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PROLOGO

Laeducacion del siglo X X1 se hacircunscrito en ensefiar alos estudiantes | as habilidades
gue necesitan para triunfar en la generacion del conocimiento del mundo globalizado y
que cambiacadadia. Las directrices del Ministerio de Educacion del Ecuador promueven
nivel educativo por competencias en pensamiento critico, trabajo colaborativo, en TIC en
el mangjo de lainformacion y una comunicacion objetiva, dado que la educacién actual
requiere de personas con capacidad critica, analitica, reflexiva, con un desarrollo
intelectual para interpretar, argumentar, proponer, plantear y resolver problemas en

diferentes contextos.

El presente trabagjo detalla la propuesta de Gamificacién como estrategia didactica para
mejorar el proceso de evaluacion formativaen el areade lenguay literatura con los nifios
del 7mo afio de Educacién bésica media de la Escuela de Educacién Béasica “2 de Mayo”

del canton EI Empa me-Guayas.

Paralaautoralos estudiantes juegan un papel importante, puesto que, en sus manostienen
la responsabilidad que & proceso de aprendizaje sea 6ptimo; por ello la capacitacion en

diferentes temas y plataformas es indispensable paralograr un resultado satisfactorio.

AN
=

M Sc. Fernando Cedefio Vera.



RESUMEN

Las Gamificacion en una herramienta tecnol 6gica que permitira aprender jugando, en los
ultimos afios se han generado grandes cambios y transformaciones en los procesos
educativos. Este proyecto de desarrollo plantea como objetivo: Disefiar un Plan de
capacitacion sobre Gamificacion como estrategia didactica para mejorar € proceso de
evaluacion formativa en €l area de lengua y literatura con los nifios del 7mo afio de
educacion basica media. Estainvestigacion se realizé en la Unidad Educativa 2 de Mayo
del cantén EI Empalme provincia del Guayas, durante primer periodo 2020- 2021.La
investigacion utilizé un enfoque cuantitativo etipo exploratoria, descriptivay de campo,
se aplicaron varios métodos ; con instrumentos como encuestas a los participantes de
séptimo de basica media y sus docentes analizando la practica tradicional en su manera
de evaluar La poblacion objeto de estudio fueron los estudiantes de séptimo afio de
educacion bésica. Se plantea € meoramiento de la evaluaciéon formativa utilizando la

Gamificacion en los contenidos de lenguayy literatura.

Palabras Clave: Gamificacion, eval uacion, motivacion, competenciadigital, aprendizaje

invisible



ABSTRACT

Gamification is a technological tool that will allow learning by playing. In recent years,
great changes and transformations have been generated in educational processes. The
objective of this development project isto: Design a Training Plan on Gamification as a
didactic strategy to improve the process of formative evauation in the area of language
and literature with children in the 7th year of basic secondary education. This research
was carried out in the Educational Unit 2 de Mayo of the EI Empame canton of Guayas
province, during the first period 2020-2021. The research used a quantitative and
exploratory, descriptive and field approach, severa methods were applied; With
instruments such as surveys of the seventh grade participants and their teachers analyzing
the traditional practice in their way of evaluating The population under study were the
seventh year elementary school students. Theimprovement of formative assessment using

Gamification in language and literature content is proposed.

Keywor ds: Gamification, evaluation, motivation, digital competence, invisible learning
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INTRODUCCION

La gamificacion en la evaluacion formativa es un proceso que redliza el docente para la
verificacion del aprendizaje durante su ciclo de estudios, por ende, la gamificacion nos
serviraen ese proceso siendo creativaingeniosallamando su curiosidad y creatividad, por
lo tanto, se torna cada vez necesario dominar procesos innovadores a fin de dinamizar €

arte de desarrollar los saberes es decir conocer ser y hacer.

El proceso de Gamificacion a salir del enfoque normal de la educacion mas tradicional,
no encga directamente en este modelo por lo que es importante que la experiencia
gamificada sea realizada dentro de un contexto global, o con el conocimiento y apoyo de
la organizacién, para que de esta forma se puedan asignar correctamente recursos, y
validar los procesosformativosautilizar y asociados alagamificacion. (ContrerasRuth,
2016).Aunque la Gamificacién provenga del mundo empresarial, en educacién también
se buscamotivar a alumnado, interactuar y generar experiencias positivas de aprendizaje
que toquen €l lado emocional para que sean significativas. En e ambito educativo, es
necesario tener en cuenta el curriculum gue establece los aprendizajes a conseguir en las

diferentes etapas educativas. (Vazquez-Ramos, 2020)

La Gamificacion como estrategia didactica de evaluacion formativa se realizara para
motivar a los estudiantes de 7mo de educacion general basica de la Escuela “2 DE
MAYQO?”, en el aprendizaje de lengua y literatura. La Gamificacion es una técnica que
traslada | os juegos Educaplay, Worwald, Kahoot, al @mbito educativo-profesional con €l
fin de conseguir mejores resultados y la participacion del estudiante. Los estudiantes

tendran oportunidades de aprendizaje mediante juegos.
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“La Gamification (en lengua espafiola “Gamificacion” o “ludificacion”) sugiere en este
sentido, € poder utilizar elementos del juego, y € disefio de juegos, para mejorar €l

compromiso y lamotivacion de los participantes” (Eguia, 2016)

El presente trabgo investigativo se centra alrededor del tema planteado que tienen
explicativa importancia y relevancia contribuyendo en generan las posibilidades de
mejorar |os procesos eval uacion formativas en las escuel as de educacién basica.

“La evaluacion de los aprendizajes. Problemas y soluciones” certifica que: “la
incorporacion del concepto de competencias ha venido a enriquecer y complicar €
proceso de evaluacion. Evaluar competencias es mucho mas dificil que evaluar
Gnicamente conocimientos o procedimientos, requiere una nueva perspectiva, nuevas
formas y nuevos instrumentos. Proponemos finalmente una serie de consideraciones que
favorecen un proceso evaluativo de calidad” (Estebaranz, 2017)

En este trabgjo investigativo la evaluaciéon incorpora € concepto de competencias,
permite hacer mas facil € trabgo de los docentes, requiere de nuevas formas e
instrumentos alternativos de evaluaciéon, no obstante, son los alumnos los que se
benefician de manera directa trabagando en un perfecto ambiente motivador.

El presente trabajo investigativo dapautas de trabajo futuros, en las diferentes asignaturas
de las instituciones educativas., se puede realizar trabgos en los establecimientos de
educacién basica, basica superior, bachillerato o secundarias debido a que los aumnos
son considerados nativos digitales y a implementar |os juegos con alternativa para los
procesos de evaluacion formativa. “La Gamificacion surge como apoyo al proceso de
ensefianza-aprendizaj e que permite sistematizar estrategias y procedimientos.

En e Capitulo | se encuentra La naturaleza del proyecto donde se expresa la génesis de

todo el proyecto donde viene y hacia donde se dirige, dentro de este contexto la

13



descripcion del proyecto, € marco institucional, la findidad del proyecto, la
contextualizacion, e problema, los objetivos, metas, criterios metodologicos y los

factores externos o pre requisitos de logro.

En & Capitulo Il correspondiente al marco teorico esta dividido en tres momentos, €l
primero la fundamentacion conceptual la misma que permite tener conceptos basicos
sobre latematica planteada, seguido del marco tedrico donde se establecen las principales
teorias cientificas del proyecto de investigacion planteado enfocado desde € punto
devista de varios autores, y d Marco lega respaldado en los articulos de la

Constitucion (2008).

En el Capitulo 111 sedestacael desarrollo del proyecto con la caracterizacion del mismo
que incluye las posibilidades mas relevantes para € desarrollo y aplicacion de la
propuesta, seguido de |as actividades y tareas a desarrollarse en e proyecto, |os recursos

autilizar y los principales indicadores del cambio educativo.

En e Capitulo IV muestra los resultados del proyecto tomando como acépite los

principales resultados y la evaluacion ddl proyecto.

En e CapituloV seencuentran | as conclusionesy recomendacionesdel proyecto luego de
aquello la bibliografia y los anexos para dar por culminado la estructura del proyecto de

desarrollo.
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CAPITULO |
NATURALEZA DEL PROYECTO

Un ser humano no alcanza sus cotas mas
atas hasta que esta educado”

Horace Mann



1. NATURALEZA DEL PROYECTO

1.1. DESCRIPCION DEL PROYECTO

Gamificacion es “recurrir al uso de elementos que forman parte de la estructura del juego,
paralo cual aplican técnicas de juegos en contextos educativos, sigo creyendo fielmente
que gamificar es aplicar esta estrategia metodologica en una herramienta de apoyo
docente que logre despertar motivacion en el estudiantado con €l fin que sus procesos de

aprendizaje sean significativos y exitosos” (Oliva, 2016)

Utilizar Gamificacion en las aulas debe ser una oportunidad para los docentes y
estudiantes de reinventar |a educacion tradicional en acciones |Udicas con €l uso oportuno
de la tecnologia, su objetivo es animar a los estudiantes a progresar a través de los
contenidos de aprendizaje y en los docentes mejorar los procesos de ensefianza

aprendizaje parainfluir en los comportamientos o acciones de |os actores educativos.

Estainvestigacion permitira delinear larealidad de los procesos de evaluacion formativa
en la Escuela Basica 2 de Mayo y poner a disposicion una propuesta de Gamificacion
como estrategia didactica para mejorar e proceso de evaluacion formativa en € area de

lenguayy literatura con los nifios del séptimo afio de educacion basica media.

La misién educativa se genera desde € interés de los docentes en actualizar € uso de
herramientas tecnol 6gicas, para poder estar a la atura del mundo digital actual de tal
manera comprometerse con €l apostolado de educar dentro de un contexto rea y

armonico.
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Al aplicar estrategias de gamificacion los estudiantes se sienten animados, participativos,
y muy creativos desarrollando aspectos cognitivosy |udicos acorde asu edad, despertaron
el interés por desarrollar saberes como: Ser, saber y hacer de una manera holisticaen los

procesos de construccion o formacion de |os nuevos conocimientos.

1.2. MARCO INSTITUCIONAL

La Escuela de Educacion basica “2 de Mayo” estd ubicada en el Canton Empalme-
Parroguia Velasco lbarra. Distrito de Educacion 09D15, cuenta con una poblacion
estudiantil de 689 estudiantes, 21 docentes, 2 directivos, dos secciones. matutina y
vespertina.

Pertenece al régimen costa, sostenimiento fiscal, tipo de escuelaes completa. Con permiso
de funcionamiento actualizado, €l 90% del personal docente cuenta con nombramiento
fiscal y se encuentran en procesos de capacitacion por parte del ministerio de educacion.
La predisposicion para ser actores protagdnicos de este proyecto existe, las autoridades
contribuirdn de manera activa en e cumplimiento de actividades o acciones a g ecutarse
en el proyecto.

13 FINALIDAD DEL PROYECTO

Dese € punto de vista pedagdgico se induce una dindamica de trabgo en equipo :
directivos, docentes, dlumnosy comunidad educativaen general, mejorando laeval uacion
formativa con la inclusion de acciones ludicas mediante la gamificacién ; tales como
adivinanzas, sopade letras, Juego de ruletas, Cuestionarios, unir con raya, identificaaque
pertenece la imagen entre otros, todos estos aspectos contribuyen a fomentar e

conocimiento en € dreadelenguay literaturaen los alumnos de séptimo de basicamedia.

17



14. CONTEXTUALIZACION Y UBICACION DE LA PROBLEMATICA

La Conferencia Mundia sobre la Educacion (UNESCO, 2016) denominada la nueva
dindmicadelaeducaciony lainvestigacion parael cambio social, reconoci6 que se deben
crear procesos nuevos que contribuyan al desarrollo sostenibley e logro de los objetivos
de la Educacion General Bésica.

L a educacion ecuatoriana también propone nuevos cambios y rumbos a fin de contribuir
en la formacion de estudiantes pasando de la praxis de un modelo tradicional, a la
utilizacion de estrategias innovadoras.

El contexto donde se desarrollalainvestigacion es la Escuela de Educacion Basica 2 de
Mayo, ubicada en e canton El Empame, Provincia de El Guayas .Donde la evaluacion
formativa tiene como caracteristicas construir 10s nuevos conocimientos, sin embargo en
ésta institucion; € limitado conocimiento de técnicas tecnolégicas ludicas impide
contribuir en la evaluacion formativa del proceso de ensefianza y aprendizaje en los
estudiantes de séptimo de basica Estos antecedentes de eval uacion generaun nudo critico

evidenciado en €l bagjo rendimiento escolar en el &readelenguay literatura

15. SITUACION ACTUAL DE LA PROBLEMATICA

La evauacion ha sido considerada en las Ultimas décadas como una herramienta para
asignar nimeros o notas por & desempefio de los estudiantes, es decir de caracteristica
cuantitativa solo medible; determinando s ¢son promovidos o no?, sin embargo, la
evaluacion formativa tiene como caracteristicas construir 10s nuevos conocimientos,: es
as que en la actualidad en la Escuela 2 de Mayo del canton EI Empalme, € limitado

conocimiento de técnicas tecnoldgicas ludicas impide contribuir en la evaluacion
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formativadel proceso de ensefianzay aprendizaje en |os estudiantes de séptimo de basica
Estos antecedentes de evaluacion marcan un bajo rendimiento escolar en el areadelengua
y literatura.

Por lo que si continua esta problemética en € interior de las unidades educativa existira
en ¢ futuro altos porcentajes de desercion y repitencia en los diferentes niveles, ademés
existe una falencia en su accionar al no querer actualizarse en las TICs, en razon de los
momentos que vive la humanidad por la pandemia.

Desde esa perspectiva es muy urgente implementar en la Escuela 2 de Mayo del canton
El Empame, un  Plan de capacitacion sobre Gamificacion que permitira €
mejoramiento del proceso de evaluacion formativa de los estudiantes de séptimo afio de
educacion basicamediaen e areade lenguay literatura'y poder capacitar a los docentes
en el uso de herramientas de Gamificacion se torna unaprioridad, convertir la evaluacion

formativaen proceso | tdico, dinamico y atractivo garantizaramotivaci0n alos estudiantes

1.6. PROBLEMA

1.6.1. Problema General

¢Como la Gamificacion incide en € proceso de evaluacion formativa de los estudiantes

de séptimo afio de educacion béasicamediaen e areade lenguay literatura de la Escuela

de Educacion Basica 2 de Mayo?
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1.6.2. Problemas Derivados

¢Qué fundamentos tedricos de la literatura cientifica argumentan la incidencia de la
Gamificacion en e proceso de evaluacion formativa de | os estudiantes de séptimo afio de
educacion basicamediaen el areadelenguay literaturadelaEscuelade Educacion Basica

2 de Mayo?

¢Como diagnosticar la situacion actual de la Gamificacion en el proceso de evaluacion
formativa de los estudiantes de séptimo afio de educacion basica media en € &rea de

lenguayy literatura de la Escuela de Educacion Basica 2 de Mayo?

¢De gqué manera el disefio de un Plan de capacitacion sobre Gamificacion permitira el
mejoramiento del proceso de evaluacion formativa de los estudiantes de séptimo afio de
educacion basicamediaen el areadelenguay literaturadelaEscuelade Educacion Basica

2 de Mayo?

¢Como evauar € Plan de Capacitacion sobre Gamificacion para e mejoramiento del

proceso de evaluacion formativa de los estudiantes de séptimo afio de educacion bésica

mediaen el dreadelenguay literatura de la Escuela de Educacion Bésica 2 de Mayo?.

1.7. DELIMITACION DEL PROBLEMA

CAMPO: Ciencias Sociales y de Educacion

AREA: Pedagogia
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LINEA: Didécticas para € desarrollo intelectual, el pensamiento critico, €
aprendizaje significativo y de la creatividad.
LUGAR: Escuela de Educacion Basica 2 de Mayo, canton EI Empalme

TIEMPO: Septiembre a noviembre 2021

1.8. OBJETIVOS

1.8.1. General
Evauar la incidencia de la Gamificacion en e proceso de evaluacion formativa de los
estudiantes de séptimo afio de educacion basicamediaen €l areadelenguay literatura de

la Escuela de Educacion Basica 2 de Mayo .

1.8.2. Especificos
Fundamentar tedricamente desde la literatura cientifica la incidencia de la
Gamificacion en el proceso de eval uacion formativa de | os estudiantes de séptimo
ano de educacion basica media en € area de lenguay literatura de la Escuela de

Educacién Basica 2 de Mayo.
Diagnosticar la situacion actual del proceso de evaluacion formativa de los
estudiantes de séptimo afio de educacion béasica media en € area de lengua y

literatura de la Escuela de Educacion Basica 2 de Mayo.

Disefiar un Plan de Capacitacion sobre Gamificacion para € mejoramiento del

proceso de evaluacion formativa de los estudiantes de séptimo afio de educacion
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basica media en €l area de lenguay literatura de la Escuela de Educacion Basica

2 de Mayo.

Evaluar e Plan de Capacitacion sobre Gamificacion para e mejoramiento del
proceso de evaluacion formativa de los estudiantes de séptimo afio de educacion
basica media en €l &rea de lenguayy literatura de la Escuela de Educacion Basica

2 de Mayo.

19. META

Son acciones que se desarrollaran durante esta investigacion sobre la propuesta de
Gamificacion con estrategia didéactica paramejorar la evaluacion formativa, cabe recalcar
gue se adopta la evaluacion formativa pues se la considera clave en € proceso de
ensefianza aprendizaje sin quitarle importancia a la evaluacion diagndstica cuya funcion
es determinar € punto de partida y la evaluacion sumativa es la asignar una nota por |o
tanto adoptaremos acciones muy concretas. Se aspira obtener el 100% de docentes de la
institucion apliquen la Gamificacion y un 80% de estudiantes que su evaluacion formativa
en el proceso de ensefianza aprendizaje se hayan fortalecido mediante los juegos | tdicos

tecnol dgicos.

1.10. BENEFICIARIOS

Los estudiantes del séptimo de basica de la Escuela 2 de Mayo, sus familiares y la
comunidad educativa son los beneficiarios, con €llo se dara més énfasisen el aprendizaje
formativo, colaborativo por medio del juego como lo es la gamificacion, se capacitara a

los estudiantes de lainstitucion para que ellos obtengan un aprendizaje por medio de los
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juegos como estrategia de aprendizaje en las aulas y fuera de ella, existe dificultades en
el conocimiento de los diversas programas o herramientas tecnolégicas encontradas en
la web y gue los docentes no saben como utilizarlas con los estudiantes .

Por tal razon, se redizara la capacitacion docente para que puedan utilizar sin

inconvenientes las diversas herramientas tecnol 6gi cas.

1.11. CRITERIOSMETODOL OGICOS.

La investigacion presentada utiliza un enfoque cualitativo y cuantitativo en un trabajo
exploratoria, descriptivo y de campo, la aplicacion de los métodos empleados sus
instrumentos , encuestas a los participantes de séptimo de basica media y sus docentes
para cambiar la practica tradicional en su manera de evaluar a sus alumnos y obtener
resultados Optimos y podamos utilizar la gamificacion como herramienta de eval uacion,
setomaraen cuenta lasbibliografias con sus autores donde nos ayudan areafirmar la
utilizacion de esta aplicacion de Educaplay entre otras, ya que mediante juegos podemos

observar € rendimiento de nuestro alumnos.

1.12. FACTORESEXTERNOSO PRE-REQUISITOSDE LOSLOGROS

L os aspectos favorables de este proceso investigativo determinan € interés de los chicos
por aprender de una manera diferente dgjando a un lado la estructura tradicionalista y
memorista. Ademas, la colaboracion por partes de las autoridades para la aplicacion y
gjecucion de esta propuesta pedagdgica.

L os aspectos negativos estan ligados a la situacién econdémica de los padres de familia ,y
los momentos dificiles que se vive por tiempos de pandemia en € mundo; ademés

adquirir un movil de alta gama cada dia se vuelve dificil , sin embargo, se debe orientar
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de unamanera adecuada laimplementacion de este proyecto en las aulas de la Institucion

Educativa por medio del uso de un movil y capacitar a docentes y alumnos.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO

No hay escuela igua que un hogar
decente y no hay maestro igual aun
padre virtuoso

Mahatma Gandhi



2. MARCO TEORICO

2.1 FUNDAMENTACION CONCEPTUAL

2.1.1. Gamificacion

La Gamificacion es una tendencia como estrategia de aprendizaje en diversos ambitos:
empresarial, salud, marketing, politicay también en e mundo educativo. (Ramos, 2021)
Creatividad: La creatividad puede expresarse en distintos niveles, que son: expresivo,
productivo, inventivo, innovador, emergente (Torrance, 1998).

M etodol ogia.

El conocimiento de la metodologia de la historia adquiere unaimportancia particular. Las
fuentes para las épocas recientes suelen ser méas numerosas que las del pasado remoto, y
el problema no es como descifrarlas, sino como usarlas adecuadamente. Sin un uso
apropiado de las ciencias enumeradas anteriormente y sin una reflexion metodol 6gica
exhaustiva, €l estudio de la historia presente (Zeitgeschichte) se convierte en periodismo,
reportaje o elaboracion de memorias, etc. (Valenzuela, 2010).

En el Informe Horizon de 2014 se afiade una corriente de aprendizaje basada en juegos
(Johnson, y otros, 2014) que se prevé como uso generalizado en los siguientes dos o tres
anos. Dicha corriente de aprendizaje, en | os Ultimos afios se hadenominado con diferentes
términos como por gjemplo ludificacion, game based learning (GBL), gamificacion, etc.
(Lee y Hammer, 2011; Deterding et a., 2012). En los ultimos afios ha terminado por
designarse como Gamificacion. Esta tendencia educativa trata de fomentar |os valores
comunes a todos los juegos. En un informe de 2019 consta que, de los espafioles que
poseen un movil, e 97,7% lo ha utilizado paralosjuegos (Ditrendia, 2019). Por ultimo €l
término Brig your own device (BYOD), es decir, que los estudiantes lleven su propio

dispositivo digital al aulaesmuy habitual en lasaulasuniversitarias. Hay muchos estudios



gue han investigado € uso de la tecnologia mévil en las aulas con resultados positivos
(Gikas y Grant, 2013; Basantes et al., 2017; Sanchez, 2012). Con los aumnos que se
realizo la experiencia, e 100% dispone de Smartphone, o llevan siempre encima y lo
utilizan activamente en el aula para consultar temario, estudiar, preparar gercicios y

también chatear o similar(Meier & de Leon, 2021).

El concepto gamificacion (traducido del inglés gamification) surge en la literatura
educativa a principios del siglo XXI y se presenta desde multiples definiciones y
perspectivas. Ramirez (2014) la considera como la utilizacion de estrategias,
pensamientos y mecanicas de |0s juegos en contextos no habituales parala modificacion
del comportamiento de log/las participantes. Para Perrotta et al. (2013), este tipo de
estrategias e intervenciones de aula ayudan en el desarrollo de habilidades sociales ya que
obliga a alumnado a interactuar con €l resto de participantes para conseguir €l objetivo
final o meta. Por su parte, Gallego, Molina y Llorens (2014) afirman que & uso de
estrategias y elementos de los juegos resultan eminentemente Utiles para la transmision
de contenidos y paralamodificacion de comportamientos en los estudiantes. Si bien todas
estas definiciones confluyen en la incorporacién de |as potencialidades de 1os juegos en
contextos no ludicos para despertar la curiosidad por € conocimiento; promover la
adquisicion de habilidades; incrementar el trabajo en equipo (colaborativo y cooperativo);
ayudar areforzar la autoestima de los estudiantes; mejorar e pensamiento comple o, asi
como la planificacién estratégica; promover laresolucién de tareas de forma innovadora

(LEE; HAMMER, 2011), entre otras(Gémez, 2018).



La gamificacion se deriva de la ludificacion, cuyo significado proviene del latin “ludus”
o “ludere”, que significa divertirse, jugar, pasar el tiempo, entretenerse, asi como sus
sinénimos (Tortolini, 2013).

La gamificacion no es jugar en clase. Es més, la gamificacion no es un juego, y no es
utilizar videojuegos en el aula. Para esto hay otra area de los videojuegos que desarrolla
aplicaciones de tipo Edutainment, y que se centra en € uso de videojuegos
especificamente disefiados para fomentar resultados. La gamificacion debe poner en €
centro al dumno y trabajar con diferentes elementos que, como una tarta de varios pisos
y sabores, se superponen hasta obtener un sabroso pastel, es decir, €l objetivo deseado.
La meta, en nuestro caso, es conseguir que el alumno perciba que decide cada una de las
acciones que se le proponen y que las lleva a término voluntariamente. Dicho de otra
forma, debemos conseguir que los alumnos jueguen con los contenidos de las materias,
viviéndolos como retos que quieren superar y sintiendose protagonistas de este
aprendizaje(Parra & Torres, 2018).

2.1.2. Ensenanza

Aprender a conocer, combinando una cultura general suficientemente amplia con la
posibilidad de profundizar |os conocimientos en un pequefio nimero de materias. Lo que
supone, ademas, aprender a aprender para poder aprovechar las posibilidades que ofrece
la educacion a lo largo de toda la vida. Aprender a hacer a fin de adquirir no solo una
calificacion profesional sino, mas generamente, una competencia que capacite a
individuo para hacer frente a un gran niUmero de situaciones y atrabajar en equipo. Pero,
también, aprender a hacer en el marco de las distintas experiencias sociales o de trabgjo
que se ofrecen a los jovenes y adol escentes, bien espontaneamente a causa del contexto

socia o nacional, bien formalmente gracias a desarrollo de la ensefianza por alternancia.



Aprender a vivir juntos desarrollando la comprension del otro y la percepcion de las
formas de interdependencia -realizar proyectos comunes y prepararse para tratar los
conflictos- respetando los valores de pluralismo, comprensién mutua y paz.Aprender a
ser para que florezca mejor la propia personalidad y se esté en condiciones de obrar con

creciente capacidad de autonomia, dejuicio y de responsabilidad personal (Nebrija, 2016).

En este sentido, Talanquer (2015): a través de las investigaciones educativas de las
Ultimas décadas se ha comprobado gue los métodos de ensefianza tradicionales que se
basan en la transmision de conocimientos alos estudiantes, no han sido efectivos para el
desarrollo del proceso de sus aprendizajes. Asimismo, revelan que es muy importante el
concurso de los estudiantes en la construccion de sus saberes y logro de competencias y
capacidades. Para tal efecto, se deben implementar en el aula procesos pedagogicos y
cognitivos en los que los alumnos sean el centro y protagonistas de |os aprendizajes(Joya
Rodriguez, 2020).

En € afio 2019, en Ecuador se realiz6 unainvestigacion cuasi — experimental, donde se
trabaj6 con un grupo de estudiantes de décimo afio EGB, mediante laimplementacion de
la metodol ogia gamificacion. En los resultados se comprobd que incide en el proceso de
ensefianza aprendizaje de ecuaciones cuadraticas. Los autores concluyen que se not6
aumento de interés del grupo durante el desarrollo de las clases (Sanchez, 2015).
También encontramos que, en € afio 2019, en Ecuador se realizo otra investigacion
mediante laimplementacion de un software educativo, para e aprendizaje de matematica
basicaelemental en laresolucién de operaciones mediante lagamificacion. Losresultados
fueron que los discentes se sintieron atraidos por superar retos y niveles, ademas de

mejorar la cooperacion y el comparierismo. Los autores concluyen que permite a docente



reforzar o aprendido en clase Gutiérrez-Constante y Herrera-Ofia (2019)(Rojas-Viteri,
Alvarez-Zurita, & Bracero-Huertas, 2021).

Ensefiar a actuar de manera estratégica es sobre todo ensefiar a ser flexibles, a encontrar
solucion anuevos problemas. Y viene fundamental mente condicionado por lainteraccion
entre el conjunto de conocimientos (conceptuales, procedimentales y actitudinales)
(DIAZ1, (1999-2000))

2.1.3. Aprendizaje

L as estrategias son algo asi como las grandes herramientas del pensamiento, que sirven
para potenciar y extender su accion ala donde se emplea. De la misma manera que las
herramientas fisicas potencian de forma incalculable la accién fisica del hombre, las
herramientas mentales potencian la accion del pensamiento hasta limites increibles, de
ahi que algunos especialistas hayan Ilamado alas estrategias «inteligencia ampliada»
2.1.4. Estudiantes.

Se definen primero como estudiantes, €l 84% de ellos se consideran ante todo jovenes.
Obviamente, ambas i denti dades no son excluyentes, porque se puede ser joveny a mismo
tiempo estudiante, pero éstas no se pueden confundir completamente. Decir que los
estudiantes deben ser considerados como jovenes no es una perogrullada. Esto significa
gue su estilo de vida no esta determinado Unicamente por los estudios, ni mucho menos,
y gue se explica por la problematica més amplia de la juventud como edad de laviday
como prueba de ingreso ala condicion de adulto (Dubet2, julio-diciembre, 2005).

2.1.5. Evaluacion Formativa

Evaluacién Formativa” como: “todo proceso de constatacién, valoracion y toma de
decisiones cuya finalidad es optimizar e proceso de ensefianza aprendizaje que tiene

lugar, desde un perspectiva humanizadora y no como mero fin calificador” (Pastor, 2012)



2.2,  FUNDAMENTACION TEORICA
2.2.1. Antecedentes.

Guevara.M (2018).en su tesis titulada Estrategias de gamificacion aplicada al desarrollo
de competencias digitales en docentes. El objetivo desarrollar competencias digitales para
gue sean capaces de facilitar y modelar el uso de |a herramienta tecnol 6gica.

Lo gecuta utilizando la metodologia cualitativa, con una poblacion de 38  docentes
participantes de ambos sexos con una muestra no probabilistica, recacando que la
estrategia de la gamificacion o juegos ludicos puede ser aplicada en diferentes areas
pedagdgicas para realizar la evaluacion formativa y la construccion del aprendizaje su
rendimiento académico con distintos grupos de estudiantes o docentes aplicando €l
TPACK. El objetivo es llegar a los docentes y estudiantes para fomentar |a préctica de
gamificacion y captar su interés en las areas respectivas gque se utilizara esta técnica en
funciones de las competencias digitales que sean capaces de crear interés, creatividad en

sus alumnosy poder evaluarlos de forma dinamica.

Se hace alusion alatesis de Gonzalez (2016): “Gamificacion: hagamos que aprender sea
divertido”. Un trabajo que presenta una investigacion con diferentes estudiantes para
conocer los efectos de la gamificacion en la educacion. ES una propuesta que permite
visualizar la implementacion de elementos de la gamificacion, una metodologia
cualitativa aplicada a docentes y estudiantes, para la obtencion de un objetivo concreto.
Se presentan elementos favorables que resultan luego de la aplicacion sobre €
aprovechamiento de aguell os elementos que motivan adesarrollar en ellos, un aprendizaje
significativo. El objetivo de la gamificacion es conseguir que €l estudiante se motive en

su aprendizaje, lograr cambios en su comportamiento y actitud, siendo el docente € que



realice sus reglas de juego, entusiasmandolo a ganar y subir sus puntagjes y poco a poco a
medida que pase los niveles y estén enganchados en el juego ir subiéndole e nivel de

complejidad parala obtencion de resultados.

(Herrera, Marleny Betancur, 2016)En su tesis titulada |a literatura infantil y juvenil,
desde la gamificacion: Un escenario posible para la formacion literaria en la basica
primariaes de favorecer laformacion literaria de los estudiantes, a partir del disefio e
implementacion de practi cas de ensefianza mediadas desde |a gamificacion. Aplicando la
metodol ogia cualitativay cuantitativadonde permite utilizar multiples estrategias con una
muestra de un grupo de estudiante de basica media y sus docentes, se construy6 una
propuesta metodologica, basada en la implementacion de estrategias se efectla una
encuesta con € fin de conocer la calidad de las transformaciones como resultado de la
intervencion pedagogica en lainvestigacion experimental .

La implementacion de estrategias apoyadas en |a técnica de gamificacion, permite hacer
un andlisis del proceso de ensefianzay estrategias que se emplean en la cotidianidad para
alcanzar los objetivos que se plantean y con ello dinamizar las précticas docentes.
Obteniendo como resultados que La gamificacion tiene multiples posibilidades, no puede
hablarse de una férmula que garantice que su proceso sea exitoso, pero si puede ofrecer
disefios llamativos e interesantes, que despierten en los estudiantes un mayor interés y
entusiasmo por su formacion.

Zepeda Herndndez, Abascal Mena, and Lépez Ornelas (2016) hace alusion a presente
articulo cientifico sobre el tema “Integracion de Gamificacion y aprendizaje activo en €l
trabajo en clase con la integracion del método de aprendizaje activo y de Gamificacion,

en los estudiantes y permitié constatar de manera inicial un megor animo en los



estudiantes cuando se planted que la evaluacion del curso no fuera a través de examenes
y tareas, sino por medio de la resolucién de actividades y acumulacion de puntos con un
esguema similar a un video juego, explicando que esto era una evaluacion continua para
ser mésjustosy valorar su esfuerzo durante todo el curso generar unaactitud mas positiva

delos alumnosy crear un ambiente mas agradable en € aula.

Las actividades realizadas por medio de la gamificacién son amplias donde podemos
utilizar algunas de ellas, su metodologia utilizada es la cuantitativa realizada a 40
estudiantes pudiéndolas utilizar en diferentes areas de estudios, principalmente en lengua
y literatura para la evaluacion formativa que constate € aprendizaje de los estudiantes

activando sus conocimientos y creatividad.

(Estebaranz, 2017)en el articulo .La evaluacion de los aprendizajes problemas y
soluciones, dice que es € proceso de recogida, andlisis e interpretacion de resultados con
el fin de valorarlos y que conlleva una toma de decisiones .Utilizando una metodol ogia
experimental en los estudiantes de diferentes instituciones educativas realizando
evaluaciones externas e internas para conseguir mejoras en la manera de evaluar y por
altimo, utilizar los resultados con carécter formativo, propedéutico no meramente

clasificatorio y mucho menos discriminatorio o segregados.

(GarciaGallegos, Sarmiento Berrezueta, & Rodriguez Saif, 2017) Expresan en €l presente
articulo Evaluacion formativa y permanente y tendencia histérica en el Ecuador La
evaluacion se desarrolla considerando inicialmente un proceso de autoevaluacion como

una précticaimprescindible haciala mejora de la calidad educativa



Es importante saber que atravésdela histérica la evaluacion haido evolucionando y
mejorando de maneraque se harealizado en etapas formativas, mercantilista miradacomo
la gestora de unamejora permanente y dar unarespuesta exigente ala educacion, estando
desde €l afio 1826 hasta la actualidad para aportar alas exigencias del mundo actual.

(Labrador Ruiz delaHermosa & Villegas Portero, 2016)En su articulo Unir Gamificacion
y Experienciade Usuario paramejorar la experiencia docente. Se les aplico las encuestas
a los aumnos ya que ellos son la generacion de los milennials los primeros nativos
digitales, mientras los docentes son de generacion anterior, donde hay que capacitarse
paramejorael maneg o de lastecnol ogias utilizado métodos de observacion pararel acionar
el tiempo de antes y actual, entender los cambios de la nueva era para megorar la

ensefianza aprendizaje.

(Claudio et a., n.d. 2019) El articulo titulado Desarrollo de la competencia digital,
Interaccién mediante las tecnologias digitales en docentes, utilizando la gamificacién
como estrategia metodolégica. Se le aplico a los docentes y estudiantes unas encuestas
para identificar que la gamificacion metodologia basada en estrategias desarrollando
competencias en los docentes de la Unidad Educativa L uisa de Jests Cordero de la ciudad
de Cuenca su enfoque cuantitativo aplicada a una poblacion de 38 participantes que busca
la mejora en € proceso de aprendizagje utilizando la gamificacién que demuestre que

mientras juegan si hay aprendizaje.

(Vazquez-Ramos, 2021)en su Articulo con € nombre Una propuesta para gamificar paso
apaso sin olvidar e curriculum. Que el sistema educativo actua ya esta gamificado, a
finy a cabo, a aumnado se le otorgan notas (puntos), para pasar a siguiente nivel
(promocidn), se le otorgan recompensas por actos concretos (trabagjos voluntarios),

insignias que acumulan en los cuadernos de clase o regal os en formas de becas. También



encontramos pruebas épicas (examen fina de etapa, selectividad), y estatus social
(«buenos y malos» estudiantes). Por ello, hay que tener presente, que mas ala de los
elementos de la gamificacion existe un componente intangible clave: la experiencia del
alumnado. Para que & docente logre formar profesional es competentes y autbnomos que
se desenvuelven en un ambito laboral mediado por latecnologia, debe haber desarrollado
competencias digitales, acompariadas de otras como la competencia cognitiva (saber), la

competencia funcional (saber hacer), la competencia personal (saber estar).

(Campafia & Manzano, 2019) En la tesis con € nombre Técnicas e instrumentos de
evaluacion y suincidenciaen la evaluacion formativaen € dreadelenguay literatura en
los estudiantes de la escuela de educacion basica media de Educacion Béasica media
Héctor Lara. Con una poblacién de 90 estudiantes y 5 docentes aplicando encuesta 'y su
metodol ogia descriptiva observando que los docentes siguen utilizando la evaluacién

tradicional escrita, eso causa desmotivacion por parte del estudiantado

Realizandola durante e término de un tema, de una unidad o de una serie de actividades,
laevaluacion formativatrata de recopilar lamayor informacion posible de los resultados,
para poder realizar |0s gjustes necesarios. Proporcionainformacion que permite mejorar,

tanto los procesos, como los resultados del aprendizaje.

2.2.2. LaTecnologia

Las TICs, yaque como sefiaa(Julio Cabero Almeida, 2017)las podemosincorporar desde
tres posiciones diferentes, que implican, por una parte darle un sentido y aplicacion
especificaalaensefianza, destacando en unas su vision transmisorasy en otras su posicion

creadora, y por otra, que orientan la epistemol ogia desde |a que debemos llevar acabo la



formacion y € perfeccionamiento del profesorado en estos elementos curriculares.

Posiciones que podemos denominar como:

TIC (Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion).

TAC (Tecnologias para el Aprendizajey e Conocimiento).

TEP (Tecnologias para el Empoderamiento y |a Participacion).

2.2.3. Kahoot

La plataforma Kahoot allna tres de los conceptos que se plantean en este estudio:
aprendizaje, juego y nuevas tecnologias. Es un gemplo de como la fusion de estas tres
variables es una realidad, o puede serlo, en & contexto educativo actual. Kahoot es una
herramienta educativa en la que & profesor puede disefiar y plantear cuestionarios,
debates y discusiones, encuestas, examenes y otras actividades de forma que |os alumnos
pueden interactuar desde sus dispositivos moviles, para contestar a las preguntas
planteadas. De esta forma se puede hacer del aprendizaje un juego, es decir, algo
divertido, ameno y gratificante. Es una pagina web de acceso libre y gratuito en la Red
que permite realizar debates, encuestas 0 cuestionarios y que permite a los docentesy a
los alumnos investigar, crear, colaborar y compartir conocimientos a través de un juego
que @ profesor 0 ellos mismos pueden disefiar. Puede usarse para evaluar, auto evaluarse
0 como repaso de un tema determinado. Kahoot es unamanera diferente de aprender con
las nuevas tecnologias, fomenta la integracion del juego en el aula de clase para

incrementar |a satisfaccion del estudiantey e compromiso con su proceso de aprendizaje.



Fue disefiada en 2013 por € profesor Alf Inge Wang de la Norwegian University Of
Science And Technol ogyse con €l objetivo de crear un ambiente educativo comodo, social

y divertido. El propio creador la define de la siguiente forma:

Kahoot es una plataforma de aprendiza e mixto basado en € juego, permitiendo a
los educadores y estudiantes investigar, crear, colaborar y compartir
conocimientos. Se ofrece a los estudiantes una voz en e aula, y permite a los
educadores que se dediquen y centren sus estudiantes a través del juego y la

creatividad(Martinez Navarro, 2017).

Uno de los componentes que intervienen en esta investigacion es precisamente la
evaluacion sobre € uso de la herramienta Kahoot, considerada como una metodologia
ludica, efectiva para los estudiantes. Al respecto, Teixes (2015) menciona que “han
crecido entre videojuegos y estan acostumbrados a feedback y recompensas inmediatos y
constantes” (pag. 34). Estas técnicas que se utilizan en algunas apps de educacion como,
por g emplo, Duolingo que utiliza recompensas y logros para ensefiar idiomas. Por otra
parte, Kahoot nos permite implementar la gamificacion en todo tipo de asignaturas sin

enfocarse en unaen concreto(Rojas-Viteri et al., 2021).

Kahoot es una herramienta de aprendizgje basada en el juego, ofrece a los estudiantes
tener voz en € aula. Su sistema de respuesta inmediata, que permite crear cuestionarios,
encuestas y discusiones paraun debate. El profesor creapreguntasy el estudiante selimita
acontestar en tiempo real compitiendo entre si desde un celular, tablet o computador con

acceso ainternet. (Kanninen & Lindgren, s.f., p.50).

La pégina principal de Kahoot ® es en inglés, la cua puede ser traducida, se ubica en

www.kahoot.com, visualizando una presentacion muy amigable, colorida, con videos y



testimonios de los beneficios de su utilizacion, impregnando de expectativa a los
visitantes. También se encuentra un espacio especifico de Kahoot para: la escuela, €

trabgo y el hogar(Faytong, Borja, & Mayorga, 2020).

La aplicacion Kahoot para afianzar conceptos, o como actividad de evaluacion. Es una
paginaweb o una aplica~cion de movil (APP) en €l que e profesor puede crear su propio
cuestionario, y en € que se premia € mayor nimero de contestaciones correctas y las
respuestas mas rapidas de los alumnos. Asi, o que podriaser unapruebalineal y aburrida
paralos alumnos, podemos convertirlo en algo divertido, donde lacompeticion y € juego

estan en primer lugar(Parra & Torres, 2018).

2.2.4. Educaplay

Educaplay, es una herramienta sencilla, profesional y gratuita creada por
“Adrformacion”, como aportacion tecnoldgica propia a la comunidad educativa, ofrece
un sinnlmero de g ercicios adaptados a cual quier dispositivo, sintener queinstalar ningdn
programaen su equipo combinando €jercicios dotados de texto, imagenes y sonido podras
estimular a los alumnos desde una nueva perspectiva creando entornos grupales
participativos y promoviendo una sana competitividad para mejorar del mejor modo

posible, aprendiendo mientras se juega.

Como indicaVaverde (2016), sobre los grandes beneficios que Educaplay como recurso
informé&tico ofrece, es € de crear actividades educativas multimedia con un resultado
atractivo y profesional, con la utilizacién de videos, imégenes, texto, los mismos que
segun su finalidad puede convertirse en mapasinteractivos, sopadeletras, videoquiz, test,
entre otros. Educaplay ofrece la oportunidad de que los nifios y los jovenes aprendan de

forma divertida, es decir aprenden mientras juegan; solo hace fata que los docentes



despierten su imaginaciéon y los asocien a los contenidos que desea trabgjar creando
recursosinteractivos parael logro delos objetivos encaminados apropiciar unaformacion

integral en los estudiantes(Collaguazo-Alvarez & Maggi-Barba, 2020).

El autor plantealaimportanciaque tiene Educaplay como plataformaparalacomprension
y produccion de la materiainglés en alumnos de secundaria. Lainvestigacion tuvo como
objetivo explicar como influye € uso pedagdgico de la plataforma Educaplay en €
desarrollo de las capacidades de comprension y produccion de textos del idioma inglés.
Como resultado se obtuvo que, de dos grupos de estudio donde e primero empled la
herramienta tecnoldgica Educaplay, se observé que mejord considerablemente su
dominio del temamientras que, en € segundo grupo que continud trabajando con métodos
tradicional es parala adquisicién de nuevos conoci mientos disminuyd e nivel académico.
Por lo tanto, en dicho estudio se considera que la herramienta es eficiente(Collaguazo-

Alvarez & Maggi-Barba, 2020).

2.25. Wordwall

Wordwall es la plataforma de juego mas adecuada para practicar vocabulario.
Proporciona una amplia seleccion de formatos de juego. que sean beneficiosos y
atractivos para € publico objetivo; en este contexto, los aumnos de primaria. Por €
contrario, es crucia seleccionar un juego gque sea emocionante y que cumpla
efectivamente con los objetivos de aprendizge, ya que hay juegos con ventgas de
aprendizaje pero con poco factor de diversion (Jantke & Hume 2015). Algunos juegos
carecen de fines educativos, por 1o que no se pueden utilizar en €l proceso de aprendizaje
con objetivos de aprendizaje. Es necesaria una sel eccidn consciente de materiales para el

aprendizaje mévil para la incorporacion eficiente de la teoria del aprendizaje en €



aprendizaje movil que pueda combinar la educacion y el entretenimiento de manera
armoniosa y, en consecuencia, estimular e interés de los dumnos y aumentar la
motivacion para aprender. La motivacion actia como e factor esencia que contribuye a

la eficiencia del aprendizaje de idiomas (Tanaka 2017; Dornyei, 2007).

El aprendizaje en linea a menudo requiere que los alumnos estén intrinsecamente
motivados, ya que €l entorno en linea depende de la autorregulacion, la curiosidad y los
intereses de los alumnos. Otros factores como € nivel socioecondmico familiar (Shereen
& Tang, 2015; Chukwuere, 2017; Hashim et al, 2017; Zakaria& Mohamad, 2019), razas
(Tankari, 2018; Kumi-Yeboah & Yuan, 2017), familiaridad con dispositivos méviles
(Alzaza & Abdul Razak, 2011; Roslina Ibrahim et al., 2011; Adams et al., 2018; Fagan,
2019; Uppa & Ali, 2020) contribuyen a la motivacion de aprender vocabulario en

inglés(Collaguazo-Alvarez & Maggi-Barba, 2020).

23. FUNDAMENTACION LEGAL

2.3.1. Constituciéon de La Republica del Ecuador

Art. 27.- La educacion se centrard en e ser humano y garantizara su desarrollo
holistico, en € marco del respeto a los derechos humanos, a medio ambiente
sustentable y a la democracia; ser4 participativa, obligatoria, intercultural,
democrética, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de
género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara € sentido critico, € arte y la
culturafisica, lainiciativaindividual y comunitaria, y € desarrollo de competenciasy

capacidades para crear y trabagjar.



2.3.2. LOEI (Ley Organica de Educacion Intercultural)

ART 2.-Principios

u. Investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos. - Se
establece a la investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos
como garantia del fomento de la creatividad y de la produccién de conocimientos,
promocion de lainvestigacion y la experimentacion para lainnovacion educativay la
formacién cientifica

Art. 10.- Adaptaciones curriculares. Los curricul os nacional es pueden complementarse
de acuerdo con las especificidades culturales y peculiaridades propias de las diversas
instituciones educativas que son parte del Sistema Nacional de Educacion, en funcién
de las particularidades del territorio en e que operan. Las instituciones educativas
pueden realizar propuestas innovadoras y presentar proyectos tendientes al
mejoramiento dela calidad de la educacion, siempre que tengan como base el curriculo
nacional; su implementacion se realiza con previa aprobacion del Consejo Académico
del Circuito y laautoridad Zonal correspondiente.

Art. 5 Literal J. Sefiala que el Estado tiene como obligacion adicional: “Garantizar la
alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de lainformacion y comunicacion en el
proceso educativo, y propiciar e enlace de las ensefianzas con las actividades

productivas y sociaes.



CAPITULO I
DESARROLLO DEL PROYECTO

La educacién es lo que sobrevive
cuando lo aprendido ha sido
olvidado

B. F. Skinn



3. DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1. CARACTERIZACION DEL PROYECTO

Este proyecto pedagdgico surge desde lainmensa necesidad de mejorar |0s procesos del
quehacer educativo, a momento de construir nuevos conocimientos se ha podido
observar serios problemas en el areade lenguay literatura, tales como: bagjo rendimiento
académico de los alumnos de séptimo afio, cansancio y tedio por parte de los aumnos
durante la evaluacion formativa asistida en una manera tradicional, sobre todo sin
acciones tecnoldgicas, lUdicas y pocas creativas.

Los docentes deben entender que los alumnos de hoy en dia son nativos digitales, su
cerebro se adapta con mayor velocidad a las acciones tecnol égicas, por € simple hecho
de haber nacido en esta épocallenainformacion, innovacion y de retos. Cabe recalcar que
el desafio sera grande, desde e punto de vista econémico por parte de los padres de
familia, al considerar que se veran afectados sus ingresos, desde €l punto de vista cultural
docentes arraigados a procesos tradicionalistas se opondran capacitarse en aspectos
tecnol ogicos.

Losdirectivos delaUnidad Educativa 2 de Mayo realizaran €l andlisis, critico -valorativo
del proyecto parasu aplicacion, los docentes aportaran la participacion activa, pero sobre
todo la aplicacion de lo asimilado en la capacitacion, es necesario la contribucion de la

familia para el apoyo de los educandos para €l control y uso de latecnologia
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3.2. DIAGNOSTICO DEL PROYECTO
3.21. Tipodeinvestigacion

3.21.1. Investigacion de Campo

Estetipo deinvestigacion se aplico en lasinstal aciones de la Escuel a de Educacion bésica
2 de Mayo del cantén El Empalme, paralarecopilacion de los datos de fuentes primarias,
mediante |a observacién de los procesos que se realizan en dicha ingtitucion referente a
la aplicacion de estrategias lUdicas a los estudiantes de séptimo de bésica aplicando la

gamificacion en el proceso de evaluacion formativa

3.2.1.2. Investigacion Bibliogréafica

Mediante lainvestigacion bibliografica, selogro obtener informacion fundamental sobre
las diferentes estrategias ludicas , sus herramientas tecnol 6gicas utilizadas y actividades
aplicadas en estudiantes , para el mejoramiento de la evaluacion formativa , teniendo en
cuenta que estrategias en base al juego son las adecuadas segun la edad de cada nifio o
nifia, las fuentes utilizadas parala obtencion de lainformacion fueron proyectos similares

al tema planteado, articulos, revistas, librosy sitios o0 documentos web confiables.

3.21.3. Investigaciéon Descriptiva

Por medio de este tipo de investigacion se logré conocer |a estructura de la Escuela de
Educacién basica 2 de Mayo, la situacion actual de los procesos, estrategias udicas,
técnicas o actividades utilizados por los docentes, para € desarrollo de la evaluacion
formativa en estudiantes del séptimo de basica con la finalidad de esclarecer la

problematica existente y determinar los factores que intervienen en ella.
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3.21.4. Investigacion Propositiva

Con este tipo de investigacion se planted una propuesta como solucion ala problemética
detectada en |a Escuela de Educacion basica 2 de Mayo, |a propuesta trata de un plan de
capacitacion dirigido a los docentes sobre la gamificacion parar el mejoramiento de la
evaluacion formativa de los estudiantes o estrategias, €l plan de capacitacion tiene como
finalidad proporcionar alos docentes; conocimientos que apoyen el proceso de ensefianza

aprendizaje de |los estudiantes através de laludica

3.2.2. Méodos utilizados en lainvestigacion

3.22.1. Método I nductivo

El método inductivo forma parte del método cientifico, dado que sirve para ampliar €
conocimiento del mundo rea que tenemos. Esta forma de razonamiento resultd muy
valiosa, puesto que se apoya en la observacion, ésta incorpora la creatividad y permite
arriesgar conclusiones innovadoras que, S bien no pueden demostrarse, si pueden
someterse a consideraciones, pruebas y mecanismos de validacion. Parasu aplicacion se

procedi6 de la siguiente manera:

Primero: se observo el fendbmeno de interés. Se obtuvo informacion delaformacomo
se aplican las estrategias educativas ludicas mediante € uso de una guia de
observacion.

Segundo: se establecieron patrones posibles. Esto quiere decir que, a partir de la

comparacion de estrategias observadas y cotgjo de los datos de aprendizaje en € &rea

45



delenguay literatura, se busca en ellos alguna correlacion, algun indicio que resulte
revelador o que sea lo suficientemente comun como para suponerlo general.

Tercero: se construyd una teoria. Finalmente, y basandonos en los patrones
encontrados, se compone una conclusion generalizadora, 0 sea, que intente dar cuenta
de cudles y como incide e uso de las estrategias ludicas en e desarrollo de la

evaluacion formativaen € areadelenguayy literatura

3.22.2. Méodo Analitico

Por medio de este método se pudo realizar e andlisis, con lafinalidad de conocer €l estado
actual de la Escuela de Educacion basica 2 de Mayo y, como afecta una mala aplicacion
de las estrategias |Udicas en e desarrollo de la evaluacion formativa en el area de lengua

y literatura de los estudiantes.

3.2.23. Meétodo estadistico

Con € uso de este método estadistico, se logr6 mangjar los datos e informacion
fundamental para € desarrollo de la investigacion, cumpliendo la secuencia o etapas de
este método, como la recoleccién de los datos, €l recuento, presentacion, sintesis y €

andlisis de los datos.

3.2.3. Técnicaso instrumentos de investigacion
Las técnicas o instrumentos utilizadas para la recoleccion de la informacion son las

siguientes:
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3.2.3.1. La encuesta

Conformada por un conjunto de preguntas, que ayudaron ala obtencién de informacion
fundamental para la investigacion, esta fue aplicada a docentes de la Escuela de

Educacion bésica 2 de Mayo.

3.23.2. Construccion metodolégica del objeto de investigacion (poblacion y

muestr a)

La poblacion estudiada para €l desarrollo de lainvestigacion fueron las educadoras e de
la Escuela de Educacién bésica 2 de Mayo, ubicado en e canton EI Empalme, provincia

del Guayas, a continuacion en la siguiente tabla se detalla la poblacién intervenida:

3.2.3.4. Cantidad poblacion y por centaj e correspondiente

Encuesta aplicada a los estudiantes de séptimo basica media de la Escuela “2 de Mayo”

Poblacion total Muestra Por centaje (%)
Directivo 1 2
Docentes 2 4

Estudiantes 45 94

Fuente: Encuesta alos estudiantes de septimo basica media de la Escuela “2 de Mayo

Elaboracion: Investigadora
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3.2.3.5. Entrevista aplicada al Directora dela Escuela de la Escuela “2 de Mayo”

PREGUNTA

RESPUESTA

ANALISIS

¢Cud es la materia de mas bajo
rendimiento académico en la
institucion que usted dirige?

De la pregunta seleccionada el
directivo supo manifestar que
la materia de mas bago
rendimiento es lengua vy
literatura

Se puede comprobar
gue unade las &reas que
mas dificultades tienen
en € rendimiento
académico es la lengua
y literatura, porque
existen estudiantes que
tienen dificultades en la
lectura y comprension
de textos

¢Qué herramientas tecnol6gicas
utilizan sus docentes a impartir
sus clases?

Se supo manifestar que en su
mayoria de sus docentes
imparten sus clases entregando
fichas pedagogicas, mientras
gue otros envian las tareas via
WhatsApp.

Se pudo comprobar que
existen docentes que a
pesar de los momentos
gue vi e mundo por la
pandemia existen
dificultades en la
utilizacion de la
tecnologia, y pero
también existen grandes
iniciativas de servicio
académico a redizar
sus clases con laayudad
de latecnologia.

¢Esta usted de acuerdo que sus
docentes utilicen juegos
tecnologicos en € desarrollo de
las clases

S esta de acuerdo que sus
docentes  utilicen  juegos
tecnologicos a impartir sus
clases.

Nos permite deducir que
en la actuaidad existe
una gran predisposicion
de la gestiéon directiva
en diversificar en la
docencia € uso de
juegos tecnologicos  a
través de ludica

¢Conoce usted como directivo €
término Gamificacion?

El entrevistado supo
manifestar que si conoce

Existe conocimiento del
tema del proyecto de
desarrollo, por lo que es
un buen escenario de
apoyo gestor para su
desarrollo
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¢Como identifica usted a sus
docentes?

El directivo supo manifestar
gue en su mayorialos docentes
de su escuela son
tradicionalista, mientras que
otros son contemporaneos.

Se parte de unaredidad
gue dga a descubierto
unos e los principales
nudos criticos de la
educacion que es
tradicionalismo, pero
también hay un sector
gue busca espacios para
innovar su préctica
docente.

¢Estd usted de acuerdo que los
estudiantes de séptimo béasica
media de la ingtitucién reciban
capacitaciones permanentes?

Manifesté estar de acuerdo
totalmente que los estudiantes
reciban capacitaciones
permanentes.

Hay un total apoyo para
y la recepcion de la
capacitacion por, 1o que
existe una gran
iniciativa  de los
directivos parar
impulsar este proyecto
de desarrollo

¢Estd usted de acuerdo con los
temas de capacitacion a los

El directivo expreso que esta
totalmente de acuerdo con los

Existe un total acuerdo
de cooperacién en la

estudiantes  sobre: Kahoot, | temas de capacitacion | seleccion de contenidos
Educaplay, Cerebrity, Worwad? | entregados para la debida| para € proceso de
instruccion a sus estudiantes. | capacitacion
¢De qué manera a usted le| Que deber ser virtual Hay un criterio
gustaria que sean las generalizado por la
capacitaciones? situacion que estad
viviendo la humanidad
sobre la modalidad
virtual en la
capacitacion
¢Cud considera usted la manera | Deber ser las capacitaciones | Es totalmente coherente

apropiada de redizar las

capacitaciones?

sean tedricas, précticas y
|Gdicas.

gue a partir del temadel
proyecto de desarrollo
las capacitaciones sean
dinamicas, totalmente
précticasy ludicas parar
dar consistenciaalo que
espera al canzar

¢De qué manera obtiene €
internet lainstitucion?

Manifiesta que €l Distrito es el
encargado de solventar esos
Servicios.

S existe un apoyo del
estado para € servicio
del internet. Pero en la
modaidad de que se
esta desarrollando estos
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procesos en las
Escuelas, Tanto e
docente y estudiante
estdn asumiendo sus
costos para € proceso
de ensefianza y
aprendizaje
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3.3. ENCUESTA A ESTUDIANTESDE LA ESCUELA 2DE MAYO
1. ¢Quéasignaturaconsiderausted que presenta mayor dificultad en €l proceso

de aprendizaj€?

Tabla N° 1: Asignaturas con dificultad en el proceso de aprendizaje

Asignaturas Cantidad Porcentajes (%)
Lenguay literatura 25 56
Mateméticas 15 33
Ciencias 3 7
Sociaes 2 4

Tota 45 100

Fuente: Encuesta alos estudiantes de séptimo basica media de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Grafico N° 1: Asignaturas con dificultad en el proceso de aprendizaje

Ciencias
Sociales — 7%
1% .

Matematicas
33%

Lengua
56%

= Lengua = Matematicas = Ciencias Sociales

Fuente: Encuesta a los estudiantes de séptimo basica media de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Interpretacion:

Del 100% de encuestados, €l 56% manifesto tener dificultades en la asignaturade lengua,
mientras un 33% indico mateméticas. De la misma manera el 7% de los encuestados
supieron mencionar tener inconvenientes en la materia de ciencias naturales, ademés un
numero minoritario de estudiantes supieron indicar tener inconvenientes con launidad de

aprendizaj e ciencia social es 4%.
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2. ¢Cudl fuela herramientatecnologica que le proporciono su docente

durante € dictado de las clases?

Tabla N° 2: Herramienta tecnol 6gica proporcionada por |os docentes para dictar la clase

Herramientas Cantidad Por centaje
Fichas pedagdgicas 8 11
Correo Electrénico 0 0

Llamadas telefonicas 4 9
Zoom 26 58
WhatsApp 7 22
Total 45 100

Fuente: Encuesta a los estudiantes de séptimo basica media de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Grafico N° 2: Herramienta tecnol 6gica proporcionada por |os docentes para dictar |a

clase
Whats app i agogic&orreo
22% i 0% Llamadas
. ' 9%

yr
£%

Zoom
58%
= Fichas pedagogicas Correo Llamadas Zoom = Whats app

Fuente: Encuesta alos estudiantes de séptimo basica media de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Interpretacion:

El 58% manifesto que obtiene sus clases por zoom, mientras un 22% indico Whatsapp
Delamismamanerael 11 % delos encuestados por |as fichas pedagdgicas entregadas
por los docentes, un 9% supieron indicar que sus clases o realizan por |lamadas.
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3. ¢Estausted de acuerdo que su maestra utilice juegos tecnol 6gicos en €l
desarrollo dela clase?

Tabla N° 3: Utilizar juegos tecnol 6gicos para el desarrollo de las clases

Alternativas Cantidad Por centaje
Si 33 73 %
No 7 16 %
Talvez 5 11 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes de séptimo basica media de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Gréfico N° 3: Utilizar juegos tecnol égicos para el desarrollo de las clases

Tal ves
11%

Si
73%
ESi ENo mTalves

Fuente: Encuesta a los estudiantes de séptimo basica media de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Interpretacion:

Del 100% de encuestados, € 73 % manifestd que, si estabien utilizar juegos en las clases,
mientras un 16% indico que no. De lamismamanerae 11% de los encuestados supieron
mencionar que tal vez. Esto nos expresa que existe una gran predisposicion de aplicar la

[Udicaen las clases.

53



4. :Conoceusted € término Gamificacion?

Tabla N° 4: conocimiento del término gamificacion

Alternativas Cantidad Por centajes
Si 10 22
No 30 67
Talves 5 11
Tota 45 100

Fuente: Encuesta alos estudiantes de séptimo basica media de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Grafico N° 4: conocimiento del término gamificacion

=S| = NO = Talves

Fuente: Encuesta a los estudiantes de séptimo basica media de la Escuela “2 de Mayo”

Elaboracion: Investigadora

I nter pretacion:

El 67% manifestd no conocer la palabra de gamificacion, mientras un 22% indicaque si.
Asi mismo 11 % de los encuestados supieron mencionar tal vez. Se expresa un

desconocimiento de esta materia por parte del sector estudiantil.
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5. ¢Quétiposdeestrategias utiliza el docente al momento de ensefiar por la
viaonline?

Tabla N° 5: estrategias utilizadas parala ensefianza online

Estrategias Cantidad Por centaje
Solo Explica 20 45
Juegos ludicos 0 0
No explica 20 44
Hace copiar de las fichas 5 11
Total 45 100

Fuente: Encuesta a los estudiantes de séptimo basica media de la Escuela “2 de Mayo”

Elaboracion: Investigadora

Graéfico N° 5: estrategias utilizadas para la ensefianza online

Hace copiar
11%

Solo Explica
45%

No explica '
44%

Juegos

= Solo Explica = Juegos No explipe% Hace copiar

Fuente: Encuesta alos estudiantes de séptimo basica media de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

I nterpretacion:

Del 100% de encuestados, € 45 % mostro que la docente solo explica la clase, € 44%

sefialo que no explica, y un 11% indico que hace transcribir. En € criterio estudiantil

se

reflgja que & docente solo explica su clase pero no la hace dinamica y amigable para su

compresion exceptuando los juegos | udicos.
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6. ¢Estausted deacuerdo recibir capacitaciones paraaprender a utilizar
nuevas herramientas tecnol 6gicas?

Tabla N° 6: capacitarse para el uso de nuevas herramientas tecnol 6gicas

Alternativas Cantidad Por centajes
Si 40 89
No 2 4
Talves 3 7
Total 45 100

Fuente: Encuesta a los estudiantes de séptimo basica media de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Gréfico N° 6: capacitarse para el uso de nuevas herramientas tecnol gicas

No Talves

S|
89%

=S| = No = Talves

Fuente: Encuesta a los estudiantes de séptimo basica media de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora
Interpretacion:

El 89 % manifesto que seria necesario recibir |as capacitaciones para aprender a utilizar
las nuevas herramientas tecnol dgicas en la gamificacion, mientras un 7% indico talvez.
Delamismamanerad 4 % de los encuestados supieron mencionar no sera necesario.
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7. ¢Conoce usted las siguientes herramientas tecnoldgicas que se detallan a

continuacion?

Tabla N° 8: herramientas tecnol 0gicas parala educacion

Herramientas Cantidad Por centaje
Educaplay 10 22
Kahoot 0 0
Word Wall 0 0
Ninguna 35 78
Total 45 100

Fuente: Encuesta a los estudiantes de séptimo basica media de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Grafico N° 7: herramientas tecnol 6gicas para la educacion

Educaplay

22%
Word wall
0%

Ninguna
78%

= Educaplay = kahot Word wall Ninguna

Fuente: Encuesta alos estudiantes de séptimo basica mediade la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

I nterpretacion:

Del 100% de encuestados, € 78 % manifestd no conocer las herramientas tecnol 6gicas
mostradas, mientras un 22 % indicé conocer la herramienta Educaplay, De la misma

manera el 0 % de |os encuestados supieron mencionar ninguna.
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8. ¢Dequémaneralegustariarecibir capacitaciones?

Tabla N° 8: modalidad capacitaciones

Capacitacion Cantidad Por centaje
Virtual 30 67
Presencial 15 33
Tota 45 100

Fuente: Encuesta alos estudiantes de séptimo bésica media de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Gréfico N° 8: modalidad capacitaciones

Fuente: Encuesta a los estudiantes de séptimo basica media de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

I nterpretacion:

Del 100% de encuestados, €l 67 % manifestd que serianecesario recibir |as capacitaciones

por medio online, mientras un 33 % indico de forma presencial.
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9. ¢Cudl considerala manera apropiada derecibir capacitaciones?

Tabla N° 9: tipo de capacitaciones

Alternativas Cantidad Por centaje
Tedrica 1 2
Practica 20 45
Tebrica, practicay ludicas 24 53
Total 45 100

Fuente: Encuesta a los estudiantes de séptimo basica media de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Grafico N° 9: tipo de capacitaciones

= Teorica = Practica =TPylL

Fuente: Encuesta a los estudiantes de séptimo basica media de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Interpretacion:

Del 100% de encuestados, el 53 % manifesto recibir las capacitaciones tedricas,

précticas y ludicas, mientras un 45 % indico practica. De lamismamanerael 2 % de los

encuestados supieron mencionar tedrica.
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10. ¢De qué manera obtienesusted internet pararecibir sus clases?

Tabla N° 10: modos de conexion a Internet

Internet Cantidad Por centajes
Plan 5 9
Wifi 5 9
Recargas 10 18
Internet fijo 20 55
Ninguna 5 9
Total 45 100

Fuente: Encuesta alos estudiantes de séptimo basica mediade la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Gréfico N° 10: Modos de conexidn a Internet

= Plan = Wiffi rnet fijo = Ninguna

Fuente: Encuesta a los estudiantes de séptimo basica media de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

I nter pretacion:

Del 100% de encuestados, €l 55 % manifesto tener internet fijo para recibir sus clases,
mientras un 18% indico recargas. De lamismamanerael 9 % delos encuestados supieron
mencionar plan, del mismo modo e 9% wifi, consecutivamente un 9% que de ninguna

manera obtiene internet pararecibir sus clases.
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3.4. ENCUESTA APLICADA AL DOCENTE DE LA INSTITUCION DE LA
ESCUELA “2 DE MAYO” DEL SEPTIMO ANO BASICO.

1. ¢Quéasignatura considera usted que sedificulta en € proceso de ensefianza

viaonline?

Tabla N° 12: Asignaturas dificiles de impartir online

Asignaturas Cantidad Por centajes
Lenguay Literatura 1 50
Matematicas 1 50

Ciencias Naturales

Ciencias Sociales

Tota 2 100

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Gréfico N° 11: Asignaturas dificiles de impartir online

B Lenguay literatura  ® Matematica = Ciencias Sociales =

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Interpretacion:

Expusieron que € 50% lenguayy literatura, por otro lado, el 50% matemética.
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2. ¢Con Cudl delas siguientes herramientas usted trabaja en sus clases?

Tabla N° 13: Herramientatecnol 6gica proporcionada por |os docentes paradictar laclase

Herramientas Cantidad Por centaje

Fichas pedagogicas 1 50

Correo Electrénico

Llamadas tel efénicas

Zoom
WhatsApp 1 50
Total 2 100

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Gréfico N° 12: Herramienta tecnol 6gica proporcionada por los docentes para dictar la clase

Fichas pedagogicas
50%

M Fichas pedagogicas HCorreo M Llamadas Zoom M Whats app

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

I nter pretacion:

Las docentes en su respuesta del 100%, ostentaron que imparten sus clases por fichas

pedagdgicas, mientras que un 50% lo imparte por Whatsapp.
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3. ¢Estausted deacuerdo utilizar herramientas que per mitan aprender
jugando?

Tabla N° 14: Utilizar juegos tecnol 6gicos para el desarrollo de las clases

Alternativas Cantidad Por centaje
S 2 100
No
Tal vez
total 2 100

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Grafico N° 13: Utilizar juegos tecnol 0gicos para € desarrollo de las clases

=Si = No =Talves

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

I nterpretacion:

Del 100% explicaron que si esta bien utilizar juegos en la ensefianza aprendizaje.



4. ;Conoceusted € término Gamificacion?

Tabla N° 15: conocimiento del término gamificacion.

Alternativas Cantidad Por centajes
Si 1 50
No 1 50
Talvez
Total 2 100

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Grafico N° 14: conocimiento del termino gamificacion.

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

I nter pretacion:

Del 100%, manifestd un 50% conocer € significado de gamificacion, y el otro 50% no.
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5. ¢Quétiposdeestrategias utiliza usted al momento de ensefiar por lavia

online?

Tabla N° 16: Estrategias de ensefianzas via online

Estrategias Cantidad Por centaje
Solo Explica 1 50
Proyectos 1 50
No explica
Utiliza plataformas de
juegos
Total 2 100

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Gréfico N° 15:Estratrategias de ensefianza via online

No explica
0% Utiliza plataformas

de juegos
0%

Proyect
50%

M Solo Explica M Proyectos H No explica Utiliza plataformas de juegos

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Interpretacion:

Del 100%, mostraron que 50% solo explicalaclase y un 50% por medio de proyectos



6. ¢Estausted de acuerdo con capacitaciones para sus estudiantes que les
per mitan aprendan a utilizar plataformasrelacionadas a la Gamificacion?

Tabla N° 17: Uso de gamificacion en € aprendizaje

Alternativas Cantidad Por centaj es
Si 2 100
No
No saben
Total 2 100

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Grafico N° 16: Uso de gamificacion en €l aprendizaje

=S| = No = Talves

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Interpretacion:

Manifestaron que un 100% seria necesario recibir las capacitaciones para estudiantes

aprender a utilizar las nuevas herramientas tecnol 6gicas en la gamificacion.
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7. ¢Conoce usted las siguientes herramientas tecnoldgicas que se detallan a

continuacion?

Tabla N° 18: Conocimiento herramientas tecnol dgicas

Herramientas Cantidad Por centaje
Educaplay
Kahoot
Word Wall
Ninguna 1 100
Total 1 100

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Grafico N° 17: Conocimiento herramienta tecnol dgica

= Educaplay = kahot Word wall Ninguna

Ninguna
100%

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

I nter pretacion:

L as docentes encuestadas indicaron que a 100% no conocer las herramientas

tecnol 6gicas mostradas.
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8. ¢Como considera usted que deben ser la capacitacion para sus estudiantes?

Tabla N° 19: modo de capacitacion paralos estudiantes

Capacitacion Cantidad Por centaje
Virtual 2 100
Presencial
Total 2 100

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Gré&fico N° 18: modo de capacitacion paralos estudiantes

Presencial
0%

Virtual
100%

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

I nter pretacion:

Presentaron enun 100% que serianecesario recibir |as capacitaciones por medio online.
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9. ¢Cudl considera usted la manera apropiada para que sedicten la
capacitacion?

Tabla N° 20: Tipo de capacitaciones

Alternativas Cantidad Porcentaje
Tedrica
Practica
Tedrica, practicay ludicas 2 100
Tota 2 100

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Grafico N° 19: tipo de capacitaciones

m Teorica = Practica =TPylL

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

I nter pretacion:

Las docentes supieron manifestar que 100% desearia que sus estudiantes  reciban las

capacitaciones tedricas, précticas y ludicas.
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10. ¢Dequémanera creeusted que susestudiantesobtienen internet pararecibir
sus clases?

Tabla N° 21: forma de obtener internet

I nternet Cantidad Por centajes
Plan
wiffi
Recargas 1
Internet fijo 1 100
Ninguna
Total 2 100

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Grafico N° 20: forma de obtener internet

M Plan Wiffi Recargas Internet fijo ® Ninguna

50% 50%

Fuente: Encuesta alos docentes de la Escuela “2 de Mayo”
Elaboracion: Investigadora

Interpretacion:

Del 100% las encuestadas, manifestaron que un 50% de sus estudiantes reciben sus clases

por internet fijo, indicando que un 50% por recargas.
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35. PLAN DE CAPACITACION EN GAMIFICACION EN EVALUACION
FORMATIVA.
3.5.3. Actividadesy tareasdel proyecto

3.5.4. Titulodel proyecto

Plan de Capacitaci on sobre Gamificacion para el mejoramiento del proceso de eval uacion
formativa de los estudiantes de séptimo afio de educacion basica media de la Escuela de

Educacién Basica 2 de Mayo.
3.5.5. Justificacion

Esta investigacion se considera novedosa por Vivir inmersos en la era tecnologica y del
conocimiento, los docentes deben estar ala vanguardia de nuevas formas para compartir
los saberes, hacer que el proceso de aprendizaje-ensefianza sea dinamico, creativo e
interactivo, en un escenario dominado por las Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion (TIC’s).

En laactualidad el uso y manejo de latecnologiaincorporados en € aprendizaje, en cual
el docente debe tener la capacidad de familiarizarse con la cultura digital y sus recursos
tecnol 0gicos, hacer uso adecuado y reutilizable, |osjuegos serios, tomando como gjemplo
los avances de otros paises de América L atina, que han adoptado politicas para romper la
brecha digital y aprovechar las herramientas de apoyo en e proceso de ensefianza

aprendizaje.

La importancia de la investigacion es apoyar el crecimiento de lainstitucion a través de

un cambio sustancial en el proceso aprendizaj e-ensefianza, utilizando |0s juegos serios en
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las actividades académicas, que permitan incrementar las destrezas, habilidades

cognitivas, aprendizaje autdbnomo significativo y desenvolvimiento de los estudiantes.

El interés radica en lanecesidad que € estudiante logre un aprendizaje activo, interactivo

y dinamico, fundamental para que logre alcanzar |as habilidades cognitivas superiores,

necesarias para e desempefio profesional, que se encuentran en concordancia con las

leyes y reglamentos vigentes.

3.5.6. Objetivos

3.5.6.4. Objetivo general

Disefiar un Plan de Capacitacion sobre Gamificacion para el mejoramiento del proceso
de evaluacion formativa de | os estudiantes de séptimo afio de educacion basica media de

la Escuela de Educacion Basica 2 de Mayo.
3.5.6.5. Objetivos especificos

Planificar €l contenido de la capacitacion acorde a las necesidades de los docentes para

su correcta aplicacion

Ejecutar |a capacitacion docente

Monitorear |0s procesos de capacitacion docente.

Evaluar |os resultados de la capacitacién docente
3.5.7. Ubicacion

* Nombre de la institucién: Escuela de Educacién Bésica 2 de Mayo
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Cddigo AMIE:09H03769

Direccion de ubicacion: Viaa Quevedo ; Cooperativa 2 de Mayo; Manzana 8

Tipo de educacién: Educacion Bésica

Provincia: Guayas, Canton El Empalme
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3.5.8. Factibilidad
Esfactible, porque lainstitucion dispone de herramientas tecnol 6gicas en |os |aboratorios

proyectores, computadoras y acceso web), y adicionamente en los hogares los
estudiantes podran hacer uso de |os juegos serios, con €l objetivo de ensefiar y aprender

de forma précticay divertida paramejorar la calidad de la educacion.
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3.6. PLANDE TRABAJO.

3.6.3. Actividades.

Tablal Actividades.
TALLER Contenidos Actores Fechas
) Planificacion de 01/11/2021
SESION actividades de la Directivos
o capacitacion. M aestrante
Directivos
Docentes
Informe general del 15/11/2021
diagnéstico referente a
rendimiento académico 10h30 a12h30
de los estudiantes
durante el afo lectivo
Presentacion y andlisis Directivos
TALLER 1 | critico delosreportesde Maestrante
calificaciones. Docentes
Exposicion y andlisis de
aspectos relacionados
con € proceso de
ensefianza- aprendizaje
delalenguay literatura
Socializacion del Plan 16/11/2021
de capacitacion a los
directivos, estudiantes y 10h30 a12h30
docentes en la
utilizacion de las
herramientas Directivos
tecnolégicas.  Kahoot,
Maestrante
TALLER 2 Educapl ay, Worwald. Docentes

Exposicién:  Ejemplos
de actividades que se
pueden poner en
préactica utilizando las
herramientas
tecnologicas.  Kahoot,
Educaplay, Worwald
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Aplicacion de las 17/11/2021

herramientas

tecnoldgicas en € Directivos 10h30 a 12h30
TALLER3 |Area de lengua vy Maestrante

literatura: Docentes

Oracion gramatical y

proposicion

Diptongo e Hiato

Aplicacion de las 18/11/2021

herramientas N

tecnoldgicas en € Directivos 10h30 a 12h30
TALLER4 |Area de lengua vy Maestrante

literatura: TEMAS Docentes.

Oracion gramatical y

proposicion

Géneroy NUmero

Aplicacion de las 19/11/2021

herramientas

tecnoldgicas en € 10h30 a 12h30

Area de lengua vy

literaturas TEMAS

Elementos de Ia

comunicacion (emisor,

receptor, codigos vy

canales)

Incentivar procesos

educativos gue generen

aprendizajes activos y Directivos

dindmico mediante €l Maestrante
TALLERS uso de las herramientas Docentes .

tecnol ogicas

Establecimiento de
acuerdos y
compromisos Entrega
de certificados a los
docentes participantes
del taler.

Clausura

Elaboracion: Investigadora
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3.6.4. Planificacion.

TABLA 2. Cronograma de actividades.

ACTIVIDADES

TIEMPO EN SEMANASY MESES,
ANO 2021-2022

OCTUBRE NOVIEMBRE | DICIEMBRE

112/3(4/ 123 41234

Planificacion de actividades de la
capacitacion.

X| X

Disefiar un folleto de contenidos
parala capacitacion

Solicitar el aval de la autoridad
educativa para la aplicacion del
proyecto de desarrollo.

Adecuacioén de espacios,
implementos y elementos
necesarios paralapuestaen marcha
de la socidizacion y aplicacion de
la propuesta.

Socializar € proyecto de desarrollo
a los docentes del subnivel y
autoridades.

Presentacion y andlisis critico de los
reportes de calificaciones.

Exposicion y andlisis de aspectos
relacionados con € proceso de
ensefianza- aprendizagje de lalengua
y literatura

Socidlizacion  del Plan de
capacitacion a los directivos,
estudiantes y docentes en la
utilizacion de las herramientas
tecnologicas: Kahoot, Educaplay,
Worwald.
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Exposicion: Ejemplos de
actividades que se pueden poner en
préctica utilizando las herramientas
tecnologicas. Kahoot, Educaplay,
Worwald

Aplicacién de las herramientas
tecnol dgicas en e Area de lenguay
literaturac Oracion gramatical vy
proposicién Diptongo e Hiato

Aplicacion de las herramientas
tecnologicas en e Area de lenguay
literatura: TEMAS: Oracion
gramatical y proposicion, Género y
NUmero

Aplicacién de las herramientas
tecnol dgicas en e Area de lenguay
literaturac TEMAS.

Elementos de la comunicacion
(emisor, receptor, codigos 'y
canales)

Incentivar procesos educativos que
generen aprendizajes activos 'y
dindmico mediante e uso de las
herramientas tecnol 6gicas

Establecimiento de acuerdos vy
COMpPromisos Entrega de
certificados a los  docentes
participantes del taller.

Clausura.
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3.6.5. Recursos Humanos

TABLA 3. Recursos humanos.

DETALLE CANTIDAD
Directivos 1
Docentes 2
Padres de familia 45
Estudiantes 45
Maestrante Facilitador 1
TOTAL 94

DETALLE CANTIDAD
Computador 1
Proyector 1
Celular con camara 1
Folletos 50
Marcadores 10
Papel Periddico 20
Papel bond 1resma
L apiceros 45
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3.6.6. Recursos econémicos/ talento humano.

TALENTO TEMPORALIDAD VALOR
TALLER1 3 horas $ 30,00
TALLER 2 4 horas $ 40,00
TALLER 3 6 horas $ 60,00
TALLER 4 6 horas $ 60,00
TALLERS 6 horas $ 60,00

SUBTOTAL 1 25 horas $ 250,00

3.6.7. Recursos econdmicos/ Materiales.

DETALLE CANTIDAD VALOR
Folletos 0 Médulos 50 $ 50,00
Cable de audio 1 $3,50
Marcadores 10 $ 10,00
Papel otes 10 pliegos $4,00
Papel bond 2 resmas $8,00
Cartulinas 10 pliegos $5,00
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Cinta adhesiva 1 $2,00

Esferos 20 $ 10,00

SUBTOTAL 2. $92,50
DETALLE CANTIDAD VALOR
REFRIGERIOS 50 $ 50,00
SUBTOTAL 1. (TALENTO HUMANO) $ 250,00
SUBTOTAL 2: (MATERIALES) $92,50
TOTAL $392,50
+ IMPREVISTOS 5% $19,60
TOTAL, GENERAL $412,10

Elaboracion: Investigadora

3.6.8. Valor delapropuesta.

La propuesta de capacitacion tiene un costo que asciende a la cantidad de $ 412,10

(CUATROCIENTOS DOCE 10/100 DOLARES)
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3.6.9. Financiamiento.
Se financio el proyecto mediante actividades de autogestion organizadas por la

Maestrante, directivos y padres de familia

3.7. DESARROLLO DE ACTIVIDADES

3.7.3. Taler1l

PROYECTO: GAMIFICACION EN EL PROCESO DE EVALUACION
FORMATIVA EN LOS ESTUDIANTES DE SEPTIMO ANO DE LA ESCUELA DE

EDUCACION BASICA 2 DEMAYO
INSTITUCION EDUCATIVA: ESCUELA DE EDUCACION BASICA 2 DE MAYO
DOCENTE: Lcda. MARTHA YENNY LAZ CARRENO

OBJETIVO DE APRENDIZAJE

Expresar sus ideas con precision e integrar en las producciones escritas los diferentes

tipos de sustantivos, pronombres, verbos.

Relatar textos con secuencia l0gica, manejo de conectores y coherencia en € uso de la

personay tiempo verbal, e integrarlos en diversas situaciones comunicativas.

Evaluacion formativa

NOMBRE :
FECHA:

CURSO: 7Tmo
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Leer con mucha atencién y conteste las preguntas
Escucha Covid-19
Virus de muchos nombres,
Covid, Deltay Onmicrom
Causas muchos sintomas

y dolor en el corazon.

Paralizaste a mundo.

Estamos en confinamiento

Tellevaste sin remordimiento,

Nifios, ancianos y adultos.

Ellos del cielo nos miran

Acabaste con la economia

Ricosy pobres padecieron,

Hambre, muerte y desesperacion

Lleg6 unaluz divina.

Hoy Tenemos la vacuna.

Cansino, Astraseneka, faiser y sinovat

El mundo despierta

Se combate al virus con proteccion

82



Mascarilla, alcohol, lavado de manos

Y distanciaeslo mejor

Lavidatiene un nuevo color,
Verde eslaesperanza
Nos volveremos a abrazar,
Nos volveremos a besar
Todo serd como antes. jNo!

Ahoratodo seramejor.

1.- ;Con qué nombres se conoce a la mortal enfermedad que padece e mundo

entero?

4.-indique en que tiempo se encuentran las siguientes oraciones

Lavidatieneun nuevocolor ........coooieiiiiiiiii...
Paralizaste al mundo. ...,

5.- Sefiale el pronombre

[e}e]



Nos volveremos a abrazar
Ellos del cielo nos miran
6.-Pinte los sustantivos
Acabaste con la economia
Ricosy pobres padecieron,
Hambre, muerte y desesperacion
Llegd unaluz divina

7.- Escribe un parrafo de como te cuidaste en la pandemia utilizando sustantivos

verbos adjetivos y signos de puntuacion.

Debemos tomar todas las medidas de bioseguridad en € hogar la escuela y la

comunidad
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3.74. Taller 2
PROYECTO: GAMIFICACION EN EL PROCESO DE EVALUACION

FORMATIVA EN LOS ESTUDIANTES DE SEPTIMO ANO DE LA ESCUELA DE

EDUCACION BASICA 2 DE MAYO
INSTITUCION EDUCATIVA: ESCUELA DE EDUCACION BASICA 2 DEMAYO
DOCENTE: Lcda. MARTHA YENNY LAZ CARRENO

OBJTIVO DE APRENDIZAJE

Expresar sus ideas con precision e integrar en las producciones escritas los diferentes

tipos de sustantivos, pronombres, verbos.

Relatar textos con secuencia l0gica, manejo de conectores y coherencia en € uso de la

personay tiempo verbal, e integrarlos en diversas situaciones comunicativas.

Evaluacion formativa en la Gamificacion
NOMBRE
FECHA
CURSO: 7Tmo
L eer con mucha atencion y conteste las preguntas
Escucha Covid-19
Virus de muchos nombres,

Covid, Deltay Omicron
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Causas muchos sintomas
y dolor en el corazon.
Paralizaste al mundo.
Estamos en confinamiento
Tellevaste sin remordimiento,
Nifios, ancianos y adultos.

Ellos ddl cielo nos miran

Acabaste con la economia
Ricos y pobres padecieron,
Hambre, muerte y desesperacion

Lleg6 unaluz divina.

Hoy Tenemos la vacuna.
Cansino, AstraZeneca, Pfizer y Sinovac
El mundo despierta
Se combate al virus con proteccién
Mascarilla, alcohol, lavado de manos

Y distanciaeslo mejor



Lavidatiene un nuevo color,
Verde es laesperanza
Nos volveremos a abrazar,
Nos volveremos a besar
Todo sera como antes. jNo!

Ahoratodo sera mejor.

1.- ¢Con qué nombres se conoce ala mortal enfermedad que padece el mundo

entero?

2.- ¢Cudl son las medidas de bioseguridad?

3.- ¢El nombredelasvacunas?

https://kahoot.it?pin=214698

Play Kahoot! - Enter game PIN herel

+Con qQué nombres oz concos a l mortal cntermncdad qus padess el munda ertero?

# Covic ™, Dedta, Damicron
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4.-indique en que tiempo se encuentran las siguientes oraciones

La vida tiene un nuevo color ..........cccoeviiiiinne.
Paralizaste al mundo. ...
5.- Sefiale el pronombre
Ellos se abrazan, Correr, saltar, comer emos, mesa, cuna.
6.-Indique los sustantivos
Los Juegos padecieron,
Hambre, muerte y desesperacion

Virus, Omicron , galletas, trabajo.

https://wordwal | .net/es/resource/27136423

7.- Buscar palabrasreferenteal covidl9

Vacunas, Astrasenika, Faiser, Sinovat, Covic, Alcohol, Mascarilla,

Distanciamiento, Virus Delta, Onmicron.
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3.8. CONTENIDO DEL MODULO DE CAPACITACION

Kahoot:

Kahoot! es el nombre que recibe este servicio web de educacion socia y gamificada, es
decir, que se comporta como un juego, recompensando a quienes progresan en las
respuestas con una mayor puntuacion que les catapulta a lo més ato del ranking. una
herramienta muy Util para profesores y estudiantes para aprender y repasar conceptos de
forma entretenida, como si fuera un concurso aprender divirtiéndote.

Promueve el M-learning. El cua es una forma de aprendizaje que ayuda a construir

conocimientos por medio de los dispositivos electronicos moviles.

Elaboracion: investigadora

Es parte de la Gamificacion, que son |os juegos € ectréni cos que potencien la creatividad.

Ensefia a los estudiantes a jugar de forma ordenada dentro del aula de clases, paraque la
experiencia sea unica.
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El creador de los juegos, en este caso el profesor, debe registrase en la plataforma.
L os estudiantes se vuelven |os protagonistas del juego y no e profesor.

Juegos encontramos en la herramienta de Kahoot
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Educaplay.
Educaplay es una plataforma para la creacion de actividades educativas multimedia,

caracterizadas por sus resultados atractivos y profesionales.

Esta orientada a crear una comunidad de usuarios con vocacion de aprender y ensefiar
divirtiéndose, con posibilidades variadas para que profesionaes de la ensefianza puedan
instalar en la plataforma su propio espacio educativo online, donde llevar a otro nivel de

participacion las clases.

91



FoEaC T v DA e AR,

EDU('._‘APLAY E et e 1 e o assar

ORDENAZ LETRAS

RELACIDHAR ADIVINANZAS T SO0 DE LETRAS RULETA [E PALABRAS
-
4 & iy -
4 & ‘
¥ &® %Y & = O?
—— q_.* ‘_;k_ k“'\:?
RELACIONAR COLUMNAS MARAS INTERACTIVOS CDMFLETAR CRCIGRAMAS VIDEQQUIZ / TP TEST

# MOSAICOS

Jedl | @f & |85

Configurar Ruleta de Palabras

rrgue fr ik seaveible o | s,

#<fn ishe 2ot PUEUCADA

Dutas Gunwrwim |:§'ﬂ.':__

T L -g DIFTORNEDS 10
LULUBEUSE BT L aizr o no D MR 22 ieme s pare rel S 2 aoteiid
[ LU LD P
I de inbeatas L e N LFRTERS
P i i A R el AR AT R
- Hulea s Halvaras
PSP PR T e F BT Fon

Eondinic 3 RO s Fea

Cfta=2mpc |

Lefras ¥ palndras

Lzt Opridn S Oefimicidn
N Lraem A
EN R Irigem T 7
L K Gl At e |
;I _""_l C Bt JaAkMTE . ol |
1] ! 'a-| v LT A e |
TE;' L La bR T SR W

!;| kL g T LY e '_I

Worwall

Wordwall puede usarse para crear actividades reproducen en cualquier dispositivo con
navegador web, como un ordenador, tableta, teléfono o pizarra interactiva. Los

estudiantes pueden jugar individua mente o guiados por €l profesor, turnandose a frente
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delaclase. Losimprimibles pueden imprimirse directamente o descargarse como archivo
PDF. Se pueden utilizar como actividades para acompafiar un interactivo o como
actividades independientes.

Nuestras actividades se crean mediante un sistema de plantillas. Concurso y Crucigrama,
Persecucion en laberinto y Avion, Plan de asientos. Una vez haya creado una actividad,
puede cambiarlaaunaplantilladiferente con un solo clic. Esto le ahorratiempo y esideal
paraladiferenciacion y el refuerzo.

Las actividades de Wordwall pueden utilizarse como tareas a completar por €l estudiante.
Cuando un maestro pone unatarea, |os estudiantes son dirigidos a esa una actividad sin

ladistraccion de visitar la pagina principal de la actividad.

wWwordwwasll
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Refuerzo de lengua y
literatura

Evaluar € proceso de Gamificacion en el &readelenguay literaturade los estudiantes del
nivel medio que permitan el fortalecimiento de los conoci mientos.
Objetivo 3. Evauar € proceso de gamificacion en el area de lengua y literatura de los

estudiantes del nivel medio que permitan el fortalecimiento de los conocimientos
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Evaluando € conocimiento y la aceptacion que la poblacién observo sobre los juegos
IGdicos gamificacion y sus beneficios en € aprendizaje de cada uno de los estudiantes y
por qué no decirlo a los docentes. Los encuestados y entrevistados del 100 % de los
estudiantes, docentes y directivo de la Escuela 2 de Mayo estén de acuerdo € plan de
capacitacion de los juegos ludico Kahoot, Educaplay, Worwald, Cerebrity, seria
innovador en Institucion y por sus caracteristicas se convertiraen algo llamativo dentro y
fuera de la institucion transmitir € conocimiento y beneficios de las herramientas

tecnol 6gicas.

El lugar escogido es la Escuela de educacion Bésica 2 de Mayo con su estudiantes de
septimo basica media es un entusiasmo y motivacion para los estudiantes obtener
capacitaciones para trabajar en clases con los juegos |Udicos, seria una excelente opcion
de que por medio de las clases impartida por los docentes la gamificacion sirva parala

evaluacion formativay conocer |os conocimientos de ellos.

Oraciéon Gramatical

https://es.educapl ay.com/recursos-educativos/6232726-la oracion gramatical.html
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https://wordwall .net/es/resource/21374345

Elementos de la comunicacion.
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cf3668af431f 1636420667299

97



CAPITULO IV
RESULTADOSDEL PROYECTO
L asbuenaspreguntassuperan a
las respuestas faciles

Paul Samuels



4. RESULTADO DEL PROYECTO.

OBJETIVO DEL PROYECTO

RESULTADOS

Fundamentar tedricamente desde la literatura
cientificalaincidenciadelaGamificacionen el
proceso de evauacion formativa de los
estudiantes de séptimo afio de educacion basica
media en € éarea de lengua y literatura de la

Escuela de Educacion Basica 2 de Mayo.

Se redizo
los principal es conceptos, por varios autores, a

la completa valoracion de

través de diferentes marcos, € conceptual, €l

tedrico y €l legal.

Diagnosticar la situacion actual del proceso de
evaluacion formativa de los estudiantes de
septimo ano de educacion bésica media en €
area de lengua y literatura de la Escuela de

Educacion Basica 2 de Mayo.

El diagnostico permitié conocer € estado
real delasituacion en Escuela de Educacion
Basica 2 de Mayo, objeto de estudio y
determinar e estado actual del proceso de
evaluacion formativa de los estudiantes de
séptimo afo de educacion basica media en el

areadelenguay literatura

Disefiar un Plan de Capacitacion sobre
Gamificacion para € megoramiento del proceso
de evduacion formativa de los estudiantes de
septimo afio de educacion basica media en €
area de lengua y literatura de la Escuela de

Educacion Basica 2 de Mayo.

Se disefid un Plan de Capacitacion sobre
Gamificacion parael meoramiento del proceso
de evauacion formativa de los estudiantes de
septimo afio de educacion bésica media en €
area de lengua y literatura de la Escuela de

Educacién Basica 2 de Mayo.
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Evaduar € Plan de Capacitacion sobre
Gamificacion para € megoramiento del proceso
de evaluacion formativa de los estudiantes de

seéptimo afio de educacion.

La evaluacion de la propuesta es
importante porque permite conocer los
resultados y e alcance que tuvo la misma
dentro de su aplicacion para ello se socidiza
con € directivoy docentes| a importancia
de fortalecer la Gamificacion para €
mejoramiento del proceso de evauacion
formativade | os estudiantes de séptimo afio de

educacion.
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4.3. EVALUACION DEL PROYECTO

El Plan de Capacitacion sobre Gamificacion para € mejoramiento del proceso de
evaluacion formativa de los estudiantes de séptimo afio de educacion bésica mediade la
Escuela de Educacion Basica 2 de Mayo. serd evduado por medio de la Guia de
Evaluacién de procesos y resultados.

Participantes. Docentes de la Escuela de Educacién Basica 2 de Mayo.

Fecha: Nov/2021

Responsables:

Dimension de la eva uacion

1. Efectividad de la Propuesta
2. RelevanciadelaPropuesta

Escala Valorativa

A = Optima = Superior a 80% de calidad y/o rendimiento
B = Aceptable = Entreel 60% y & 79% de calidad y/o rendimiento
C =Minimo = Entreel 40% y e 59% de calidad y/o rendimiento
D = Deficitaria = Menos del 40% de calidad y/o rendimiento

Para el desarrollo de la eval uacion se tomd en consideracion la guia adjuntaen |os anexos
la misma que permite conocer como e docente emite su valoracién tomando como base
dos dimensiones la primera la efectividad de la propuesta y la segunda su relevancia
dentro de este contexto se marco la valoracion de grados de cumplimiento y de
corresponsabilidad |a evaluacion fue asignada y realizada con |os docentes de la Escuela

de Educacion Basica 2 de Mayo , los resultados de la misma son |os siguientes.
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Tabla 23 Valoracion de dimensiones

DIMENSIONES DE EVALUACION A B C D

EFECTIVIDAD DE LA PROPUESTA

1: Grado decumplimiento dela X

programacion

2: Grado de cumplimiento de los X

obj etivos

RELEVANCIA DE LA PROPUESTA
3. Grado de correspondencia delos X
contenidos con la los plateados en la
propuesta

4: Grado de aceptacion y acogida por X

los docentes

TOTAL

PORCENTAJE 90

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica 2 de Mayo
Elaboracion: Investigadora

Latabla de vaidacion de las dimensiones permite ver € resultado de la aplicacion de la
guiade laevauacion tomando en cuentala efectividad de lapropuestaatravés del grado
de cumplimiento del programay el grado de cumplimiento delosobjetivosy larelevancia
delapropuestadestacando el grado de corresponsabilidad delos docentes y del impacto
en los estudiantes, los resultados son claros y del 90% de la poblacion e 90 %
considera que la dimension de la propuesta planteada fue optima mientras , ninguno de
los que intervienen en la evaluacién da calificaciones negativas por cuanto esimportante
destacar € grado absoluto de aceptacion y acogida que tuvo € proyecto de desarrollo

dentro Escuela de Educacion Bésica 2 de Mayo.
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Tabla Valoracion
VALORACION GENERAL DE LA PROPUESTA
1: Grado de cumplimiento dela programacion
2: Grado de cumplimiento delos obj etivos

3: Grado de correspondencia de contenidos-social
4. Grado deimpacto dela propuestaen la
comunidad educativa

Fuente: Escuela de Educacion Bésica 2 de Mayo
Elaboracion: Investigadora

CRITERIO %
90
90
90
90
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CAPITULOV

CONCLUSIONESY RECOMENDACIONES

La educacion genera confianza. La
confianza genera esperanza. La
esperanza genera paz

Confucio
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5. CONCLUSIONESY RECOMENDACIONES

51 CONCLUSIONES

Unavez realizado el proceso de investigacion se plantean las siguientes conclusiones en

funcion de los objetivos las mismas que se detallan a continuacion:

En este trabgjo se fundamentd tedricamente desde laliteratura cientifica la
incidencia de la la incidencia de la Gamificacion en e proceso de evauacion
formativa de | os estudiantes de séptimo afio de educacion basicamediaen el area
de lengua vy literatura de la Escuela de Educacion Basica 2 de Mayo , lo méas
importante fue obtener informacién suficiente de diversos autores porque con su
criterio fundamenta |a presente investigacion |o que mas ayudo en este proceso
es gque existen varios articulos relacionados con € tema que destacan la
importancia de las actividades de la gamificacion en los procesos de evaluacion
formativa de estudiantes , lo més dificil del proceso investigativo fue, la
seleccion del contenido ya que se encuentran varia publicaciones, textos o
articulos que no brindan el aporte cientifico necesario y no pueden ser tomadas
como referencia. En e mundo de las TICs un contenido deja ser novedoso en
cuestion de horas. Es por ello que lainvestigaci on tedrica debe ser muy prudente.

En Escuela de Educacion Bésica 2 de Mayo, objeto de estudio se pudo
determinar € estado actual del proceso de evauacion formativa de los

estudiantes de séptimo afio de educacion basica media en e area de lengua 'y
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literatura , lo méas importante de este proceso es que e diagnostico se lo realizé
mediante la aplicacion de encuestas alos docentes de | os cual es se determind que
los dos docentes no tienen conocimientos basicos de la aplicacion de la
gamificacion , lo que mas ayudo fue la colaboracion de todo e personal
administrativo y directivos ya que gracias a ello se establecieron grupos focales
para poder dirigir la propuesta de manera més efectiva, |o més dificil fue tener
acceso alasinstalaciones yaque el Distrito de Educacion no permite que ningun
externo tenga acceso a las unidades educativas ,estudiantes y padres de familia
uotro personal, fue complicado obtener € visto bueno del distrito.

El trabagjo de investigacion permitio disefiar un Plan de Capacitacion sobre
Gamificacion para el mejoramiento del proceso de evaluacion formativa de los
estudiantes de séptimo afio de educacion basica media en € area de lengua 'y
literatura de la Escuela de Educacion Bésica 2 de Mayo., |o méas importante del
proyecto fue el brindar la posibilidad alos docentes y directora de participar de
manera activa porgue se disefiaron algunas actividades cada una con propdsito,
lo que més ayudo fue € interés del persona por organizacion dd aula y
estrategias, que le ayuden facilitar e trabajo y se conviertan en una herramienta
necesaria para la mejorar e proceso educativo, lo mas dificil del disefio fue la
seleccidn delosindicadores porque € rol delosmismos esde muchaimportancia
en la aplicacién de la propuesta

En este trabgo investigativo se evaud € Plan de Capacitacion sobre
Gamificacion para e mejoramiento del proceso de evaluacion formativa de los

estudiantes de séptimo afio de educacion basica media en € area de lengua y
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5.2.

literatura de la Escuelade Educacion Basica2 de Mayo. En laaplicacion del Plan
de Capacitacion Docente, |0 masimportante del resultado es el criterio favorable
de los académicos, porque se reaizo las observaciones de las clases con la
aplicacion de las guias lo que mas ayudd es que se tomd en consideracion €l
criterio de todas los docentes, ademas de la opinion del grupo focal, lo mas

dificil.

RECOMENDACIONES

La gamificacion es una herramienta didactica considerarse como nueva, por ello es

importante mantener actualizado los fundamentos tedricos y nuevos conceptos que se

vinculen a esta temética que facilitay mejora el proceso de aprendizae y la evaluacion

formativa de los estudiantes.

Se recomienda desarrollar un diagndéstico constante para en lo posterior editar
algun tipo de dificultad que interrumpa o mejore la calidad del proceso de
aprendizgje de los estudiantes al mismo tiempo que su rendimiento académico
por lo cual la directora de la Escuela debe generar encuentros y aprovechar los
circulos de estudio que se generan semana a semana para realizar este tipo de

actividad y evitar contratiempos posteriores

Es importante recomendar con el desarrollo de monitoreos constantes , se

debe considerar gestionar autorizar capacitaciones continuas a Distrito de
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Educacion, este factor puede apoyar € avance obtenido através delarealizacion
de lapropuesta por €llo esimportante actualizar continuamente € conocimiento
de la gamificacion a través de las TICs a los docentes que se vinculan por
primera vez a la escuela 'y a los grados y dotarles de la guia para poderle dar

continuidad a la utilizacion de esta metodol ogia.

Luego de la implementacion y de la evaluacion es importante que se tome en
consideracién los aspectos calificados para procurar mejoras que vayan en
beneficio de la tematica planteada facilitando € rendimiento académico de los
estudiantes y docentes y fortaleciendo la aplicacion de estrategias con enfoque

tecnol 6gico parafavorecen el mejoramiento de lainstitucién educativa.
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Anexo 1

UNIDAD DE POSGRADO

_' UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO

Quevedo, 5 de Enero del 2022.

Sr. Ing. Roque Vivas Moreira. MSc.

Decano de la Unidad de Posgrado

En su despacho.

De mi consideracion:

Por medio del presente, me permito certificar que € Lcdo. Lic. MARTHA YENNY
LAZ CARRENO posgradista de la Maestria en Pedagogia , una vez revisado su
PROYECTO DE DESARROLLO EDUCATIVO titulado “GAMIFICACION EN
EL PROCESO DE EVALUACION FORMATIVA EN LOS ESTUDIANTES DE
SEPTIMO ANO EN EL AREA DE LENGUA Y LITERATURA DE LA
ESCUELA DE LA EDUCACION BASICA 2 DE MAYO,CANTON EL
EMPALME , mees grato informar que se realizd larespectivarevision por medio dela

herramienta URKUND la cua arrojé un porcentgje del 1 por ciento, como se detalla a

continuacion: _
Curiginal

Dacurnent Infarmation

Aralyzod decument
Submitted
Submitted by
Sutemitiesr pmall
Samitarity

Arahak addness

Porfil g provecto Laz Mache aciuslizado coex (D 34%717)
IONERT- 0T 16 MO0

Anpel Bolwar Yepss

weepurRuleg et et

1

trgopez. uregqBanatysis. urind. com

Tt
R

Lcdo Angel Bolivar Yepez Yanez .MSc

Director

Lcdo. Angel Bolivar Yepez Yanez. MSc.

Director del Proyecto de Desarrollo.
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Anexo 2

Solicitud derealizar lainvestigacion al Directivo

UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO
UNIDAD DE POSGRADO

El Empalme, 4 de Octubre 2021

LCDA. CANDO ENRIGUEZ MERCEDES ISABEL
DIRECTORA DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “2 DE MAYO"
En su Despacho.

Reciba un cordial saludo de quien estudia en esta distinguida Universidad en la unidad
de Posgrado Leda Laz Carrefio Martha Yenny

Tengo el agrado de dirigirme a usted, con la finalidad pedirle el permiso correspondiente
para poder realizar mi proyecto de desarrollo con el tema: GAMIFICACION EN EL
PROCESO DE EVALUACION FORMATIVA EN LOS ESTUDIANTES DE
SEPTIMO ARO EN EL AREA DE LENGUA Y LITERATURA DE LA ESCUELA
DE EDUCACION BASICA 2 DE MAYQ.

Estamos realizando el proyecto para implementar estrategias v alternativas la cual nos
ayuda a la solucion de un problema dando respuestas @ las necesidades de la institucion y
su docente

Esperando su permiso y aprobacion sin mas que solicitarle le quedo muy agradecida




Anexo 3 Solicitud de Aceptacion

ESCUELA DE EDUCACION BASICA

“2 DE MAYQO"
El Empalme - Guayas

El Empalme, 5 de Octubre 2021

LLDA. Laz Carrefic Martha Yenny
Posgradista de la UTG,
UNIVERSIDAD ESTATAL D QUEVEDD

Reciba un cordinl saludo de quien dirige esta distinguida escuels de educacidn Basica 2
de Mayvo dessandole éxiios en sus estudios para el bienestar de los educandos

Tengo el agrado de dirigirme o usted, con  la finalidad de olorgarte el permiso
cormespondiente pora que  realice  su provecto de desarrollo con el fema
GAMIFICACION EN EL PROCESO DE EVALUACION FORMATIVA EN LOS
ESTUDMANTES DE SEPTIMO ASO EN EL AREA DE LENGUA Y
LITERATURA DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA 2 DE MAYO.

Acogiendo su proyecto interesante pam nuesi institucion le damos La cordial hienvenida

directivos, docentes v estudiantes Qque panicipanin en gste provects

Leda, Cando Enriquer Mercedes sabel
Directora
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Anexo 4

Peticion de Capacitacion

e

UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEIN)

TSIDAT DE POsCRaba

MAESTHIA EN PEDAGIMGIA

El Empeime (A de Uenabes 00|

Lota. Mercedes ksabel Cando E.
Directora de ba Esc Educ, Basica I de Mayo

Ensu despacho
D el coens e .

leda les Cereilo Marthe Yesny con C 1, ITI2502374. Moesmanie cn Podagoym Jde
Lo imiverm] Estssal de Cluevedi. Le extseode wi condial sebudo, dessindule éadiin o aus
funcesres desewnpefindin por o e de e econunidsd sducssiva

El presdiiie d@curichiln o pain solicilacrs o goimmisr de realeiar une  iapecideacn e
pumificacion & los edudiantes de b eiticem gee uiisd el de bucs media A
W e i

Premnldmbide el cronograma pam reelmar s @apacioeaon cmerande =cp oocprade b
pencin g ooy racme do aniemanda
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Anexo 5

_ UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO
ot UNIDAD DE POSGRADO

MAESTRIA EN PEDAGOGIA

ENTREVISTA DIRIGIDA A LA DIRECTORA DE LA ESCUELA “2 DE MAYO”

Reciba un cordia saludo la siguiente Entrevista tiene como Objetivo Evaluar la
incidencia de la Gamificacion en €l proceso de evaluacion formativa de los estudiantes
de séptimo afo de educacion basicamedia de la Escuela de Educacion Basica 2 de Mayo
, Que ayudara a responder los objetivos de trabajo de la presente investigacion; dgjando
constancia de nuestro compromiso en guardar absol utareservaalainformacion que usted
nos proporcione, expresando desde ya nuestros sinceros reconoci mientos por € apoyo
brindado por ustedes.

Instruccion: Responder de lamaneramas fidedignay apegada alareaidad, en cadauna
de las preguntas planteadas en €l cuestionario adjunto.

1.- ¢Cud eslaasignatura de mas bajo rendimiento académico en lainstitucion que usted
dirige?

ASIGNATURAS
Lenguay literatura
Mateméaticas
Ciencias

Sociaes

NN NN N
N N N N N

2.- ¢Qué tipo de tecnologia utilizan sus docentes al impartir sus clases?

TECNOLOGIA
Fichas pedagdgicas en ( )
linea

Correo Electronico
Llamadas tel efénicas
Zoom

WhatsA pp

Meet

NN AN AN AN
N N N N N
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3.- ¢Estausted de acuerdo que sus docentes utilicen juegos tecnol 6gicos en €

desarrollo de las clases?
ALTERNATIVAS
S ( )
No ( )
Ta vez ( )

4.- ¢Conoce usted como directivo lo que es: Gamificacion?

ALTERNATIVAS

Si ( )
No ( )
No sabe ( )

5.- ¢Como identifica usted a sus docentes?

ESTRATEGIAS

Tradicionalistas ( )
Contemporaneos ( )
Tecnolgicos ( )
Innovadores ( )

6.- ¢Esta usted de acuerdo que los estudiantes de séptimo bésica mediade lainstitucion

reciban capacitaciones permanentes?

ALTERNATIVAS

S ( )
No «( )
Talvez ( )
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7.- ¢Conoce usted |as siguientes aplicaciones tecnoldgicas que se detallan a

continuacion?

APLICACIONES
TECNOLOGICAS

Educaplay ( )
Kahoot ( )
Word Wall ( )
Ninguna ( )

8.- ¢Esta usted de acuerdo con los temas de capacitacion a los estudiantes sobre:

Kahoot, Educaplay, Cerebrity, Worwald?

APLICACIONES
S ( )
No ( )

9.- ¢De qué manera a usted recomendaria que sean las capacitaciones?

CAPACITACIONES

Combinadas ( )
Virtual ( )
Presencial « )

9.- ¢Cuad considera usted la manera apropiada de realizar las capacitaciones?

ALTERNATIVAS

Tedrica ( )
Practica )
Tedrica, practicay ludicas ( )

119



10.- ¢De qué manera se cubre € servicio de internet lainstitucion?

ALTERNATIVAS

Pago de los padres de ( )
Familia

Pago de los docentes de la ( )
Institucion

Pago del Distrito de ( )
Educacion 09D 15

GRACIASPOR SU COLABORACION

120



Anexo 6

'. UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO
b UNIDAD DE POSGRADO

MAESTRIA EN PEDAGOGIA

ENCUESTA DIRIGIDA A LOSDOCENTESDEL SEPTIMO ANO BASICO DE
LA ESCUELA “2 DE MAYQO”.

Recibaun cordial saludo lasiguiente Encuestatiene como Objetivo Evaluar laincidencia
de la Gamificacion en € proceso de evaluacion formativa de los estudiantes de séptimo
ano de educacion basica media de la Escuela de Educacion Bésica 2 de Mayo , que
ayudara a responder los objetivos de trabgjo de la presente investigacion; dejando
constancia de nuestro compromiso en guardar absol utareservaalainformacion que usted
nos proporcione, expresando desde ya nuestros sinceros reconocimientos por € apoyo
brindado por ustedes.

Instruccion: Responder de lamaneramas fidedignay apegada alareaidad, en cadauna

de las preguntas planteadas en € cuestionario adjunto.

1.- ¢Qué asignatura considera usted que se dificulta en € proceso de ensefianza via
online?
ASIGNATURAS

Lenguay literatura ()
Matematicas @)
Ciencias O
Sociales @)

2.- ¢Con Cud de las siguientes herramientas usted trabaja en sus clases?

ALTERNATIVAS

Fichas pedagogicas ()
Correo Electrénico ()
Llamadastelefonicas ()
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Zoom (
WhatsApp (

N N

3.- ¢Esta usted de acuerdo utilizar herramientas que permitan aprender jugando?

ALTERNATIVAS

S ()
No ()
Talvez O

4.- ;Conoce usted el término Gamificacion?

ALTERNATIVAS ()
S ()
No ()
Talvez O

5.- ¢Qué tipos de estrategias utiliza usted a momento de ensefiar por la via online?

ALTERNATIVAS

Solo Explica O

Proyectos @)

No explica O

Utiliza plataformas dejuegos ()

6.- ¢Esté usted de acuerdo con capacitaciones para sus estudiantes que les permitan

aprendan a utilizar plataformas relacionadas a la Gamificacion?
ALTERNATIVAS
Si

No
Talvez

NN N
N N N

7.- ¢Conoce usted |as siguientes herramientas tecnol 0gicas que se detallan a

continuacion?

Alternativa
Educaplay O
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Kahoot
Word Wall
Ninguna

NN N
N N N

8.- ¢Como considera usted que deben ser la capacitacion para sus estudiantes?

ALTERNATIVA
Virtual
Presencid

NN
N N

9.- ¢Cual considera usted la manera apropiada para que se dicten |a capacitacion?

ALTERNATIVAS
Tedrica

Practica

Tedrica, practicay ludicas

NN N
N N N

10.- ¢De qué manera cree usted que sus estudiantes obtienen internet pararecibir sus

clases?

ALTERNATIVAS
Plan

Wiffi

Recargas

Internet fijo
Ninguna

NN NN N
N N N N N

GRACIASPOR SU COLABORACION
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Anexo 7

_ UNIVERSIDAD TECNICA ESTATAL DE QUEVEDO
ot UNIDAD DE POSGRADO

MAESTRIA EN PEDAGOGIA

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE LA ESCUELA “2 DE
MAYO”

Recibaun cordia saludo lasiguiente Encuestatiene como Objetivo Evaluar laincidencia
de la Gamificacion en € proceso de evaluacion formativa de los estudiantes de séptimo
afno de educacion basica media de la Escuela de Educaciéon Bésica 2 de Mayo |, que
ayudara a responder los objetivos de trabajo de la presente investigacion; dejando
constancia de nuestro compromiso en guardar absol utareservaalainformacion que usted
nos proporcione, expresando desde ya nuestros sinceros reconocimientos por € apoyo
brindado por ustedes.

Instruccion: Responder de lamaneramas fidedignay apegada alareaidad, en cadauna

de las preguntas planteadas en € cuestionario adjunto.

¢Qué asignatura considera usted, que presenta mayor dificultad en € proceso de
aprendizaje?

ASIGNATURAS
Lenguagjey Literatura
Matematicas
Ciencias Naturaes
Ciencias Sociales

¢Cud fue la herramienta tecnol 6gica que le proporciono su docente durante € dictado
de clases?

HERRAMIENTAS
TECNOLOGICAS
Fichas Pedagdgicas
Correo Electronico

NN
N N
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Llamadas Telefénicas
Zoom
WhatsA pp

NN N
N N N

3.- ¢Estausted de acuerdo que su

maestra utilice juegos tecnol 6gicos en el desarrollo de la clase?

ALTERNATIVAS

S ()
No ()
Tavez ()

4.- ;Conoce usted € término Gamificacion?

Alternativas

S 0)
No 0)
Tavez 0)

5.- ¢Qué tipos de estrategias utiliza el docente al momento de ensefiar por lavia onling?

ESTRATEGIAS

Solo Explica

Juegos ludicos

No explica

Hace copiar de lasfichas

0
0
0
0

6.- ¢Esta usted de acuerdo recibir capacitaciones para aprender a utilizar nuevas
herrami entas tecnol 6gicas?

Alternativas

Si ()
No ()
Tavez ()

7.- ¢Conoce usted |as siguientes herramientas tecnol dgicas que se detallan a

continuacién?
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HERRAMIENTAS

Educaplay @)
Kahoot @)
Word Wall ()
Ninguna @)

8.- ¢De qué manerale gustaria recibir capacitaciones?

CAPACITACION
Virtua
Presencia

N
N N

9.- ¢Cudl considerala manera apropiada de recibir capacitaciones?

ALTERNATIVAS

Tedrica ()
Practica @)
Tedrica, practicay ladicas ()
Alternativas @)

10.- ¢De qué manera obtienes usted internet pararecibir sus clases?

INTERNET

Plan )
Wifi 0)
Recargas 0
Internet fijo ()

GRACIASPOR SU COLABORACION
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Entrevista ala Directora dela Escuela

Anexo 10

Anexo 12




Entrega del documento al directivo sobre e permiso para e desarrollo del Plan de
capacitacion

Anexo 13

o

Capacitacion en Zoom con los estudiantes de la Escuela
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