo mostrado.

Pregunta 4. ;Cree que las explicaciones de los contenidos de Lengua y Literatura en el
prototipo de la Webquest EDUGAMEC son lo suficientemente claras y comprensibles
como para fomentar la participacion activa de los estudiantes?

“Los contenidos son claros y preciso en su Webquest”

Interpretacion: Esta respuesta transmite una validacion total de la propuesta educativa,
sugiriendo que el material presentado en el prototipo cumple con los estandares de

claridad y comprensibilidad necesarios para una implementacion efectiva en el aula.

Pregunta 5. ;Qué impacto considera que tendrian las actividades gamificadas del

prototipo en la participacion actual de sus estudiantes?
“Me gusta mucho es excelente, son juegos entretenidos, servirian para mis estudiantes”

Interpretacion: Al abordar el impacto potencial de las actividades con gamificacion, el
docente muestra una perspectiva muy positiva al calificar la propuesta. Esto refleja claro
interés hacia la implementacion de elementos ludicos en el proceso de aprendizaje y
sugiere que el docente reconoce el valor de estas herramientas para expandir los

horizontes educativos de sus estudiantes
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Pregunta 6. ¢ Considera que el prototipo EDUGAMEC mantiene un equilibrio adecuado
entre la explicacion teorica de los contenidos de Lengua y Literatura y las actividades

practicas gamificadas?

“Si hay un buen equilibrio. Lo te6rico y las actividades van relacionadas y estan bien

disefiadas"

Interpretacion: Esta respuesta, sugirio que el prototipo ha logrado establecer una
coherencia pedagdgica entre el binomio teoria-ejercicios que el docente considera

apropiada para el proceso de ensefianza-aprendizaje en esta asignatura.

Pregunta 7. ;Cree que la Webquest EDUGAMEC utiliza adecuadamente los elementos
de la gamificacion para captar la atencion y motivar a los estudiantes durante las

actividades?

“Esta muy bueno mas que todo porque son juegos entretenidos que captan la atencion y

accion del estudiante en ese instante”.

Interpretacion: Respecto al uso de elementos de gamificacion para captar la atencion y
motivacion estudiantil estipulada en la pregunta siete, el docente afirma que le parecen
muy buenos estas actividades “mas que todo porque son juegos entretenidos que captan

la atencion y accion del estudiante en ese instante.

Pregunta 8. ¢Los recursos multimedia con gamificacion incluidas en el prototipo de la
Webquest EDUGAMEC contribuyen a facilitar la comprension de los conceptos

presentes en el Plan de Unidad Didactica (PUD) de Lengua y Literatura?

“Si ayuda a la compresion de los conceptos a los estudiantes, pero debe ir a la par con el
acompariamiento que realice como profesor con los estudiantes y que comprendan el tema

a tratar".

Interpretacion: Esta postura demuestra que el docente es partidario a usar tecnologia en
el aula siempre y cuando el docente sea quien acomparie a los alumnos mediante su
evaluacion sobre los recursos multimedia gamificados y su contribucién a la comprensién

de conceptos del PUD.

Pregunta 9. ¢ Las actividades gamificadas de EDUGAMEC responden a las necesidades

de su planificacion curricular de Lengua y Literatura?
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“De acuerdo a la planificacion que el practicante me explico las actividades que se van a
realizar y si van acorde al tema a tratar de cada clase"

Interpretacion: Esta respuesta sugiere una adecuada integracion entre los elementos
gamificados y los objetivos curriculares establecidos, indicando que el prototipo mantiene
el rigor académico necesario mientras incorpora elementos ludicos propios de la

gamificacion.

Pregunta 10. ;Qué indicadores utilizaria para evaluar si la Webquest esta ayudando a

cumplir con los objetivos del curriculo?

“Una rdbrica con indicadores como nivel de participacion estudiantil, nivel de

colaboracion, medicion del aprendizaje adquirido y otra méas en la linea de las anteriores™.

Interpretacion: En la Gltima pregunta, respecto a los indicadores de evaluacion para la
Webquest, el docente propone utilizar “una ribrica con indicadores". Esta respuesta
revela un gran nivel de conocimiento en aspectos evaluativos de recursos, y opta por un
enfoque evaluativo integral ya que integra tanto aspectos de participacion y colaboracién

como los resultados de aprendizaje.
3.2 Experiencia Il

Para continuar con el desarrollo en el Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de
Encalada” junto a sus alumnos de 3 BGU Informéatica “A”, donde se realiz6 la
implementacién en el laboratorio de computacion del colegio, la Webquest es dinamico
para mejorar la participacion activa en los estudiantes, agregando asi el uso de diferentes
recursos digitales, por ejemplo, plataformas digitales como Quizz, Kahoot para
actividades y evaluacién con gamificacion y Padlet en actividades individuales, mediante
estas herramientas se puede analizar cada evaluacion mediante los resultados de

participacion que brinda estas plataformas.

3.2.1 Planeacion. El segundo encuentro debia ser planificado con anterioridad por el
docente, y se propuso el dia Martes, 14 de Enero del 2025, en el horario de 08:00 a 09:20
como estuvo previsto anteriormente, en el Colegio de Bachillerato “Carmen Mora de
Encalada”, con la participacion de 32 estudiantes de tercero de 3BBGU Informatica “A”
en la asignatura de Lengua y Literatura, en donde se explico de manera breve cual fue el

motivo de elaboracién de la plataforma digital denominado EDUGAMEC, a su vez
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explicar del porqué el nombre asignado, y el objetivo a conseguir mediante la Webquest,
también se tuvo previsto la elaboracion de dos cuestionarios, un pretest y un postest.
Primero se indico realizar la encuesta recopilacion de la informacion del pretest, para que
luego de presentar el prototipo y desarrollar las actividades con gamificacion, y por ultimo

se proceda que se realice la segunda encuesta del postest.

A continuacion, se demuestra la planeacion elaborada por el autor:

Tabla 7. Cronograma de actividades realizada en la Experiencia Il

Prototipo Tiempo Minutos Actividades

Ejecucion del

Pretest por parte de los

Introduccion 08:00 a 08:10 10 minutos estudiantes.
08:10 a 08:25 15 minutos Introduccién a la
plataforma
EDUGAMEC,

Funciones, Mends,

Desarrollo 08:25 a 08:50 25 minutos Presentacion de
diapositiva del tema
poesia del siglo XIX'y
Multimedia

08:50 a 09:20 30 minutos Realizacion de
actividades gamificadas
sobre Poesia del Siglo
XIX

Cierre 09:20 a 09:30 10 minutos Ejecucion del
Postest por parte de los

estudiantes.

Nota. Cronograma de actividades para la experimentacion I
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Tabla 8. Duracion de la Experiencia 11

Duracion

90 minutos

Nota. Tabla de duracion en la experiencia 2.

Tabla 9. Técnica de instrumento utilizada en la Experiencia Il

Técnica e instrumento

Técnicas de informacién Instrumentos de informacién

Pretest y Postest Cuestionario o guia de preguntas

Nota. Tabla sobre la técnica de instrumento.

Tabla 10. Materiales y Recursos utilizado en la Experiencia Il

Materiales y Recursos

Laptop: Msi G66 Raider

Internet: Datos e Internet Laboratorio

Presentacion: Canva sobre EduGamec y Poesia Siglo
XIX

Dispositivos extra: Proyector

Dispositivos electronicos: Celulares, Tablet

Nota. Explicacion de los recursos utilizado en la Experiencia .

3.2.2 Experimentacion. Para iniciar con la implementacion de EduGamec, el prototipo se
basé de acuerdo al curriculo de 3 de BGU para la creacion de temas de clase y creacion
de recursos multimedia en la cual el docente facilito su plan curricular de la asignatura
Lengua y Literatura. Por consecuente se establecié tres momentos indispensables en la

implementacidn, como lo es introduccion, desarrollo y conclusion.

Al comenzar se realizo la respectiva presentacion y directrices que trae consigo la primera
encuesta denominada pretest, se explico brevemente el objetivo del mismo y se procedid
a realizar la encuesta en 10 minutos de forma virtual, luego se dio inicio a la presentacién
del prototipo creado EDUGAMEC, explicar su proposito y el fin en el ambito académico,

indicaciones como se usa y que menus trae consigo, aproximadamente 15 minutos se
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tomo para que los estudiantes conocieran toda la Webquest.

Luego en el desarrollo se dio a conocer los contenidos de la Webquest y se procedio a
indicarles a los estudiantes dirigirse en el apartado del mend en la seccién asignaturas,
para contemplar los temas de clase, Por consiguiente los estudiantes accedieron al tema
uno que corresponde a Poesia del Siglo XIX y observaron los recursos multimedia que
estaban preparados, en este apartado, contenia diapositiva de Poesia del Siglo XIX y un

recurso audiovisual en la cual los estudiantes observaron mediante un proyector asignado.

Luego de la presentacion del recurso a ensefiar, se les indico a los estudiantes que las
actividades a realizar se obtendria puntos y que al finalizar el ganador obtendria un
premio. La primera actividad consistia en definir con sus propias palabras sobre la poesia,
en esta seccion se utilizé la plataforma digital llamada Padlet.

Una vez completada la actividad se procedié a mencionar nombres de estudiantes para
que puedan participar de forma oral y dar su opinidn sobre la actividad, aclarando que los
participan tienen mayor posibilidad de ganar puntos.

Para la siguiente actividad se pido a los estudiantes que accedieran al Quizz y se asignara
un numero para entrar al juego, este juego consistia en 10 preguntas mediante
gamificacion sobre el tema Poesia del Siglo XI1X, en la cual, por cuestiones de falta de
equipos tecnoldgicos, solo se pudo realizar esta actividad con 20 estudiantes ya que como
la actividad era en vivo y no habia mas computadores se procedid con ellos. Mediante
esta actividad se pudo conocer individualmente el conocimiento adquirido, ya que estas
plataformas ofrecen el diagnostico de respuestas de los estudiantes en la actividad. Esta
actividad gamificada duro aproximadamente 30 minutos en las cuales la mayoria
respondio acertadamente. Luego para finalizar esta actividad, se procedio a detallar los 3
primeros puestos y el ganador que esto por consecuente tendria un premio al finalizar con

la experiencia.

Para cierre y finalizar, los estudiantes deberian ir tltimo apartado que es la encuesta del
postest, en la cual se realizé de manera virtual, 10 minutos se empled en la encuesta y se

dio indicaciones de contestar todas las preguntas con honestidad.

Cuando culmino la clase se dio a conocer al ganador de toda la experiencia, en la cual se
destaco por tener mejor puntaje que los demas participantes y por consecuente este obtuvo
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un premio. Los cuales han sido detallados en los Anexos.
3.2.3 Evaluacion y reflexion

3.2.3.1 Evaluacion. Mediante los datos obtenidos en las encuestas se puede analizar y
determinar que el prototipo cumple algunos de los requisitos segun las exigencias
requeridas, de manera que la mayoria de estudiantes al realizar las encuestas del pretest y
postest, respondieron de manera positiva a EduGamec como una herramienta educativa

intuitiva e innovadora y facil de usar.

Para verificar la funcionalidad de EduGamec los estudiantes también son evaluados, en
un apartado de la Webquest de manera que también se evalla sus conocimientos para
verificar el grado de asimilacion al tema tratado.

3.2.3.2 Reflexion. El prototipo fue aceptado de manera favorable y conllevado con éxito,
pero en el proceso hubo un Unico inconveniente Al momento proceder a realizar la
segunda actividad tuvimos un problema con el ndmero de equipos tecnolégico
disponibles, puesto que una actividad de gamificacion el juego era en tiempo real y
laboratorio de computacién contaba con 20 computadores disponibles, aquella actividad
solo particip6 20 estudiantes, al momento de realizar este tipo de actividades se debi6
haber previsto ya que el laboratorio no cuentan con tantos ordenadores, por lo demas,

todas las actividades y encuestas se pudieron conllevar con éxito por todos los estudiantes.
3.2.4 Resultados de la experiencia Il y propuestas futuras de mejora del prototipo

3.2.4.1 Aplicacion del pretest. En esta primera fase del proyecto, se realizé un
cuestionario con diez preguntas para saber el nivel de familiaridad y conocimiento que
tienen los estudiantes con respecto al uso de incluir elementos multimedia y actividades
gamificadas a su proceso académico, por ende, todo esto fue aplicado antes de iniciar la
clase y la implementacién del prototipo. Luego de haber completado el pretest y haber
procesado los datos en SPSS, se obtuvo los siguientes resultados mostrados a

continuacion:
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Tabla 11. Participacion voluntaria en clase

1. ¢Con qué frecuencia participas voluntariamente en las clases de Lengua y Literatura?

_ . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Vélido Raramente 8 25,0 25,0 25,0
12 37,5 37,5 62,5
Frecuentemente 10 31,3 31,3 93,8
Muy Frecuentemente 2 6.3 6.3 100,0
Total 32 100,0 100,0

Nota. La tabla muestra que ocasionalmente los estudiantes si participan voluntariamente

en las clases de Lengua y Literatura.

Figura 18. Clases de Lengua y Literatura con participaciones voluntarias
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Nota. Representacion grafica de los porcentajes de las diferentes respuestas segun los

alumnos.

Analisis. La mayoria de los alumnos establecieron que ocasionalmente participan de
manera voluntaria en la clase con un resultado del 37,50%. Mientras que el 31,25%
respondieron que lo hacen de manera frecuente, en cuanto un 25% sefialan que raramente

lo hacen y finalizan con un 6,25% que acreditan que muy frecuentemente participan en
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las clases. Estos resultados sefialan que los alumnos tienen un gran potencial al momento

de participar voluntariamente en la asignatura de Lengua y Literatura.
Tabla 12. Nivel de comprension de los contenidos

2. ¢Como calificarias tu nivel de comprension actual de los contenidos de Lengua y

Literatura?

_ ) o Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje Porcentaje valido

acumulado

Vélido Muy bajo 4 12,5 12,5 12,5
Bajo 4 12,5 12,5 25,0

Medio 16 50,0 50,0 75,0

Alto 6 18,8 18,8 93,8
Muy alto 2 6,3 6,3 100,0

Total 32 100,0 100,0

Nota. La tabla muestra el nivel de comprension de los contenidos por parte de los

estudiantes.

Figura 19. Nivel de comprension actual de los contenidos
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Nota. Representacion grafica desde el nivel de comprensién muy bajo hasta muy alto en

los contenidos de Lengua y Literatura.
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Analisis. Con el 50% de resultados positivos se demostrd un nivel de comprensién medio
en los contenidos de la asignatura por parte de los alumnos, luego el 18,75% sefialan que
su nivel de comprension es alto, asi mismo se demuestra una igualdad del 12,50% entre
el nivel bajo y muy bajo y, por ultimo, el 6,25% con el nivel muy alto que comprende los

contenidos de la asignatura actualmente.
Tabla 13. Motivacion en actividades en clase

3. ¢Qué tan motivado te sientes actualmente para participar en las actividades de clase?

_ ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje )

valido acumulado

Valido Nada motivado 1 3,1 3.1 3,1
Poco motivado 9 28,1 28,1 31,3

Neutral 19 59,4 59,4 90,6
Motivado 3 9,4 9,4 100,0

Total 32 100,0 100,0

Nota. La tabla sefiala que su motivacion es neutral al momento de participar en las

actividades académicas.

Figura 20. Grado de motivacion en actividades de clase
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Nota. Representacion grafica de los grados de motivacion actuales al momento de

participar en actividades académicas.
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Anaélisis. Segun los resultados de la pregunta se obtuvo que el 59,38% indicaron que se
sentian motivados neutralmente al momento de participar en actividades, mientras que el
28,13% se sienten poco motivados, el 9,36% si estan motivados en participar en las

actividades y por ultimo el 3,13% no estan nada motivados por participar actualmente.
Tabla 14. Interaccion con compafieros de clase

4. ;Con qué frecuencia interacttas con tus compafieros durante las actividades de

clase?
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vélido Nunca 2 6,3 6,3 6,3
Casi nunca 6 18,8 18,8 25,0
A veces 20 62,5 62,5 87,5
Casi siempre 4 12,5 12,5 100,0
Total 32 100,0 100,0

Nota. La tabla muestra que la mayoria de los alumnos a veces interactdan con sus

compafieros durante las actividades de clase y que solo dos nunca lo hacen.

Figura 21. Grado de interaccién con comparieros
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Nota. Representacion gréafica de los resultados de interaccion durante las actividades de

clase con los compafieros.
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Analisis. La mayoria de alumnos sefialan que a veces interactiian con sus comparfieros en
las actividades con el 62,50%, mientras que el 18,75% indican que casi nunca interacttan,
luego el 12,50% casi siempre si interactGan y, por ultimo, el 6,25% nunca interactGan con

sus comparieros durante las actividades.
Tabla 15. Atencidn en las explicaciones del docente

5. Mi atencion y concentracion durante las explicaciones del docente es:

_ ] Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje )
valido acumulado
Vélido Baja 7 21,9 21,9 21,9
Regular 20 62,5 62,5 84,4
Alta 5 15,6 15,6 100,0
Total 32 100,0 100,0

Nota. La tabla demuestra que veinte alumnos han respondido que su atencion y
concentracion a las explicaciones del docente son regulares y el resto esta entre baja y

alta.

Figura 22. Concentracion a las explicaciones docentes
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Nota. Representacion grafica de los resultados de la atencidn y concentracion que tienen

los alumnos durante las explicaciones que hace el docente.
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Analisis. Para esta pregunta los alumnos han sefialado que su atencién y concentracién
ante las explicaciones del docente es regular, marcado con el 62,50%, mientras que el
21,88% tienen una concentracion baja y, por ultimo, el 15,63% cuenta con una atencion

alta.

Por lo tanto, se realizo la tabulacion en su totalidad de todas las preguntas que fueron
elaboradas para el pretest, pero anteriormente solo se coloco cinco resultados detallando
su respectiva tabla de frecuencia, grafico de barras y el andlisis descriptivo, que
correspondieron a las cinco preguntas mas relevantes. Para poder visualizar las
tabulaciones y los graficos de las demas preguntas, las mismas se veran reflejadas en los

anexos de este proyecto. (Anexo 1)

3.2.4.2 Aplicacion del postest. En esta Gltima fase del proyecto, se realizé de igual manera
un cuestionario con nueve preguntas para saber cuales fueron las perspectivas que
tuvieron los alumnos con respecto a los elementos integrados en la plataforma
implementada, todo este proceso se dio luego de la sesién de clases previamente
planificada y la demostracion del correcto manejo del prototipo. Una vez que se concluyé
con el postest y las actividades de la plataforma EDUGAMEC, se proceso los datos en
SPPS donde se obtuvieron resultados que seran detallados a continuacion conjuntamente

con sus respectivos graficos de barras y sus tablas de frecuencia.

Tabla 16. Proceso de aprendizaje activo

1. Las actividades interactivas de la Webquest me ayudaron a mantener un rol mas activo

durante todo el proceso de aprendizaje

_ . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Vélido Neutral 3 9,4 9,4 94
De acuerdo 8 25,0 25,0 34,4
Totalmente de acuerdo 21 65.6 65.6 100,0
Total 32 100,0 100,0

Nota. Latabla demuestra que la mayoria de estudiantes estuvieron totalmente de acuerdo,
porque las actividades interactivas del prototipo si les ayudo a mantener un rol mas activo

en su proceso de aprendizaje.
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Figura 23. Webquest y actividades interactivas
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Nota. Este grafico representa la percepcion que tuvieron los alumnos acerca de mantener

un rol mas activo durante su proceso de aprendizaje.

Andlisis. La mayoria de los estudiantes perciben que las actividades interactivas
integradas en el prototipo dan una aportacién significativa al proceso de su aprendizaje,
por lo tanto, el 65,63% esta totalmente de acuerdo con las actividades implementadas,
continuando con el 25% que indican que estan de acuerdo y, por ultimo, el 9,38% sefialan

que ha mantenido un rol méas activo de manera neutral.
Tabla 17. Concentracion y participacion con EDUGAMEC

2. Me mantuve concentrado/a y participativo/a durante toda la clase cuando usamos
EDUGAMEC

. _ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

vélido acumulado
Vélido Raravez 2 6,3 6,3 6,3
A veces 5 15,6 15,6 21,9
Frecuentemente 14 43,8 43,8 65,6
Siempre 11 34,4 34,4 100,0
Total 32 100,0 100,0

Nota. Esta tabla muestra el nivel de concentracién y participacion al momento de usar el
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prototipo.

Figura 24. Uso de EDUGAMEC durante la clase
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Nota. Este gréfico representa el uso de EDUGAMEC con respecto a la concentracion

durante toda la clase de implementacion.

Analisis. EduGamec al momento de haber sido aplicada corrobora ser en gran medida
efectiva de utilizar por lo cual los estudiantes se vieron concentrados en el manejo. El
43,75% estuvo frecuentemente participativo, mientras que el 34,38% siempre participo y
se concentro durante la clase. Esto significa que entre el 15, 63% y el 6,25% indican que
a veces 0 rara vez se interesaron por concentrarse o participar en la clase de

implementacion.
Tabla 18. Actividades grupales de la plataforma

3. Colaboré activamente con mis comparfieros en las actividades grupales propuestas en

la plataforma

) ) Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje )
valido acumulado
Vélido Raravez 2 6,3 6,3 6,3
A veces 6 18,8 18,8 25,0
Frecuentemente 15 46,9 46,9 71,9
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Siempre 9 28,1 28,1 100,0
Total 32 100,0 100,0

Nota. Esta tabla muestra la colaboracion activa de los alumnos en actividades grupales.

Figura 25. Plataforma y colaboracion activa de los estudiantes
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Nota. Gréafico el cual sefiala que siempre y frecuentemente los alumnos colaboraron en

las actividades grupales de la plataforma.

Analisis. En cuanto a la colaboracion activa de las actividades grupales en la plataforma
los estudiantes sefialaron que el 46,88% frecuentemente trabajo colaborativamente,
mientras que el 28,13% siempre trabajaron en las actividades grupales, seguido el 18,
75% sefalo que a veces colaboro activamente en las actividades y, por ultimo, el 6,25%

demostraron en sus respuestas que lo hacian rara vez.
Tabla 19. Plataforma EDUGAMEC en el entorno académico

4. La plataforma EDUGAMEC fortalecié mi confianza para expresar opiniones y mejoré

mi capacidad de comunicacion efectiva en el entorno académico

_ i Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Vélido Neutral 9 28,1 28,1 28,1
De acuerdo 16 50,0 50,0 78,1
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Totalmente de acuerdo 7 21,9 21,9 100,0

Total 32 100,0 100,0

Nota. Esta tabla muestra el fortalecimiento que tuvo el prototipo para mejorar la

capacidad de comunicacién en el entorno académico.

Figura 26. Fortalecimiento de la expresion de opiniones con EDUGAMEC
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Nota. Representacion gréafica donde se demuestra que estan de acuerdo que EDUGAMEC
si fortalecidé su confianza y les permitié expresar sus opiniones dentro del entrono

académico.

Analisis. Los estudiantes en su mayoria perciben que la plataforma si logro el objetivo
propuesto, y permitié que mejore la capacidad de comunicarse efectivamente, por lo
tanto, el 50% esta de acuerdo con el objetivo de la plataforma, continuando con el 28,13%
que indican que estan en una posicion neutral y, por ultimo, el 21,88% que sefialan que

estan totalmente de acuerdo con el fin propuesto de EDUGAMEC.
Tabla 20. Organizaciédn de la estructura de la Webquest

5. La estructura de la Webquest (introduccion, tarea, proceso, recursos, evaluacion y
conclusion) esté organizada de manera coherente, permitiéndome comprender los objetivos,

acceder a los recursos necesarios y entender claramente como seré evaluado
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) . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Vélido Totalmente en desacuerdo 1 31 31 31
Neutral 9 28,1 28,1 31,3
De acuerdo 12 375 375 68,8
Totalmente de acuerdo 10 31,3 31,3 100,0
Total 32 100,0 100,0

Nota. La tabla demuestra que la mayoria de estudiantes estan de acuerdo que la estructura

de la Webquest esta organizada correctamente.

Figura 27. Comprension de objetivos dentro de la estructura de la Webquest
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Nota. Grafico que representa la estructuracion organizada de la Webguest de acuerdo con

los estudiantes en cuanto al cumplimiento de objetivos y el acceso a recursos.

Analisis. La estructura de la plataforma gamificada sefiala ser particularmente efectiva y
organizada en recursos y tareas adicionales para saber como seran evaluados. El 37,50%
considera estar de acuerdo, mientras que el 31,25% esta totalmente de acuerdo. Esto
significa que el 68,75% percibe un alto nivel de organizacion en cuanto a la estructuracion
de introduccién, procesos y conclusién como complementos claves, luego el 28,13% se
manifiesta de manera neutral, mientras que solo un 3,13% indico que estaba totalmente

en desacuerdo.
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De igual forma, se tabularon en su totalidad las nueve preguntas consideradas para el
postest, por lo que solo se colocaron cinco resultados Gnicamente, con su respectiva tabla,
gréfico y anlisis, las cuales corresponden a las variables mas relevantes del proyecto.
Para revisar las respectivas tabulaciones de las demas preguntas, es necesario dirigirse a

los anexos en la parte final. (Anexo 2)

3.2.4.3 Propuestas futuras de mejora del prototipo. La implementacion del prototipo
EduGamec, se realizo con éxito y fue aceptada favorablemente por los estudiantes y el
docente involucrado. Esto refleja el buen desempefio del prototipo creado, pero también
trajo consigo algunas sugerencias y cambio para mejorar ain mas el prototipo, estas son
algunas sugerencias, comentarios del docente y estudiantes para el mejoramiento del

mismo.

e Mejorar el posicionamiento de los elementos y cambio en algunos colores

principales.

e Agregar notas de los participantes una vez terminada las actividades en la

Webquest.
e Ladireccion o url es un poco dificil de acceder, por los caracteres que no son .com

e No se puede acceder la url desde WhatsApp, ya que es un dominio gratis y solo

sucede en esa aplicacion el problema, se deberia copiary pegar la url al navegador.
e Agregar mas contenido audiovisuales o multimedia.

Algunas de estas sugerencias estaban previstas, porque en el desarrollo de la Webquest,
se utilizo elementos y herramientas gratuitas y esto lleva consigo que el dominio o url no
establezca protocolos seguros, y por consecuente al ingresar directamente al url de
WhatsApp no carga la Webquest, cabe aclarar que este problema solo surge en la

aplicacion WhatsApp al ingresar directamente al enlace.
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CONCLUSIONES

La investigacion evidencid que la integracion de elementos de gamificacion en el disefio
de un Webquest favorece significativamente la participacion activa de los estudiantes. El
prototipo desarrollado fue recibido de manera muy positiva por el estudiantado, ya que la
implementacién de dinamicas ladicas despertd un mayor interés y compromiso durante

las actividades académicas.

La experiencia permitié observar que el uso de retos, recompensas y elementos
interactivos no solo motivo la participacion, sino que también promovié una mayor
asimilacion del contenido, consolidando asi un entorno de aprendizaje méas dinamico y
colaborativo. Ademads, el analisis estadistico realizado mediante SPSS confirmé
empiricamente los beneficios de la metodologia propuesta. Los datos obtenidos reflejaron
una correlacion significativa entre la incorporacién de la gamificacion como metodologia

activa para el incremento en la participacion activa.

Estos hallazgos resaltan la importancia de innovar en las metodologias educativas,
abriendo un camino hacia el disefio de entornos de aprendizaje que combinan
efectivamente la tecnologia y la gamificacion para mejorar los procesos de ensefianza y

aprendizaje.

68



RECOMENDACIONES

A partir de los resultados obtenidos, se recomienda ampliar la implementacion del
prototipo de Webquest con gamificacion en otros contextos y areas de estudio,
adaptandolo a las necesidades especificas de cada grupo de estudiantes. Es recomendable
implementar y disefiar en las nuevas tecnologias emergentes los recursos educativos,
porque nos ayuda como apoyo para el proceso ensefianza-aprendizaje en el sistema
educativo actual, donde los estudiantes y docentes interactian de una manera interactiva

y dindmica en toda la clase.

e Cabe recalcar que el uso indebido de la tecnologia también trae consigo mucho
pro y contras es por eso que la implementacién del prototipo se debe llevar a cabo bajo la

supervision del docente.

Es importante que las instituciones educativas promuevan la formacion continua de
docentes en el uso de herramientas digitales, lo que permitird no solo replicar la
experiencia, sino también enriquecerla con nuevas dinamicas y enfoques pedagdgicos.
Ademas, se sugiere que futuros estudios incluyan andlisis que evalUen el impacto de estas
metodologias en el rendimiento académico y en la motivacion de los estudiantes a lo largo

del tiempo.
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ANEXOS
Anexo 1. Tabulacion de preguntas Pretest

1. ¢Con qué frecuencia utilizas aplicaciones o plataformas educativas que incluyen

elementos de juego para estudiar?

) ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje .
valido acumulado
Valido Nunca 6 18,8 18,8 18,8
Casi nunca 11 34,4 34,4 53,1
A veces 11 34,4 34,4 87,5
Casi siempre 3 9,4 9,4 96,9
Siempre 1 3,1 3,1 100,0
Total 32 100,0 100,0
12
i)
[+]
=
1]
=3
[+ ]
2
Munca Casi nunca A uéces Casi silempre Siempre
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2. Te gustaria que tus clases de Lengua y Literatura incluyeran méas elementos multimedia y

actividades gamificadas?

) . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Valido Ni de acuerdo ni en
7 21,9 21,9 21,9
desacuerdo
De acuerdo 17 53,1 53,1 75,0
Totalmente de acuerdo 8 25,0 25,0 100,0
Total 32 100,0 100,0
20
15
i)
(4]
|
1]
=3
o 107
2
i
-
0 T T
Mi cle acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo Totalmente de acuerdo
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3. ¢ Te sientes mas comprometido con tu aprendizaje cuando las actividades son dinamicas e

incluyen elementos de juego?

i . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Valido Totalmente en desacuerdo 5 15,6 15,6 15,6
En desacuerdo 1 3,1 3,1 18,8
Ni de acuerdo ni en
15 46,9 46,9 65,6
desacuerdo
De acuerdo 11 34,4 34,4 100,0
Total 32 100,0 100,0
151
10-1
=
[+ ]
|
1]
3
w
i
|3,1 3%| |
Totalmente en En desécuerdu i e acu:erdu ni en De acluerda
desacuerdo desacuerdo
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4. ¢ Queé tan efectivo consideras que seria aprender a través de actividades gamificadas?

_ ] Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Valido Poco efectivo 1 3,1 3,1 3,1
Moderadamente efectivo 21 65.6 65.6 68.8
Efectivo 9 28,1 28,1 96,9
Muy efectivo 1 3,1 3,1 100,0
Total 32 100,0 100,0
25=
20
i)
o 157
=
1]
=
[+ ]
2
wo
7
o [3.13%]
Poco elfectivn Muderadamérﬂe efectiva Efe:;tivn Muy efectivo
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5. En una escala del 1 al 5, ;qué tan interesado estarias en utilizar una plataforma gamificada
para aprender Lengua y Literatura?

] _ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje ]
valido acumulado
Valido Moderadamente
_ 8 25,0 25,0 25,0
interesado
Interesado 15 46,9 46,9 71,9
Muy interesado 9 28,1 28,1 100,0
Total 32 100,0 100,0

L = e et —

Frecuencia

T
Moderaclamente interesado Interesaco Muy interesaco
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Anexo 2. Tabulacion de preguntas Postest

1. El disefio visual y los recursos multimedia anclados en la Webquest captaron mejor mi

atencion que los materiales tradicionales

) ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado
Vélido Neutral 4 125 12,5 125
De acuerdo 17 53,1 53,1 65,6
Totalmente de acuerdo 11 34,4 34,4 100,0
Total 32 100,0 100,0

204

1357

=
T
|
Q
=
o 107
2
L 23,13%
5_
12 .50%
a T T
Meutral De acuerdo Totalmente de acuerdo

80




2. Las actividades y recursos multimedia de EDUGAMEC me ayudan a comprender mejor

los conceptos fundamentales de la asignatura que me resultaban dificiles de entender

anteriormente

) ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Vélido En desacuerdo 1 3,1 3,1 3,1
Neutral 4 12,5 12,5 15,6
De acuerdo 18 56,3 56,3 71,9
Totalmente de acuerdo 9 281 281 100.0
Total 32 100,0 100,0
204
154
i)
[+
=
i1 1]
E 10
2
-
. | 3.13%] | | |
En desacuerdo Meutral De acuerdo Totalmente de acuerdo
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3. La secuencia de aprendizaje propuesta me ayuda a construir gradualmente mi
conocimiento, partiendo de conceptos basicos hasta llegar a temas mas complejos

] ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje ]
valido acumulado
Valido Neutral 9 28,1 28,1 28,1
De acuerdo 14 43,8 43,8 71,9
Totalmente de acuerdo 9 28.1 28.1 1000
Total 32 100,0 100,0
1254
10,07
=
[+ ]
=
2 75
2
o
5.0
2,54
(1R T T
Mewutral De acuerco Totalmente de acuerdo

82




4. Después de haber usado EDUGAMEC en tus clases, ¢qué tan satisfecho/a te sientes con la

experiencia de aprendizaje que te brindd la plataforma?

_ ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Vélido Neutral - Me ayudo de
12,5 12,5 12,5
forma regular
Satisfecho/a - Me ayudo
19 59,4 59,4 71,9
bastante
Muy satisfecho/a - Me
) . 28,1 28,1 100,0
ayudo muchisimo
Total 32 100,0 100,0

7

Frecuencia

d

T T
Meutral - Me ayudd de forma  Satisfechola - Me ayudd bastante  Muy satisfecho/a - Me ayuda
regular muchisimo
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Anexo 5. Entrevista a docente

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

ENTREVISTA A DOCENTE / EXPERIENCIA 1

Tema: Gamificacion como metedelogia activa para mejorar la participacion activa.
Entrevistador: Joseph Belduma
Docente: [yizs, José Orellana

Objetivo de entrevista: Determinar el nivel de conocimiento y maneje de plataformas
digitales por parte del docente, a quien brindaré apoyo en la ensefianza, con &l fin de

identificar fortalezas y areas de mejora que potencien la integracion de herramientas

recnolégicas en el proceso educativo.

I
Entrevista

¢Ha wtilizado previamente en sus clases WebQuest o plataformas gamificadas para
promover la participacion activa de los estudiantes?

Considera que el uso de la WebQuest o las plataformas gamificadas ayudan a fortalecer
la participacion activa de los estudiantes en su asi

:Considera que la secuencia
manera que fomente Ia participat
de aprendizaje?

lactica del prototipo de la Webguest esta estructurada de
on activa de los estudiantes en cada etapa del proceso

éCree que las explicaciones de los contenidos de Lengua y Literatura en el prototipo de la
WebQuest EDUGAMEC son lo sufici clarasy i
fomentar |a participacion activa de los estudiantes?

Anexo 6. Encuestas Pre y Post test

Preguntas  Respuestas )  Configuracion

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

#0ué impacto considera que tendrian las gamificadas del ipoenla
participacion actual de sus estudiantes?
¢Considera que el EDUGAMEC un equilibrio entre la

explicacion tedrica de los contenidos de Lengua y Literatura y las actividades practicas
gamificadas?

iza adecuadamente los elementos de la
i durante las

éCree que la WebQuest EDUGAMEC u
gamificacion para captar la atencidn y motivar a los

¢Los recursos multimedia gamificados incluidas en el prototipo de la WebQuest
EDUGAMEC contribuyen a facilitar la comprensidn de los conceptos presentes en el Plan
de Unidad Didactica (PUD) de Lengua y Literatura?

£Las actividades gamificadas de EDUGAMEC responden a las necesidades de su
planificacion curricular de Lengua y Literatura?

#0ué indicadores utilizaria para evaluar si la Webquest esta ayudando a cumplir con los
obijetivos del curriculo?

Preguntas  Respuestas €F)  Configuracion

Texto de respuesta corta

Pregunta 1: Las actividades interactivas de la WebQuest me ayudaron a mantener un rol mas *

activo durante todo el proceso de aprendizaje
Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Neutral
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Prequnta 2: Me mantuve concentrado/a y participativo/a durante toda la clase cuando usamos
EDUGAMEC

Nunca
Raravez

Aveces
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Evaluacion y reflexion de la Experiencia 2 5 Evaluacién y reflexion de la Experiencia
B I U®T¥xY TTBIQ(—:\{'
iGracias por participar de esta encuesta y por tomarte el tiempo para rellenar este formulario! ] Descripcion del formulario
(O]
Nombres * S| Nombres*

Texto de respuesta corta

Pregunta 1: ;Con qué frecuencia participas voluntariamente en las clases de Lengua y
Literatura?

Nunca

Raramente

Ocasionalmente

Frecuentemente

Muy Frecuentemente

Pregunta 2: ;Cémo calificarias tu nivel de

actual de los idos de Lengua
y Literatura?

Muy baje
Bajo

Medio





