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PROLOGO

El presente proyecto titulado: “La gamificacion y su relacién con el proceso de
ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de Educacion Bésica Superior
de la Unidad Educativa “Rosa Maria Alava Moreira”, Cantén Buena Fe, periodo lectivo
2022-2023”. Se desarroll6 para la obtencion del Grado Académico de Magister en

Educacién Mencidn Orientacion Educativa.

En la era de la tecnologia y la informacion, el proceso de ensefianza-aprendizaje necesita
adaptarse de manera constante para satisfacer los requerimientos de los estudiantes. Por
lo tanto, la gamificacion funciona como una estrategia que combina componentes de
juego en contextos educativos para motivar, estimular y comprometer a los educandos de

una manera unica.

Por medio del uso de mecéanicas, dindmicas y narrativas propias de los juegos, se puede
crear un ambiente ladico que fomente la participacién activa, la creatividad y la
resolucion de problemas. Este enfoque pedagdgico demuestra ser esencialmente positivo
en el aprendizaje de idiomas, ya que estimula la practica constante y la inmersion

linguistica.

Este estudio no solo busca aportar conocimientos valiosos para la comunidad educativa
de la Unidad Educativa, sino también para todos aquellos involucrados en el &ambito de la
ensefianza del idioma inglés. A través de este trabajo, se espera inspirar a otros educadores
a explorar y adoptar estrategias gamificadas en sus propias practicas docentes, brindando

asi a sus estudiantes un ambiente de aprendizaje estimulante y motivador.

Vi



RESUMEN

El presente proyecto asume como objetivo analizar la gamificacion y su relacion con el
proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de educacion
basica superior de la Unidad educativa “Rosa Maria Alava Moreira”. Para ello, se aplico
una investigacion con enfoque cuantitativo y cualitativo, utilizando el método analitico-
sintético, de igual modo, se efectud una investigacion bibliogréafica, pues fue crucial para
conocer los antecedentes, teorias, conceptos y enfoques. Por su parte, las técnicas
seleccionadas fueron la observacion, encuesta y la entrevista, y el instrumento aplicado
fue el cuestionario. En relacién a la poblacion esta estuvo compuesta por 74 estudiantes
de la Institucién. En base a los resultados el 70% de los educandos creen que la
gamificacion puede ayudar mucho en mejorar la comprensién y uso del idioma inglés,
por otra parte, el 69% opino que la gamificacion puede ser una buena opcidn para aquellos
alumnos que tienen dificultades para aprender inglés. Por su parte, el plan de capacitacién
docente resulto ser oportuno debido a que apunto a innovar en la educacién indagando a
mejores aprendizajes. Dentro del desarrollo del mismo se realizaron diversas actividades

que ayudd a tener una mejor percepcion de la gamificacion.

Palabras clave: actividad, aprendizaje, capacitacion, comprension
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ABSTRACT

The objective of this project is to analyze gamification and its relationship with the
teaching-learning process of the English language in upper basic education students of
the "Rosa Maria Alava Moreira" Educational Unit. For this, an investigation with a
quantitative and qualitative approach was applied, using the analytical-synthetic method,
in the same way, a bibliographical investigation was carried out, since it was crucial to
know the background, theories, concepts and approaches. On the other hand, the selected
techniques were observation, survey and interview, and the applied instrument was the
questionnaire. In relation to the population, this was composed of 74 students of the
Institution. Based on the results, 70% of the students believe that gamification can help a
lot in improving the comprehension and use of the English language, on the other hand,
69% thought that gamification can be a good option for those students who have
difficulties to learn English. For its part, the teacher training plan turned out to be
opportune because it aimed to innovate in education by investigating better learning.
Within its development, various activities were carried out that helped to have a better

perception of gamification.

Keywords: activity, learning, training, understanding
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INTRODUCCION

La educacion a escala mundial se encuentra en constante transformacion con el fin de
alcanzar cambios y procesos significativos respecto a la mejora del aprendizaje. La
utilizacion de nuevas metodologias activas como la gamificacion, permite aumentar los
niveles de eficacia pedagogica junto con la calidad del aprendizaje en el entorno educativo
(Gonzalez, 2017). Actualmente el inglés se ha convertido no en una asignatura como tal,
sino mas bien como competencia no solo educativa sino también a nivel profesional, lo
cual ayuda a las personas a desarrollarse efectivamente dentro del mundo globalizado en

el que se desenvuelve.

Dentro del contexto ecuatoriano el idioma inglés es considerado como uno de los pilares
fundamentales de la educacion, pues su aprendizaje es fundamental para la adquisicion
del perfil de salida del Bachillerato en donde se busca formar personas justas, inventoras
y solidarias, debido a que el conocimiento de un segundo idioma fortifica el
razonamiento, la interpretacion, el andlisis, la sistematizacion, la discusion y la resolucion
de problemas. No obstante; aiin existen intervalos muy inferiores a los requeridos por los
sistemas educativos globalizados (MINEDUC, 2021)

En base al 4ambito institucional, en la Unidad Educativa “Rosa Maria Alava Moreira”, se
ha percibido que en los estudiantes de Bésica Superior existe Un limitado conocimiento
en la pronunciacion y fluidez en el idioma inglés. Pues el aprendizaje de una segunda
lengua, puede resultar estresante si el educando no se siente interesado y motivado.
Ademas, la falta de recursos que sirvan como apoyo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje y la falta de dinamismo, hace que se conviertan en clases tradicionales que
no despiertan el interés de los estudiantes, y por ende ocasiona una limitada participacion

por parte de ellos.

El presente trabajo consistio en utilizar la gamificacion como estrategia educativa para la
ensefianza-aprendizaje del idioma inglés, debido a que esta herramienta es un modelo

basado en el juego que sirve para estimular y potenciar la motivacion, permitiendo al



docente generar un ambiente, en donde el aprendizaje no tiene fronteras ni limites;

suscitando confianza en el educando para que él sea el autor de su propia formacion.

El Capitulo 1, da a conocer la naturaleza del proyecto donde se hace la descripcion del
estudio, el marco institucional, la finalidad, contextualizacion y ubicacion del problema,
la situacion actual, el problema general y su respectiva delimitacion, los objetivos del

proyecto, las metas y beneficios, los criterios metodologicos y los factores externos.

El Capitulo 2, estd compuesto por la fundamentacion conceptual; donde se describe la
variable independiente y la dependiente, la fundamentacion teoria da a conocer todas
aquellas teorias acerca de las variables del estudio y la fundamentacion legal indica las

leyes y reglamentos en el cual se baso el presente estudio.

El Capitulo 3, contiene el desarrollo del proyecto, donde se sefiala la caracterizacion y
el desarrollo de la propuesta, las actividades y tareas del mismo, los recursos y sus

principales indicadores del cambio educativo.

El Capitulo 4, plantea los respectivos resultados del proyecto en base a los objetivos
especificos planteados.

El Capitulo 5, da a conocer las respectivas conclusiones y recomendaciones del presente

estudio.



CAPITULO |
NATURALEZA DEL PROYECTO

“La ensefianza que deja huella no es la que se hace

de cabeza a cabeza, sino de corazon a corazon”

Howard G. Hendricks



1.1 DESCRIPCION DEL PROYECTO

La gamificacion es una estrategia didactica activa e innovadora en la que interceden las
dindmicas y mecanicas del juego (desafios, puntos, recompensas, entre otros) en entornos
que no solo impulsan a la motivacion de los estudiantes despertando su deseo por
aprender, sino que también genera un ambiente de aprendizaje propicio y adecuado para
trabajar (Gémez, 2022). Por ende, dicha metodologia es una forma para mejorar la

comprension de una segunda lengua como el inglés.

Para ciertos estudiantes el inglés es una materia dificil, complicada y poco Ilamativa,
donde los docentes suelen utilizar material didactico tradicional, ocasionando el
desinterés por aprender y que los educandos solo estén obligados a tomar las clases sin
tener ningln tipo de entusiasmo, pues el uso de estrategias ambiguas no es suficiente para
mantener a los alumnos motivados y atentos al desarrollo de cada clase, perdiendo de

alguna manera la participacion de éstos.

Por tanto, la propuesta busca una manera atractiva de ensefiar y motivar a los educandos,
mediante la implementacién de herramientas de gamificacion, pues se pretende cambiar
el entorno monétono y tradicional que se lleva a cabo dentro del aula por uno mas
dindmico, buscando principalmente una mayor interaccion e interés de parte de los
estudiantes, los mismos que aprenden la asignatura mientras desarrollan su capacidad de

aprendizaje.

En definitiva, la gamificacion brinda la oportunidad de generar cambios positivos en el
desarrollo de la clase, manteniendo a los estudiantes atentos y motivados, permitiendo
mejorar el ambiente educativo, creando aprendizajes significativos al educando a ser el
responsable de su propio conocimiento (Cango, 2023). Ademas, favorece la participacion
y evita el rechazo al estudio, gracias a esto los docentes pueden convertir sus clases
habituales en Ilamativas, divertidas e interactivas forjando un ambiente mas agradable
para el desarrollo de conocimientos, incrementando favorablemente en el rendimiento

académico.



1.2. MARCO INSTITUCIONAL

La Unidad Educativa “Rosa Maria Alava Moreira”, se encuentra localizada en la via
Santo Domingo, Av. 7 de Agosto y, German Anchundia Barros de la Parroquia San
Jacinto del Canton Buena Fe, provincia de Los Rios. Es una Institucién con sostenimiento
y recursos particulares. Presenta modalidad presencial con jordana matutina. La Unidad
Educativa “Rosa Maria Alava Moreira” es un establecimiento educativo particular
subvencionado que imparte educacién Inicial, Basica y Bachillerato, ha sido concebido
como una institucion capaz de entregarle al estudiante todas las oportunidades, los
avances Y las facilidades que requiere para su desarrollo integral. El tipo de educacién
que presenta es Inicial, Educacion Bésica y Bachillerato, la secundaria, inicia desde octa
vo de béasica hasta tercero de bachillerato, cursando un tronco comun de asignaturas gener
ales, optando por una especialidad en ciencias o técnico. Por su parte, el total de docen
tes es de 18, siendo 10 de género femenino y 8 masculino. EI nimero total de estudiantes
de es 320.

Los actores de esta comunidad escolar, comparten los respectivos deberes y derechos,
todo ello dentro del marco de la Ley de la Republica y las normativas internas de la
institucion. La infraestructura de la institucion con el transcurso de los afios ha ido me
jorando a razon de las caracteristicas, intereses y necesidades de la comunidad educativa
y en atencion al mejoramiento de los procesos pedagogico, didacticos y la formacion
integral de los y las estudiantes. De igual manera, en el establecimiento se respetan y se
propician las instancias de participacion de todos sus integrantes, por tanto, se resguardar
cada uno de los derechos por medio de los instrumentos de gestion y de sus propias
organizaciones como el Consejo de Docentes, Centro de Padres y Apoderados, Centros

de estudiantes y Comité de convivencia.
1.3. FINALIDAD DEL PROYECTO
La finalidad del proyecto es utilizar la gamificacion como una estrategia didactica para

la ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes, pues es una metodologia

que tiene la intension de motivar y elevar el interés por el estudio, brindando la posibilidad



de potenciar y fortalecer aquellos aspectos donde se presentan dificultades. Ademas,
gracias a dicha metodologia, las clases se vuelven interactivas y colaborativas, donde los
educandos prestan mayor atencién a las clases y tienen una participacion constante,

mejorando de tal forma el desempefio académico, las actitudes y habilidades.

La propuesta resulta oportuna debido a que apunta a innovar en la educacién indagando
a mejores aprendizajes. Asimismo, el uso de la gamificacion pretende cambiar la forma
en que los docentes llevan a cabo las clases, pues este método no solamente es un juego
como tal, sino que también es una estrategia que ayuda a alcanzar mejores resultados en
el rendimiento de los estudiantes, de modo que se pueden desarrollar diversas actividades
obteniendo beneficio en lo que se refiere al aprendizaje del idioma inglés, tanto para los

estudiantes como para toda la comunidad educativa.

1.4 CONTEXTUALIZACION Y UBICACION DE LA PROBLEMATICA

A nivel mundial, la UNESCO (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura) (2020) ha dio a conocer que mediante la gamificacién se puede
mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, lo que a su vez puede aumentar
la retencio n de conoci mientos. Por su parte, en la OCDE (Organizaciéon para la
Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos) (2021) sefial6 que la gamificacidn puede ser
una herramienta efectiva para mejorar la calidad y la eficacia del aprendizaje. Sin emba
rgo, Chou (2021) menciond que el uso de la gamificacién en la educacion, puede genera
r problemas en los estudiantes, pues estos se concentrarian mas en los elementos ladicos
que en el contenido académico, o también se podria generar una dependencia hacia la

retroalimentacién inmediata que ofrecen los juegos.

En el contexto ecuatoriano, segun el Ministerio de Educacion (2018), el aprendizaje del
idioma inglés es esencial para la formacion de estudiantes competitivos y preparados para
el mundo laboral globalizado. No obstante, Loor (2020), identificé que existe la falta de
capacitacion y recursos para los docentes en la implementacion efectiva de la
gamificacion en el aula. Sugiriendo que los educadores pueden no estar familiarizados

con las técnicas y herramientas necesarias para implementar con éxito la gamificacion en



el aula. Por otro lado, Méndez (2023), sefiala que la gamificacion pueda ser vista como
una distraccion o una forma de entretenimiento en lugar de como una herramienta de

aprendizaje, lo que podria limitar su efectividad.

En la institucion educativa se ha percibido que los estudiantes presentan dificultades para
mantener el interés y la motivacion en las clases, lo que ha afectado en su proceso de
aprendizaje. Ademas, se ha observado que muchos de ellos no logran alcanzar un nivel
adecuado de competencia en el idioma, lo que podria estar relacionado con la falta de
dinamismo e interactividad en la metodologia de ensefianza utilizada por el docente. En
este sentido, la gamificacion se presenta como una posible solucién, ya que puede
proporcionar un enfoque ludico y motivador que estimule la participacion activa y el

compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

1.5. SITUACION ACTUAL DE LA PROBLEMATICA

En la Unidad Educativa “Rosa Maria Alava Moreira”, se ha percibido cierta complejidad
y falta de interés por aprender el idioma inglés, esto puede ser debido a los procesos de
ensefianza mondtona y tradicional que se realizan al momento de impartir las clases,
ocasionando que el aprendizaje se torne poco entretenido. Ademas, la ausencia de
estrategias metodologicas activas e interactivas provoca una limitada participacion de los

estudiantes en el aprendizaje.

Si el problema continla, es probable que los educandos desarrollen una percepcion
negativa y pierdan el interés y la motivacion por aprender el idioma de inglés, lo que
Ilevaria a una disminucion en el rendimiento académico y a una mayor tasa de desercion
escolar. Ademas, la falta de involucramiento y apoyo de los padres de familia debido a
los bajos resultados podria ser una consecuencia negativa. En ultima instancia, esto
causaria un efecto negativo en la reputacion y el desempefio general de la institucion en

la comunidad educativa.

Por tanto, el plan de capacitacion seria una herramienta util para abordar la problematica

en laensefianza del idioma inglés en los estudiantes, pues a través del mismo, los docentes



podrian adquirir los conocimientos necesarios para disefiar e implementar estrategias de
gamificacion en su préctica educativa, lo que permitiria aumentar el interés y la
motivacion de los estudiantes por aprender el idioma. Ademas, esta capacitacion
permitiria a los educadores desarrollar habilidades en la creacidn de juegos educativos y
el uso de tecnologia en el aula, lo que a su vez contribuiria a mejorar la calidad de la

ensefianza en la institucion.

1.6. PROBLEMA

1.6.1. Problema general

¢Como la gamificacion se relaciona con el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma
inglés en los estudiantes de educacion bésica superior de la Unidad educativa “Rosa

Maria Alava Moreira”, canton Buena fe, ¢periodo lectivo 2022-2023?

1.6.2. Problemas derivados

» ¢Como desde el estado del arte se puede desarrollar un marco tedrico sobre la
gamificacion y su relacién con el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma

» ¢Cuél es la situacion actual de la gamificacion y su relacion con el proceso de
ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de educacion béasica
superior de la Unidad Educativa “;Rosa Maria Alava Moreira”, periodo lectivo
2022-2023?

» ¢De qué manera un Plan de capacitacion docente sobre gamificacion permitira la
mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes
de educacion basica superior de la Unidad Educativa “;Rosa Maria Alava
Moreira,” periodo lectivo 2022-2023?

» ¢De qué manera la evaluacion de resultados del Plan de capacitacion docente
sobre la gamificacién permitira el mejoramiento del proceso ensefianza-
aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de educacion basica superior de
la Unidad Educativa “Rosa Maria Alava Moreira” periodo lectivo 2022-2023?



1.7. DELIMITACION DEL PROBLEMA

CAMPO: Ciencias Sociales y educacién
AREA: Pedagdgica
LINEA: Orientacion educativa y optimizacion del rendimiento escolar

LUGAR: UNIDAD EDUCATIVA “ROSA MARIA ALAVA MOREIRA”,

CANTON BUENA FE

TIEMPO: De marzo a junio 2023

1.8. OBJETIVOS: GENERAL Y ESPECIFICOS

1.8.1. General

Analizar la gamificacion y su relacion con el proceso de ensefianza-aprendizaje del

idioma

inglés en los estudiantes de educacion bésica superior de la Unidad educativa

“Rosa Maria Alava Moreira”, cant6n buena fe, periodo lectivo 2022-2023.

1.8.2. Especificos

Desarrollar el marco tedrico sobre la gamificacion y su relacion con el proceso
ensefianza-aprendizaje del idioma inglés a nivel escolar.

Diagnosticar la situacion actual de la gamificacion y su relacion con el proceso
ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de educacion bésica
superior de la Unidad Educativa “Rosa Maria Alava Moreira” periodo lectivo
2022-2023.

Desarrollar un plan de capacitacion docente sobre la gamificacién para la mejora
del proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de
educacion basica superior de la Unidad Educativa “Rosa Maria Alava Moreira”
periodo lectivo 2022-2023.

Evaluar los resultados del Plan de capacitacion docente sobre la gamificacion y
su relacion con el mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma
inglés en los estudiantes de educacién basica superior de la Unidad Educativa
“Rosa Maria Alava Moreira” periodo lectivo 2022-2023.



1.9. META

Mediante la realizacion del proyecto se pretende obtener conocimientos necesarios
mediante la revision bibliografica de fuentes confiables acerca de la gamificacion como
estrategia didactica. Asimismo, por medio del diagndstico se procura identificar como
ayudaria el uso de la gamificacion en los estudiantes de la Unidad Educativa. A través de
la ejecucion de talleres se intentara tener una mejor perspectiva acerca del proceso de

ensefianza-aprendizaje del idioma inglés con la ayuda de la gamificacion.

Finalmente, el presente proyecto tiene el proposito de ser modelo para trabajos posteriores
que guarden relacién con el objeto de estudio, y que sea fuente de inspiracion para otros
autores. Se aspira que el 90 % de los docentes mediante la ejecucion de un Plan de
capacitaciéon docente pueda desarrollar competencias para la aplicacion de la
gamificacion para la mejora del proceso ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes de educacion basica superior de la Unidad Educativa “Rosa Maria Alava
Moreira” periodo lectivo 2022-2023.

1.10. BENEFICIARIOS

En lo que respecta a los beneficiarios directos del presente trabajo, en primer lugar, son
los estudiantes, debido a que podran aprender de forma dindmica y dominar otro idioma
como es el caso del inglés. Por otra parte, los docentes mejoraran las estrategias didacticas

y por tanto la satisfaccion por su trabajo.

De forma indirecta se beneficiaran todos los miembros de la comunidad educativa,
agregado a ello, los padres de familia pues todo beneficio que es para sus representados
se remite en un provecho para ellos y cabe mencionar que las autoridades también son
beneficiarios debido a que este proyecto puede promover la influencia y reconocimiento

académico para la institucion.
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1.11. CRITERIOS METODOLOGICOS

En lo que respecta, el proyecto alcanz6 un nivel descriptivo, pues denota la prevalencia
del objeto de estudio en relacién al tiempo y espacio, es decir su frecuencia. Asi como
también, sefiala propiedades y caracteristicas sustanciales de esta problematica, las cuales

se pueden medir.

Del mismo modo, el proyecto se desarrollé bajo la modalidad bibliografica-documental,
debido a que la informacion recopilada para realizar el fundamento tedrico sera extraida
de diversas fuentes bibliograficas digitales, tales como: libros, tesis, revistas cientificas,
articulos académicos, informes, entre otros; las cuales fueron adquiridas como referencia

para este proceso.

Por otra parte, se llevd a cabo una investigacion de campo que consistidé en aplicar
técnicas e instrumentos que permitan recopilar datos directamente, es decir, el
investigador se dirige al lugar de los hechos para analizar y recolectar los datos que le
serviran para su analisis, pero sin alterar los mismos. Por tanto, al realizar la investigacion

de campo, el investigador se convierte Unicamente en un observador.

1.12. FACTORES EXTERNOS O PRE-REQUISITOS DE LOS LOGROS

El factor principal que se pretendera con este proyecto se basa en incorporar una estrategia
de ensefianza-aprendizaje enfocada en la gamificacion para que los estudiantes de
educacion basica superior de la Unidad Educativa “Rosa Maria Alava Moreira” se
fortalezcan en el idioma inglés.

Otros factores de logros pueden ser:

e Motivacion de los educandos en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
e Lareestructuracion de los planes de area y clases.

e Avrticulacion de las TIC con el modelo didactico institucional.
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CAPITULO 11
MARCO TEORICO

“La educacion no es preparacion para la vida; la
educacion es la vida en si misma”

Jhon Dewey



2.1. FUNDAMENTACION CONCEPTUAL

2.1.1. Gamificacion

De acuerdo con (Hamari et al., 2018) la gamificacion es la aplicacion de los recursos de
los juegos, como el disefio, la dindmica o los elementos de los juegos, en contextos educa
tivos, con el propdsito de modificar los comportamientos y actitudes de los individuos,

actuando sobre su motivacion, con la finalidad de alcanzar objetivos especificos.

2.1.2. El juego

Se basa en la incorporacion de elementos y mecanicas de juego en contextos no lddicos
para motivar, involucrar y fomentar el aprendizaje y la participacion activa de los sujetos.
Los elementos de juego pueden incluir puntos, desafios, competencias, recompensas y

niveles, entre otros (Caillois, 2017).

2.1.3. Estrategia didactica

Para (Coll, 2017) la estrategia didactica “es un conjunto de técnicas y herramientas que
un docente utiliza para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje en el aula, las
cuales pueden ser disefiadas de manera especifica para satisfacer necesidades particulares

de los estudiantes” (p. 11).

2.1.4. Aprendizaje

(Ormrod, 2018) manifiesta que el aprendizaje "es un proceso por medio el cual se
adquieren nuevas destrezas, conocimientos, valores y actitudes a través de la experiencia,
la reflexion y la préactica, y que resulta en un cambio relativamente permanente en el

comportamiento” (p. 4).
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2.1.5. Ensefianza

La enseflanza es el proceso en donde los educadores se encargan o tienen la
responsabilidad de facilitar el aprendizaje de los estudiantes. Dicho proceso implica la
planificacion, organizacion y ejecucion de diversas estrategias y recursos para que los

estudiantes puedan desarrollar habilidades y conocimientos (Gagne & Wager, 2018).

2.1.6. Interaccién

Es una manera en donde los docentes y los estudiantes se comunican y se relacionan en
el espacio o entorno educativo. Esta interaccion puede tomar muchas formas, como la
ensefianza en clase, la tutoria individual, la retroalimentacion sobre el trabajo del

estudiante, y la orientacion académica (Gagne & Wager, 2018).

2.1.7. Motivacioén

Segun (Ryan, 2018) la motivacion se refiere a los procesos que dirigen y mantienen el
comportamiento humano hacia un objetivo 0 meta. La motivacion puede ser intrinseca
(cuando la persona esta motivada por su propio interés y disfrute) o extrinseca (cuando

la persona esta motivada por factores externos, como recompensas 0 consecuencias).

2.1.8. Competencia

Para (Perrenoud, 2016) la comptencia “es una accion eficaz en un tipo de situacion,
apoyadas en conocimientos, habilidades, actitudes y valores, que se movilizan juntos para

resolver un tipo de problema o situacion” (p. 20).

2.1.9. Retroalimentacioén

Es una informacién que se proporciona a un individuo acerca de su desempefio en una
tarea, con el objetivo de mejorar su rendimiento futuro. Esta puede ser positiva, cuando
se reconoce un buen desempefio, 0 negativa, cuando se sefialan errores o areas de mejora
(Quezada, 2021).
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2.1.10. Capacitacion

Es un proceso educativo de corto plazo aplicado de manera sistematica y organizada,
mediante el cual las personas aprenden conocimientos, habilidades y destrezas técnicas
para el desempefio de una actividad laboral especifica o para el mejoramiento continuo

de su desempefio en el trabajo (Chiavenato, 2018).

2.1.11. Dinamica

Se refiere a como los individuos interacttan entre si y con el juego en si mismo, y como
las reglas y estrategias influyen en el resultado final del juego. La comprension de la
dindmica de juego es importante para el disefio de juegos y para el estudio de los juegos

como una actividad social y cultural (Caillois, 2017).

2.1.12. Entusiasmo

Es una emocién que surge de la conexién profunda entre la persona y su objetivo o
proposito en la vida. Por tanto, es una fuerza poderosa que puede inspirar a las personas
a superar obstaculos, enfrentar desafios y perseguir sus metas con determinacion y ale
gria (Ryan, 2018).

2.2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.2.1. Gamificacién en la educacion

La gamificacién educativa es entendida como una estrategia de ensefianza aprendizaje
mediante el cual se emplean patrones del juego en el desarrollo de la clase, de acuerdo
con (Borrés, 2015) “es un procedimiento importante que activa la motivacion por
aprender, permite una retroalimentacion continua, mejora al estudiante para tener un
aprendizaje mas significativo, existe un fuerte compromiso con el aprendizaje y la

vinculacion del estudiante con el contenido” (p. 23).
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Para (Barrera, 2018) la gamificacion consiste en la utilizacion de mecénicas de juego en
entornos no lddicos, resultando una metodologia de aprendizaje que brinda una gran
oportunidad para trabajar aspectos como la motivacion, el esfuerzo, la lealtad y la
cooperacion, entre otros, dentro del ambito escolar. Asimismo, motiva y establece un
vinculo entre el alumno y el contenido que se esté trabajando, cambiando su perspectiva

sobre el mismo.

Por otra parte, (Iquise & Rivera, 2020) indican que la gamificacion significa usar la
psicologia del juego creando una experiencia divertida; es un tipo de aprendizaje en el
ambito educativo, es utilizado para absorber conocimientos, mejorar habilidades lo que
hace mas facil la interiorizacion de conocimientos mediante el modelo Iudico lo que hace
mas interesante, fortalece la resiliencia y genera una experiencia positiva para los

individuos.

2.2.2. El juego

Es una actividad libre en la que existen una serie de normas voluntariamente aceptadas y
que se desarrolla en unos limites de espacio y tiempo determinados, contribuyendo a la
adquisicion de una serie de funciones basicas y al desarrollo cognitivo que preparan al

nifio para la vida adulta (Huizinga, 2015).

Por su parte, (Caillois, 2016) establece una serie de atributos comunes a todos los juegos,

considerandolos como una actividad:

e Libre: por lo que el jugador no podria estar obligado a realizarla sin que el juego
perdiera al punto su naturaleza de diversion atractiva y alegre.

e Separada: circunscrita en limites de espacio y de tiempo precisos y determinados
por anticipado.

e Incierta: su desarrollo no podria estar determinado ni el resultado dado de
antemano, dejandose obligatoriamente cierta libertad a la iniciativa del jugador en

la necesidad de inventar.
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e Improductiva: por no crear ni bienes, ni riqueza, ni ningun elemento nuevo de
ninguna especie, llegandose a una situacion idéntica a la del principio de partida.

e Reglamentada: sometida a convenciones que suspenden las leyes ordinarias e
instauran momentaneamente una nueva legislacion que es la Unica que cuenta.

e Ficticia: al ir acompafiada de una conciencia especifica de realidad secundaria o

de franca irrealidad en comparacién con la vida corriente.

2.2.3. Elementos de la gamificacion

Segln los autores (Werbach & Hunter, 2015), en la gamificacion intervienen tres
elementos principales: las dindmicas, las mecénicas y los componentes, los cuales
necesitan relacionarse entre si para conseguir que el usuario se divierta y pueda lograr los

objetivos.

a. Dinamicas

(Werbach & Hunter, 2015), mencionan que cinco dinamicas, las cuales se mencionan a

continuacion:

e Restricciones: limitaciones que resultan siendo motivadoras a la hora de
encontrar estrategias y buscar soluciones en entornos de libertad limitada.

e Emociones: permiten mantener la atencién del usuario, uno de los objetivos de la
gamificacion.

e Narrativa: coherencia en la informacion que transmite el juego a los usuarios.

e Progresion: se refiere a la sensacion de progreso durante la experiencia del juego.

e Relaciones: interacciones sociales que permiten el fortalecimiento del

comparierismo, altruismo o generacion de status.

b. Mecénicas

Las mecéanicas se enfocan en aumentar la motivacion y el compromiso mediante la

consecucion de objetivos, con el fin de obtener distintos reconocimientos. Las mecanicas
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son entonces, las reglas o mecanismos que dirigen las acciones. Segun (Cortizo, 2016),

algunas de las principales mecanicas son:

e Puntos: puntuacién que puede ser usada para ofrecer recompensa a los usuarios
de acuerdo a sus comportamientos o a los objetivos que consigan.

e Niveles: umbrales que se van alcanzando a medida que se van acumulando
puntos.

e Premios: acreditacion de logros que indican que se ha alcanzado un objetivo.

e Bienes virtuales: objetos virtuales como la indumentaria propia, armas o
accesorios que le permiten a cada usuario crear su propia identidad dentro del
ambiente virtual.

e Desafios: competencias entre diversos jugadores (rivales). Esta mecanica
promueve no solo la competencia sino a su vez la cooperacién entre jugadores.

e Clasificaciones: Esta mecanica fomenta el deseo de aspiracion, porque le permite
al usuario ver su nombre resaltado por encima de otros.

e Misiones: retos que se deben afrontar para completar los objetivos del juego. Esta
mecénica le permite al usuario ser consciente de que tiene una meta por cumplir.

e Regalos: bienes gratuitos que se convierten en un fuerte componente motivador
que permite a su vez fortalecer las relaciones humanas dentro de una comunidad

de jugadores

Adicionalmente, (Werbach & Hunter, 2015) mencionan otras mecanicas relevantes:

e Oportunidad: aleatoriedad en el juego que estimula la curiosidad y mantiene al
usuario conectado con la actividad.

e Competencia: Es una de las mecanicas mas comunes y logicas de los juegos, en
donde existiran jugadores o grupos de jugadores ganadores y otros que pierden.

e Cooperacion: con en esta mecanica no se buscan ganadores o perdedores sino
fomentar en los usuarios la necesidad y el deseo de trabajar juntos para lograr el
mismo objetivo.

¢ Retroalimentacion: informacién acerca del trabajo y desempefio realizado por

cada jugador, desarrollando sensacién de progreso.
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e Transacciones: intercambio de bienes entre los usuarios, ya sea directamente 0 a
través de un intermediario.
e Turnos: secuencia de participacion de los jugadores, lo que permite que el juego

avance.

c. Componentes

Para (Rodriguez, 2017) los componentes mas importantes son:

e Logros: representaciones de objetivos alcanzados.

e Avatares: representaciones visuales del usuario involucrado en el sistema
gamificado.

e Insignias o trofeos: representaciones visuales de los logros.

e Luchas con el jefe: retos de mayor complejidad al final de un nivel.

e Colecciones: conjunto insignias, trofeos o medallas acumuladas.

e Combate: batalla virtual corta.

e Desbloqueo de contenidos: ciertos elementos o informacion disponible cada vez
que se alcanza un objetivo.

e Tablas de clasificacion: Muestra visual del progreso y los logros de los usuarios.

e Conquistas: retos predefinidos con objetivos y recompensas.

e Gréficos sociales: representacion de los jugadores de la red social del sistema
gamificado.

e Equipos: grupos de usuarios trabajando cooperativamente para alcanzar un

objetivo comun.
2.2.4. Beneficios de la gamificacion
La implementacion de nuevos modelos o metodologias en el &mbito educativo, tal como
lo es la gamificacidn, tienen sus respectivos beneficios, en tal aspecto se plantean algunos

de ellos en base a lo que indican (Chavez & Yuste, 2016), entre los cuales se destacan los

siguientes:
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10.

Incrementa la motivacion por el aprendizaje. Al incluir la gamificacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje aumenta en el estudiante las ganas de aprender.
Aumenta la atencién y la concentracion. Los estudiantes al sentirse motivados
por la inclusion de la gamificacion tienen mas predisposicion de aprender o
adquirir nuevos conocimientos.

Cambia la vision que el alumno tiene de la ensefianza. Por lo general los
estudiantes tienen una vision aburrida de las clases, pero esto cambia gracias a la
gamificacion.

Proporciona nuevos modelos de aprendizaje. Ofrece la oportunidad al
estudiante de ir descubriendo nuevos conocimientos gracias a las mecanicas y
dindmicas del juego.

Consigue que los educandos acepten el error. A diferencia de las actividades
tradicionales, cuando un estudiante obtiene una baja nota tiende a frustrarse, pero
con la gamificacion solo acepta las fallas y/o errores, lo que le permite asimilar el
conocimiento.

Otorga voz al estudiantado. Cuando se gamifica un tema en especifico el
estudiante se siente en la capacidad de aportar nuevas ideas sin tener miedo a
expresarlas.

Potencia la interactividad. La gamificacion permite interactuar eficaz y efectiva
al estudiante en el entorno donde se desarrolla.

Trabajo en equipo. Al ser la gamificacion una estrategia que requiere la
participacion de todo el grupo fomenta el trabajo en equipo.

Fomenta el uso de las nuevas tecnologias. En la actualidad existen diferentes
herramientas que son de facil uso y se las puede considerar para gamificar una
clase como es el caso de Quizizz, Bamboozle, Quizalize.

Estimular las relaciones sociales en el aula. Las herramientas de gamificacion
se las puede trabajar de forma individual y en equipo, al trabajarlas en equipo se
despierta en los estudiantes la confianza y las ganas de participar y compartir con

sus comparieros.
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2.2.5. La gamificacion como estrategia didactica

Las estrategias didacticas son un conjunto de técnicas y metodos que los educadores
utilizan para facilitar el aprendizaje de los estudiantes. La teoria del aprendizaje y la
psicologia educativa proporcionan una base sélida para el disefio y la implementacion de
estrategias didacticas efectivas (Bejarano, 2016).

La gamificacion es una estrategia didactica que consiste en la incorporacion de elementos
y mecénicas propias de los videojuegos en un contexto educativo, con el objetivo de
mejorar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje de los estudiantes. Esta tiene E

caracteristicas relevantes las cuales son:

e Uso de elementos ludicos y visuales: La gamificacion incorpora elementos
visuales, sonoros y narrativos que contribuyen a crear una experiencia mas
atractiva y emocionante para los estudiantes.

» Uso de recompensas y feedback: La gamificacién utiliza recompensas, puntos,
medallas o niveles que funcionan como un feedback positivo para los estudiantes,
y que les incentivan a continuar aprendiendo y superandose.

o Fomento de la interaccién y la colaboracion: La gamificacion puede implicar
el trabajo en equipo, la resolucién de problemas en grupo y el fomento de la
cooperacion, lo que puede contribuir al desarrollo de habilidades sociales y
emocionales.

o Adaptacion a diferentes niveles y estilos de aprendizaje: La gamificacion
puede adaptarse a diferentes niveles de conocimiento y estilos de aprendizaje,
permitiendo que cada estudiante avance a su propio ritmo y pueda encontrar un

desafio adecuado (Revelo & Collazos, 2018).
2.2.6. Enseianza
De acuerdo con (Medina, 2018) la ensefianza sirve para la transmision de conocimientos,

habilidades y valores de un docente a un estudiante. Se trata de un proceso interactivo
que se adapta a las necesidades y habilidades de cada estudiante, y que busca fomentar la
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creatividad y el pensamiento critico. También puede ser aplicada a través de diferentes
modelos y estrategias, y se enfoca en el desarrollo de competencias que permitan a los

estudiantes enfrentar situaciones reales.

2.2.6.1. Modelos o estrategias de ensefianza

Segun (Mayorga, 2016) existen diferentes modelos y estrategias de ensefianza que se

utilizan en la educacion tales como:

e Modelo tradicional: Este modelo se basa en la transmision de informacion de
manera expositiva y en la repeticion de lo aprendido. El docente es el centro del
proceso de ensefianza y el estudiante tiene un papel pasivo en la adquisicion del
conocimiento.

¢ Modelo por descubrimiento: Este modelo busca que el estudiante descubra el
conocimiento por si mismo a través de la resolucion de problemas y la
exploracion. El docente se convierte en un guia y el estudiante es el protagonista
del proceso de aprendizaje.

e Modelo basado en competencias: Este modelo se enfoca en el desarrollo de
habilidades précticas para enfrentar situaciones reales. El docente disefia
actividades que permiten la aplicacién de los conocimientos adquiridos.

e [Estrategia de trabajo en grupo: Esta estrategia permite la interaccion y
colaboracién entre los estudiantes, lo que fomenta el aprendizaje colaborativo y
la construccion social del conocimiento.

e Estrategia de enseflanza basada en casos: Esta estrategia utiliza casos reales
para que los estudiantes apliquen los conocimientos en situaciones préacticas. El
docente guia el proceso de analisis y resolucion del caso.

e Estrategia de ensefianza por proyectos: Esta estrategia implica la realizacion
de un proyecto que permita la aplicacion de los conocimientos adquiridos. El
docente guia el proceso de disefio y ejecucion del proyecto.
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2.2.7. Aprendizaje

El aprendizaje es un proceso continuo e interactivo en el que el estudiante construye y
reconstruye significados y conocimientos a través de la experiencia, la reflexion critica y
la interaccién con el entorno y las personas que lo rodean. Este proceso incluye la
integracion de ciertas dimensiones, como la cognitiva, la afectiva y la social, y depende
tanto del estudiante como del docente y del entorno educativo en el que se desarrolla
(Ruiz, 2018).

2.2.7.1. Tipos de aprendizaje

Los tipos de aprendizaje incluyen técnicas que implican procesos cognitivos a estudiantes
forjando un rol protagdnico donde son los componentes activos en el proceso de

ensefianza aprendizaje.

e Aprendizaje significativo. Es cuando los estudiantes tienen la capacidad de
relacionar entre las ideas o informacion que actualmente posee con aquellos que
los han adquirido anteriormente (Moreira, 2016).

e Aprendizaje por condicionamiento. Se produce mediante la repeticion de
estimulos y respuestas, 1o que contribuye a establecer un comportamiento o una
respuesta ante un determinado estimulo.

e Aprendizaje colaborativo. Se enfoca en desarrollar las habilidades individuales
y poder mejorar su aprendizaje de forma colectiva.

e Aprendizaje por descubrimiento. Se produce por medio de la exploracién y el
descubrimiento autébnomo, permitiendo al estudiante construir sus propios

conocimientos y significados (Gaitan, 2018).
2.2.8. Proceso de ensefianza-aprendizaje
El proceso de ensefianza-aprendizaje es el conjunto de actividades y estrategias que se

utilizan para lograr la transmisién de conocimientos, habilidades y valores de un docente

a un estudiante. El proceso de ensefianza-aprendizaje no se limita a la simple transmision
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de informacion, sino que involucra una interaccion activa entre el docente y el estudiante,
y se basa en la construccion del conocimiento a través de la experiencia y la reflexion
critica (Ausubel, 2016).

2.2.9. Enfoques de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés

En las fases sucesivas de ensefianza-aprendizaje, se destaca que, para la ensefianza del
idioma inglés, el punto de partida es el alumno, al que se le considera el objeto de la
educacion. En este sentido, los educadores abordan distintos métodos de ensefianza,
contextualizan los enfoques que orientan la naturalezay el aprendizaje de la lengua. Estos
enfoques son el punto de vista del cual deriva en un proceso sistematico del conocimiento

linguistico para la ensefianza del idioma inglés (Campoverde, 2019).

a) Enfoque tradicional.

Parte de la relacion sujeto-objeto, tal como manifiesta (Gooding, 2020) es un elemento
clave en las diferentes teorias del conocimiento, donde el conocimiento lo tiene el
educador Sujeto Activo y lo transfiere al Educando Sujeto Pasivo sin conocimiento. De
este enfoque se desprende el método de traduccion gramatical, fundamentado en la
ensefianza de una segunda lengua en el analisis detallado de un conjunto de instrucciones

gramaticales y aquellas que se salen del criterio de la regla.

b) Enfoque natural

Este enfoque presenta los niveles iniciales de aprendizaje de la lengua, técnicas de
respuesta fisica total. La tarea del docente es suministrar una entrada comprensible a los
estudiantes de la nueva lengua, y crear una variedad de estimulos e intereses dentro de
las actividades en el salon de clase. Este enfoque parte de la presuncion de que un adulto
adquiere un segundo idioma de la manera en la que un nifio adquiere un primer idioma
(Gooding, 2020).
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¢) Enfoque estructural

Las estrategias, habilidades y actitudes deliberadas que permean el entorno de ensefianza
y aprendizaje, en las teorias linglisticas del estructuralismo de corte conductista,
responde a la suposicion de que las lenguas son un sistema de estructuras que pueden

aprenderse a través de conductas y repeticion (Branda, 2018).

d) Enfoque Comunicativo

Es un sistema didactico; persigue capacitar al estudiante para una comunicacion real y
efectiva en el idioma inglés, no Gnicamente en la destreza oral, sino también en la destreza
escrita. Con este proposito, el docente puede utilizar textos, grabaciones y materiales
creativos con actividades que procuran ser lo méas préacticas posibles. En el contexto del
enfoque se precisa el método comunicativo y nocion-funcional (Barrera, 2018).

e) Enfoque Humanistico

Se trata del desarrollo de las capacidades, necesidades, intereses, expectativas y deseos
del educando, a fin de mantener su motivacion, lograr su compromiso y fomentar el
progreso de su autonomia en el dominio de la segunda lengua. Los métodos mas
reconocidos en este enfoque son: respuesta fisica total, el método del silencio, la
sugestopedia, programacion neurolinguistica y el método de las inteligencias maltiples
(Luque, 2018).

2.2.10. Aprendizaje de inglés mediante la gamificacion

El aprendizaje de idiomas adicionales al nativo es un proceso que toma tiempo y de alta
complejidad en el que el sujeto que lo va a aprender deber sumergirse intelectualmente,
emocional y fisicamente para poder adquirir los conocimientos en la nueva lengua, asi
como su cultura. Una de las condiciones fundamentales para adquirir habilidades en un
nuevo idioma es la motivacion, la cual es una de las bases mas importantes de la

gamificacion (Ortiz, 2015)
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Una de las caracteristicas mas importantes para integrar a la gamificacion al aprendizaje
de inglés es el conjunto compuesto por motivacion y retroalimentacion. La motivacion
en los estudiantes incrementa su participacion al asumir un papel activo y/o en equipo, y
por su parte, la retroalimentacion se encarga de ofrecer informacidn positiva y necesaria
dirigida a los estudiantes para corregir su participacion durante o al final del juego-leccién
(Borrés, 2015).

Por su parte, (Sun & Hsieh, 2020) establecen que para que las clases de inglés sean
interesantes y atractivas es necesario incorporar a la gamificacion a la ensefianza con el
fin de que los estudiantes presten mas atencion con actividades desafiantes y

competitivas. Por tanto, se deben tener elementos necesarios tales como:

e Metasy objetivos: Retos, misiones, desafios epicos.

e Reglas: Restricciones del juego, asignacion de turnos, cbmo ganar o perder
puntos, permanecer con vida, completar una mision o lograr un objetivo.

e Narrativa: Identidades, personajes o avatares; mundos, escenarios narrativos o
ambientes tridimensionales.

o Libertad de elegir: Diferentes rutas o casillas para llegar a la meta, opciones de
usar poderes 0 recursos.

e Libertad para equivocarse: Vidas multiples, puntos de restauracion o reinicio,
namero ilimitado, de posibilidades.

e Recompensas: Monedas o recursos virtuales, vidas, equipo, items de acceso,
poderes limitados.

e Retroalimentacion: Pista visuales, sefializaciones de respuesta o conducta
correcta o incorrecta, barras de progreso, advertencias sobre riesgos que se tienen
al realizar cierta accion, estadisticas del desempefio del jugador.

e Estatus visible: insignias, puntos, logros, resultados obtenidos, tablero de
posiciones.

e Cooperacion y competencia: Equipos, gremios, ayudas de otros participantes,
area de interaccion social, canales de comunicacion, trueques batallas, combates,

tablero de posiciones.
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2.2.10.1. Gamificacion y su relacion con la motivacion

La motivacion es uno de los componentes mas significativos que influyen en el éxito de
la gamificacion. Este término significa el estado mental o emocional que despierta el
cambio de conducta o un cambio psicoldgico de un sujeto. De igual manera, la
motivacion se divide en dos tipos: motivacion intrinseca y motivvacion extrinseca (Kim,
2018).

a) Motivacion intrinseca

Es una activacién del individuo que, por si mismo, se impulsa a actuar o ejecutar una
accion u otra. Esto depende en gran medida del deseo para conseguir algo que le apetezca
a la persona. Lo cual quiere decir que la motivacion intrinseca, como bien dice su nombre,
depende del fuero interno de la persona antes que de algun factor del exterior; ademas,

se habilita cuando el sujeto lo considera necesario (Soriano, 2016).

b) Motivacion extrinseca

Se la conoce como motivacion extrinseca debido a que es influenciada por factores ajenos
al sujeto. Entre estos factores se encuentra el entorno por el cual se desenvuelve o el
circulo social en el que se encuentra inmerso. Por consiguiente, esta motivacion depende

de un conjunto de condiciones o de personas (Soriano, 2016).

2.2.11. Herramientas digitales de gamificacion

Las herramientas de gamificacion actualmente son muy utilizadas en todos los niveles
educativos, tanto en cursos presenciales como en cursos virtuales, existen maltiples
aplicaciones de gamificacion que ayudaran a que los estudiantes aprendan de una forma
diferente, interactiva y divertida, en esta ocasion se nombraran algunas herramientas que

se pueden utilizar el en area de inglés (Checa, 2021), estas son las siguientes:
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a) Genially

Es una herramienta digital de facil acceso que permite crear y compartir contenidos
multimedia para disefiar presentaciones animadas e interactivas e incluso se pueden
incorporar masica y sonido, esta herramienta puede ser gratuita o de pago, en la Figura 1
se percibe la interzas (Gonzalez, 2017).

Figura 1. Interfaz del menu principal

® oo BEETEE
EVALUAR

5 ANALIZAR
: APLICAR

COMDRENDED

: )l T

. LOTS RECORDAR

Fuente: (Gonzélez, 2017)

b) Learning Apps

Es una aplicacion de aprendizaje mdvil, personalizado, cooperativo, interactivo y esta
adaptado en el ambito educativo que facilita la construccion del conocimiento, la
resolucion de problemas de aprendizaje y el desarrollo de destrezas o habilidades.
(Santiago, 2015)

Esta web 2.0 establecida para el apoyo del profesorado, es una herramienta bastante
intuitiva, facil de usar y en continua renovacion. Pues, diariamente se encuentran recursos
nuevos, introducidos por otros compafieros/as. Con el buscador, se puede encontrar
actividades afines al tema (Granados, 2021). En la Figura 2 se puede apreciar la interfaz

de la app
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Figura 2. Pantalla inicial con usuario registrado
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Fuente: (Granados, 2021)

c) Live Worksheets

Es una plataforma educativa virtual gratuita que tiene la facultad de transformar las hojas
tradicionales que usualmente se utilizan como recurso didactico y que puede estar en
cualquier formato, para transformarlo en hojas interactivas mediante el uso de la tec

nologia existente (Franco & Garcia, 2019).

Figura 3. Interfaz de Live Worksheet
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Fuente: (Franco & Garcia, 2019).
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2.3. FUNDAMENTACION LEGAL

Constitucién de la Republica del Ecuador

e Enel art. 27 de la Constitucion se reconoce el derecho a la educacion como un
derecho humano fundamental, y se establece que el Estado debe garantizar el
acceso a una educacion de calidad para todos. En este sentido, la gamificacion
puede ser vista como una herramienta innovadora que puede ser utilizada para
mejorar la calidad de la educacion y fomentar el aprendizaje en el idioma inglés

de manera mas eficiente.

e El art. 348 se reconoce la importancia de la innovacién tecnolégica en todos los
ambitos de la vida social, incluyendo el ambito educativo, lo que refuerza la
pertinencia de la gamificacion como herramienta de ensefianza (Constitucion de
la Republica del Ecuador, 2008).

Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (LOEI)

La LOEI reconoce la necesidad de una educacion intercultural, inclusiva, equitativa y
diversa. En este sentido, la gamificacion puede ser vista como una herramienta que
permite adaptar el aprendizaje a las necesidades y caracteristicas de cada estudiante,
fomentando asi la inclusion y la diversidad. En el art. 21 de la LOEI se establece que "el
proceso de ensefianza y aprendizaje debe ser participativo, flexible, contextualizado y

relevante™, lo que coincide con los principios de la gamificacion (LOEI, 2011).

Plan Nacional de Educacion 2018-2021

reconoce la necesidad de utilizar las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC) en el proceso de ensefianza-aprendizaje para mejorar la calidad educativa y
fomentar la formacion ciudadana. En este sentido, la gamificacion puede ser vista como
una herramienta que permite utilizar las TIC de manera ludica y entretenida, fomentando

la participacion activa de los estudiantes y mejorando su rendimiento académico.
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El Plan Nacional de Educacion también destaca la importancia de la formacion de
docentes en el uso de las TIC, lo que incluye el uso de la gamificacion en el aula (Plan
Nacional de Educacién, 2021)

Reglamento General a la Ley Orgénica de Educacion Intercultural

Este reglamento establece la necesidad de fomentar la creatividad y la innovacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. La gamificacion puede ser vista como una herramienta
que fomenta la creatividad y la innovacion en los estudiantes, permitiéndoles aprender de
manera lidica y participativa.

El art. 114 establece que "los procesos de ensefianza y aprendizaje deben propiciar la
creatividad, el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la colaboracion y el
trabajo en equipo”, lo que se alinea con los objetivos de la gamificacion (Reglamento
General a la Ley Orgéanica de Educacién Intercultural, 2012).

Politica Nacional de Educacién 2016-2025

La Politica Nacional de Educacién reconoce la necesidad de fomentar el aprendizaje
activo y participativo de los estudiantes. La gamificacion puede ser vista como una
herramienta que permite fomentar la participacion activa de los estudiantes en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, mejorando asi su motivacién y su capacidad para aprender de

manera més eficiente (Politica Nacional de Educacion, 2016).
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CAPITULO I
DESARROLLO DEL PROYECTO

“La educacion es el arma mads poderosa que puedes
usar para cambiar el mundo”

Nelson Mandela



3.1. CARACTERIZACION DEL PROYECTO

El proyecto de implem entacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje del idioma inglés en estudiantes de educacion basica superior se enfocé en
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes y fomentar el interés y la motivacion
hacia el aprendizaje del idioma. Para conseguir los resultados, se propuso utilizar la
gamificacion, el cual fue una técnica que consistio en aplicar elementos de juego en
actividades no ludicas con el fin de aumentar la motivacion y el compromiso de los

estudiantes.

La implementacion del proyecto se llevo a cabo en la institucion educativa “Rosa Maria
Alava Moreira”, donde se realizaron actividades disefiadas especificamente para los
estudiantes. El proyecto también incluyd la capacitacion y la creacion de materiales
educativos adaptados a la técnica de gamificacion. De igual manera, los estudiantes
tuvieron la oportunidad de participar en actividades educativas que involucraron

elementos de juego, lo que les permitié aprender de manera mas efectiva y entretenida.

Por tanto, no solo salieron beneficiados los estudiantes en términos de mejora del
rendimiento académico, sino que también contribuyé al desarrollo de habilidades
importantes, como el trabajo en equipo y la creatividad. Ademas, se tuvo en cuenta que
esta técnica de ensefianza demostrd ser efectiva en otros contextos educativos a nivel
internacional y a nivel nacional, donde ha recibido un apoyo significativo de expertos en

la materia.

3.1.1. Diagnostico, origen o naturaleza del proyecto

El proyecto se origina a partir de la necesidad de mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje del idioma inglés en estudiantes, utilizando herramientas innovadoras como
la gamificacion. La naturaleza del proyecto es educativa y tecnoldgica, debido a que
busca integrar el uso de la tecnologia en el proceso educativo para mejorar el rendimiento

académico y la motivacion de los estudiantes.
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Se realiz6 un diagndstico previo de la situacion actual en cuanto a la ensefianza del idioma
inglés en la institucion. Por tanto, se efectud una evaluacion de las habilidades y destrezas
en el idioma de los estudiantes, asi como de los recursos y herramientas tecnoldgicas
disponibles en la institucion. De esta forma, se identifico las fortalezas y debilidades en
el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma y se disefi6 un plan de accion para el
implemento de la gamificacion como estrategia innovadora con el fin de mejorar el

aprendizaje del idioma.

3.1.1.1. Tipo de investigacion

Para el presente trabajo, se aplico una investigacion de tipo cuantitativa, pues esta ayudd
a recopilar y analizar informacion con la finalidad de establecer relaciones entre ambas
variables y de tal forma se evalud el impacto de la gamificacion en el aprendizaje del

idioma inglés.

Ademas, se llevo a cabo un enfoque cualitativo, debido a que se empled la entrevista, la
cual estuvo conformada por diversas preguntas y se estuvieron dirigidas a las autoridades
y dos docentes del area de inglés, de tal forma que se comprendié en profundidad las

experiencias, opiniones y percepciones de las personas involucradas.

3.1.1.2. Investigacion bibliografica

Se aplicé la investigacion bibliografica ya que esta fue crucial para conocer los
antecedentes, teorias, conceptos y enfoques sobre la gamificacion y su aplicacion en la
educacion, asi como para conocer los estudios previos sobre la ensefianza del idioma
inglés y su relacion con la tecnologia.

3.1.1.3. Investigacion de campo

Para este caso, se llevé a cabo la investigacion de campo pues se realizaron las entrevistas

(autoridades) y encuestas (estudiantes), con el propdsito de realizar el respectivo analisis

de los resultados.
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3.1.1.4. Métodos de investigacion

Analitico- sintético

Es una forma de ensefianza que se basa en el analisis de las partes para llegar al
todo y viceversa, esto significa que se parte de la presentacion de elementos

bésicos y se van construyendo progresivamente habilidades mas complejas.

Inductivo-deductivo

Es una manera de ensefianza que combina el razonamiento inductivo (partir de lo
particular a lo general) y el razonamiento deductivo (partir de lo general a lo
particular), esto significa que se parte desde la observacion y el andlisis de casos

particulares.

3.1.1.5. Técnicas e instrumentos de investigacion

Las técnicas que se llevaron a cabo en el proyecto fueron:

Entrevista

Consistié en la conversacion directa entre el investigador y el entrevistado, con el
objetivo de obtener informacion detallada sobre el objeto de estudio. Estuvo dirigido
a las principales autoridades de la institucion y a dos docentes de inglés para conocer

la percepcion de cada uno.

Encuesta
Consistié en la formulacion de preguntas con el objetivo de obtener informacion sobre

las opiniones, actitudes o experiencias Estuvo encaminada a los estudiantes de

educacion basica superior de la institucion.
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e Observacion

Consistio en la recoleccién sistematica de informacion, el cual ayudd a detectar las
dificultades que los estudiantes presentan durante su proceso de aprendizaje en el

idioma de ingleés.

El instrumento a utilizar fue el cuestionario el cual estuvo compuesto por diversas
preguntas de tipo cerrada, donde los estudiantes seleccionaron las respuestas. Por otra

parte, para la entrevista se disefié preguntas de tipo abierta.

Poblacion y muestra

La poblacion estuvo compuesta por 74 estudiantes de educacion basica superior
pertenecientes a la Unidad Educativa “Rosa Maria Alava Moreira”. Asimismo, se
entrevistd a dos autoridades y dos docentes del area de inglés, en la Tabla 1 se especifica

como estuvo distribuida la poblacion y muestra.

Tabla 1. Personal de la Escuela de Educacién Bésica

Opciones Cantidad
Autoridades 2
Docentes 2
Estudiantes 74
Total 78

Fuente: Unidad Educativa Rosa Maria Alava Moreira
Elaboracién: Investigadora

Muestra: Como la poblacién de estudio es menor de 100, no fue necesario seleccionar

muestra y se trabajo con el universo de la poblacion. (100%)
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3.1.2. Analisis e interpretacion de datos

Recopilacion de resultados de la entrevista efectuado a las autoridades y docentes (ver Tabla 2).

Tabla 2. Entrevista a los dos Autoridades

Pregunta

Respuesta autoridad 1

Respuesta autoridad 2

Analisis

1. ¢ Qué opinion tiene sobre
la implementacion de la
gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje
del idioma inglés?

2. ¢Ha habido alguna
implementacion previa de
la gamificacibn en la
del

inglés en la institucion?

ensefanza idioma

3. ¢ Cual seria  su

percepcion  sobre  los

resultados que se podrian

Creo que la gamificacion es una
herramienta muy valiosa en la
ensefianza del inglés, ya que permite
a los estudiantes aprender de manera
mas dinamica y entretenida.

Hasta donde mi concierne, no ha
habido implementacion previa de la
gamificacion en la ensefianza del
idioma inglés en la institucion. Sin
embargo, puede ser de gran ayuda
hacia los estudiantes.

Creo que la implementacion de la
gamificacion podria tener resultados
estudiantes

muy  positivos. Los

Considero que la gamificacion puede ser
una herramienta muy efectiva para
motivar a los estudiantes y hacer el
proceso de aprendizaje del idioma mas
entretenido y participativo.

De momento en nuestra institucion adun
no hemos implementado la gamificacion
en la ensefianza del idioma inglés, pero
se estd abierto a explorar nuevas
metodologias y estrategias que puedan
mejorar el proceso de ensefianza.

Puede decirse que la gamificacion puede
ayudar a los educandos a desarrollar

habilidades comunicativas, a mejorar la

Basandose en las
respuestas

proporcionadas por las
autoridades, se entiende
que la gamificacion en
la ensefianza del inglés
es una herramienta
valiosa para hacer que

el aprendizaje sea mas

entretenido y
motivador.
A pesar de los

obstaculos como la falta

de recursos
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obtener con la

implementacion de la
gamificacion en el proceso
de enseflanza-aprendizaje
del idioma inglés?

4. ¢Existen obstaculos o

limitaciones que podrian

dificultar la
implementacion de la
gamificacion en la
enseflanza del idioma
inglés?

5. ¢Qué tipo de apoyo
brindaria la institucion
para la implementacion de
la gamificacion en la
del

ensefanza idioma

inglés?

podrian tener una mayor motivacion y
compromiso con el aprendizaje, lo
que se traduciria en una mejor

comprension y uso del idioma.

En efecto, pues uno de los obstaculos
es la falta de recursos tecnolégicos o
el desconocimiento de los docentes
sobre como implementar esta técnica
de manera efectiva. Sin embargo, creo
gue estos inconvenientes pueden ser
superados con la capacitacion y el
apoyo adecuados.
Podria brindar apoyo en varios
aspectos, como la capacitacion de los
docentes en el uso de herramientas de
gamificacion, la provision de recursos
tecnologicos  necesarios, y la

implementacién de un plan de accién.

comprension y el uso del idioma, y a
aumentar su motivacion y compromiso
con el proceso de aprendizaje. Pero, es
importante evaluar los resultados de
forma objetiva.

Algunos de los obstaculos podrian ser la
falta de recursos tecnoldgicos, la
resistencia al cambio por parte de
algunos estudiantes o docentes, o la
dificultad para disefiar actividades que
sean efectivas y atractivas para los

estudiantes.

Esperaria que la institucion brinde apoyo
en términos de recursos tecnoldgicos,
capacitacion en el disefio de actividades
gamificadas y evaluacion de resultados,
y flexibilidad en la implementacion de

nuevas metodologias.

tecnoldgicos y
capacitacion, la

implementacion

adecuada de la
gamificacion puede
tener resultados
positivos.

Ademas, se  hace
mencién que es
importante
proporcionar la

capacitacion necesaria
y los recursos
tecnoldgicos para su
implementacién y
establecer un plan de
claro

accion con

objetivos medibles.

Fuente: Entrevista dirigida a autoridad

Elaboracién: Autora
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Tabla 3. Entrevista a los dos docentes

Pregunta Respuesta docente 1 Respuesta docente 2 Analisis
1. ¢ Qué opinion tiene sobre  Personalmente, creo que la Creo que la implementacién de la Las respuestas
la implementacion de la gamificacion  puede ser una gamificacion puede ayudar a mejorar la proporcionadas
gamificacion en el proceso herramienta muy efectiva para motivacion y el compromiso de los sugieren que la

de enseflanza-aprendizaje

del idioma inglés?

2. ¢Ha habido alguna
implementacion previa de
la gamificacion en la
del

inglés en la institucion?

ensefianza idioma

3. ¢ Cual seria  su

percepcion  sobre  los

resultados que se podrian

motivar a los estudiantes y hacer el
proceso de aprendizaje del idioma
inglés mas entretenido y
participativo.

Hasta ahora, en nuestra institucion
aun no hemos implementado la
gamificacion en la ensefianza del
idioma inglés, pero estamos abiertos a
explorar nuevas metodologias vy
estrategias que puedan mejorar el
proceso de ensefianza y aprendizaje.
Creo que la implementacion adecuada
de la gamificacion puede ayudar a los

estudiantes a desarrollar habilidades

estudiantes con el aprendizaje del

idioma.

En la institucion ain no se ha
implementado, pero seria interesante
explorar nuevas metodologias vy
estrategias que puedan mejorar el

proceso de ensefianza y aprendizaje.

Creo que la gamificacion puede
ayudar a los estudiantes a desarrollar

habilidades comunicativas, mejorar la

gamificacion puede ser
una herramienta valiosa
para mejorar la
ensefianza del idioma
inglés y motivar a los
Sin

embargo, es importante

estudiantes.

implementarla
apropiadamente. La
falta  de recursos
tecnologicos 'y la
resistencia al cambio
son algunos de los

obstaculos que podrian
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obtener con la

implementacion de la
gamificacion en el proceso
de enseflanza-aprendizaje
del idioma inglés?

4. ¢Existen obstaculos o

limitaciones que podrian

dificultar la
implementacion de la
gamificacion en la
enseflanza del idioma
inglés?

5. ¢Qué tipo de apoyo
brindaria la institucion
para la implementacion de
la gamificacibn en la
del

ensefanza idioma

inglés?

comunicativas, mejorar la
comprension y el uso del idioma, y
aumentar  su motivacion y
compromiso con el proceso de
aprendizaje.

Pues si existen algunas, como la falta
de recursos tecnologicos, o la
dificultad para disefiar actividades
que sean efectivas y atractivas para

los estudiantes.

Esperaria que la institucion brinde

apoyo en términos de recursos

tecnoldgicos, capacitacion en el
disefio de actividades gamificadas y
evaluacion de  resultados, vy
flexibilidad en la implementacion de

nuevas metodologias.

comprension y el uso del idioma, y
aumentar su motivacion y compromiso

con el proceso de aprendizaje.

Uno de los principales obstaculos es la
falta de recursos tecnoldgicos y el costo
asociado con su implementacion. Sin
embargo, creo que estos obstaculos
pueden superarse con la capacitacion

adecuada y el apoyo de la institucion.

Esperaria que la institucion brindara

apoyo en terminos de  recursos
tecnoldgicos, Ademas, seria util contar
con el apoyo y la colaboracion de otros
docentes para intercambiar ideas y

experiencias.

dificultar la

implementacion de la

gamificacion. La
institucion podria
brindar  apoyo en
términos de recursos
tecnoldgicos,

capacitacion y
flexibilidad para
implementar nuevas

metodologias.

Fuente: Entrevista dirigida a los docentes

Elaboracién: Autora
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RESULTADOS DE LA ENCUESTA REALIZADA A LOS ESTUDIANTES

1. ¢ Le gustaria a usted aprender inglés de manera tradicional (con clases magistrales

y tareas escritas) o con métodos mas interactivos (juegos y actividades ludicas)?

Tabla 6. Método para aprender ingles

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
(%)
Aprender de manera tradicional 15 21
Aprender con  métodos  mas 72
interactivos 52
No tendria preferencia 5 7
TOTAL 70 100%

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracion: Autora

Gréfica 1. Método para aprender ingles

H Aprender de manera tradicional

B Aprender con métodos mas
interactivos

H No tendria preferencia

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracién: Autora

Analisis e interpretacion

El 72% de los participantes prefieren aprender inglés con métodos mas interactivos,
mientras que solo el 21% prefiere la ensefianza tradicional. Un pequefio porcentaje del
7% no tiene una preferencia especifica. Estos resultados indican una clara tendencia hacia
la ensefianza basada en la participacion activa y la interaccion en el aprendizaje del inglés.
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2. ¢Cree usted que la gamificacion puede ayudarle a mejorar la comprension y uso

del idioma inglés?

Tabla 7. Mejora de la comprension mediante la gamificacion

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
(%)
Si, creo que podria ayudar mucho 49 70
No estoy seguro/a 21 30
No, creo que no ayudaria 0 0
TOTAL 70 100%

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracion: Autora

Gréfica 2. Mejora de la comprension mediante la gamificacion

0%

30%

Si, creo que podria ayudar mucho

No estoy seguro/a

No, creo que no ayudaria

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracién: Autora

Anélisis e interpretacion

Segun la grafica 2, el 70% de los estudiantes creen que la gamificacién puede ayudar
mucho en mejorar la comprension y uso del idioma inglés, mientras que el 30% no
estaban seguros. Ninguna de las personas encuestadas piensa que la gamificacion no
ayudaria. Estos resultados indican que hay una gran confianza en la efectividad de los
juegos y actividades ladicas como herramientas de ensefianza para mejorar el aprendizaje

del inglés.
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3. ¢Ha tenido alguna experiencia previa de aprendizaje del idioma inglés a traves de

la gamificacion?

Tabla 8. Experiencia de aprendizaje mediante la gamificacion

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
(%)
Si 17 24
No 53 76
TOTAL 70 100%

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracién: Autora

Gréfica 3. Experiencia de aprendizaje mediante la gamificacion

Si

® No

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracion: Autora

Anélisis e interpretacion

En base a la grafica 3, el 24% de los participantes han tenido experiencia previa de
aprendizaje del idioma inglés a través de la gamificacion, sin embargo, la gran mayoria,
es decir, el 76% no ha tenido esta experiencia previa, lo que indica que ain hay una gran
oportunidad de explorar y promover la gamificacion como un método efectivo para

ensefiar inglés.
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4. ¢ Cree usted que la gamificacion puede ayudarle a motivarse mas en el aprendizaje
del inglés?

Tabla 9. Motivacion mediante la gamificacion

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
(%)
Si 45 64
No 11 16
Talvez 14 20
TOTAL 70 100 %

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracién: Autora

Grafica 4. Motivacion mediante la gamificacion

20%

16% ‘ Si
No

Talvez

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracion: Autora

Analisis e interpretacion

La mayoria de los encuestado (64%) creen que la gamificacion puede ayudarles a
motivarse mas en el aprendizaje del inglés. El 16% no creen que la gamificacion pueda
ayudarles a motivarse, mientras que el 20% estan indecisos al respecto. En general, estos
resultados indican que existe una percepcion positiva sobre el potencial de la

gamificacion para mejorar la motivacion en el aprendizaje del inglés.
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5. ¢ Le gustaria que se implementen mas herramientas tecnoldgicas en el proceso de

ensefianza-aprendizaje del idioma inglés?

Tabla 10. Implementacion de nuevas herramientas tecnolégicas

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
(%)
Si 52 74
No 0 0
Talvez 18 26
TOTAL 70 100%

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracién: Autora

Gréfica 5. Implementacion de nuevas herramientas tecnoldgicas

0%
mSi
H No

M Talvez

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracion: Autora

Analisis e interpretacion

Respecto a la gréfica 5, el 74% de los participes quieren que se implementen mas
herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés,
mientras que el 26% de los individuos se encuentran indecisos. Por tanto, segun estos
resultados se percibe que existe una necesidad de seguir explorando y desarrollando

herramientas tecnoldgicas para mejorar el aprendizaje del ingles.
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6. ¢ Le gustaria a usted utilizar juegos o actividades ludicas para aprender inglés?

Tabla 11. Juegos o actividades ludicas para el aprendizaje

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
(%)
Si 52 74
No 0 0
No sabria 18 26
TOTAL 70 100%

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracion: Autora

Gréfica 6. Juegos o actividades ludicas para el aprendizaje

0%
Si

H No

M Talvez

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracién: Autora

Analisis e interpretacion

La gran mayoria los estudiantes (74%) dijeron que les gustaria utilizar juegos o
actividades ludicas para aprender inglés. Por el contrario, el 26% estuvieron indecisos al
respecto. Por ende, estos resultados sugieren que la incorporacion de juegos o actividades
ludicas en el proceso de aprendizaje del inglés podria ser una opcion muy efectiva para
fomentar el interés y la participacion de los estudiantes.
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7. ¢Cree usted que los juegos y actividades ludicas le ayudarian a mejorar su
aprendizaje del idioma inglés?

Tabla 12. Mejora de aprendizaje a través de juegos y actividades ludicas

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
(%)
Si 51 73
No 4 6
No sabria 15 21
TOTAL 70 100%

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracién: Autora

Gréfica 7. Mejora de aprendizaje a traves de juegos y actividades ludicas

=915

Si
m No

H No sabria

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracién: Autora

Analisis e interpretacion

El 73% de los encuestados creen que los juegos y actividades ludicas les ayudarian a
mejorar su aprendizaje del idioma inglés, mientras que el 21% no supieron que responder.
Un pequefio porcentaje (6%) no creen que los juegos y actividades ludicas puedan ayudar
en su aprendizaje. Los resultados manifiestan que la gamificacion puede ser una estrategia

muy efectiva para mejorar el aprendizaje del inglés y fomentar la participacion activa.
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8. ¢ Qué tipo de juegos o actividades ludicas le gustaria utilizar en las clases de inglés?

Tabla 13. Tipo de juegos o actividades ltdicas en clases

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
(%)
Juegos al aire libre 16 23
Juegos de mesa 21 30
Juegos de rol 25 36
Juegos de destreza mental 8 11
TOTAL 70 100%

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracion: Autora

Gréfica 8. Tipo de juegos o actividades ludicas en clases

M Juegos al aire libre
B Juegos de mesa
H Juegos de rol

Juegos de destreza mental

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracion: Autora

Anélisis e interpretacion

La mayoria de los estudiantes (36%) prefieren utilizar juegos de rol en las clases de inglés.
Los juegos de mesa también son una opcion popular (30%), lo que indica que hay interés
en el uso de juegos mas tradicionales y de estrategia. Un porcentaje significativo de
educandos (23%) prefiere los juegos al aire libre. Solo un pequefio porcentaje (11%)
prefieren juegos de destreza mental. Por lo tanto, existe gran variedad de opciones y

preferencias en cuanto al tipo de juegos y actividades ltdicas que se pueden utilizar.
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9. ¢ Considera usted que la gamificacion puede ser una buena opcion para aquellos

estudiantes que tienen dificultades para aprender inglés?

Tabla 14. Gamificacion como ayuda hacia los estudiantes

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
(%)
Si 48 69
No 0 0
Talvez 22 31
TOTAL 70 100%

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracién: Autora

Gréfica 9. Gamificacién como ayuda hacia los estudiantes

mSi
m No

Talvez

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracién: Autora

Analisis e interpretacion

Gran parte de los participantes (69%) creen que la gamificacion puede ser una buena
opcidén para aquellos estudiantes que tienen dificultades para aprender inglés. Por otra
parte, el 31% respondio "tal vez", lo que indica que hay una apertura a la idea, pero
también una necesidad de explorar mas los beneficios y limitaciones de la gamificacién

en el aprendizaje del inglés para estudiantes con dificultades.
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10. ¢ Qué sugerencias cree usted que podria mejorar el uso de juegos y actividades

ludicas en las clases de inglés?

Tabla 4. Mejora del uso de juegos y actividades ludicas

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE

(%)

Incluir méas variedad de juegos 18 26

Fomentar la colaboracion y la

comunicacion 22 31

Juegos que se relacionen con el

contenido de la clase 30 43

TOTAL 70 100%

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracion: Autora

Gréfica 10 Mejora del uso de juegos y actividades ludicas

26%

43%

Incluir mas variedad de juegos

Fomentar la colaboraciény la
comunicacion

Juegos que se relacionen con el
contenido de la clase

Fuente: Encuestas dirigida a estudiantes
Elaboracién: Autora

Analisis e interpretacion

Segun la grafica 10, el 43% de los encuestados sugieren que los juegos y actividades
ludicas deberian estar relacionados con el contenido de la clase para mejorar su uso en las
clases de inglés. Ademas, un 31% considera importante fomentar la colaboracion y la
comunicacion durante las actividades. Por ultimo, un 26% propone incluir mas variedad

de juegos para mejorar el aprendizaje del idioma inglés.
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3.2. ACTIVIDADES Y TAREAS DEL PROYECTO

3.2.1. Titulo de la propuesta

Plan de capacitacion docente sobre el uso de gamificacion para la mejora del proceso
ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de educacion basica superior
de la Unidad Educativa “Rosa Maria Alava Moreira”, canton Buena Fe, periodo lectivo

2022 — 2023.

3.2.2. Justificacién

La ensefianza del idioma inglés es de vital importancia para el desarrollo académico de
los estudiantes. En este sentido, se hace necesario contar con docentes capacitados en el
uso de estrategias innovadoras que permitan un aprendizaje significativo y motivador

para los estudiantes.

Por tanto, es importante que los docentes se capaciten en el uso de la gamificacion, pues
se ha convertido en una herramienta eficaz para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en el aula, permitiendo a los estudiantes interactuar de manera ladica y
motivadora. El éxito de esta capacitacion dependera en gran medida de la disposicién y
compromiso de los docentes, quienes deben estar dispuestos a aplicar estas técnicas en
su préactica docente diaria.

La trascendencia y utilidad practica radica en que permitira a los docentes mejorar la
calidad de la educacion que brindan a sus estudiantes al utilizar herramientas tecnoldgicas
para enriquecer los procesos de ensefianza y aprendizaje. Ademas, ayudara a los
educadores estar al dia con las Gltimas tendencias educativas y tecnoldgicas, lo que les
admitira ser mas efectivos en su labor educativa. El impacto y relevancia sera evidente
en el desarrollo de competencias digitales en los docentes, lo que les contribuira a estar
mejor preparados para enfrentar los retos de la educacion actual y aportara a la formacion

integral de los estudiantes.
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3.2.3. Fundamentacién

3.2.3.1. Fundamentacion conceptual

Capacitacion docente

“Es el proceso mediante el cual se busca mejorar las competencias y habilidades de los
profesores para desempefiar su labor educativa de manera efectiva y eficiente” (Ortega,
2018, p 95).

Tipos de capacitacion docente

“Puede ser presencial o en linea, y suele estar enfocada en temas generales o especificos
del area de ensefianza. Ademas, puede ser obligatoria o voluntaria para los docentes”
(Cabrera, 2019, p. 18).

3.2.3.2. Fundamentacion tedrica

Teoria del aprendizaje significativo:

Esta teoria, desarrollada por Ausubel, sostiene que el aprendizaje se produce cuando el
nuevo conocimiento se relaciona con la estructura cognitiva previa del individuo, es decir,
cuando el nuevo conocimiento tiene significado para el sujeto. Por lo tanto, la
capacitacion docente debe enfocarse en promover el aprendizaje significativo para los
docentes, de manera que puedan aplicar el conocimiento adquirido en su practica
educativa. (Ausubel, 1968).

Teoria del constructivismo

El constructivismo, desarrollado por (Piaget, 1970), plantea que el aprendizaje es un

proceso activo y constructivo por parte del sujeto, en el cual éste construye su propio

conocimiento a partir de sus experiencias y reflexiones. En el contexto de la capacitacién
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docente, esto implica que los docentes deben ser activos y participativos en el proceso de

aprendizaje, para poder construir su propio conocimiento de manera significativa.

Teoria de la andragogia

Desarrollada por (Knowles, 1980), se enfoca en el aprendizaje de los adultos, y plantea
que éstos tienen caracteristicas y necesidades especificas en su proceso de aprendizaje.
En el contexto de la capacitacion docente, esto implica que los profesores necesitan una
formacion personalizada y adaptada a sus necesidades, y que la capacitacion debe ser
disefiada de manera participativa y colaborativa, de manera que los docentes puedan

sentirse responsables de su propio aprendizaje.

2.3.3.3. Fundamentacién legal

Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI)

Esta Ley establece politicas educativas la cual indica que se debe elaborar, ejecutar y
evaluar planes y programas de formacion y actualizacion de docentes, directivos,
supervisores y otros profesionales de la educacion. De igual manera, se menciona que los
gobiernos auténomos descentralizados también tienen la responsabilidad de elaborar

planes de capacitacion docente en sus respectivos ambitos. (LOEI, 2011)

Acuerdo Ministerial 0375-15

Este acuerdo establece las Normas para la Organizacion y Funcionamiento del Sistema
Nacional de Capacitacion y Actualizacién Docente, y establece los lineamientos y

procedimientos para la elaboracion y ejecucion de planes y programas de capacitacion

docente a nivel nacional.
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3.2.3. Objetivos

3.2.3.1. General

Desarrollar un plan de capacitacién docente sobre el uso de gamificacion para la mejora
del proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de educacién
basica superior de la Unidad Educativa “Rosa Maria Alava Moreira”, canton Buena Fe,

periodo lectivo 2022 — 2023.

3.2.3.2. Especificos

e Planificar los contenidos del Plan de capacitacién docente sobre el uso de la
gamificacion para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés
en los estudiantes de educacion basica superior de la Unidad Educativa Rosa
Maria Alava Moreira.

e Ejecutar el Plan de capacitacion sobre el uso de la gamificacion para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés.

e Monitorear y dar seguimiento a los niveles de logro alcanzado con el Plan de
capacitacion sobre el uso de la gamificacion para mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje del idioma inglés

e Evaluar los resultados del Plan de capacitacion impartido a los docentes sobre el
uso de la gamificacion para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje del

idioma inglés.
3.2.4. Ubicacion Sectorial Y Fisica
La capacitacion se efectud en la Unidad Educativa “Rosa Maria Alava Moreira”, ubicada
en el cantdn Buena Fe, provincia de Los Rios, Av. 7 de agosto via Sto. Domingo junto al

comedor Los Girasoles, con codigo AMIE 12H0158, perteneciente al circuito Buena Fe—
Valencia Distrito 12D06.
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Figura 4. Ubicacion de la Unidad Educativa “Rosa Maria Alava Moreira”
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3.2.5. Factibilidad.

La propuesta es factible debido a que existe una necesidad clara de mejorar las habilidades
y competencias de los docentes para responder a los desafios educativos actuales. Los
avances tecnolégicos, las nuevas metodologias pedagdgicas y los cambios en el perfil de
los estudiantes demandan que los docentes se actualicen y desarrollen nuevas habilidades
para ofrecer una educacién de calidad. Por lo tanto, la propuesta es relevante y necesaria

para el mejoramiento del aprendizaje de los estudiantes.

Ademas, es factible debido a que cuenta con el apoyo tanto de los docentes como de las
autoridades involucradas, pues el compromiso de los mismos es fundamental para la
ejecucion del trabajo. Por tanto, la implementacion de un plan de capacitacion puede
mejorar la formacion de los docentes, lo que impactara positivamente en el aprendizaje

de los estudiantes y en la imagen de la institucion.
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3.2.6. Plan de trabajo

3.2.6.1. Acciones y responsables

Tabla 5. Acciones y responsables

Gisselle Zurita Vera

Ing.
(Capacitadora)

Docentes

N° Acciones Responsables Fecha
1 Reunién con docentes y | Lic. Milton Morante Coello (Rector) Marzo
directivos Ing. Gisselle Zurita Vera (Posgradista)
Docentes y Autoridades
2 Planificacion y socializacion | Lic. Milton Morante Coello (Rector) Abril
del proceso de capacitacion | Ing. Gisselle Zurita Vera (Posgradista)
Docentes y Autoridades
Ejecucion del plan de | Lic. Milton Morante Coello (Rector) Abril
capacitacion Ing. Gisselle Zurita Vera
3 Desarrollo del taller 1 (Capacitadora) Mayo
Desarrollo del taller 2 Docentes
Desarrollo del taller 3
Desarrollo del taller 4
4 Monitoreo y seguimiento de | Lic. Milton Morante Coello (Rector) Mayo
la capacitacion Ing. Gisselle Zurita Vera
(Capacitadora)
Docentes
5 Evaluacion Lic. Milton Morante Coello (Rector) Junio
Ing. Gisselle Zurita Vera
(Capacitadora)
Docentes
6 | Culminacion del evento Lic. Milton Morante Coello (Rector) Junio

Elaborado por: Investigadora
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3.2.6.2. Actividades

Tabla 6. Actividades o sesiones

ensefianza de inglés.

e Metodologias de disefio

de actividades
gamificadas.
e Principios de

gamificacion en la
educacion.
e Herramientas
tecnologicas para el
disefio de actividades

gamificadas.

TALLER Contenidos Actores Fechas
SESION Planificacion de las Investigadora Abril
actividades del plan de Directora
capacitacion. Docentes de inglés
Taller 1 Introduccién a la Investigadora Mayo
gamificacion en el aula de | Docentes de inglés
inglés.
e Definicién e importancia
de gamificacion.
e Ventajas y desventajas
de la gamificacién en el
aula de clases.
e Ejemplos de actividades
gamificadas  en la
ensefianza de inglés.
Taller 2 Diseio de actividades Investigadora Mayo
gamificadas para la | Docentes de inglés
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Taller 3

Implementacion de

actividades gamificadas en

el aula para la ensefianza de

inglés

Criterios para la
seleccion de actividades
gamificadas.

Estrategias para la
implementacion de
actividades gamificadas.
Evaluacion de
actividades gamificadas

en la ensefianza de inglés

Investigadora
Docentes de inglés

Mayo

Taller 4

Retroalimentacion y

evaluacion de actividades

gamificadas.

Importancia de la
retroalimentacion y la
evaluacion.
Herramientas y técnicas
para la retroalimentacion
y la evaluacion.

Analisis de los
resultados obtenidos con
la implementacion de

actividades gamificadas

Investigadora

Docentes de inglés

Mayo

Elaborado por: Investigadora
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3.2.6.3. Planificacién
Con el proposito de socializar y motivar la propuesta a autoridades y docentes, en la Tabla
18 se daréd a conocer como estard distribuida el proceso de desarrollo a través de un

cronograma de actividades.

Tabla 7. Cronograma de actividades

N° | Actividades Periodo 2023
Marzo Abril Mayo Junio
1123 |4(1(2|3(4(1|2|3|4|1|2|3 |4
1 | Reunion con X
autoridades y
docentes
2 | Planificacién y X

socializacion  del
proceso de

capacitacién

3 | Ejecucién del plan X
de capacitacion
Taller 1 X
Taller 2 X
Taller 3 X
Taller 4 X
4 | Control y X

monitoreo de la

capacitacion

5 | Evaluacion X
6 | Culminacion del X
evento

Elaborado por: Investigadora
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3.2.6.4. Recursos

A continuacion, se presentaran los recursos humanos y materiales que se utilizaron en la

propuesta.

Tabla 8. Recursos humanos

Detalle Cantidad
Autoridades 2
Docentes 2
Estudiantes 74
Maestrante Facilitador 1
Total 79
Elaborado por: Investigadora
Tabla 9. Recursos materiales
Recursos Cantidad
Computador 1
Proyector 1
Celular con camara 1
Folletos o Médulos 80
Elaborado por: Investigadora
3.2.6.5. Presupuesto
Tabla 10. Recursos econémicos / talento humano
Talento humano Temporalidad Valor
Taller 1 4 horas $160.00
Taller 2 4 horas $160.00
Taller 3 4 horas $160.00
Taller 4 4 horas $160.00
SUBTOTAL 1 16 horas $640.00

Elaborado por: Investigadora
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Tabla 11. Recursos econdmicos / materiales

DETALLE CANTIDAD VALOR
Materiales y Suministros varios - $60.00
Impresiones 3 (resmas) $21.00
Maodulos 80 $120.00
SUBTOTAL 2: - $201.00
Elaborado por: Investigadora
Tabla 12. Recursos econémicos / varios
DETALLE CANTIDAD VALOR
SUBTOTAL 1: 16 horas $640.00
SUBTOTAL 2: - $201.00
SUBTOTAL 3: 80 $120.00
(REFRIGERIOS)
TOTAL $961.00
+ IMPREVISTOS 5% $48,05
TOTAL, GENERAL $1009,05

Elaborado por: Investigadora

3.2.6.6. Valor de la propuesta

La propuesta de capacitacion tiene un costo que asciende a la cantidad de $1009,05 (MIL
NUEVE 05 /100 DOLARES). Este Seminario Taller permiti6 capacitar a Autoridades

Docentes y Estudiantes de la Institucion.

3.2.6.5. Financiamiento

Se considerd que la propuesta obtendrd un costo de $1009,05 (MIL NUEVE 05 /100

DOLARES), los cuales seran financiados por el maestrante con la comunidad educativa.




3.3. PRINCIPALES INDICADORES DEL CAMBIO EDUCATIVO

De acuerdo a lo percibido se ha planteado los siguientes indicadores:

1. Mejora en el desempefio académico: se espera que la aplicacion de la
gamificacion en la ensefianza del idioma inglés motive y estimule a los estudiantes
a participar de forma activa y creativa en el proceso de aprendizaje.

2. Incremento en la motivacion de los estudiantes: la gamificacion busca generar
un ambiente ladico y motivador para los estudiantes, lo que se traduce en una
mayor participacion e interés por parte de ellos en la adquisicion del idioma.

3. Incremento en la creatividad y la innovacion pedagdgica de los docentes: La
implementacion de la gamificacion requiere que los docentes desarrollen nuevas
habilidades y estrategias pedagdgicas que les permitan aplicar esta metodologia
de forma efectiva.

4. Mejora en el clima escolar y las relaciones interpersonales en el aula: La
gamificacion promueve la cooperacion y el trabajo en equipo, lo que puede tener
un impacto positivo en el clima escolar y en las relaciones interpersonales entre

los estudiantes y entre ellos y los docentes.
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CAPITULO IV
RESULTADOS DEL PROYECTO

“El secreto de la educacion reside en respetar al
pupilo”

Ralph Waldo Emerson



4.1. PRINCIPALES RESULTADOS DEL PROYECTO

Objetivo especifico 1. Desarrollar el marco tedrico sobre la gamificacion y su

relacion con el proceso ensefianza-aprendizaje del idioma inglés a nivel escolar.

Al desarrollar el marco tedrico, se tiene la intencion de establecer las bases conceptuales
y teoricas solidas acerca de la gamificacion y su aplicacion en el contexto educativo. Por
lo cual, implica revisar y llevar a cabo un andlisis a investigaciones previas, teorias y
enfoques asociados con la gamificacion y la ensefianza del inglés. De igual modo, la
fundamentacion tedrica proporciona una base consistente para comprender y justificar la

relevancia de utilizar la gamificacidn en el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma.

Dentro del desarrollo del marco tedrico, se identificé que la gamificacion es una estrategia
educativa que usa componentes y dinamicas propias de los juegos con el propoésito de
motivar y comprometer a los educandos en su proceso de aprendizaje. También, se busca
investigar codmo la gamificacion puede influir de manera positiva en el aprendizaje del
idioma inglés, suscitando la participacion activa, el interés y la motivacion de los
estudiantes. Implicando la busqueda de los elementos de gamificacion, como la

competencia y la retroalimentacion.

Objetivo especifico 2. Diagnosticar la situacion actual de la gamificacion y su
relacion con el proceso ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes
de educacion bésica superior de la Unidad Educativa “Rosa Maria Alava Moreira”
periodo lectivo 2022-2023.

El diagnostico realizado a los estudiantes de educacion basuca superior de la Unidad
Educativa "Rosa Maria Alava Moreira” permitié recopilar informacion relevante y
valiosa para detectar que percepciones tienen los educandos acerca de la efectividad que
posee la gamificacion como estrategia metodoldgica. Pues segln los resultados el 70%
de los participantes creen que la gamificacion puede ayudar mucho en mejorar la
comprension y uso del idioma inglés. Adicional a aquello, la gran mayoria opino que los

juegos y actividades lGdicas ayudaria a mejorar el de inglés.

64



Objetivo especifico 3. Desarrollar un plan de capacitacion docente sobre la
gamificacion para la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés
en los estudiantes de educacion basica superior de la Unidad Educativa “Rosa Maria

Alava Moreira” periodo lectivo 2022-2023.

El plan de capacitacion docente acerca de la gamificacion para mejorar el proceso de
ensefanza-aprendizaje, sirvio para el disefio y desarrollo de diversas actividades que
tuvieron como finalidad proporcionar informacion oportuna y motivadoras. Cada
actividad tuvo su respectivo contenido, donde se conoci6 a profundidad cuales serian las
caracteristicas mas importantes al involucrarse con la gamificacion. Del mismo modo, el
plan de capacitacion estuvo compuesto por la introduccion a la gamificacién en el aula
de inglés, el disefio de actividades gamificadas, la implementacion de actividades, y la

retroalimentacion.

Objetivo especifico 4. Evaluar los resultados del Plan de capacitacion docente sobre
la gamificacion y su relacion con el mejoramiento del proceso de ensefianza-
aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de educacién basica superior de la
Unidad Educativa “Rosa Maria Alava Moreira” periodo lectivo 2022-2023.

La gamificacion es una herramienta importante para fortalecer el aprendizaje activo,
continuo y significativo de los estudiantes, ademas, motiva y establece una relacion entre
el aprendiz y el contenido que se encuentra trabajando, cambiando su punto de vista sobre

el mismo.

Al evaluar los resultados del plan de capacitacion docente se puede establecer si las
estrategias de gamificacion implementadas han tenido un efecto positivo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje del idioma inglés. Por tal razon, es sustancial comprender si se
lograron los objetivos propuestos y si los estudiantes han experimentado mejoras en sus

habilidades linguisticas.
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4.2. EVALUACION DEL PROYECTO

Con base en los resultados anteriores del presente estudio, la evaluacion de la propuesta
es relevante debido a que permitié conocer el resultado del proyecto y asi identificar en
qué medida influye la aplicacion de las estrategias metodoldgicas y su incidencia en el
aprendizaje significativo.

Los indicadores de cambio desatacados expresan que la capacitacion a traves del
desarrollo de los cuatro talleres; tuvo resultados eficientes pues el objetivo fue:
Desarrollar un plan de capacitacion docente sobre el uso de gamificacion para la mejora
del proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de educacién
basica superior de la Unidad Educativa “Rosa Maria Alava Moreira”, canton Buena Fe,

periodo lectivo 2022 — 2023.

Dimensiones de la Evaluacién:

1. Efectividad de la propuesta realizada.

2. Relevancia de la propuesta realizada.

Rango de Valores

Escala Valorativa

A = Optima = Superior al 80% de calidad y/o rendimiento
B = Aceptable = Entre el 60% y el 79% de calidad y/o rendimiento
C = Minimo = Entre el 40% y el 59% de calidad y/o rendimiento
D = Deficitaria = Menos del 40% de calidad y/o rendimiento
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Tabla 13. Efectividad de la Propuesta

1 EFECTIVIDAD DE LA PROPUESTA A| B | C]|D

1.1 Grado de cumplimiento de la
programacion X

1.2 Grado de cumplimiento de los objetivos
de la propuesta X

Elaborado por: La Investigadora

Tabla 14. Relevancia de la propuesta

2 RELEVANCIA DE LA PROPUESTA A Bl C D
2.1 | Grado de correspondencia entre los
contenidos de la  propuesta y los X

requerimientos del desarrollo

2.2 | Grado de impacto de la propuesta en la
sociedad X

Elaborado por: La Investigadora

Para la evaluacion se consideraron ciertos aspectos importantes: Primeramente, la
efectividad de la propuesta y la relevancia. De tal forma, se estim6 el grado de
cumplimiento de la programacioén al igual que el cumplimiento de los objetivos de la
propuesta. Seguidamente, se considero6 el grado de correspondencia que existe entre el
contenido de la propuesta y los requerimientos del desarrollo. Por Gltimo, se tuvo en
cuenta el grado de impacto tal y como se observa en las tablas de criterios, donde se puede

determinar que la propuesta tuvo acogida satisfactoria en la comunidad docente.

La tabla de validacién de las dimensiones ayuda a visualizar el resultado de la aplicacion
de la guia de la evaluacién teniendo presente la efectividad de la propuesta mediante el
grado de cumplimiento del programa y el nivel de cumplimiento de los objetivos y la
relevancia de la propuesta, los resultados indican que del 100% de la poblacion el 90 %
considera que la dimensién de la propuesta fue dptima, de modo que no se obtuvieron
calificaciones negativas, donde se destaca el grado de aceptacién y acogida que tuvo la

propuesta del proyecto de desarrollo dentro de la Unidad Educativa.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

“La educacion es lo que sobrevive cuando lo
aprendido ha sido olvidado”

B. F. Skinner



5.1. CONCLUSIONES

El desarrollo del marco teorico permitid establecer una base solida sobre la gamificacion
y su aplicacion en el contexto educativo. Donde se detecto que la gamificacion es una
estrategia educativa que usa elementos propios de los juegos para motivar y comprometer
a los educandos en su proceso de aprendizaje. Asimismo, se evidencié que la
gamificacion puede influir positivamente en el aprendizaje del idioma inglés, suscitando

la participacion activa, el interés y la motivacion de los estudiantes.

El diagndstico efectuado dio a conocer que gran parte de los estudiantes de educacion
basica superior de la Unidad Educativa "Rosa Maria Alava Moreira" perciben la
gamificacion como una estrategia efectiva, la cual sirve para mejorar la comprension y
uso del idioma inglés. Ademas, existe un reconocimiento por parte de los alumnos de que
los juegos y actividades ltdicas pueden contribuir al mejoramiento del aprendizaje de este

idioma.

El plan de capacitacion docente acerca de la gamificacion fue disefiado de manera
apropiada, debido a que se proporciond informacion oportuna y motivadora a los docentes
de la Insrtitucion Educativa. Del mismo modo, se desarrollaron diferentes actividades que
abordaron las caracteristicas mas importantes de la gamificacién. Cumpliendo de tal

forma con la finalidad del objetivo.

Al evaluar el plan de capacitacién docente se detecté que la gamificacion es una
herramienta importante para fortalecer el aprendizaje activo, continuo y significativo de
los estudiantes. Por lo tanto, la implementacion de esta estrategia tiene un impacto
positivo en lo que respecta al proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés,

mejorando de cierta manera las habilidades linglisticas de los estudiantes.
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5.2. RECOMENDACIONES

Es importante que se deba seguir actualizando el marco teérico a medida que surjan
nuevas investigaciones y avances en el campo de la gamificacion y la ensefianza del
inglés, debido a que esto ayudaria a mantenerse al dia con las Ultimas tendencias y
enfoques en esta area y fortalecer la fundamentacion tedrica del estudio.

Se recomienda continuar realizando valoraciones periodicas para adquirir
retroalimentacion adicional de los alumnos sobre la efectividad de la gamificacién como
estrategia metodoldgica. Pues de cierta forma, ayudara a identificar posibles areas de
mejora y ajustar las estrategias en funcion de los requerimientos y preferencias de los

estudiantes.

Se sugiere seguir brindando oportunidades de capacitacion y actualizacion a los docentes
en la utilizacion de la gamificacion en el aula de inglés. Tambien es fundamental
proporcionar recursos, materiales y apoyo continuo para que se puedan aplicar
eficazmente las estrategias de gamificacion en la ensefianza y alcanzar Optimos

resultados.

Se recomienda ejecutar una evaluacion exhaustiva de los resultados del plan de
capacitacion docente. Esto involucra recopilar datos cuantitativos y cualitativos para
medir el impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés y establecer

si se consiguieron los objetivos propuestos.
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UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO
UNIDAD DE POSGRADO

Quevedo, 7 de junio del 2023
Sr. Dr. Byron Oviedo Bayas, MSc.
DECANO DE LA UNIDAD DE POSGRADO DE LA UTEQ.
Presente. -
De mis consideraciones:
Por medio de la presente , me permito certificar que la Ing. GISSELLE ELIZABETH
ZURITA VERA, posgradista de la Maestria en Educacion Mencion Onentacion
Educativa  wuna vez revisado el Proyecto de Desarrollo Educativo titulado “LA
GAMIFICACION Y SU RELACION CON EL PROCESO DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLES EN LOS ESTUDIANTES DE
EDUCACION BASICA SUPERIOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ROSA
MARIA ALAVA MOREIRA”, CANTON BUENA FE, PERIODO LECTIVO 2022-
2023”, me es grato mformar que se realizo la respectiva revision por medio de la
herramienta URKUND la cual arrojo un porcentaje del 3 %, Como se detalla a

continuacion:
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R Pastrano Quintana MSc.
Director del Proyecto



Anexo 2.

Solicitud de peticion de la investigacion

Buena Fe, 06 de marzo del 2016

Lcdo. Milton Morante Coello
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ROSA MARIA ALAVA MOREIRA

Presente.-

Yo, Ing. Gisselle Elizabeth Zurita Vera, portadora de la cédula de identdad N°
120536110-6, en calidad de Posgradista de la Maestria en Educacién de la Universidad
Técnica Estatal de Quevedo, a fin de obtener el Titulo de Magister en Orientacion
Educativa, solicito a usted de la manera més cordial, su autorizacion para realizar dentro
del plantel educativo la investigacion del proyecto con el tema: “LA GAMIFICACION
Y SU RELACION CON EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL
IDIOMA INGLES EN LOS ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA
SUPERIOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ROSA MARIA ALAVA
MOREIRA”, CANTON BUENA FE, PERIODO LECTIVO 2022-2023".

Por la atencion que se de a mi peticion, reitero mi agradecimiento de antemano,

conociendo su responsabilidad social en la formacion educativa.

Atentamente:

Ing. Gisselle Elizabeth Zurita Vera,
POSGRADISTA

75



Anexo 3.

Solicitud de aceptacion de la investigacion

UNIDAD EDUCATIVA “ROSA MARIA ALAVA MOREIRA”
Via Sto Domingo, Av 7 de Agosto y, German Anchundia

Buena Fe, 10 de marzo del 2023

Ing. Gisselle Elizabeth Zurita Vera,
POSGRADISTA

Yo, Lcdo. Milton Morante Coello, con cédula de identidad # 120102562-2, rector de la
Unidad Educativa “Rosa Maria Alava Moreira”, Buena Fe, Los Rios. A través del oficio
entregado el 10 de marzo del 2023, AUTORIZO se efectue el estudio investigativo
titulado “LA GAMIFICACION Y SU RELACION CON EL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLES EN LOS ESTUDIANTES
DE EDUCACION BASICA SUPERIOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ROSA
MARIA ALAVA MOREIRA”, CANTON BUENA FE, PERIODO LECTIVO 2022-
2023”, previo a la obtencion del Titulo de Magister en Orientacion Educativa de la
Universidad Técnica Estatal de Quevedo.

Es todo lo que puedo Autorizar en honor a la verdad y los fines legales pertinentes.

Atentamente

Administrado
C.l: 120102562-2
Teléfono: 0964122484
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Anexo 4.
Formato de entrevista dirigida a Autoridades y Docentes

Vergs®?

UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO
) UNIDAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION ORIENTACION EDUCATIVA

ENTREVISTA APLICADA AUTORIDADES Y DOCENTES

Objetivo: Analizar la gamif icacion y su rela cion con el proc eso de ense fianza-
aprendizaje del idioma inglés en los estudia ntes de educ acion bés ica superior de la

Uni dad educativa “Rosa Maria Alava Mor eira”, cant 6n buena fe, periodo lectivo
2022-2023

1. ¢ Qué opinidn tiene sobre la implementacion de la gamificacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje del idioma inglés?

2. ¢Ha habido alguna implementacion previa de la gamificacion en la ensefianza del
idioma inglés en la institucion?

3. ¢Cual seria su percepcion sobre los resultados que se podrian obtener con la
implementacion de la gamificacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje del
idioma inglés?

4. ¢ Existen obstaculos o limitaciones que podrian dificultar la implementacion de la
gamificacion en la ensefianza del idioma inglés?

5. ¢Qué tipo de apoyo brindaria la institucion para la implementacion de la
gamificacion en la ensefianza del idioma inglés?
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Anexo 5.

Formato de encuesta dirigido a estudiantes

UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO

UNIDAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION ORIENTACION EDUCATIVA

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA
SUPERIOR

Objetivo: Analizar la gamif icacion y su rela cion con el proc eso de ense fianza-
aprendizaje del idioma inglés en los estudia ntes de educ acion bés ica superior de la

Uni dad educativa “Rosa Maria Alava Mor eira”, cant 6n buena fe, periodo lectivo
2022-2023

Marque con una (X) la alternativa correcta que considere:

1. ¢ Le gustaria a usted aprender inglés de manera tradicional (con clases magistrales

y tareas escritas) o con métodos mas interactivos (juegos y actividades ladicas)?

Aprender de manera tradicional ( )
Aprender con métodos mas interactivos ( )
No tendria preferencia ( )

2. ¢Cree usted que la gamificacion puede ayudarle a mejorar la comprension y uso
del idioma inglés?

Si, creo que podria ayudar mucho ( )
No estoy seguro/a ( )
No, creo que no ayudaria ( )
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3. ¢Ha tenido alguna experiencia previa de aprendizaje del idioma inglés a través de

la gamificacion?

Si ( )
No ( )

4. ¢ Cree usted que la gamificacion puede ayudarle a motivarse mas en el aprendizaje

del inglés?

Si ( )
No ( )
Talvez ( )

5. ¢Le gustaria que se implementen més herramientas tecnoldgicas en el proceso de

ensefianza-aprendizaje del idioma inglés?

Si ( )
No ( )
Talvez ( )

6. ¢ Le gustaria a usted utilizar juegos o actividades ludicas para aprender inglés?

Si ( )
No ( )
No sabria ( )

7. ¢Cree usted que los juegos y actividades ludicas le ayudarian a mejorar su aprendizaje

del idioma inglés?
Si ( )

No ( )
No sabria ( )
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8. ¢ Qué tipo de juegos o actividades ludicas le gustaria utilizar en las clases de inglés?
Juegos al aire libre?

Juegos de mesa ( )
Juegos de rol ( )
Juegos de destreza mental  ( )

9. ¢Considera usted que la gamificacion puede ser una buena opcién para aquellos

estudiantes que tienen dificultades para aprender inglés?

Si ( )
No ( )
Talvez ( )

10. ¢Que sugerencias cree usted que podria mejorar el uso de juegos y actividades

Iadicas en las clases de inglés?

Incluir mas variedad de juegos ( )
Fomentar la colaboracion y la comunicacion ( )
Juegos que se relacionen con el contenido de la clase ( )

iGracias por su colaboracién!
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Anexos 6.
Fotografias

N~

Foto 1. Explicacion de la gamificacién en el aula

Foto 2. Preparacion del plan de capacitacion
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Foto 3. Preparacion de la entrevista
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