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Resumen

Este proyecto se sumerge en la exploracién de la gamificacion como una estrategia
pedagdgica innovadora y transformadora, especificamente dirigida a potenciar la ensefianza
de Lengua y Literatura en estudiantes de Décimo Afio de Educacion Bésica. Se busca
examinar como la integracién de elementos ludicos puede influir en la motivacién y el
rendimiento estudiantil mediante la incorporacion efectiva de elementos ludicos en el
proceso educativo. La metodologia cualitativa empleada facilita el anélisis de como la
gamificacion afecta la interaccion y el compromiso de los estudiantes con el contenido
educativo. A través de este analisis, se identifican categorias clave como la imperante
necesidad de innovacién en las practicas pedagdgicas; se sugiere que la gamificacion
puede tener un impacto positivo en el aprendizaje y los desafios inherentes a su
implementacién. Los expertos, tras una evaluacién meticulosa, otorgan una valoracion
positiva y destacada a la propuesta, subrayando su pertinencia y la contribucién significativa
gue representa para el ambito educativo. La revision de la literatura, asi como las
valoraciones de los expertos revisores, indican una correlacién positiva entre la gamificacion
y la mejora en la participacion y rendimiento de los estudiantes, resaltando, a su vez, la
crucial importancia de proveer una formacion docente adecuada y asegurar la disponibilidad
de recursos necesarios para una implementacién exitosa. En conclusion, este proyecto
resalta la gamificacién no solo como una metodologia pertinente, sino como una
herramienta clave y esencial para la educacion contemporanea, ofreciendo soluciones
practicas, actualizadas y efectivas ante los desafios presentes en la ensefianza de Lenguay

Literatura.
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Abstract

This project delves into the exploration of gamification as an innovative and
transformative pedagogical strategy, specifically aimed at enhancing the teaching of
Language and Literature to tenth-year students in Basic Education. It seeks to examine how
the integration of playful elements can influence student motivation and performance by
effectively incorporating these elements into the educational process. The qualitative
methodology used facilitates the analysis of how gamification affects student interaction and
engagement with educational content. Through this analysis, key categories are identified
such as the pressing need for innovation in pedagogical practices; it is suggested that
gamification may have a positive impact on learning and the inherent challenges to its
implementation. Experts, after a meticulous evaluation, give a positive and outstanding
assessment of the proposal, highlighting its relevance and the significant contribution it
represents to the educational field. The literature review, as well as the evaluations of the
expert reviewers, indicate a positive correlation between gamification and improvements in
student participation and performance, while also emphasizing the crucial importance of
providing adequate teacher training and ensuring the availability of necessary resources for
successful implementation. In conclusion, this project highlights gamification not only as a
relevant methodology but also as a key and essential tool for contemporary education,
offering practical, updated, and effective solutions to the current challenges in the teaching

of Language and Literature.
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Introduccién
Este estudio se origina al detectar una problematica especifica en la Unidad
Educativa Sudamericano: los estudiantes de Décimo Afio de Educacion Basica muestran
una apatia notable hacia la asignatura de Lengua y Literatura. Este desinterés se manifiesta
en un rendimiento deficiente en competencias clave como la comprension lectora, la
ortografia y la graméatica. Ante esta realidad, surge la suposicién de que es imperativo
explorar y adoptar métodos pedagdgicos innovadores que puedan revertir esta tendencia y

fortalecer el proceso de aprendizaje.”

En este contexto, los objetivos trazados para este trabajo se centraron en la
implementacion de la gamificacibn como metodologia activa, buscando no solo captar el
interés de los estudiantes, sino también mejorar su rendimiento académico en la asignatura

mencionada.

En el panorama educativo actual, es crucial reconocer que los métodos tradicionales
de ensefianza ya no son suficientes para abordar las necesidades y expectativas de una
generacion digitalmente nativa. Los estudiantes de hoy, inmersos en un mundo
tecnolégicamente avanzado, buscan experiencias de aprendizaje que sean interactivas,
motivadoras y alineadas con su realidad cotidiana. En este sentido, la gamificacion emerge
no solo como una tendencia pedagdgica, sino como una necesidad para mantener a los

estudiantes comprometidos y participativos en su proceso educativo.

Ademas, es esencial subrayar la importancia de la adaptabilidad en la educacion.
Cada institucion, docente y grupo de estudiantes es Unico, y lo que funciona en un contexto
puede no ser efectivo en otro. El trabajo busco6 proponer la gamificacién en la Unidad
Educativa Sudamericano, no solo presenta una solucién a un problema especifico, sino que
también ofrece un modelo adaptable que puede inspirar y guiar a otros educadores en

contextos similares. La flexibilidad y versatilidad de la gamificacién, combinadas con una
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implementacién cuidadosa y reflexiva, poseen la capacidad de transformar radicalmente los

métodos de ensefanza en el siglo XXI.

Sin embargo, como toda investigacion, este trabajo no estuvo exento de desafios.
Entre las limitaciones enfrentadas se encontraron la resistencia inicial al cambio por parte
de algunos actores educativos y la necesidad de adaptar ciertos recursos didacticos al

contexto especifico de la institucion.

La metodologia implementada se bas6 en un enfoque cualitativo, donde se
priorizd la percepcidon y experiencia de los estudiantes. A través de la revisiéon de
expertos para las sesiones centradas en la gamificacion, se obtuvieron datos valiosos que

respaldan

La estructura de este trabajo se organiza en capitulos que abordan desde el
planteamiento del problema, el marco teérico que sustenta la propuesta, hasta la
metodologia empleada y los resultados obtenidos. Cada capitulo ofrece una vision detallada

y fundamentada de los elementos mas cruciales del estudio.

Finalmente, es imperativo destacar la trascendencia de esta investigacion no solo
para la Unidad Educativa Sudamericano, sino para la sociedad en general. En un mundo en
constante evolucion tecnolégica y pedagodgica es fundamental ajustar las tacticas de
ensefianza para que se adecuen a las exigencias y particularidades de los alumnos
contemporaneos. La gamificacién, como se demuestra en este trabajo, se erige como una
herramienta poderosa para lograrlo, ofreciendo una educacion mas dinamica, interactiva y,

sobre todo, significativa para los estudiantes.

Miguel Angel, Suquilanda Narvaez
Pagina 12
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1. Problema de investigacion

1.1 Planteamiento del problema o problematizacién

Durante las pasadas décadas, las naciones de América Latina y el Caribe han
experimentado progresos notables en el ambito educativo. A pesar de esto, aln se enfrenta
la tarea pendiente de elevar la calidad educativa en estos territorios. Un informe de la
UNESCO del afio 2016 revela que mas del 50% de los estudiantes de nivel basico en esta
region presentan un rendimiento por debajo de lo esperado en areas clave como lectura,
matematicas y ciencias, evidenciando asi una carencia en la adquisicion de conocimientos
esenciales. Estos resultados evidencian la magnitud del problema educativo al que nos
enfrentamos, con una brecha significativa entre los objetivos de adquirir conocimientos

profundos y desarrollar habilidades avanzadas, y la realidad educativa actual.

A pesar de los debates y discusiones sobre la necesidad de una educacion
innovadora y de impacto, es evidente que muchos docentes contindan utilizando enfoques
tradicionales de ensefianza. Resulta imperativo atender esta problematica para asegurar
gue los estudiantes obtengan las competencias y habilidades requeridas para afrontar los
retos del siglo XXI. La calidad educativa no se limita Unicamente a los contenidos del
curriculo; abarca también el método de ensefianza y el desarrollo de capacidades

cognitivas, sociales, emocionales y tecnolégicas en los alumnos.

Sobre el desarrollo de las habilidades tecnolégicas, la educacion ha enfrentado
diversas dificultades para adaptarse a estos avances. Segun Salazar y Abacin (2022), el
desarrollo de habilidades tecnolégicas en el ambito educativo ha sido lento y desafiante,
aunque la pandemia del COVID-19 haya impulsado rapidamente la incorporacion de
herramientas tecnoldgicas en el &mbito educativo, se han manifestado dificultades tales
como la limitada conectividad a Internet, la insuficiencia de recursos tecnolégicos, la

carencia de infraestructura digital y la falta de capacitacion en tecnologia para docentes y

Miguel Angel, Suquilanda Narvaez
Pagina 13
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estudiantes. Estas limitaciones han revelado la existencia de un sistema educativo
monolitico que no estaba listo para hacer la transicibn méas alla de los enfoques

convencionales de educacion.

La ensefianza de Lengua y Literatura en la Unidad Educativa Sudamericano ha
evidenciado desafios significativos en la participacién y rendimiento académico de los
estudiantes de Décimo Afio de Educacién Basica. A pesar de los esfuerzos pedagégicos, se
ha observado una prevalencia de bajo interés y compromiso hacia la asignatura, lo que se
refleja en los bajos promedios alcanzados. Este fendmeno no es aislado y se ha identificado
en diversos contextos educativos a nivel global, donde la apatia o resistencia hacia la

lectura y escritura se ha transformado en un problema comun.

La falta de interés en la materia no solo se traduce en dificultades en la mejora de
las competencias de lectura y de escritura, sino también en una serie de inconvenientes
adicionales tales como deficiencias en la construccién gramatical, errores ortogréaficos
persistentes, y una limitada capacidad para generar textos coherentes y criticos. La
experiencia académica ha identificado que la falta de motivacion e interés en la materia
puede derivar en consecuencias a largo plazo, afectando no solo el desempefio académico
del estudiante sino también su desarrollo lingiiistico y comunicativo en variadas esferas de

la convivencia social y profesional.

En el contexto de la era digital, donde los estudiantes estan constantemente
interactuando con tecnologias y plataformas digitales, surgen desafios y oportunidades en
cuanto a la ensefianza de Lengua y Literatura. La competencia de estimulos visuales y
digitales, como videojuegos y redes sociales, ha reconfigurado las expectativas y formas de
interaccion de los estudiantes con los contenidos educativos. En este sentido, se identifica
la necesidad de explorar metodologias que integren elementos lidicos y tecnoldgicos en la

travesia educativa.

Miguel Angel, Suquilanda Narvaez
Pagina 14
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La gamificacion emerge como una estrategia pedagogica que podria ser
instrumental para abordar esta problemética, al incorporar elementos de juego dentro del
contexto educativo, con el objetivo de incrementar el entusiasmo y la implicacion de los
alumnos. Existen casos de éxito donde la implementacion de estrategias de gamificacién ha
demostrado mejoras notables en la participacién y formacién de los estudiantes. No
obstante, la validacion de técnicas de gamificacion en un contexto particular de la Unidad
Educativa Sudamericano requiere una exploracion y validacion detallada para asegurar que

la propuesta sea adaptativa y efectiva en abordar la problemética identificada.

Este trabajo, por lo tanto, busca disefar, y evaluar sesiones didacticas que integren
estrategias de gamificacion en la ensefianza de Lengua y Literatura, con el objetivo de
mejorar el interés, participacion y rendimiento de los estudiantes de Décimo Afio de
Educacion Basica en la Unidad Educativa Sudamericano. La propuesta se fundamenta en la
premisa de que una metodologia que integre elementos ludicos y participativos puede
reconfigurar las opiniones y posturas de los alumnos respecto a la materia, fomentando un

aprendizaje significativo y duradero.

1.2 Pregunta de propuesta
¢,Cémo la implementacion de la gamificacion favorece la mejora del proceso de
ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura en estudiantes del Décimo
Afo de Educacion General Basica Superior, considerando la fundamentacion tedrica, el
diagnéstico de conocimientos previos y la validacion por expertos de las destrezas con

criterio de desemperio en la materia?

1.3 Objetivos de investigaciéon

1.4 Objetivo general
Desarrollar una propuesta metodolégica basada en la gamificacion para mejorar
significativamente el proceso de ensefianza y aprendizaje de la asighatura de Lengua y

Literatura en escolares del Décimo Afo de Educacion General Basica Superior, con base en

Miguel Angel, Suquilanda Narvaez
Pagina 15
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la fundamentacion tedrica, el diagnostico de conocimientos previos y la validacion por

expertos de las destrezas con criterio de desempefio en la materia.

1.5 Objetivos especificos
1. Diagnosticar conocimientos previos de las destrezas con criterio de desempefio
de la asignatura de Lengua y Literatura en escolares del Décimo Afio de Educacién General

Basica Superior de la Unidad Educativa Sudamericano.

2. Disefiar una propuesta metodoldgica basada en el uso de la gamificacion para

mejorar el proceso de ensefianza, aprendizaje de la asignatura, Lengua y Literatura.

3. Validar por expertos la propuesta didactica metodoldgica basada en el uso de la
gamificacion del nivel de conocimientos de las destrezas con criterio de desempefio de la

asignatura de Lengua y Literatura.

1.6 Justificacion

Sobre la gamificacion como estrategia de mejora del proceso de ensefanza-
aprendizaje de Lengua y Literatura en estudiantes de Décimo Afio de Educacion Basica es
importante por varias razones. En primer lugar, permite innovar y adaptar la educacion a las
necesidades del siglo XXI, especialmente en la asignatura que requiere habilidades
comunicativas y creativas. la efectividad de la gamificacion en este contexto especifico
genera conocimiento respaldando estrategias pedagodgicas mas efectivas. Ademas, enfrenta
el problema del desinterés y la falta de estimulo en la asignatura, al integrar elementos

ladicos y motivadores en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La gamificacion ha demostrado tener un impacto directo y positivo en la motivacion y
el rendimiento de los estudiantes, como se destaca en el trabajo de Prieto (2022) quien
respalda la idea de que incorporar elementos de juego en el entorno educativo puede ser
beneficioso para mejorar la experiencia de aprendizaje. Segun el analisis sistematizado en

su estudio, se concluy6 que las estrategias de gamificacién contribuyen significativamente a

Miguel Angel, Suquilanda Narvaez
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enriquecer la motivacion del alumnado y a elevar su rendimiento académico. El trabajo
proporciona una base sélida y un punto de partida valioso para explorar cémo la
gamificacion puede ser utilizada de manera innovadora para enfrentar los desafios

educativos contemporaneos y promover una educacion mas inclusiva y efectiva.

La metodologia de gamificacion se esta revelando como una herramienta valiosa y
diversa, sefiala Martin (2022), con el objetivo de facilitar el aprendizaje en diferentes niveles
educativos. El investigador encontré que los docentes perciben positivamente la
gamificacion, destacando aspectos como la facilidad de uso en el aula y la transformacion
del interés por el aprendizaje. Sin embargo, también se identificaron algunas limitaciones
como la falta de correlacion entre el uso de la gamificacién y el rendimiento del usuario.
Este estudio sugiere una necesidad de investigaciones futuras que puedan ayudar a
entender mejor como se puede integrar la gamificacion en la educacién y como se pueden
superar las limitaciones identificadas. También se enfatiza en la importancia de explorar
otras metodologias activas y tecnologias emergentes para enriquecer la experiencia

educativa y satisfacer las necesidades de los docentes y estudiantes en la era digital.

Por otro lado, las tecnologias existentes ayudan a optimizar el proceso de
aprendizaje. desarrollando habilidades tecnolégicas. Marc Prensky (2010), al respecto,
argumenta que los enfoques educativos tradicionales no son adecuados para los individuos
gue han crecido en la era digital y sugiere la implementacion de herramientas digitales y
juegos como métodos para potenciar la ensefianza y el aprendizaje. Aboga por la
integraciéon de la gamificacion y otras metodologias innovadoras que aprovechen las
habilidades y competencias digitales de los alumnos con el prop6sito de promover una

educaciéon mas eficaz y relevante.

Por su parte, en el trabajo de Granados (2020), se destaca la importancia de la
tecnologia en el proceso educativo, apuntando a cémo estas herramientas pueden redefinir

la dindmica entre docentes y estudiantes, y fomentar la construccion colectiva de

Miguel Angel, Suquilanda Narvaez
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conocimiento. La tecnologia, vista no como un fin, sino como un medio, propicia ambientes
de aprendizaje mas interactivos y significativos. Este enfoque resalta la necesidad de una
adaptacion constante por parte de los docentes y las instituciones educativas para
incorporar eficazmente las tecnologias emergentes en la pedagogia. Por lo tanto, en la linea
de la gamificacion, nuestro proyecto busca explorar como esta estrategia pedagdgica,
apoyada en tecnologias, puede contribuir a una experiencia educativa enriquecedora y

alineada con los escenarios educativos modernos.

Asi pues, este trabajo es necesario para abordar desafios persistentes en el sistema
educativo y elevar el nivel de la ensefianza. La gamificacion como estrategia de ensefianza
puede motivar a los estudiantes, despertar su interés y promover una participacion activa en
el aprendizaje. Ademas, proporciona la oportunidad de desarrollar habilidades relevantes
para el mundo digital actual, como habilidades tecnolégicas, comunicativas y colaborativas.
La literatura sobre la gamificacion en el proceso educativo de Lengua y Literatura, indica
gue se puede generar conocimiento y evidencia que beneficie a docentes y permita tomar
decisiones informadas para implementar practicas pedagogicas mas innovadoras y

efectivas.

La realizacién del trabajo respecto al uso de la gamificaciobn como método para
optimizar el proceso educativo en Lengua y Literatura es factible en base a las condiciones
y recursos disponibles. En primer lugar, se menciona que la unidad cuenta con toda la
infraestructura necesaria, lo que sugiere que existe un entorno propicio para llevar a cabo el
trabajo. Ademas, se destaca que los estudiantes tienen acceso a tecnologias como
computadoras o celulares, lo cual es fundamental para implementar la gamificacién como
enfoque pedagdgico. Esta disponibilidad de recursos tecnoldgicos amplia las posibilidades
de utilizar herramientas y plataformas digitales que apoyen la gamificacion. Asimismo,
existen todas las posibilidades para llevar a, lo que implica que no hay limitaciones externas

o restricciones significativas que puedan obstaculizar su desarrollo. Esto incluye aspectos
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como el apoyo institucional, el acceso a bibliografia y fuentes de informacion relevantes,

junto con la cooperacion y la intervencién activa de los profesores y alumnos participantes.

Este trabajo tendra diversos aportes e impactos significativos. Para empezar,
beneficiar4 a los educandos de Décimo Afio de Educacion Basica al proporcionarles un
enfoque pedagogico innovador y motivador que promovera su interés, participacion y
desarrollo de habilidades comunicativas. Ademas, beneficiara a los docentes al brindarles
nuevas metodologias y herramientas para enriquecer su practica educativa y fomentar un
aprendizaje mas activo y colaborativo. A nivel institucional, este trabajo ofrecera
recomendaciones con el fin de elevar el estandar educativo y cerrar la brecha entre los
objetivos educativos y la realidad actual. También tendra un impacto sistémico al fomentar

la adopcion de enfoques pedagdgicos mas innovadores en las instituciones educativas.

En conclusion, la factibilidad de este proyecto se sustenta en la infraestructura
tecnologica y el apoyo institucional con los que cuenta la Unidad Educativa Sudamericano,
lo que garantiza un entorno adecuado para la implementacién de la gamificacion en el aula.
Los beneficiarios directos seran los estudiantes de Décimo Afio de Educacion Bésica,
guienes experimentaran una metodologia de ensefianza innovadora que busca incrementar
su motivacion y rendimiento académico. La relevancia social y educativa de este trabajo
radica en su potencial para responder a la creciente demanda de practicas pedagdgicas que
integren las TIC y fomenten habilidades del siglo XXI. Ademas, este proyecto contribuira a
la comunidad educativa al proporcionar un modelo replicable y escalable que puede ser
adaptado en diferentes contextos, promoviendo asi una mejora continua en los procesos de

ensefianza y aprendizaje.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes sobre estudios donde se implementa de la gamificacion

en la educacién

El marco tedrico se enfoca en la gamificacion como estrategia pedagdgica para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la materia de Lengua y Literatura. A través
de una revision exhaustiva de la literatura y diversas teorias pedagdgicas, se establece una
base sélida que respalda la relevancia y la capacidad de la gamificacion dentro del contexto
de la ensefanza. Esta seccion del estudio proporciona una comprensiéon profunda de como
la gamificacion, al ser integrada adecuadamente en el curriculo, puede transformar la
dindmica del aula, transformando la educacién en una experiencia mas interactiva,
estimulante y relevante para los estudiantes. Asimismo, se resalta la necesidad de ajustar
las metodologias de ensefanza a las particularidades y requerimientos de los alumnos
contemporaneos, considerando la gamificacibn como una respuesta innovadora a los

desafios educativos del siglo XXI.

2.1.1 Internacionales: estudios realizados sobre propuestas pedagégicas
con enfoque en la gamificacion

El trabajo "Desarrollo del lenguaje infantil: propuesta pedagogica desde el enfoque
de la gamificacion”, Castillo (2022) ha llevado a cabo un estudio de relevancia sobre el uso
de la implementacién de la gamificacion en el contexto educativo, centrdndose de manera
especifica en el fomento del desarrollo lingtiistico en nifios de educacion inicial, con el
objetivo de mejorar su interaccién y comunicacidn con el entorno. Durante su investigacion,
la autora ha identificado la necesidad de actualizar las estrategias utilizadas en la practica
educativa, especialmente en lo que respecta a la expresién y comprensiéon verbal en nifios
de cuatro a cinco afios. Mediante un estudio realizado en el Centro de Educacion Inicial

"Julio Zabala", se constato la existencia de dificultades en el lenguaje de estos nifios, lo cual
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motivo la realizacién de una investigacion que involucrd observacion, delimitaciéon del tema
y elaboracion de un instrumento de recoleccién de informacion. Los resultados obtenidos
resaltaron la importancia de que los docentes actualicen sus estrategias metodoldgicas para
hacer frente a desafios como los avances tecnolégicos y los cambios generacionales. Como
respuesta a estas necesidades, se propuso el enfoque de la gamificacion, que utiliza
recursos fisicos y digitales para promover experiencias significativas de aprendizaje. La
propuesta pedagdgica desarrollada en esta investigacion ha beneficiado a los nifios de
educacion inicial, mediante la creacion de actividades que fomentan el desarrollo del

lenguaje y fortalecen las habilidades de expresion y comprensién verbal.

La investigacion realizada por Castillo (2022) sobre el desarrollo del lenguaje infantil
desde el enfoque de la gamificacion es una contribucién valiosa al campo educativo. Sus
hallazgos y propuestas ofrecen ideas interesantes y aplicables. El estudio resalta la
necesidad de actualizar las estrategias utilizadas en la actividad docente, en particular en el
campo del lenguaje. Este hecho es significativo, ya que subraya la necesidad de estar
actualizados respecto a los progresos y transformaciones en este sector. Ademas, la
identificacion de dificultades en el lenguaje de los nifios y la propuesta de utilizar la
gamificacion como enfoque pedagogico. Asimismo, propone recursos fisicos y digitales para
promover experiencias significativas de aprendizaje para enriquecer el trabajo mediante

diferentes herramientas y enfoques metodolégicos.

Por su parte, Holguin et al. (2020), lleva a cabo una revision sistematica para
explorar el impacto de la gamificacién en la ensefianza. A través de un analisis meticuloso
de diversas bases de datos cientificas, los autores identifican una correlacién positiva entre
la implementacion de elementos de disefio de juego en el software educativo y la mejora en
el rendimiento académico de los estudiantes. Los hallazgos del estudio subrayan que la
gamificacion, especialmente cuando se aplica con parametros cognitivos adecuados y bajo
la guia de un educador, no solo puede incrementar la comprension y retencion de

conceptos, sino que también fomenta el trabajo en equipo y mejora la toma de decisiones
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en los estudiantes. Estos autores proporcionan un antecedente crucial sobre como la
gamificacion se esta posicionando como una estrategia pedagdgica valiosa para hacer que
la ensefianza de las matematicas sea mas interactiva y efectiva, lo que resalta su relevancia

en el ambito educativo contemporaneo.

2.1.2 Nacionales: investigaciones sobre la gamificacion para potenciar
habilidades

En el trabajo realizado por Mufioz (2020), se investig6 la aplicacién de tacticas de
gamificacion con el objetivo de potenciar las habilidades digitales de los profesores. La
investigacion se enfoc6 en fomentar habilidades y saberes para el manejo eficiente de
recursos digitales dentro del &mbito educativo. Se realizé en un contexto educacional
concreto, buscando dotar a los docentes de los recursos indispensables para implementar
la gamificacion como una estrategia innovadora en la dinamica de ensefianza y aprendizaje.
El trabajo de investigacion abordd la importancia de la gamificacion en la motivacion de los
estudiantes y en la mejora de la participacion y el compromiso en el aula. Los resultados
obtenidos proporcionaron una base sélida para la aplicacion de tacticas de gamificaciéon en

la actividad educativa, en beneficio tanto de los docentes como de los estudiantes.

Este estudio se enfoca en perfeccionar las habilidades digitales de los profesores, lo
cual es fundamental en el contexto actual. Esto puede ser muy relevante para el trabajo, ya
gue brinda una perspectiva sobre cémo mejorar y reforzar las habilidades digitales de los
docentes en sus campos especificos de conocimiento. Ademas, se enfoca en el uso
efectivo de herramientas digitales en el contexto educativo, pues brinda la oportunidad de
investigar y examinar las formas en que estas herramientas pueden fortalecer y enriquecer
el proceso educativo. El trabajo también aborda la importancia de la gamificacion en la

motivacién de los estudiantes y en la mejora de la participacion y el compromiso en el aula.

Por su parte, en la tesis titulada "La gamificacion como estrategia metodolégica

innovadora para la ensefianza en la Unidad Educativa '‘Guayasamin”, Aguirre (2021)
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investigo sobre la implementacion de la gamificacion como estrategia didactica con el
objetivo de optimizar la ensefianza en dicha institucion educativa. La autora se centré en la
implementacion de estrategias gamificadas en el proceso de ensefianza, con el objetivo de
fomentar la participacion activa, el interés y la motivacion de los estudiantes. El estudio se
realiz6 en la Unidad Educativa "Guayasamin" y se realizaron observaciones, analisis de
datos y recopilacion de informacion para evaluar la influencia de la gamificacion en el
proceso de aprendizaje de los alumnos. Los resultados obtenidos proporcionaron evidencia
de los beneficios de la implementacion de la gamificacién como un método innovador en el

ambito educativo, mejorando el compromiso de los estudiantes y su rendimiento académico.

Por otro lado, Lanchimba (2023) exploré la implementacion de estrategias de
gamificacion educativa para potenciar la lectura critica en una institucién de educacién
basica en una zona rural. A través de un enfoque cualitativo y andlisis documental, se
disefio y aplicd una estrategia didactica gamificada, incluyendo actividades tanto digitales
como con material concreto, adaptandose a las limitaciones de acceso a tecnologia. La
evaluacion inicial mostré que los estudiantes tenian un conocimiento limitado sobre lectura
critica, pero tras la implementacién de la estrategia de gamificacion, se observé una mejora
significativa en sus habilidades de lectura'y comprensién. Los estudiantes lograron
relacionar los textos con su contexto y emitir valoraciones criticas sobre los escritos
analizados. A pesar de los desafios tecnoldgicos en el entorno rural, la gamificacion
demostré ser una herramienta efectiva para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y
motivar a los estudiantes en el estudio de la lectura critica. Esta investigacion resalta la
versatilidad y el potencial de la gamificacién como estrategia didactica en diferentes

contextos educativos.
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2.1.3 Locales: estudios realizados sobre la gamificacion en la materia de
Lenguay Literatura.

La convergencia de estrategias gamificadas y la educacién ha generado interés en
su aplicacién para mejorar los procesos educativos. La gamificacién, inspirada en conceptos
de disefio de juegos, ha demostrado ser eficiente para aumentar la motivacion y el
compromiso de los alumnos en entornos educativos. Su aplicacion ha sido investigada en
diversos contextos, resaltando su potencial para elevar el nivel académico y la participacion

activa.

En un estudio realizado por Pefia (2021) en la Universidad Nacional de Educacion,
se exploraron los fundamentos teéricos de la atencién a la diversidad en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura, sustentados en un modelo social de
educacion inclusiva. Se argumenta que la diversidad va mas alla de las diferencias obvias
como la discapacidad, abarcando variados ritmos y estilos de aprendizaje, capacidades,
intereses, motivaciones, culturas, etnias, género, edad, diferencias socioeconémicas,
sexuales, religiosas, entre otras. La investigacion enfatiza la importancia de responder a
estas diferencias mediante estrategias didacticas inclusivas como la gamificacion. A través
de un enfoque cualitativo y un estudio de caso en la Unidad Educativa Particular Alborada,
se diagnostico como se estaba atendiendo la diversidad de estudiantes en el sexto afio de
EGB. Los hallazgos revelaron que los docentes no estaban implementando practicas
educativas inclusivas, tanto tedrica como précticas, y mantenian concepciones segregantes
sobre la atencion a la diversidad. Debido a esto, se disefiaron actividades basadas en la
gamificacion como estrategia didactica inclusiva, las cuales se plasmaron en un cuadernillo

para ser utilizado como recurso didactico en las clases de Lengua y Literatura.

Por otro lado, Salinas y Sdnchez (2022) proponen un enfoque de integracion
curricular que utiliza estrategias gamificadas para abordar la ensefianza de los signos de
puntuacion. La propuesta involucra cinco estrategias disefladas para abordar distintos

aspectos de los signos de puntuacion, como el punto, la comay los signos de interrogacion
e

Miguel Angel, Suquilanda Narvaez
Pagina 24



Universidad Nacional de Educacion

UNAE

y exclamacion. Estas estrategias se implementan en una plataforma educativa, siguiendo
una estructura de tres etapas: anticipacion, construccion y consolidacion. Estas etapas se
disefian para valorar los saberes previos de los alumnos, reforzar los aprendizajes y

culminar en misiones gamificadas que evallan el progreso del estudiante.

Los resultados de la implementacion demuestran mejoras significativas en el
rendimiento estudiantil, con un alto porcentaje de aciertos en la identificacién de oraciones
con signos de puntuacién correctos. La gamificacion asimismo propicia un incremento en el
entusiasmo y la implicacién de los alumnos, con una mayoria alcanzando los objetivos

establecidos y mejorando su rendimiento académico.

La autoevaluacion y coevaluacion emergen como herramientas cruciales en esta
propuesta. Los estudiantes expresan satisfaccién y un compromiso genuino con las
estrategias gamificadas, evidenciando una participacién motivada intrinsecamente. La
coevaluacion fomenta la critica constructiva y proporciona una evaluacion holistica de la

efectividad de las estrategias.

En términos de recomendaciones, se sugiere la continuacion de la autoevaluacion y
coevaluacion para evaluar el impacto de las estrategias gamificadas. Ademas, se propone
adaptar actividades para estudiantes con necesidades educativas especiales y promover la
reflexién sobre el uso de la coma en la escritura de textos. Una fase de orientacién previa a
la implementacion también se sugiere para familiarizar a los estudiantes con la plataforma y

su funcionamiento.

2.2 Marco Legal
El presente trabajo sobre la gamificacion como estrategia de mejora del proceso de
ensefanza-aprendizaje de Lengua Yy Literatura en estudiantes de Décimo Afio de Educacion
Bésica en la Unidad Educativa Sudamericano de la ciudad de Cuenca, Ecuador, se
enmarca dentro del contexto normativo y legal que rige la educacion en Ecuador y busca

contribuir al desarrollo de practicas pedagdgicas innovadoras y efectivas en el ambito
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educativo. A continuacion, se detallan las bases legales en las cuales esta fundamentado

este trabajo.

2.2.1 Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (LOEI)

La Ley Organica de Educacion Intercultural (2016), sienta las bases de la educacion
en Ecuador, enfatizando su caracter inclusivo, equitativo y participativo. Esta normativa no
Unicamente afirma la educacion como un derecho irrevocable de todos los ciudadanos, sino
gue también establece la responsabilidad del Estado en garantizar una educacién de
calidad. Ademas, destaca la relevancia de la implicacion activa de toda la sociedad,
incluyendo a individuos y familias, en el proceso educativo, reconociendo que la educacién
es una tarea compartida que requiere del compromiso de todos. Dentro del contexto de este
trabajo, la gamificacion se presenta como una estrategia pedagdgica que promueve
precisamente esos valores. Al ser una metodologia centrada en el estudiante, la
gamificacion fomenta la participacion activa, la inclusién y la equidad, facilitando que todos
los alumnos, sin importar sus capacidades o historias personales, participen de forma activa

y significativa en su proceso educativo.

2.2.2 Plan Nacional de Desarrollo 2017-2021 "Toda una vida"

El Plan Nacional de Desarrollo 2017-2021 "Toda una vida" (2017) representa un plan
estratégico detallado para el desarrollo integral del Ecuador. Dentro de este plan, la
educacion es vista no solo como un medio para transmitir conocimientos, sino como una
herramienta transformadora que puede impulsar el progreso socioeconémico y cultural del
pais. Al establecer la educacion de calidad como una prioridad, el plan reconoce la urgencia
de superar los métodos convencionales y buscar metodologias que estén en sintonia con
las demandas y desafios de una sociedad en constante evolucion. En este marco de accion,
la gamificacion se presenta como una propuesta pedagdégica alineada con la vision del plan.

La gamificacion no es simplemente una técnica didactica, sino una filosofia educativa que
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busca hacer del aprendizaje una experiencia mas interactiva, motivadora y significativa. Al
incorporar elementos ladicos en el proceso educativo, se pretende atraer el interés de los
alumnos, estimular su inquisitividad y fomentar un proceso de aprendizaje independiente y

reflexivo.

2.2.3 Politica Nacional de Convivencia Nacional

Finalmente, la Politica Nacional de Convivencia Nacional (2021) enfatiza la creacién de
ambientes educativos donde prevalezcan el respeto, la inclusion y la participacion activa.
Esta politica reconoce la importancia de fomentar valores y habilidades que permitan una
convivencia armonica y constructiva. En este marco, la gamificacién se presenta como una
herramienta pedagdégica alineada con estos principios, ya que, a través del juego, se
promueven valores como la colaboracion, el respeto mutuo y la solucion no violenta de

desacuerdos, contribuyendo de esta manera a la educacion completa de los estudiantes.

1.3 Marco Tedrico

2.4 Fundamentos

2.4.1 Constructivismo

El constructivismo en el contexto de la ensefianza y el aprendizaje segun Vargas y
Acuia (2020), en el contexto de la ensefianza y el aprendizaje, lo definen como la creacion
activa del conocimiento por parte del individuo en interaccion con otros. Esta teoria y
método de ensefianza implica una interaccion entre el profesor y el estudiante y requiere la
planificacion de aspectos complementarios como metas, contenidos, recursos necesarios y
evaluacion. Ademas, el conocimiento pedagdgico se considera un dominio especifico de la
labor docente que implica reflexionar sobre la relacién entre el maestro y sus alumnos, asi
como las condiciones en las que se lleva a cabo el proceso educativo. La epistemologia

constructivista se considera la base que orienta la metodologia de ensefianza y aprendizaje.
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Por otro lado, el saber didactico, dentro de esta perspectiva, ho es simplemente un
conjunto de técnicas o estrategias, sino que se erige como un dominio especifico dentro de
la labor docente. Tinnermann (2011) menciona que este saber implica una profunda
reflexion sobre cédmo se establecen las relaciones entre el profesor y sus estudiantes, y
sobre las condiciones 6ptimas para que se logre un proceso de aprendizaje que tenga un
significado real y profundo. Es decir, no se trata solo de transmitir contenidos, sino de
entender como estos son asimilados, reinterpretados y aplicados por los alumnos en

distintos contextos.

2.4.2 Gamificacion

Por su parte, la gamificacion se define como una estrategia activa que implica la
incorporacion de elementos, mecénicas y principios caracteristicos de los juegos en
entornos que no son necesariamente de ocio. Su finalidad principal es motivar, involucrar y
enriquecer la experiencia de los participantes. (Bricefio, 2022). En otras palabras, se trata
de utilizar caracteristicas ludicas, como la competencia, los logros, las recompensas y los
desafios, para incentivar la participacion y el aprendizaje en distintos ambitos, como la
educacion, el trabajo, la salud o el marketing. Al incorporar elementos de juego en estas
areas, la gamificacién busca fomentar la motivacién intrinseca, el compromiso y la
resolucién de problemas de manera mas divertida y efectiva. Como menciona Pascuas
(2017) la gamificacién no consiste Unicamente en transformar una actividad monétona en
una actividad entretenida, sino en convertir una actividad fascinante en una experiencia
atractiva y memorable. Por lo tanto, la gamificacion requiere no solo la inclusién de
elementos ludicos en la actividad, sino también la creacién de una experiencia coherente y

completa que involucre al usuario y lo estimule a completar una tarea.

Ahora bien, la gamificacién enfocada en la parte educativa es una metodologia que
incorpora componentes y principios de los juegos en el ambito educativo con el propésito de

estimular la participacion, motivacion y aprendizaje de los estudiantes. Su premisa central
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es que la inclusion de elementos de juego puede hacer que el proceso de aprendizaje sea
mas atractivo y eficaz. En este contexto, Borras (2015) indica que la gamificaciéon implica el
uso de componentes, mecanicas y técnicas de disefio de juegos en contextos que no son
intrinsecamente juegos. con el propésito de atraer la participacion de los usuarios y abordar
desafios o resolver problemas. Es importante aclarar que no se trata solo de realizar juegos
por motivacion, sino de llevar a cabo juegos serios en todo el sentido de la palabra, con un
objetivo claro dentro del campo educativo. Asi, la diferencia entre jugar y juego es
significativa, ya que el ultimo esté dirigido por reglas que guian hacia un objetivo, y su

estructura se elabora cuidadosamente de principio a fin.

Se han observado diversos beneficios de la gamificacién en la ensefianza, Bricefio
(2022) menciona cuatro en especifico y estos son: en primer lugar, genera un ambiente de
aprendizaje entretenido y participativo, creando un contexto emocionante y entretenido.
También genera adhesién al aprendizaje al activar la liberacién de dopamina en el cerebro,
lo que aumenta la retencion de conocimientos. Ademas, la gamificacion permite a los
estudiantes ver la aplicacion practica de lo que estan aprendiendo, estimulandolos a
desarrollar habilidades que podran utilizar en situaciones reales. También redefine la
percepcion y efectividad de la retroalimentacién, brindando una retroalimentacion

significativa y de alta calidad mientras se logran los objetivos.

La gamificacion, en consecuencia, quiere involucrar al educando al proceso de
aprendizaje, que es todo lo contrario a una ensefianza tradicionalista que aleja y desmotiva
al mismo, dado que jugar es la motivacién que el estudiante necesita para disfrutar de su
desarrollo. Segun un estudio realizado por la Universidad Catélica de Valparaiso (2015)
también existen otros beneficios de los ya antes mencionados, de entre todos los beneficios
podemos nombrar los siguientes: ofrece una pronta retroalimentacién a los alumnos,
estimula momentos de aprendizaje activo, contribuye a la mejora de los conocimientos de
los estudiantes, suministra datos al instructor del curso, favorece la interaccién entre

comparieros y entre pares, incentivando la participacion activa de los estudiantes en el
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aula.. Ademas, mencionan algunas de las herramientas que mas se utilizan en la parte
educativa y que ayudan a elaborar estas nuevas metodologias, estas son las siguientes:
Genially, Duolingo, Minecraft, Kahoot, GeoGebra, entre otros. Debemos entender que la
combinacién de estas herramientas y la metodologia activa estan orientadas a obtener

resultados positivos para los aprendizajes esperados a través de reglas y recompensas.

Por otra parte, sobre el término juego, Coello (2019) dice que es un recurso
educativo usado desde hace siglos, sin embargo, no se le ha dado la importancia, sobre
todo en la educacion tradicionalista, donde impera la palabra del docente y las metodologias
conductistas. Estos modelos tradicionalistas estigmatizan al juego como una pérdida de
tiempo, como un vicio y que es el antdnimo de lo que realmente es la educacion. Pero, las
personas desde pequefios disfrutamos del juego y en muchas ocasiones hemos aprendido
algo a partir de la accién, ese tipo de conocimientos han quedado de forma permanente en
nuestro subconsciente porque ha sido un método eficaz de aprendizaje. Por tanto,
comprender al juego como una metodologia educativa no es descabellado, puesto que
ayuda a desarrollar el conocimiento de manera integra, pero solamente si es desarrollado

de manera eficiente.

2.4.3 Metas y desafios

El establecimiento de metas y desafios es una estrategia fundamental en el juego
para motivar a los estudiantes en el aula. Al plantear objetivos claros y desafiantes, se
genera un sentido de propdsito y direccion en los estudiantes, 1o que aumenta su motivacion
intrinseca. Segun la investigacion de Mendes, Lima y Reis. (2022) la gamificacién
proporciona la oportunidad de comprometer a los estudiantes de forma activa al establecer
metas atractivas y desafiantes, lo que les proporciona una sensacion de éxito y satisfaccion
a medida que avanzan hacia ellas. Ademas, los retos presentados en la gamificacion
ofrecen a los estudiantes la posibilidad de superar obstaculos y perfeccionar sus

habilidades, lo que genera un sentimiento de competencia y satisfaccion personal.
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La gamificacion puede emplear diferentes enfoques para establecer metas y
desafios en el aula. Por ejemplo, se pueden disefiar niveles de aprendizaje que representen
diferentes etapas de dominio de un tema o concepto. A medida que los estudiantes superan
cada nivel, se sienten motivados para avanzar hacia el siguiente, experimentando una
sensacion de progresion y logro. Ademas, se pueden plantear desafios especificos que
requieran la aplicacion de conocimientos o la resolucion de problemas, lo que fomenta el

desarrollo del pensamiento critico y la expresion de la creatividad

Es importante resaltar que las metas y desafios deben ser adecuados al nivel del
desarrollo de habilidades y adquisicién de conocimientos por parte de los alumnos, de
manera que sean lo suficientemente desafiantes como para mantener su interés y
motivacién, pero también alcanzables para evitar la frustracion y el desaliento. Tal como
sefala un estudio realizado por Prieto (2022) es aconsejable establecer niveles de dificultad
progresivos, de manera que la actividad se ajuste gradualmente a los avances del
estudiante y este no pierda de vista el desafio planteado. La gamificacién permite adaptar el
nivel de dificultad de los desafios segun las necesidades individuales de los estudiantes,

ofreciendo un entorno personalizado y diferenciado.

Ademas de establecer metas y desafios, la gamificacién también puede utilizar otros
elementos motivacionales, como recompensas y reconocimientos, para incentivar el
esfuerzo y el logro de los estudiantes. Por ejemplo, se pueden otorgar puntos, insignias o
niveles especiales como recompensa por completar tareas o alcanzar metas especificas.
Estas recompensas virtuales, combinadas con la retroalimentacion positiva, refuerzan el
sentido de logro y motivan a los estudiantes a seguir participando y progresando en su

aprendizaje.

2.4.4 Retroalimentacion

Otro de los puntos importantes dentro de este tema es la retroalimentacion, pues la

retroalimentaciéon efectiva es fundamental para el proceso educativo, dado que suministra a
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los alumnos informacion sobre su desempefio y les permite ajustar su enfoque y mejorar
sus resultados. Respecto a esto Canabal y Margalef (2017) mencionan que la
retroalimentacion va mas alla de simplemente proporcionar informacion, ya que implica
generar un efecto en el aprendizaje futuro. Es necesario que provoque una mejora en el
estudiante como resultado de dicha retroalimentacion. Ademas, esto aumenta la motivacion
y ayuda a mantener el aprendizaje a largo plazo, siempre y cuando fomente el didlogo y no

se limite Unicamente a dar indicaciones o correcciones.

En la gamificacién puede manifestarse de diferentes maneras, por ejemplo, se
puede proporcionar retroalimentacion inmediata en tiempo real a medida que los
estudiantes avanzan en el juego o completan tareas. Esta retroalimentacién puede ser
visual, auditiva o incluso tactil, creando una experiencia multisensorial que refuerza el
sentido de logro y avance. Ademas, puede abarcar detalles concretos acerca de las
capacidades sobresalientes y las areas que necesitan mejorar por parte de los estudiantes,
permitiéndoles comprender en qué aspectos estan sobresaliendo y en qué aspectos pueden

enfocarse para mejorar.

La retroalimentacién en la gamificacion también puede adoptar la forma de
recompensas y reconocimientos. Por ejemplo, cuando los estudiantes alcanzan un nivel
determinado, resuelven un desafio dificil o completan una tarea de manera sobresaliente,
pueden recibir una recompensa virtual, como una insignia, un trofeo o puntos adicionales.
Estas recompensas fortalecen la sensacion de éxito y alientan a los estudiantes a mantener

su esfuerzo y superacion personal.

Es importante destacar que la retroalimentacion en la gamificacion debe ser
constructiva y orientada al crecimiento. No se trata simplemente de proporcionar elogios
vacios, sino de brindar a los estudiantes informacion significativa que les permita reflexionar
sobre su desempefio y tomar medidas para mejorar. Por ello, debe ser clara, especifica y

relevante, destacando tanto los aspectos positivos como las areas de mejora. Ademas,
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resulta fundamental que los alumnos obtengan retroalimentacién de forma constante y

oportuna, de modo que puedan realizar ajustes en su aprendizaje de manera inmediata.

2.4.5 Tipos de gamificacién

La gamificacién basada en logros y recompensas es una estrategia poderosa para
motivar a los participantes a alcanzar metas y superar desafios. Este enfoque se centra en
otorgar incentivos a medida que los participantes avanzan y completan tareas dentro de un

contexto gamificado.

Una de las formas mas comunes de recompensa en la gamificacion basada en
logros y recompensas es a través de sistemas de puntos. Al respecto de esto Contreras
(2016) sefala que a medida que los participantes van progresando en las actividades, se
les asignan puntos que reflejan su desempefio. Estos puntos pueden acumularse y

desbloquear niveles mas altos, lo que brinda un sentido de logro y progresion.

Ademas de los puntos, las insignias también son una forma popular de recompensa
virtual en este enfoque de gamificacion. Las insignias representan logros especificos o
habilidades adquiridas por los participantes. Estas insignias pueden exhibirse en perfiles
virtuales, lo que crea un sentido de reconocimiento y prestigio dentro de la comunidad

gamificada.

Otra opcion para las recompensas en la gamificacion basada en logros y
recompensas son los premios fisicos. Estos premios tangibles pueden ser ofrecidos a los
participantes que alcancen ciertos niveles de rendimiento o completen desafios dificiles. Por
ejemplo, un estudiante puede recibir un certificado especial o un regalo fisico como

recompensa por su destacado desempefio en una actividad gamificada.

La clave de este enfoque es asegurarse de que las recompensas sean significativas
y estén alineadas con los intereses y metas de los participantes. Las recompensas pueden

ser personalizadas segun las preferencias individuales, lo que aumenta la motivacion
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intrinseca de los participantes. Por ejemplo, un estudiante interesado en la musica podria
recibir una recompensa relacionada con la muasica, como un vale de regalo para una tienda

virtual de musica.

Contreras (2016) indica que es importante destacar que la gamificacion basada en
logros y recompensas no se trata solo de incentivos externos. Si bien las recompensas
tangibles y virtuales juegan un rol importante en la motivacion inicial, el objetivo final es
fomentar la motivacion intrinseca de los participantes. Esto se logra mediante el disefio de
tareas desafiantes y significativas que involucren a los participantes y les brinden un sentido
de propdsito. Por ejemplo, en un entorno educativo, se pueden establecer metas de
aprendizaje claras y desafiantes que los estudiantes deben alcanzar. A medida que los
estudiantes progresan en su aprendizaje y superan obstaculos, se les otorgan recompensas

gue refuerzan su sentido de logro y los motivan a seguir avanzando.

2.4.6 Mecanicas, dinAmicas y técnicas.

La implementacion de un sistema de gamificacion no se limita Gnicamente a
comprender las clasificaciones existentes, sino que también implica familiarizarse con las
mecanicas, dinamicas y técnicas que respaldan estos procedimientos. Comprender estos
componentes es esencial para disefiar un sistema de gamificacion eficaz. A continuacion,

se describe cada una de estas partes para un mejor entendimiento:

Las mecéanicas de juego, segun Sierra y Fernandez (2019), desempefian un rol
importante en la configuracién de la vivencia del jugador y en la generacion de las
emociones deseadas por el disefiador. El disefio es fundamental para lograr combinar los
elementos de manera que las emociones se generen de forma gradual, sirviendo como
cambio entre etapas y logros. Las mecanicas cumplen el papel de directrices que dirigen la
conducta de los participantes en el contexto de la gamificacién, siendo necesario sacarlos

de su zona de confort para lograr su involucramiento.
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Entre las principales mecanicas de juego propuestas en la gamificacion por Sierra 'y
Fernandez (2019), se encuentran: la recoleccion de items, que recompensa las acciones del
jugador con objetos virtuales como monedas o trofeos, infundiendo una sensacién de logro.
Los puntos, por su parte, ofrecen una retroalimentacion instantanea y cuantificable del
rendimiento, incentivando la motivacion intrinseca al reflejar el esfuerzo del participante. El
progreso se marca a traveés de niveles que, al ser alcanzados, desbloquean nuevos
desafios y recompensas, fomentando la superacién personal. Los retos, ya sean
individuales o colectivos, estimulan la competencia sana y la colaboracion, mientras que las
clasificaciones permiten a los participantes medir su rendimiento en comparacion con otros,
incentivando la mejora continua. Los premios, ya sean virtuales o tangibles, celebran los
logros y fomentan la perseverancia. Finalmente, el feedback constante asegura que los
jugadores reciban reconocimiento por sus éxitos y orientacidn constructiva, manteniendo asi

un ciclo de motivacion y mejora continua.

Por otra parte, las dindmicas, mencionan Sierra y Fernandez (2019), son elementos
esenciales que impulsan la participacién y motivacion de los jugadores, ya que responden a
sus motivaciones, inquietudes y deseos individuales. Un buen disefio de mecanicas logra
una transicion fluida entre espacios, procesos y resultados, evitando emociones abruptas y
generando una progresion perceptible. Estas mecanicas actiian como guias con el

proposito de orientar las acciones de los participantes en el contexto de la gamificacion.

La dinamica de recompensa busca reconocer y premiar las acciones realizadas por
los jugadores, brindandoles un sentido de logro y satisfaccion. Estas recompensas pueden
ser tanto virtuales, como puntos o insignias, como tangibles, como premios fisicos, y se

emplean para aumentar la motivacién y la dedicacion de los involucrados.

Otra dindmica relevante es la de estatus, que implica el posicionamiento de los

jugadores dentro de un grupo. A través de la comparacion con otros miembros, se genera
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una motivacién para alcanzar un estatus mas alto, lo cual fomenta la competencia amigable

y la superacion personal.

La competicién es otra dinamica que impulsa la motivacién de los participantes. A
través de la comparacion de resultados con otros jugadores, se genera un espiritu
competitivo y el deseo de superarse a si mismos y a los demas. Finalmente, la dinamica de
altruismo fomenta la cooperacion mutua entre los jugadores. Mediante la cooperacién y el
respaldo reciproco, se crea un ambiente de trabajo en equipo que fortalece el sentido de

comunidad y pertenencia.

Sobre las técnicas, Garcia (2020) nos menciona que estas nos permiten utilizar
puntos, insignias y clasificaciones como elementos motivadores y de retroalimentacion tanto
para los docentes como para los estudiantes. Los puntos desempefian un papel crucial al
determinar el nivel de consecucion de una tarea. Ademas de proporcionar una medida
cuantitativa, los puntos permiten identificar el desempefio individual y compararlo con otros
participantes. La obtencién de puntos esta estrechamente relacionada con las recompensas
y facilita una comunicaciéon de doble sentido entre el profesor y el alumno. Ademas, los
puntos ofrecen una vision global de la tarea al sefialar las partes que son mas complicadas
y las que son mas sencillas, lo que facilita futuras actividades. De acuerdo con Prieto,
Gbémez y Said (2022), quienes realizaron un estudio sobre el comportamiento de los
estudiantes introvertidos, se encontré que a pesar de su deseo de ser notados y participar
en clase, solian experimentar vergiienza. Por lo tanto, los investigadores consideraron que
era necesario encontrar una forma de motivarlos, y vieron en la gamificacién una opcién
viable. Descubrieron que otorgar puntos a los estudiantes que hablaban en publico podria
tener un efecto positivo al fomentar mas preguntas y participacion por parte del alumnado.
Segun los resultados obtenidos, los estudiantes se involucraron mas facilmente en
situaciones sociales cuando se comparaban con interacciones individuales y sociales que

no empleaban la gamificacion.
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La utilizacion de clasificaciones o leaderboards es otra técnica relevante en la
gamificacion. Estas clasificaciones muestran la posicién de cada individuo, lo cual brinda un
valioso feedback para los estudiantes. Ademas, estan vinculadas con las categorias de
"jugadores" que participan en los sistemas de gamificacion, lo que permite una

monitorizacién constante del avance de los participantes.

En el contexto de esta tesis, se investigara la capacidad de estas estrategias para
aumentar la motivacién, la dedicacién y el desempefio académico de los alumnos. Se
analizard cémo la implementacién de puntos, insignias y clasificaciones influye en la
percepcién de los participantes, en su sentido de logro y en su disposicion a participar
activamente en el proceso educativo. Asimismo, se examinara el impacto de estas técnicas

en la retroalimentacién y en el monitoreo del progreso de los estudiantes.

El objetivo central de este trabajo es establecer un fundamento tedrico robusto
respaldado por pruebas empiricas acerca de la efectividad de la gamificacion en el &mbito
educativo. A través de un enfoque metodol6gico riguroso, se espera obtener resultados que
contribuyan al disefio y la implementacién de estrategias gamificadas mas efectivas,
promoviendo asi una vivencia de aprendizaje enriquecedora y estimulante para los

alumnos.
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CAPITULO IIl: MARCO METODOLOGICO

3 Marco Metodoldgico
3.1 Paradigma

3.1.1. Paradigma interpretativo

Roy Lorenzo (2006) sefiala que el paradigma interpretativo se caracteriza por su
enfoque cualitativo, que considera la globalidad y la contextualizacién y pretende ahondar
en la investigacion mediante enfoques abiertos y en desarrollo. Este enfoque se vale de la
observacion participativa, narrativas de vida, entrevistas, registros personales, cuadernos de
campo, perfiles y andlisis de casos para la recoleccion de datos. Las investigaciones que
utilizan el paradigma interpretativo llegan a conclusiones y discusiones que estan
estrechamente relacionadas con un contexto educativo especifico, pero también ayudan a

comprender y actuar en otros contextos.

3.2 Enfoque

3.2.1 Enfoque cualitativo

Un enfoque cualitativo es un método de investigacion que se centra en la
exploracién y comprension de fendmenos sociales complejos a través de la interpretacion
detallada y sistematica de datos no numéricos, como entrevistas, observaciones,
documentos y materiales visuales. Jiménez (2022) sefiala que la investigacion cualitativa se
enfoca en buscar una comprensién mas profunda de los significados y las interpretaciones
subjetivas de las creencias, motivaciones y actividades culturales humanas. Este enfoque
se lleva a cabo a través de diversas aproximaciones metodolégicas. Su objetivo es
proporcionar una comprension mas amplia y profunda de estos aspectos. En contraste con
los métodos cuantitativos, que se basan en datos numéricos y estadisticas, el enfoque
cualitativo busca comprender la complejidad y la diversidad de las experiencias humanas y
de las realidades sociales, en su contexto natural y con un énfasis en la interpretacion de

los significados y la subjetividad. En el enfoque cualitativo de investigacion, el interés del
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investigador se centra en entender los procesos, perspectivas y practicas de los sujetos
involucrados, evitando imponer categorias preconcebidas. En lugar de utilizar estadisticas
numeéricas, se obtienen hallazgos descriptivos y narrativos, los cuales se presentan

mediante descripciones detalladas y analisis interpretativos.

3.3 Tipo de investigacion

3.3.1 Método estudio de casos

La metodologia del estudio de casos facilita el examen minucioso y contextualizado
de circunstancias o problemas particulares mediante el analisis de casos auténticos o
simulados, tanto en la educacion como en la investigacion. En el &mbito educativo, estimula
el fomento de habilidades analiticas y criticas en los estudiantes, quienes utilizan los
conocimientos obtenidos para entender y sugerir soluciones a los retos propuestos en los
casos. El estudio de casos, mencionan Arango y Sanabria (2021), se caracteriza por su
enfoque interdisciplinario, que beneficia el proceso de aprendizaje en varios campos y
niveles educativos, facilitando la adquisicion de conocimientos, asi como el fomento de
habilidades y actitudes. La metodologia promueve el desarrollo critico del contexto que es
esencial para estimular la reflexion y andlisis de los problemas estudiados. Lo importante de

este método es que ofrece variadas posibilidades para elaborar estrategias.

3.4 Disefio (fases o pasos)

Tabla 1
Fases de la propuesta

Fases Objetivos
Fundamentar teéricamente el uso de la
gamificacion como una metodologia activa para

Fase 1: Revision de literatura

pertinente : ~ .
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de
la materia de Lengua vy Literatura.

2 Fase 2: Diagnosticar Diagnosticar los conocimientos previos de las
conocimientos previos de las destrezas con criterio de desempefio de la
destrezas con criterio de asignatura de Lengua y Literatura a través de la
desemperiio de la asignatura de observacion y las experiencias.

Lenguay Literatura.

3 Fase 3: Disefiar la propuesta Disefiar una propuesta metodoldgica basada en

~ didactica, por ejemplo: trabajo el uso de la gamificacion para mejorar el proceso
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cooperativo 0 proponer una serie de ensefianza, aprendizaje de la asignatura,
de planificaciones. Lenguay Literatura.
Fase 3.1: Enviar para ser
aprobada por expertos para
validacion de la guia.

4 Fase 5: Validar por expertos la Validar a través de expertos el impacto de la
propuesta didactica metodoldgica  propuesta metodoldgica basada en el uso de la
basada en el uso. gamificacion del nivel de conocimientos de las
Fase 5.1 Analisis de las destrezas con criterio de desempefio de la
observaciones, comentarios y asignatura de Lengua y Literatura.

criterios de evaluacion.

Nota. Presenta un desglose sintetizado de las fases y los objetivos de la propuesta

metodoldgica.

3.5 Poblacion muestra o Informantes claves
Con base en el contexto particular de este trabajo, se toma en cuenta a un grupo
compuesto por 26 estudiantes pertenecientes al curso Décimo “A” de Educaciéon General
Béasica Superior en la Unidad Educativa Sudamericano, ubicada en el cantén Cuenca,
provincia del Azuay. Este grupo esta conformado por 15 estudiantes de género masculino y
11 estudiantes de género femenino, lo que refleja una distribucion equitativa en términos de

género en la muestra.

Es importante resaltar que este grupo de estudiantes presenta una composicion
sociodemografica con caracteristicas especificas que enriquecen el alcance de esta Desde
la perspectiva socioecondmica, se identifica que la mayoria de los estudiantes se encuentra
en un nivel medio, lo que sugiere un contexto diverso en términos de antecedentes y
experiencias familiares. Este rango socioecondémico puede tener implicaciones en la
percepcién y la participacion de los alumnos en las estrategias de gamificacion

implementadas en el proceso de aprendizaje.

Con respecto a las adaptaciones de necesidades educativas especiales, se constata
gue los estudiantes de este grupo no presentan necesidades educativas especiales ni

adaptaciones particulares, lo que contribuye a establecer un marco homogéneo de
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condiciones de estudio y permite concentrarse en el analisis de la efectividad de la

gamificacion en un contexto convencional de educacion.

En términos académicos, se evidencia que estos alumnos estan en un nivel
satisfactorio de competencia en el manejo de recursos tecnolégicos. Dicha competencia
resulta vital para la implementacion exitosa de estrategias gamificadas, dado que implica
una predisposicion favorable para interactuar con las plataformas digitales y las tecnologias
gue se incorporan en el proceso de educacién. Esta aptitud tecnolégica proporciona una
base sdlida para la adopcién y el aprovechamiento efectivo de la gamificacién como

enfoque innovador en la educacion.

En consecuencia, la eleccion de esta muestra de estudiantes especificos en el
trabajo se fundamenta en un enfoque que busca percibir como la gamificacién puede influir
en un grupo heterogéneo en términos de género, nivel socioeconémico, adaptaciones
educativas y competencia tecnoldgica. La participacion de estos 26 estudiantes de Décimo
“A” de la Unidad Educativa Sudamericano en el cantéon Cuenca, Azuay, brinda un escenario
enriquecedor para evaluar de manera integral y holistica el impacto de la gamificacién en la

mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje en el ambito de Lengua y Literatura.

3.6 Criterios de inclusion y exclusién de las unidades de informacién
Pertenencia al contexto escolar: Se incluirAdn casos que involucren estudiantes del
Décimo Afo de Educacion Basica de la Unidad Educativa Sudamericano en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura.

Gamificacion: Se consideraran casos en los que se haya validado una estrategia de
gamificacion como parte de la metodologia de ensefianza en la asignatura de Lengua y

Literatura.
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Relevancia tematica: Se incluiran casos que se relacionen directamente con la
gamificacion como estrategia de mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje en la

asignatura de Lengua y Literatura.

Recopilacién de datos: Se consideraran casos en los que se disponga de
informacion suficiente y relevante para medir la influencia de la gamificacién en el proceso

de aprendizaje de Lengua y Literatura, incluyendo datos sobre conocimientos previos.

3.6.1 Criterios de Exclusion de participantes:

Nivel educativo diferente: Se excluyen casos que involucren estudiantes de otros

niveles educativos diferentes al Décimo Afio de Educaciéon Basica.

Ausencia de gamificacion: Se excluyen casos en los que no se haya implementado

una estrategia de gamificacion en la enseflanza de Lengua Y Literatura.

Irrelevancia tematica: Se excluyen casos que no estén directamente relacionados

con la gamificacion como estrategia de mejora en la ensefianza de Lengua y Literatura.

Falta de datos significativos: Se omiten situaciones en las que no se cuente con
datos significativos o0 adecuados para evaluar el efecto de la gamificacién en el aprendizaje

de Lengua y Literatura

3.7 Criterios para seleccionar y/o determinar los participantes
La eleccién de un enfoque de seleccion no probabilistico se justifica debido a la
accesibilidad y conocimiento previo de los estudiantes, quienes son mis propios alumnos en
el contexto educativo donde trabajo. Esta seleccion intencional facilita una mayor
participacion activa, colaboracion y autenticidad en la recopilacion de datos, lo que, a su
vez, contribuird a una comprension mas profunda y la viabilidad de la gamificacion como

tactica para mejorar la instruccién de Lengua y Literatura en este contexto particular.
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3.8 Técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacion
La autora Cano (2022) expresa que la observacion en el &mbito educativo es un método
que permite al docente recoger informacioén directa sobre el desempefio y comportamiento
del estudiante en tiempo real. Esta herramienta es dindmica y adaptable, proporcionando
datos cualitativos que reflejan el proceso de aprendizaje individual. En contraste, la rabrica
de evaluacion es un instrumento estructurado que establece criterios especificos y niveles
de desempefio para la valoracion de trabajos o habilidades de los estudiantes. Su uso
implica una evaluacion mas sistematica y uniforme, ofreciendo una medida clara y
compartida de lo que se espera en términos de logros educativos. Ambas, la observacion y
la rubrica, son fundamentales en el proceso de evaluacion, proporcionando un enfoque
comprensivo que abarca tanto aspectos cuantitativos como cualitativos del aprendizaje.
Podemos indicar entonces que para este trabajo se utilizaron las siguientes técnicas e
instrumentos: Observacion participante, analisis documental, ficha de observacion,

evaluacion inicial y final, guion de preguntas, ficha de analisis

3.9 Operacionalizacién de las variables/categorias de estudio

Tabla 2

Operacionalizacion de las variables.

: : : . : Técnicas e
Dimensiones Subdimensiones Indicadores .
instrumentos
Relevancia y
Seleccion de pertinencia de los Andlisis documental
contenidos basados en contenidos de de planes de estudio
gamificacion, Lenguay Literatura y programas
Planificaciobn  organizaciéon de en el contexto de la curriculares.
actividades y disefio de gamificacion.
experiencias de Tipos de recursos L
penenc oS Observacion
aprendizaje gamificados -
. participante.
utilizados
. Uso de estrategias Entrevistas
Metodologia de ~ 9 .
., ~ L de ensefianzay semiestructuradas
Implementacion ensefianzay dinamicas . "
de interaccion tecnicas o_Ie con dpcentes y
gamificacion. estudiantes.
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Universidad Nacional de Educacion

Participacion activa y
grado de interaccion
entre estudiantes y
docentes.

Grupos focales con
estudiantes.

Evaluacion formativa
y sumativa de los
resultados de

Andlisis de tareas y
trabajos escritos.

Medicion del aprendizaje.
Evaluacién aprendizaje y Calidad y pertinencia
retroalimentacion de la Observacion de
retroalimentacion retroalimentacién en
proporcionada a los el aula.
estudiantes.
Percepcion de los .
. Entrevistas
estudiantes sobre la o
L individuales con
Elementos motivadores motlvamon_gene_rada estudiantes
= por la gamificacion. '
Motivacion y s[g_nmcado de las Significado y
actividades relevancia de las Analisis de diarios
gamificadas - de clase y
actividades

gamificadas para los
estudiantes.

reflexiones de los
estudiantes.

Nivel de participacion y
colaboracién de los
estudiantes

Participacion

Grado de
participacién activa y
colaboracioén entre
los estudiantes.

Observacién
participante.

Dinamicas grupales y
trabajo en equipo
durante las
actividades
gamificadas.

Registro audiovisual
de actividades
grupales.

Nota. Esta tabla muestra la estructura detallada para la operacionalizacion de las

variables, desglosando las dimensiones, subdimensiones, indicadores, las técnicas e

instrumentos
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CAPITULO IV: ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
4. Andlisis e interpretacion de la informacién

4.1. Cualitativo
Este capitulo se dedica a una evaluacion exhaustiva y critica de los resultados
obtenidos, integrando la teoria y las opiniones de expertos para construir una comprension

holistica de la implementacion de la gamificacion en la ensefianza de Lengua y Literatura.

4.1.1 Necesidad de innovacién pedagdégica

A través de este trabajo de investigacion, se ha evidenciado una necesidad
imperativa de innovacion pedagdgica, destacando la gamificacion como una estrategia
clave para revitalizar el proceso educativo. La revision exhaustiva de literatura y el analisis
de los expertos han proporcionado un marco teérico robusto, resaltando la urgencia de
adaptar las metodologias educativas a las expectativas y experiencias digitales de los
estudiantes contemporaneos. La gamificacion, integrando elementos ludicos en el
aprendizaje, emerge como una solucién estratégica, alineandose con las motivaciones y
preferencias de los estudiantes, y fomentando un entorno de aprendizaje activo y
participativo. Este enfoque no solo busca captar la atencién de los estudiantes, sino
también facilitar un aprendizaje significativo, promoviendo habilidades criticas como la
resolucion de problemas y el pensamiento critico. La correlacién positiva entre la
gamificacion y la mejora en la implicacién y resultados académicos de los estudiantes ha
sido respaldada por los datos recopilados y analizados en este estudio, subrayando la
gamificacion no solo como una tendencia, sino como una necesidad educativa esencial en

la actualidad.

4.1.2 Gamificacion como estrategia

La gamificacién se ha consolidado como una estrategia transformadora en el
ambito educativo, tal como se evidencia en la propuesta elaborada y las evaluaciones

realizadas por expertos en este estudio. Esta metodologia trasciende el uso convencional
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de herramientas pedagogicas, convirtiéndose en un catalizador para la innovacién y el

cambio en la ensefianza de Lengua y Literatura. Al integrar elementos Iudicos en el
proceso de aprendizaje, la gamificacion crea un entorno dindmico y participativo que
estimula la implicacion activa de los estudiantes, fomentando asi un aprendizaje mas
significativo y duradero. Los expertos han resaltado la eficacia de la gamificacion,
subrayando su impacto positivo en la motivacion y el rendimiento académico de los
estudiantes. Esta estrategia no solo capta la atencion y el interés de los alumnos, sino que
también les proporciona un contexto relevante y atractivo para el aprendizaje, lo que facilita
una mayor retencién y comprension de los contenidos. Ademas, la gamificacion promueve
el desarrollo de habilidades criticas como la resolucién de problemas, el pensamiento

critico y la colaboracion.

4.1.3 Desafios en laimplementacion

La implementacion de la gamificacion en la ensefianza de Lengua y Literatura,
segun lo revelado por las evaluaciones de los expertos, presenta desafios especificos que
necesitan ser abordados para asegurar el éxito de la estrategia pedagdgica. Uno de los
retos mas evidentes es la necesidad de ajustar y personalizar la propuesta didactica para
gue se alinee mas estrechamente con los objetivos de aprendizaje y las necesidades de
los estudiantes. Los expertos han sefialado la importancia de una planificacién cuidadosa y
una implementacién reflexiva de las actividades gamificadas. Ademas, se ha identificado la
necesidad de una evaluacién mas rigurosa y sisteméatica de la efectividad de la
gamificacion en el aula. Los expertos sugieren que se deben establecer métricas claras y
objetivos de aprendizaje especificos para evaluar el impacto de la gamificaciéon en el
rendimiento y la motivacién de los estudiantes. Esto permitira realizar ajustes y mejoras
continuas en la estrategia pedagogica. Otro desafio destacado por los expertos es la
integracion efectiva de la tecnologia y los recursos digitales en las actividades gamificadas.

Se sugiere que se debe hacer un uso mas estratégico de las herramientas digitales

Miguel Angel, Suquilanda Narvéaez
Pagina 46



E JAD NACIONAL DE

disponibles para enriquecer la experiencia de aprendizaje y facilitar la participacion activa

de los estudiantes.

4.1.4 Relacion de categorias

A continuacion, se establecen las relaciones entre las categorias identificadas

anteriormente. Se desarrollaron las siguientes conexiones:

Relacion entre innovacion y gamificacién: La gamificacion ha adquirido un lugar
destacado como una de las principales herramientas de innovacion en la pedagogia, al
proporcionar una metodologia que se adapta a las necesidades y preferencias de los

estudiantes modernos

Gamificacion y resultados educativos: la implementacion de la gamificacién en la
Unidad Educativa Sudamericano mostré una correlacién positiva con la mejora en la
implicacion y los resultados académicos de los estudiantes en el @mbito de Lengua y

Literatura.

Desafios y soluciones propuestas: A pesar de los desafios identificados, se
propusieron soluciones, como la formacion docente en gamificacion y la basqueda de

recursos y herramientas adecuadas para su implementacion.

4.1.5 Red semantica;

Al conectar las categorias y subcategorias identificadas, se construyé una red
semantica que refleja la estructura y las relaciones del fendmeno estudiado. En el centro
de esta red se encuentra la "Gamificaciéon", conectada con nodos como "Innovacion
pedagdgica”, "Motivacion estudiantil”, "Desafios de implementaciéon", y "Resultados
educativos”. Estas conexiones reflejan la complejidad y la multidimensionalidad del
proceso de integrar la gamificacion en el curriculo y su influencia en el proceso de

aprendizaje de los estudiantes.
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Figura 1

Red semantica

Resultados Innovacion
educativos pedagogica

/

Gamificacion
Desafios de Motivacion
implementacién estudiantil

La construccion de una red semantica ha permitido visualizar y comprender las
complejas interconexiones entre la gamificacion y otros elementos clave del proceso
educativo. Esta red destaca coémo la gamificacion actlla como un catalizador para la
innovacién pedagdgica, la motivacion estudiantil y la mejora de los resultados educativos,

al tiempo que subraya los desafios inherentes a su implementacion.

Es asi que el analisis cualitativo revelé que la gamificacién, aunque presenta
desafios, ofrece una solucién prometedora para mejorar la motivacion y el rendimiento de
los estudiantes en Lengua y Literatura. La adaptabilidad y versatilidad de esta metodologia

la posicionan como una herramienta valiosa para la educacién contemporanea.

4.1.6 Interpretacion de resultados

En el marco del presente trabajo, se llevé a cabo un estudio en la asignatura de
Lengua y Literatura con estudiantes de Décimo Afio, cuyas edades oscilan entre los 14 y

15 afos. El andlisis se centrd en evaluar la efectividad de la implementacion de estrategias
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de gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Aunque no se aplico, se efectud

una evaluacién exhaustiva a través de la valoracion de expertos, quienes emplearon una
rubrica detallada para tal fin. Dicha rubrica, cuyo contenido se encuentra en el documento
anexo a este trabajo, fue disefiada para medir aspectos clave como la claridad, la

pertinencia, la coherencia y la relevancia de las sesiones gamificadas.

El andlisis de datos se llevd a cabo mediante una evaluacion detallada de las
rubricas completadas por expertos en el campo de la educacién. Este método de revision
por pares se centrd en determinar la efectividad de las sesiones de gamificacién,
evaluando su capacidad para promover un aprendizaje significativo y motivador en los
estudiantes. El analisis buscé comprender especificamente el impacto positivo de la
gamificacion en la dinamica del aula y en el nivel de compromiso de los estudiantes con la
asignatura de Lengua y Literatura. Los resultados esperados de esta evaluacién incluian
evidencia concreta sobre la eficacia de las estrategias de gamificacion implementadas, con
el objetivo de formular recomendaciones pertinentes para su uso en contextos educativos
similares. Se anticipaba que el enfoque ludico y participativo de la gamificacion mejoraria
habilidades criticas como la lectura, escritura y analisis critico, que son esenciales para el

dominio de la asignatura.

Los resultados obtenidos subrayan una imperante necesidad de innovacién en las
practicas pedagdgicas actuales. La informacion recopilada a través de la revisién de
literatura y los documentos analizados revela una tendencia clara hacia la busqueda de
métodos mas dinamicos y participativos de ensefianza, que se alineen mejor con las

expectativas y experiencias digitales de los estudiantes de hoy.

La gamificacion ha emergido de este estudio como una estrategia pedagoégica
prometedora, capaz de revitalizar la ensefianza de Lengua y Literatura. La guia didactica

desarrollada y las evaluaciones realizadas por los expertos han demostrado que la
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integracion de elementos ludicos en el proceso educativo puede resultar en una mejora

significativa en la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes.

A pesar de los beneficios evidenciados, la implementacién de la gamificacion no
esta exenta de desafios. Los resultados destacan la existencia de barreras como la
resistencia al cambio por parte de algunos docentes y la falta de recursos adecuados. Sin
embargo, las soluciones propuestas, basadas en las evaluaciones de los expertos, indican
gue estos obstaculos pueden superarse mediante estrategias como la formacién docente y

la asignacion de recursos necesarios.

Los resultados indican un impacto positivo en la motivacion y participacion de los
estudiantes tras la evaluacion de estrategias de gamificacion. Lo que sugiere que la
gamificacion puede ser una herramienta eficaz para involucrar a los estudiantes en su

propio proceso educativo.

En conclusion, los resultados de esta investigacion proporcionan evidencia sélida
del potencial de la gamificacion como estrategia pedagdgica innovadora y efectiva. A
través de un andlisis detallado, se ha logrado una comprensién profunda de cémo la
implementacién de la gamificacion puede contribuir significativamente a la mejora de la
ensefianza y el aprendizaje de Lengua y Literatura, superando los desafios existentes y

maximizando los beneficios para los estudiantes.
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CAPITULO V: PROPUESTA
5. Disefio de la propuesta de intervencién educativa

5.1 Problemética
El ambito educativo contemporaneo enfrenta retos multifacéticos que trascienden

las barreras tradicionales del aprendizaje. Aunque la educacién ha evolucionado con el
tiempo, todavia existen brechas significativas en la forma en que se imparte y cémo los
estudiantes la reciben. Las metodologias tradicionales, centradas en la transmision
unidireccional de conocimientos, no siempre logran captar la atencion de los estudiantes ni
adaptarse a sus necesidades individuales. Este desafio se complica ain mas con el
constante avance de la tecnologia y el creciente requerimiento de habilidades del siglo XXI,

como el pensamiento critico, la colaboracién y la capacidad de adaptacion.

Con respecto a nuestro contexto, la apatia y desinterés manifestados por los
estudiantes hacia la asignatura de Lengua y Literatura no solo representan un obstaculo
para el logro de competencias lingliisticas esenciales, sino que también reflejan una
problematica mas profunda en el ambito educativo. La falta de motivacién en esta materia
crucial puede tener raices diversas, desde la percepcion de que los contenidos no son
relevantes para su vida cotidiana, hasta la posible falta de métodos pedagdgicos que se

ajusten a las necesidades y modos de aprendizaje contemporaneos.

Este desinterés puede desencadenar una serie de consecuencias negativas en el
proceso educativo. Primero, la deficiente comprensién lectora limita la capacidad del
estudiante para acceder a informacion, interpretarla y construir conocimiento en todas las
areas del curriculo. Ademas, una inadecuada habilidad escrita no solo afecta la produccion
de textos académicos, sino que también puede influir en la autoestima del estudiante, en
su capacidad para expresarse y en su interaccion con el entorno. Los errores ortograficos y
gramaticales, por su parte, pueden ser percibidos como una falta de rigor y seriedad,

afectando la imagen profesional del individuo en el futuro.
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Por otro lado, la materia de Lengua y Literatura no solo se centran en habilidades

técnicas; también ayudan a fomentar el desarrollo del pensamiento critico, la empatia y la
comprension cultural. La falta de interés en esta materia puede privar a los estudiantes de
experiencias enriquecedoras que fomenten una vision mas amplia y reflexiva del mundo.
Por lo tanto, es esencial abordar esta problematica desde una perspectiva holistica,
considerando tanto las necesidades académicas como las socioemocionales de los
estudiantes, y buscando estrategias pedagogicas que reaviven su pasion por el

aprendizaje.

5.2 Justificacion

La ensefianza de Lengua y Literatura, como eje fundamental en la formacion
integral de los estudiantes, enfrenta desafios significativos en el contexto educativo
contemporaneo. La apatia y el desinterés manifestados por los estudiantes hacia esta
asignatura, sumados a las deficiencias en habilidades lectoras y escritas, resaltan la
necesidad urgente de replantear las estrategias pedagdgicas tradicionales. En este
escenario, es imperativo buscar enfoques innovadores que no solo aborden las
competencias linglisticas, sino que también estimulen la motivacién, el compromiso y la

participacién activa de los alumnos en su proceso de formacion.

La gamificacién, como metodologia activa, emerge como una propuesta
pedagodgica prometedora para enfrentar estos desafios. Al incorporar elementos ludicos y
dinamicos propios de los juegos en contextos educativos, la gamificacion tiene la
capacidad de revolucionar la vivencia de aprendizaje, tornandola mas atrayente, interactiva
y relevante. Esta estrategia no se limita a mejorar las destrezas académicas, sino que
también busca cultivar habilidades socioemocionales, como la colaboracion, la resolucion

de problemas y la toma de decisiones.
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Ademas, en un mundo cada vez mas digitalizado, donde los jévenes interactdan

constantemente con tecnologias y plataformas ludicas, integrar la gamificaciéon en el aula
se alinea con sus intereses y experiencias cotidianas. Esta adaptacion al entorno digital de
los estudiantes puede ser la clave para reavivar su pasion por el aprendizaje y fortalecer su

conexion con la materia.

Por lo tanto, el uso de la gamificacion en la enseflanza de Lengua y Literatura no
solo responde a una necesidad pedagdgica inmediata, sino que también se posiciona
como una estrategia a largo plazo para formar ciudadanos criticos, reflexivos y
competentes en la sociedad del siglo XXI. Es en este contexto la presente justifica su
relevancia, con la esperanza de contribuir significativamente a la transformacion educativa

y al fortalecimiento de la calidad académica.

5.3 Objetivo General de la propuesta.

Disefar e implementar sesiones didacticas pedagogicas basada en la metodologia
activa de la gamificacion en la ensefianza de Lengua y Literatura para estudiantes de
Décimo Afio de Educacion Basica, con el propdsito de incrementar su interés, mejorar sus
habilidades lectoras y escritas, y fortalecer su competencia linguistica y gramatical,

contribuyendo asi a una experiencia educativa mas significativa, motivadora y efectiva.

5.4 Fundamentos teoricos

La ensefianza de Lengua y Literatura en la Educacion Basica es esencial para el
desarrollo integral de los estudiantes. No solo implica adquirir competencias en lectura y
escritura, sino también fomentar el pensamiento critico, la interpretacion y la habilidad para
expresarse. Varios autores han resaltado la importancia de esta disciplina en la educacion
académica y personal de los alumnos. Santos (2023), por ejemplo, destaca que los
estudios en el ambito de la pedagogia linglistica han enfatizado aspectos como el
desarrollo de las habilidades orales, la promocién activa de la lectura y la escritura, la

instruccidn literaria contemporanea y la evaluacion de materiales culturales masivos, con
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enfasis en la tecnologia. Es vital comprender la influencia del lenguaje en la formacion de

identidades y su doble filo como medio de relacion y potencial instrumento de distorsion.

5.4.1 Desafios en la ensefianza de Lenguay Literatura

La ensefianza de Lengua y Literatura en el entorno educativo actual se enfrenta a
desafios significativos. A pesar de su vital importancia, se nota una falta de interés por
parte de los estudiantes y se detectan dificultades en las habilidades de lectura, errores
ortograficos y limitaciones en la escritura. Santos (2023) menciona que esta situacién se
agrava al considerar como se emplea el lenguaje en nuestra sociedad actual. Es
imperativo que la instruccién en lectura y escritura se adapte y refleje las demandas de
nuestra era digital. Las herramientas y medios contemporaneos, como la television y la
publicidad en linea, estan creando escenarios que exigen habilidades lectoras especificas
para discernir y comprender la informacion de manera adecuada. Esta dinamica resalta la
necesidad de soluciones innovadoras que se ajusten a las caracteristicas de los
estudiantes actuales. Ademas, la educacién y los medios deben asumir una
responsabilidad activa en la supervision y promocién de un uso del lenguaje que sea tanto

estandar como refinado.

5.4.2 Gamificacién como metodologia activa

La gamificacion se ha establecido firmemente como una metodologia activa que
tiene como objetivo integrar elementos ludicos en contextos tradicionalmente no ludicos,
como la educacién. Segun destacan autores como Batistello y Cybis (2019), las
metodologias activas, dentro de las cuales se encuentra la gamificacion, colocan al
estudiante en el nacleo del proceso educativo, involucrandolo de manera directa en un
trayecto participativo y reflexivo, con una orientaciébn eminentemente practica. En este
marco, el rol del profesor evoluciona de manera significativa, asumiendo una funcién mas
de guiay facilitador que de simple transmisor de informacién. La esencia de estas

metodologias radica en la resolucién de problemas reales derivados de contextos sociales
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0 a través de la simulacion de escenarios realistas. La gamificacion, en particular,

trasciende la mera idea de "jugar"”, y se enfoca en aprovechar la motivacion intrinseca que
los juegos proporcionan para potenciar el aprendizaje. Esto se traduce en una notable
mejora en la motivacion, la dedicacioén y la participacion activa de los estudiantes,

enriqueciendo asi la experiencia educativa.

5.4.3 Beneficios de la gamificacion en la ensefianza de Lenguay Literatura

Usar la gamificacion en la ensefianza de Lengua y Literatura puede ofrecer
multiples beneficios. Entre ellos, se encuentra la posibilidad de hacer que la lectura 'y la
escritura sean actividades mas atractivas y significativas para los estudiantes. A través de
desafios, recompensas, narrativas y otros elementos ludicos, es posible abordar y superar
las dificultades que los estudiantes enfrentan en esta area del conocimiento. Ademas,
Bricefio (2022) menciona que la integracion de juegos "gamificados" en estrategias
pedagdgicas no solo posibilita que estudiantes y profesores supervisen el desarrollo del
aprendizaje, sino que también estimula a los participantes a esforzarse por alcanzar y
cumplir metas. Esta motivacién proviene de diversos factores: el deseo de superar
desafios, la conexién y colaboracion con otros jugadores, y el descubrimiento de aspectos
innovadores del juego. En el contexto de un aula, la gamificacién actia como un poderoso
catalizador motivacional, instando a los estudiantes a persistir, incluso frente a obstaculos.
Un aspecto crucial es la autonomia que otorga la gamificacion; una vez que los estudiantes
se familiarizan con ella, pueden avanzar de manera auténoma. Uno de los logros
destacables de esta metodologia es su capacidad para empoderar a los estudiantes,
sumergiéndolos en un ambiente donde se sienten confiados y en control de su aprendizaje.
Ademads, los juegos a menudo fomentan el pensamiento critico y la solucién de diversos
problemas en un contexto linglistico diferente, mejorando la capacidad de procesamiento y

retencion de la informacion.
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5.5 Fundamentos pedagogicos

El constructivismo, una teoria educativa respaldada por figuras como Jean Piaget y
Vigotsky, argumenta que los individuos no son meros productos de su entorno o
predisposiciones, sino que construyen activamente su conocimiento mediante la
interaccidn con su entorno y sus experiencias previas, tal como lo sefial6 Tinnermann
(2011). Esta vision no concibe al estudiante como un mero receptor pasivo, sino como el
protagonista central de su proceso de aprendizaje, en el cual, en lugar de recibir
informacion de manera pasiva, la construye y la interpreta. En este marco, la gamificacion
se presenta como una herramienta que, al presentar desafios en un formato ludico,
fomenta esta construccidn activa del conocimiento. También se destaca que el aprendizaje
constructivista subraya la importancia de la mediacién social, la contextualizacion y la
influencia de factores afectivos. Sin embargo, como sefiala Tlinnermann (2011), es vital
abordar el constructivismo no como una doctrina rigida, sino estar dispuesto a adaptar y

revisar sus principios segun las nuevas investigaciones y hallazgos en el campo educativo.

Teoria de la motivacién: la motivacion desempefia un papel fundamental en
cualquier proceso de aprendizaje. Los investigadores en educacion han indagado en cémo
las necesidades humanas, desde las méas basicas hasta las relacionadas con la
autorrealizacion, influyen en nuestra motivacion para aprender y tomar accion. La
gamificacion se basa en este principio al incorporar elementos que intensifican la
motivacién, como recompensas, insignias y competencias. Al satisfacer ciertas
necesidades humanas, como el reconocimiento, el logro y la competencia, estos elementos
pueden elevar la motivacion de los estudiantes y, como consecuencia, impulsar su
compromiso y participacion en el proceso de aprendizaje. A menudo, sefiala Pomas (2008)
los educadores mencionan la motivacién, pero su comprension y aplicacién pueden ser
limitadas. No debe ser vista solamente como una técnica para despertar el interés inicial en
una clase, sino como un aspecto crucial de la personalidad que los educadores pueden

cultivar y desarrollar. La motivacion esta estrechamente ligada al desarrollo de la
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personalidad y es esencial para cualquier educador. Es fundamental relacionar la

motivacién con los valores y la afectividad en la educacion, ya que esto proporciona una
comprension mas completa de su importancia en el desarrollo integro de los alumnos. En

esencia, lo que es valioso para un individuo es lo que lo motiva.

Gamificacién: segun Ortiz (2018) la gamificaciébn ha surgido como una teoria
pedagdgica innovadora en la era de la sociedad del conocimiento y la tecnologia. Con la
rapida evolucién de las inquietudes de los jovenes en nuestro mundo tecnolégicamente
avanzado, los educadores enfrentan el desafio de adaptar sus estrategias pedagdgicas. La
gamificacion, se ha destacado como una solucién potencial a este desafio. Aunque la
implementacién de la gamificacion tiene sus propias dificultades, los resultados indican que
puede ofrecer multiples beneficios, como una mayor motivacion, planificacién anticipada,

socializaciéon y un ambiente de aprendizaje méas atractivo y enriquecedor.

5.6 Estructura de la propuesta

5.6.1 Validacion de la propuesta
La iniciativa de intervencion educativa que hemos presentado busca integrar la
gamificacion como una herramienta pedagdgica esencial para enriquecer y revitalizar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en las clases de Lengua y Literatura dirigidas a los
estudiantes de Décimo afio de la Unidad Educativa Sudamericano. Para asegurar la
efectividad y pertinencia de esta propuesta, se sometié a un meticuloso proceso de
validacién, en el que expertos en el area tuvieron la oportunidad de examinar y evaluar sus
componentes. En este capitulo, desglosaremos de manera detallada tanto el proceso de
validacién como los criterios especificos que se emplearon durante la revision. Ademas, se
abordaran las valiosas observaciones y recomendaciones que estos expertos
proporcionaron. Estas sugerencias no solo han sido cruciales para identificar areas de
mejora, sino que también han jugado un papel determinante en la optimizacion y

fortalecimiento global de la propuesta educativa.
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5.6.2 Seleccidén de expertos
Se seleccionaron cuatro expertos en los campos de la educacion, la tecnologia y la
ensefanza de Lengua y Literatura, basandose en criterios como experiencia en el campo y
experiencia practica al llevar a cabo la implementaciéon de estrategias de gamificacion en
entornos educativos similares. La eleccion de estos especialistas tenia como finalidad
obtener una evaluacion critica y provechosa que pudiera contribuir a mejorar y robustecer
la propuesta de intervencion, que en este caso consiste en sesiones didacticas que

integran estrategias de gamificacién en el proceso de ensefianza.

5.6.3 Proceso de validacion
Los expertos recibieron un documento que contenia la propuesta de intervencion (que se
adjunta a continuacion), que incluia los objetivos, la metodologia, las actividades
propuestas, y los instrumentos de evaluacién, junto con una guia para facilitar sus
comentarios y observaciones. La revision se realiz6 de manera independiente y los
expertos proporcionaron sus comentarios y recomendaciones de manera escrita. A
continuacion, se presentan las sesiones, a manera de resumen, que constan en el trabajo;

cabe sefialar que el trabajo completo se encuentra en la parte de los anexos.

Tabla 3

Resumen de las sesiones didacticas

Sesioén Objetivo  Actividades Metodologia Recursos Evaluacion
Sesién 1: El reino  Identificar y Uso de Incluye juegos Textos, guia Observacion y
de las letras (La comprender la  herramientas interactivos, docente, escala
novela) evolucion digitales uso de Padlet Internet, descriptiva

histéricay las interactivas y para compartir computadora, para evaluar
caracteristicas  técnicas ejemplos, proyector, la

de los colaborativas subrayado de entre otros. participacion,
diferentes para analizar, subgéneros en conocimiento
subgéneros clasificar y texto, y habilidades
de la novela. presentar adivinanzas, y adquiridas.

construccion de
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Sesioén Objetivo  Actividades Metodologia Recursos Evaluacion
conocimientos una linea de
sobre la novela. tiempo
interactiva.

Sesion 2: Identificar y Juegos Uso de Textos, guia Observacion y

Cazadores de comprender interactivos, herramientas docente, lista de cotejo

esencias las bldsqueda de digitales como Internet, para evaluar

literarias (Resefia caracteristicas informacién, Genially, Wepik computadora, la

literaria) esenciales de  concurso de y Padlet, asi entre otros. comprension,
una resefia "Batalla de como trabajo andlisis y
literaria, Obras", y en equipoy expresién
redactar una actividad discusiones escrita de los
resefia critica  interactiva para  grupales. estudiantes.

y bien adivinar libros a
estructurada. través de
emojis.

Sesion 3: Identificar, Visualizaciony  Enfoque Material Material

CazaCronolLecto  comprendery  discusion de participativo y audiovisual, audiovisual,

s (El cronolecto)  analizar las videos, analisis  colaborativo, textos y textos y
caracteristicas  de ejemplos con actividades  ejemplos de ejemplos de
distintivas de actuales de practicas y cronolecto cronolecto
los cronolecto discusiones juvenil, juvenil,
cronolectos, y  juvenil, y grupales para cuadernos y cuadernos y
reflexionar ejercicios fomentar la material de material de
sobre su practicos en reflexion critica  papeleria, papeleria,
influencia en parejas. y el andlisis computadoras computadoras
la lingliistico. Uso , proyectoresy , proyectoresy

comunicacion
yla
interaccion
social entre

diferentes

de recursos
multimedia para
ejemplificar y
contextualizar

los conceptos.

acceso a

internet.

acceso a

internet.
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Sesioén

Objetivo

Actividades

Metodologia

Recursos

Evaluacién

grupos

etarios.

Sesion 4: Laliga
verboide (Los

verboides)

Profundizar en
el
conocimiento
y aplicacion
correcta de los
verboides en
diversas
situaciones
comunicativas
, destacando
su
clasificacion
en infinitivos,
gerundios y
participios, y
fomentando la
capacidad
analitica 'y
creativa de los

estudiantes.

Diferenciacion
de verboides
mediante
juegos
interactivos,
andlisis y
clasificacion de
verbos en
diferentes
contextos,
creacion de
afiches
creativos,
participacion en
cuestionarios y
debates, y
disefio de
insignias

representativas

Se adopta un
enfoque ludico
y participativo,
integrando
juegos
interactivos y
actividades
practicas que
permiten a los
estudiantes
experimentar y
aplicar sus
conocimientos
de manera
activa. Se
promueve el
trabajo
colaborativo y
la creatividad a
través de la
elaboracion de
materiales
visuales y la
participacion en
cuestionarios

interactivos.

Materiales de
papeleria,
recursos
digitales como
Padlet, Mural,
Wordwall,
Wepik y
Quizizz,
computadoras
, proyector,
parlantes, y
acceso a

internet.

Se evaluara la
participacion
activa, la
comprension y
aplicacion
correcta de los
conceptos, la
creatividad en
la elaboracién
de materiales
visuales, y la
precision en
las respuestas
alos
cuestionarios
y actividades

practicas.

Sesién 5: La
metrépolis de las
mayusculas. (Las

mayusculas)

Reforzary
profundizar en
las reglas de

uso de las

Participacion
en juegos
interactivos

para identificar

Se implementa
un enfoque
interactivo y

practico,

Materiales de
papeleria,
recursos

digitales como

Se evaluaréa la
participacién
activa, la

comprension y
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Objetivo  Actividades Metodologia Recursos Evaluacion
letras el uso correcto  utilizando Kahoot, aplicacién de
mayusculas, de las juegos Genially y las reglas de
fomentando la  mayusculas, didacticos y Padlet, textos  uso de las
atencion al andlisis de actividades de para andlisis, mayusculas,
detalle y la textos, creacion reflexion para computadoras la calidad de
precision enla  de ejemplos facilitar la , proyector, y los ejemplos y
escritura, y propios, comprensidbny  acceso a textos
promoviendo debates en aplicacion de internet. creados, y la
la reflexion grupos las reglas de contribucion al
sobre la pequefios, y uso de las mural
importancia de elaboracion de  mayusculas. Se colectivoy a

seguir las
normas
ortograficas
para una
comunicacion

efectiva.

un mural
colectivo con
las reglas

aprendidas.

promueve la
participacion
activay el
trabajo
colaborativo
para crear un
ambiente de
aprendizaje
dinamicoy

motivador.

los debates en

grupo.

Nota. La tabla proporciona un resumen conciso y estructurado de las sesiones didacticas
planificadas, destacando los componentes clave de cada sesion para facilitar su

comprension y aplicacion.

5.6.4 Criterios de validacion
Los criterios de validacion incluyeron la relevancia de la metodologia de gamificacion
propuesta, la coherencia entre los objetivos y las actividades propuestas, la factibilidad de
la implementacion, y la adecuacion de los instrumentos de evaluacion, entre otros

aspectos.
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5.6.5 Resultados de la validacion

Los resultados de la validacién se presentan en esta seccion, detallando las
observaciones, comentarios y recomendaciones de cada uno de los expertos. Se resaltan
tanto los aspectos positivos identificados por los expertos como las areas que requieren

mejora o ajuste.

5.6.6 Andlisis de la validacién de los expertos

Para el proceso de validacion de la propuesta titulada “La gamificacion como estrategia de
mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de
Décimo Ao de Educacion Basica”, se disefid una rubrica especifica con diversos aspectos
generales y especificos, en la cual los expertos evaluaron la propuesta basandose en su
criterio profesional y utilizando una escala de valoracién preestablecida. Es importante
destacar que la validacion se llevé a cabo en dos fases distintas: la primera estuvo a cargo
del tutor del proyecto de investigacion. Posteriormente, en la segunda fase se realiz6 por
cuatro expertos en el area de didactica y gamificacion en educacién, quienes evaluaron la

propuesta. A continuacién, se presenta la rabrica de validacion:

Figura 2

Rubrica de validacion
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FICHA DE EVALUACION

Nombre del autor: Miguel Angel Suquilanda Narvaez

Tema de investigacion: La gamificacion como estrategia de mejora del proceso de
ensefanza aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de Décimo Ao de

Educacion Basica.

Titulo de la propuesta: Guia didictica para mejorar las clases de Lengua y Literatura

utilizando la metodologia activa de la gamificacion.

Objetivo: Disenar e implementar una guia didactica pedagodgica basada en la
metodologia activa de la gamificacion en la ensefanza de Lengua y Literatura para
estudiantes de Décimo Afio de Educacion Basica, con el proposito de incrementar su
interés, mejorar sus habilidades lectoras y escritas, y fortalecer su competencia
lingiiistica y gramatical, contribuyendo asi a una experiencia educativa mas significativa,

motivadora y efectiva.

En funcion de lo expuesto le pido seguir el siguiente procedimiento:
Nombres y apellidos del experto:

Cédula de ciudadania:

Correo electronico:

Institucion:

Experiencia profesional:

Califique segtin la escala de apreciacion que se presenta a continuacion.

Escala de apreciacion

1 | Nada

2 Poco

3 | Medianamente
4 | Mucho

5 | Totalmente
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A. Claridad: La propuesta es facil de entender, es decir, la sintactica y seméntica son adecuadas y por ello, podria ser aplicada por los

docentes o estudiantes sin mayor dificultad

Marque con una X segiin en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacién que justifique su calificacién.

Aspectos

1

2

3

4

5

Observaciones

La propuesta estd realizada con una redaccion adecuada y
utiliza un lenguaje académico comprensible para otros actores
de la comunidad educativa.

La propuesta presenta una escritura correcta, considerando
las reglas ortograficas del idioma.

La estructura gramatical es correcta y guarda concordancia
con las reglas del idioma espafiol.

El significado de las palabras y oraciones que se plantcan en
la propuesta es el correcto (estructura seméntica de la lengua)

La propuesta es entendible, segin la edad para la que se
realiza

Observaciones: Por favor, explicar los ajustes que deben consid

quienes la revisan.

erarse con el fin de que se garantice que la intervencion sea entendible para

E 'UNIVERSIOAD NACKINAL DE EDUCACION

B. Pertinencia: La propuesta es adecuada para dar respuesta a la problematica del desinterés y la falta de motivacion en la materia de

Lengua y Literatura. Se entendera como la relacion que tiene la propuesta con el tema especifico que aborda a partir de los objetivos

especificos que esta plantea

Marque con una X segtn en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacién que justifique su calificacién.

Aspectos

1

2

3

4

5

Observaciones

La propuesta evidencia laimportancia en cuanto al desarrollo de
la guia didéctica.

Los fundamentos y la contextualizacion de la propuesta
evidencian su importancia con relacién al tema que aborda.

La propuesta desarrollada tiene relacion con el tema que se
aborda en la investigacion.

El objetivo de la propuesta es acorde a la tematica de la
investigacion

La propuesta es pertinente para ser utilizada en el nivel
Educacion Basica Superior.

que esta responda al objetivo que se plantea.

Observaciones: Por favor referirse a, si deben realizarse o no ajustes en los elementos generales o conceptuales de la propuesta con el fin de
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C. Coherencia: Las actividades que conforman la propuesta estan bien planteadas y las mismas contribuyen a alcanzar el objetivo de la

propuesta..

Marque con una X segiin en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacion

uc justifique su calificacion.

Aspectos

1

2

3

4

5

Observaciones

Las actividades planteadas establecen precision
acorde a la edad establecida

Las actividades planteadas permiten alcanzar el
proposito de la propuesta.

Las actividades se ajustan al contexto especifico de la
problematica.

g |1

£ .

2

1]

&

i

33|

c @
>
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g =
=
mg ¥

o
g
<
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@

Las actividades contribuyen al desarrollo de la
gamificacion como metodologia activa.

Las actividades planteadas establecen precision
acorde a la edad establecida

Las actividades plantcadas permiten alcanzar el
proposito de la propuesta.

Sesion 2: Cazadores de
esencias literarias
f=)

Las actividades se ajustan al contexto especifico de la
problemética.

E 'UNIVERSIOAD NACKINAL DE EDUCACION

8.

Las actividades contribuyen al desarrollo de la
gamificacion como metodologia activa.

Las actividades planteadas establecen precision
acorde a la edad establecida

. Las actividades planteadas permiten alcanzar el

proposito de la propuesta.

11.

cronolecto)

Las actividades se ajustan al contexto especifico de la
problematica.

12.

Las actividades contribuyen al desarrollo de la
gamificacion como metodologia activa.

. Las actividades planteadas establecen precision

acorde a la edad establecida

14.

Las actividades planteadas permiten alcanzar el
proposito de la propuesta.

15.

Las actividades se ajustan al contexto especifico de la
problemética.

Lesién 4: La liga verboide (Los| Sesién 3: CazCronolLectos (El
&

verboides)
.-.
(=

. Las actividades contribuyen al desarrollo de la

gamificacién como metodologia activa.
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)

f = 17. Las actividades planteadas establecen precision
< acorde a la edad establecida

v 3

i . )

=% 18. Las actividades planteadas permiten alcanzar el
g o proposito de la propuesta.

ze

K 19. Las actividades se ajustan al contexto especifico de la
2 problematica.

ing

3 . :

-4 20.Las actividades contribuyen al desarrollo de la
i g gamificacion como metodologia activa.

Observaciones: Por favor, referirse si las actividades de cada mis

6n del

ben mantenerse, modificarse o eliminarse, justifique.

D. Relevancia: Las actividades propuestas son importantes para mejorar los procesos de enseflanza en la materia de Lengua y Literatura,

por lo que permite alcanzar el objetivo de la propuesta. De tal manera se considera 1til para la investigacion.

E 'UNIVERSIOAD NACKINAL DE EDUCACION

Marque con una X segtin en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacion que justifique su calificacion.

Aspectos

1

2134|565

Observaciones

1. Las actividades planteadas son adecuadas para
ejecutarlas dentro del aula de clase

2. Las actividades planteadas son aplicables en el
ambito educativo en Educacién Basica Superior

3. Las actividades planteadas son importantes para
el desarrollo de la gamificacion como
metodologia activa.

Sesion 1: El reino de las
letras (La novela)

E]
© 5 | 4 Las actividades planteadas son adecuadas para
o ejecutarlas dentro del aula de clase
ig
w
E -E 5. Las actividades planteadas son aplicables en el
5 ] ambito educativo en Educacién Bésica Superior
)
=]
:g .g 6. Las actividades planteadas son importantes para
3 = el desarrollo de la gamificacion como
§ metodologia activa.
=
'€ .. {7. Las actividades planteadas son adecuadas para
g ejecutarlas dentro del aula de clase
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8. Las actividades planteadas son aplicables en el
ambito educativo en Educacion Bésica Superior

9. Las actividades planteadas son importantes para
el desarrollo de la gamificacion como
metodologia activa.

g

<

‘s 10. Las actividades planteadas son adecuadas para
< ejecutarlas dentro del aula de clase

4

o

20, 11. Las actividades planteadas son aplicables en el

ambito educativo en Educacion Bésica Superior

12. Las actividades planteadas son importantes para
el desarrollo de la gamificacion como
metodologia activa.

13. Las actividades planteadas son adecuadas para
ejecutarlas dentro del aula de clase

14. Las actividades planteadas son aplicables en el
ambito educativo en Educacién Bésica Superior

15. Las actividades planteadas son importantes para
el desarrollo de la gamificacion como
metodologia activa.

Lesién 5: La metrépolis deLesi()n 4: La I
las mayusculas (El uso de|(Los verboides)
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Observaciones: Por favor, referirse si las actividades de cada mision deben mantenerse, modificarse o eliminarse, justifique.
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Criterio:
Con base a la revision realizada y a su experiencia profesional sefale la opcion que considere
apropiada

Opciones

La propuesta es adecuada al problema que
busca dar respuesta

La propuesta requiere ajustes minimos

La propuesta requiere ajustes sustanciales

La propuesta debe ser reelaborada

Firma del evaluador:
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De esta manera, cuatro expertos altamente calificados contribuyeron a la evaluacion y

mejora de nuestro trabajo a través de una rubrica detallada. A continuacion, se presentan
los resultados obtenidos de dicha evaluacién. Cabe aclarar que cada uno de los expertos

tiene un namero designado.

Tabla 4
Expertos
Experto Titulo de tercer Titulo de 4to nivel Doctorado
nivel
Experto 1 X
Experto 2 X
Experto 3 X
Experto 4 X

Nota. Esta tabla muestra el titulo alcanzado de cada experto.

5.6.6.1 Claridad

En términos de claridad, la experta 1 destaca que la propuesta presenta una redaccion
adecuada y utiliza un lenguaje académico comprensible. Sefiala que la escritura es
correcta, respetando las reglas ortograficas del idioma espafiol, con una estructura
gramatical coherente y un significado preciso de palabras y oraciones. Ademas, subraya

gue la propuesta es comprensible y adecuada para la edad a la que esta dirigida.

La segunda experta, sefiala que el documento esta bien estructurado y las ideas se
presentan de manera clara y concisa, facilitando la comprensién del lector. No obstante, la
evaluadora sefiala la presencia de errores ortograficos y gramaticales que podrian
entorpecer la interpretacién del texto y restarle calidad académica. A pesar de estos
errores, se destaca el uso adecuado de un lenguaje académico y la capacidad del autor
para articular sus ideas de forma efectiva. La experta enfatiza la necesidad de una revision

minuciosa del documento para corregir estos errores y mejorar la calidad del trabajo,
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asegurando asi que la propuesta cumpla con los estandares académicos requeridos y sea

accesible tanto para docentes como para estudiantes.

El tercer evaluador asigna una puntuacion general destacada, indicando que la propuesta
esta bien articulada y presentada. No obstante, en el criterio especifico relacionado con la
adecuacion de la propuesta para la edad a la que esté dirigida, sefala que hay aspectos
gue podrian necesitar ser revisados y adaptados para asegurar que sean completamente
apropiados y comprensibles para los estudiantes de Décimo Afio de Educacion Basica. El
experto valora positivamente la redaccion y la organizacion del documento, pero
recomienda una revisién minuciosa para garantizar que el lenguaje y los conceptos
utilizados sean totalmente accesibles y estén alineados con el nivel de comprensién del
grupo etario objetivo. Esto asegurara que la propuesta no solo sea clara y bien
estructurada, sino también plenamente adecuada para los estudiantes a los que se

destina.

En la evaluacion de la claridad de la propuesta microcurricular, el cuarto experto sefala
gue la utilizacion del término "propuesta” podria ser un tanto ambigua, ya que, en el
contexto de una investigacion, esta palabra suele referirse a un apartado mas amplio que
la simple planificacion de sesiones de clase. A pesar de este sefialamiento, el experto
reconoce que los demas elementos de escritura académica empleados en el documento
son pertinentes y adecuados. Para mejorar la claridad y precision del documento, se
recomienda modificar la expresion “propuesta” por un término mas especifico y acorde al
contenido del trabajo, asegurando asi que la naturaleza y alcance del documento sean

comprendidos de manera clara y precisa por los lectores.

5.6.6.2 Pertinencia

En cuanto a la pertinencia, la primera evaluadora evidencia la relevancia de la propuesta
en el desarrollo de las sesiones didacticas. Menciona que los fundamentos y la

contextualizacion presentados subrayan su importancia en relacion con el tema abordado.
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Ademds, destaca que el objetivo de la propuesta es coherente con la teméatica de la

investigacion y que es especialmente pertinente para ser utilizada en el nivel de Educacion

Bésica Superior.

La segunda evaluadora resalta la significativa importancia del trabajo presentado,
subrayando como aborda de manera directa y efectiva los desafios contemporaneos en la
ensefanza de Lengua y Literatura. La eleccién de la gamificacién como estrategia
pedagdgica es valorada positivamente, reconociendo su capacidad para motivar a los
estudiantes y generar un entorno de aprendizaje mas interactivo y atractivo. La experta
destaca que las sesiones didacticas propuestas se alinean de manera coherente con los
objetivos planteados, ofreciendo una herramienta practica y relevante para mejorar el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

En esta seccidn el tercer experto otorga una puntuacion general alta, reflejando que la
propuesta es significativamente pertinente y relevante para la problematica abordada. Sin
embargo, en el aspecto especifico de si la propuesta es entendible para la edad a la que
esta dirigida, el evaluador califica en que se deberia mejorar. Esto indica que, aungue la
propuesta es mayormente clara y adecuada para el grupo etario de Décimo Afo de
Educacion Basica, existen elementos que podrian necesitar ajustes para asegurar una
comprension optima por parte de los estudiantes. El experto reconoce la alineacién de la
sesion didactica con los objetivos planteados en el contexto educativo, pero sugiere una
revision cuidadosa para garantizar que todos los componentes de la propuesta sean

completamente accesibles y comprensibles para los estudiantes de este nivel educativo.

Por su parte, el cuarto experto destaca que las expresiones "propuesta” y "guia didactica"
utilizadas en el documento no son equivalentes ni corresponden a la planificacion de
sesiones de clase que se presenta. Sefiala que el documento carece de los fundamentos y
la contextualizacion que caracterizan a una propuesta de investigacion. En lugar de

presentar un objetivo claro para la propuesta en su conjunto, el documento se centra en
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detallar los objetivos especificos de cada sesion de clase. A pesar de estas observaciones,

el experto reconoce la pertinencia del documento como una planificacién de sesiones de
clase, destacando su utilidad y relevancia en ese contexto especifico. Para mejorar la
coherencia y congruencia del documento, se recomienda modificar la terminologia
utilizada, reemplazando la palabra “propuesta” por un término mas acorde con el contenido
y la naturaleza del documento, asegurando asi que se transmita de manera clara y precisa

el proposito y alcance del trabajo presentado.

5.6.6.3 Coherencia

Desde la perspectiva de coherencia, la primera experta indica que las actividades
propuestas son precisas y adecuadas para la edad establecida, permitiendo alcanzar el
propdsito de la propuesta y ajustandose al contexto especifico de la problematica. Estas
actividades, ademas, contribuyen significativamente al desarrollo de la gamificacion como

metodologia activa.

La segunda experta elogia la estructura légica y secuencial de las actividades
presentadas, asi como su alineacion con los objetivos de aprendizaje establecidos. Sin
embargo, sugiere una revision detallada de las sesiones de actividades para garantizar una
integracion mas coherente y efectiva de la metodologia de gamificacion. A pesar de esta
recomendacion, la evaluadora resalta la adecuacion de las actividades para el grupo etario
de los estudiantes y su pertinencia en el contexto educativo, asegurando que las

propuestas pedagdgicas son apropiadas.

El tercer evaluador menciona que, en su mayoria, las actividades propuestas en el
documento estan bien alineadas con las capacidades y el nivel de desarrollo de los
estudiantes de Décimo Afio de Educacién Basica. Sin embargo, no obstante, indica que
hay margen de mejora y que algunas actividades podrian necesitar ajustes para asegurar
una total precisién y adecuacion a la edad de los estudiantes. El experto reconoce el

esfuerzo por alinear las actividades con el grupo etario, pero sugiere que se realice una
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revision detallada para identificar y modificar aquellos elementos que podrian no estar

completamente ajustados a las necesidades y capacidades de los estudiantes. Esto podria
implicar simplificar o modificar ciertas actividades, o proporcionar orientacion y apoyo
adicional para asegurar que todos los estudiantes puedan participar y beneficiarse de la

propuesta educativa.

El cuarto experto resalta que las actividades presentadas en el documento contribuyen
efectivamente a alcanzar los objetivos de las Destrezas con Criterio de Desempefio (DCD)
especificados en las sesiones planificadas. Sin embargo, sefiala que las actividades
podrian ser optimizadas en términos de gamificacion y metodologia activa para lograr un
impacto mas significativo en el proceso de aprendizaje. Aunque las actividades estan
alineadas con el propésito de las sesiones planificadas, el experto menciona que no se
puede precisar la coherencia con el contexto especifico de la problemética, ya que este no
esta claramente definido en el documento. Ademas, el experto sugiere que las actividades
podrian mantenerse o0 mejorarse, siempre considerando las teorias de aprendizaje
significativo de Ausubel, asi como las propuestas constructivistas de Piaget y Vygotsky, y
las visiones de la pedagogia critica. Esto deberia reflejarse en el proceso de Anticipacion,
Construccion y Consolidacion, que son esenciales para el desarrollo de una DCD efectiva.
También se destaca la importancia de considerar que la propuesta educativa ecuatoriana
sigue siendo socio-critica constructivista hasta el momento, y que cualquier nueva

propuesta debe superar esta visién educativa.

5.6.6.4 Relevancia

Respecto a la relevancia, la primera evaluadora sefiala que las actividades propuestas son
adecuadas para ser ejecutadas dentro del aula para el ambito educativo del nivel de
Bésica Superior. Estas actividades son esenciales para el desarrollo de la gamificacion

como metodologia activa.
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La segunda evaluadora, al considerar la relevancia y contribucion de la propuesta a la

investigacion en el campo de la educacion, enfatiza la importancia del trabajo destacando
su potencial para transformar y enriquecer las practicas pedagdégicas en la ensefianza de
Lengua y Literatura. La sesion didactica es reconocida como una contribucion valiosa al
ambito educativo, capaz de generar un impacto positivo y duradero en la manera en que

los docentes y estudiantes interactian con el material de aprendizaje.

En lo que respecta al tercer experto, el evaluador indica que las actividades propuestas
en el documento son en su mayoria pertinentes al contexto educativo especificado, pero
sugiere que hay aspectos que podrian mejorarse para asegurar su total relevancia y
eficacia. El experto valora positivamente el esfuerzo por disefiar actividades que se alineen
con el curriculo y las necesidades de los estudiantes de Educacion Basica Superior,
reconociendo que la propuesta tiene el potencial de enriquecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Sin embargo, algunas actividades podrian necesitar ajustes o modificaciones
para asegurar que sean completamente beneficiosas en el contexto educativo especifico.
El evaluador sugiere una revision cuidadosa de cada actividad para identificar posibles
areas de mejora, asegurando que cada una de ellas contribuya de manera significativa al
logro de los objetivos de aprendizaje y responda a las necesidades particulares de los
estudiantes de Educacion Bésica Superior. Asimismo, se recomienda verificar que las
actividades propuestas sean précticas, factibles y que se integren de manera coherente en

el plan de estudios existente.

El cuarto experto destaca la importancia de las actividades propuestas para el desarrollo
de la gamificacibn como metodologia activa, aunque sugiere que se debe potenciar adn
mas las actividades relacionadas con la gamificacion. Esto se debe hacer de tal manera
gue se garantice una participacion activa de todos los participantes, asegurando que los
estudiantes dominen de manera pertinente las Destrezas con Criterio de Desempefio
(DCD). El experto también sefiala un error en la redaccion, sugiriendo revisar y corregir la

palabra “mitologia”, que parece ser un error tipografico o de redaccion, y deberia ser
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reemplazada por “metodologia”. En resumen, el experto recalca la necesidad de fortalecer

las actividades de gamificacion para fomentar una participacion mas activa y efectiva de
los estudiantes, y sugiere corregir errores de redaccion para mejorar la claridad y precisiéon

del documento.

5.6.6.5 Observaciones y recomendaciones

Finalmente, en las observaciones generales, la primera experta considera que la propuesta
es especialmente pertinente en el contexto actual, caracterizado por un mundo cada vez
mas digital. Resalta la importancia de integrar herramientas tecnolégicas para que los
estudiantes no solo apliquen sus destrezas digitales, sino también adquieran nuevos

conocimientos.

Por su parte, la segunda experta proporciona una serie de observaciones y
recomendaciones constructivas con el objetivo de optimizar la calidad de la propuesta. Ella
insiste en la importancia de realizar una revision exhaustiva del documento para corregir
los errores ortograficos y gramaticales identificados, con el fin de elevar el nivel académico
del trabajo. También resalta la necesidad de clarificar el destino de las actividades
propuestas en cada mision, instando a los autores a especificar si estas deben
mantenerse, modificarse o eliminarse, y a justificar adecuadamente estas decisiones. Este
comentario pone de manifiesto la importancia de una reflexién critica y fundamentada
sobre la pertinencia y eficacia de cada actividad dentro del marco de la propuesta. Su
observacién destaca la necesidad de un andlisis minucioso y una justificacion clara de las
decisiones pedagdgicas, reforzando la idea de que la calidad de la propuesta reside no
solo en la innovacion de las actividades, sino también en su alineacion estratégica y su

capacidad para responder de manera efectiva a las necesidades educativas identificadas.

Y el tercer evaluador extiende las felicitaciones por el trabajo realizado por ser una
iniciativa innovadora donde se integran diversas actividades recreativas interactivas a

través de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TICs), con el objetivo de
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mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de

Décimo Afio de Educacién Basica. Resalta la importancia del juego como un elemento
clave que inevitablemente genera interés y participacion activa por parte de los estudiantes
en las distintas &reas educativas. Esta observacion positiva refleja el reconocimiento del
evaluador hacia el esfuerzo realizado para crear un entorno de aprendizaje mas dinamico y
atractivo, que no solo se centra en la adquisicion de conocimientos, sino también en el
desarrollo de habilidades y competencias a través de métodos innovadores y participativos.
La mencién especifica del uso de las TICs demuestra la relevancia de la propuesta en el
contexto educativo actual, donde la integracion de la tecnologia se ha convertido en un
aspecto fundamental para la ensefianza y el aprendizaje. Finalmente, el evaluador
concluye que la propuesta presentada es adecuada y responde de manera efectiva al
problema que busca solucionar, destacando su potencial para contribuir significativamente

al mejoramiento de los procesos educativos en el area de Lengua y Literatura.

El cuarto experto aclara que su evaluacién se ha basado en la revision de
planificaciones microcurriculares de sesiones de clase, y no de una propuesta de
investigacion como tal. Desde esta perspectiva, destaca la pertinencia de los documentos
evaluados, reconociendo su adecuacion y relevancia en el contexto de la planificacion de
actividades educativas a nivel de aula. En este sentido, el experto sugiere una
reconsideracion de la terminologia utilizada en el documento para reflejar de manera mas

precisa y coherente el contenido y el propésito de las planificaciones presentadas.

5.7 Validacién de la propuesta de intervencion educativa

Las instituciones educativas han priorizado la adquisicién de conocimientos linglisticos y
literarios a través de diversos modelos pedagdgicos, metodologias, recursos y estrategias.
Sin embargo, a pesar de los esfuerzos, se observa que los estudiantes, en particular en la

Unidad Educativa Sudamericano, muestran un interés decreciente y enfrentan desafios en
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las clases de Lengua y Literatura, lo que se refleja en problemas como la falta de

habilidades lectoras, dificultades en el desarrollo gramatical para la escritura de textos y
numerosos errores ortograficos, entre otros. La cuestion central radica en cémo
transformar la ensefianza de Lengua y Literatura para hacerla mas atractiva, dinamica y

efectiva para los estudiantes de Décimo afio de Educacién Basica.

La gamificacion se posiciona como una estrategia pedagdgica con el potencial de
revitalizar y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el campo de Lenguay
Literatura. Esta metodologia, que implica la incorporacion de elementos y dinamicas de
juegos en entornos educativos, se presenta como una oportunidad para estimular el
interés, la participacion y la motivacién de los alumnos en las clases de Lengua y
Literatura. En este sentido, la propuesta se enfoca en el disefio de una sesion didactica
gue integra estrategias de gamificacion en la ensefianza de Lengua y Literatura, con el

propésito de abordar y contrarrestar los problemas previamente identificados.

La sesion didactica propuesta, denominada "Aventuras Linguisticas: Gamificando Lengua y
Literatura", se estructura a través de varias sesiones que articulan el desarrollo de diversas
destrezas linglisticas y literarias, y se enfoca en la implementacion de actividades
gamificadas que buscan mejorar las habilidades lectoras, escritas y ortogréaficas de los
estudiantes. A continuacion, se destaca el nombre de cada sesion, las destrezas con
criterio de desempefio (DCD), y la metodologia que acompafia cada planificacién

desarrollada:
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Tabla b

Sesiones de la propuesta

Nombre de la sesion

Descripcion

El reino de las letras: En esta sesion, los
estudiantes exploran el vasto reino de las
novelas, descubriendo sus secretos y
maravillas.

Destreza con criterio de desempefio:
LL.4.5.3. Elegir lecturas basandose en
preferencias personales de autor, género,
estilo, temas y contextos socioculturales, con
el manejo de diversos soportes.

Habilidad socioemocional: colaboracion.
Metodologia: aprendizaje basado en juegos y
aprendizaje colaborativo.

Cazadores de esencias literarias: aqui los
estudiantes aprenden los puntos claves y
esenciales de un libro para resefiarlo.

Destreza con criterio de desempenio:
LL.4.5.7. Recrear textos literarios leidos o
escuchados desde la experiencia personal,
adaptando diversos recursos literarios.
Habilidad socioemocional: comunicacion
efectiva y empatia

Metodologia: aprendizaje basado en juegos

CazaCronolLectos: los estudiantes estan en
una mision para descubrir y comprender los
diferentes dialectos generacionales.

Destreza con criterio de desempefio:
LL.4.1.3. Indagar sobre las variaciones
lingliisticas socioculturales de Ecuador y
explicar su influencia en las relaciones
sociales.

Habilidad socioemocional: empatia y
comprension interpersonal

Metodologia: aprendizaje activo y
participativo

La liga verboide: los estudiantes deben
identificar y capturar los tipos de verboides.
Cada verboide puede ser clasificado y
descrito en términos de sus caracteristicas
Y USOS.

Destreza con criterio de desempefio:
LL.4.4.7. Matizar y precisar las ideas y los
significados de oraciones y péarrafos mediante
el uso selectivo de verboides.

Habilidad socioemocional: Colaboracion y
trabajo en equipo.

Metodologia: aprendizaje basado en juegos

La metropolis de las mayusculas: los
estudiantes deben buscar los errores
ortograficos relacionados con las
mayusculas y descubrir las reglas
correctas.

Destreza con criterio de desempefio:
LL.4.4.8. Comunicar ideas con eficiencia
aplicando, de manera auténoma, las reglas
de uso de las letras, de la puntuacion y de la
tilde.

Habilidad socioemacional: creatividad y
trabajo en equipo

Metodologia: gamificacion y aprendizaje
basado en proyectos

Nota. Esta tabla muestra una vision general de cada sesion incluida en la propuesta,
proporcionando detalles esenciales para entender el propésito y contenido de cada una.

Cada sesion estd disefiada para integrar elementos de juego, tales como misiones, retos,

recompensas y sistemas de puntuacion, con el objetivo de hacer que el aprendizaje de
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Lengua y Literatura sea una experiencia mas interactiva, motivadora y significativa para los

estudiantes. La propuesta busca no solo mejorar las habilidades linglisticas y literarias de
los estudiantes sino también fomentar un ambiente de aprendizaje positivo, colaborativo y

estimulante.
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CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones
Este trabajo se ha enfocado en el desarrollo de una propuesta metodoldgica
centrada en la gamificacién, con el objetivo de enriquecer y revitalizar el proceso de
ensefanza-aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura para estudiantes de
Décimo Afio de Educacion General Basica Superior. A lo largo de este proyecto, se han
logrado avances significativos en relacion con los objetivos planteados, proporcionando

aprendizajes valiosos y perspectivas innovadoras.

En relacion al primer objetivo, que tenia como propoésito fundamentar teGricamente
el uso de la gamificacién, se construyé una robusta base tedrica que no solo respalda esta
metodologia en el &mbito educativo, sino que también destaca su versatilidad y
adaptabilidad a diferentes contextos de aprendizaje. Mediante una exhaustiva revisioén de
literatura, se exploraron diversas teorias pedagdgicas y estudios empiricos que han
evidenciado los beneficios y los desafios relacionados con la gamificacion.
Especificamente en el contexto de la ensefianza de Lengua y Literatura, la gamificacion se
erige como una herramienta de gran impacto para estimular la motivacién, el compromiso y
la participacion activa de los alumnos. Ademas, se identificaron las mejores practicas y
estrategias que han demostrado ser efectivas en contextos similares. Esta profunda
inmersion tedrica no solo sirvié como pilar para la ejecucion de las siguientes etapas del
proyecto, sino que también proporcioné una vision mas amplia sobre como la gamificacion
puede ser integrada de manera efectiva en el curriculo, respetando y potenciando los

objetivos pedagdgicos establecidos.

El diagnéstico de los conocimientos previos de los alumnos, alineado con el
segundo objetivo, se basé en la observacion directa y la experiencia acumulada en el aula.
Esta combinacion permitié identificar areas especificas de mejora en las destrezas con

criterio de desempefio. A través de este diagndstico integral, se pudo comprender mas

profundamente las necesidades, puntos fuertes y areas de mejora de los estudiantes. se
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evidencié que aun hay margen para introducir innovaciones que hagan el proceso de

aprendizaje mas dinamico, participativo y acorde con las expectativas y motivaciones de
los estudiantes en la actualidad. Esta perspectiva holistica, que integra tanto resultados
formales como experiencias cotidianas, proporcion6 una base soélida para el disefio de

intervenciones pedagdgicas mas efectivas y adaptadas a la realidad del aula.

Basandose en los resultados en el diagnéstico y reconociendo las areas de
oportunidad identificadas, se elaboré una propuesta metodolégica en forma de una sesién
didactica que incorpora estrategias de gamificacion especificamente disefiadas para la
ensefianza de Lengua y Literatura. Esta guia, que responde al tercer objetivo, no solo se
alinea con los contenidos curriculares, sino que va mas alla, proporcionando a los docentes
un compendio de actividades, dindmicas y recursos gamificados. Estos elementos,
cuidadosamente seleccionados y estructurados, tienen el propdsito de enriquecer y
transformar la dinamica del aula, convirtiéndola en un espacio mas interactivo, motivador y
centrado en el estudiante. La guia se presenta como una herramienta educativa
innovadora que busca responder a los desafios actuales de la educacion, ofreciendo
alternativas que potencian el proceso de aprendizaje y la implicacién activa de los

estudiantes en su propia educacion.

Por otra parte, el trabajo fue sometida a la validacion de expertos, quienes
aportaron su conocimiento y experiencia para asegurar la pertinencia y efectividad de la
misma. Esta evaluacion por parte de los expertos confirmé que la propuesta tiene el
potencial de mejorar significativamente el proceso de ensefianza-aprendizaje en la
asignatura de Lengua y Literatura, contribuyendo al desarrollo de habilidades y
competencias clave en los estudiantes. Este avance potencial, reflejado en la comprension
y asimilacion del contenido especifico de Lengua y Literatura, se espera que trascienda
hacia areas transversales del aprendizaje. Aunque la propuesta no se implement6
directamente, se anticipa que, de llevarse a cabo, no solo enriqueceria la experiencia

educativa tradicional, sino que también fomentaria un entorno educativo que promueve la
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interaccion y la motivacion. Se proyecta que los estudiantes, al sumergirse en este enfoque

ladico, fortalecerian competencias esenciales como el trabajo colaborativo, la creatividad,
la capacidad de andlisis critico y la habilidad para solucionar problemas. Ademas, se
espera que la propuesta logre integrar de manera efectiva la teoria y la practica,
transformando a los estudiantes en protagonistas activos de su proceso educativo, y no

meros receptores de informacion.

Proyectando hacia el horizonte de la educacion, es imperativo reflexionar sobre
cbdmo esta propuesta basada en la gamificacién podria ser adaptada y ampliada para
abarcar diversos contextos y niveles educativos. A lo largo de esta, se ha evidenciado que
la gamificacion no es simplemente una tendencia pasajera, sino una herramienta
pedagdgica con un profundo potencial para transformar la dinamica educativa. Su
capacidad para hacer del aprendizaje una experiencia mas enriquecedora, interactiva y
centrada en el estudiante sugiere que su integracion podria ser la clave para abordar
muchos de los desafios actuales de la educacion. Ademas, considerando el constante
avance de la tecnologia y las preferencias de aprendizaje de las nuevas generaciones, es
plausible que la gamificacién se consolide como una estrategia pedagdgica esencial en el
futuro. Por ello, es crucial que las instituciones educativas y los educadores exploren mas a
fondo cdmo pueden aprovechar al maximo esta metodologia, adaptandola a sus contextos
especificos y garantizando que esté en sintonia con los objetivos del plan de estudios y las

necesidades de los alumnos.

Dentro del @mbito académico y de investigacion de la UNAE, este estudio no solo
aporta una nueva perspectiva sobre las metodologias educativas, sino que también
subraya la urgencia de reconfigurar las practicas pedagdgicas tradicionales para ajustarse
a las demandas y expectativas de las generaciones actuales. La gamificacién, mas alla de
ser una simple técnica, representa una filosofia educativa que prioriza la experiencia del
estudiante, reconociendo sus motivaciones intrinsecas y la relevancia del juego en el

proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta propuesta se alinea con la vision de la UNAE de
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fomentar enfoques educativos vanguardistas y centrados en el alumno. Ademas, al integrar

la gamificacion en el curriculo, se abre la puerta a una serie de posibilidades
interdisciplinarias, donde areas como la psicologia, la tecnologia y la pedagogia convergen
para crear ambientes de aprendizaje mas ricos y motivadores. En este sentido, este trabajo
invita a la comunidad académica de la UNAE a explorar mas a fondo las potencialidades
de la gamificacion y a reconocerla como un elemento fundamental en la capacitacion de

docentes preparados para los retos del siglo XXI.
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6.2 Recomendaciones
El trabajo sobre la gamificacion en el @mbito educativo ha demostrado su potencial
para transformar las practicas pedagogicas. Sin embargo, es esencial considerar una
revision continua del marco teérico. Dada la naturaleza evolutiva de la pedagogia y las
metodologias educativas, mantenerse actualizado permitird adaptar y mejorar las

estrategias propuestas, especialmente en un campo tan dindmico como la gamificacion.

Ademas, es fundamental que los educadores reciban formacién especifica sobre
este tema. Esta formacién debe ser holistica, abarcando tanto la teoria como la practica,
permitiendo a los docentes experimentar de primera mano las ventajas de esta
metodologia. La formacion docente es un pilar para garantizar la correcta implementacion y

aprovechamiento de las estrategias basadas en este tipo de metodologia activa.

Por otro lado, estas evaluaciones, que deben considerar tanto los logros
académicos como el desarrollo de habilidades transversales, permitirdn medir el impacto a

largo plazo de la gamificacion en el proceso educativo.

Finalmente, la integracion de herramientas tecnolégicas también es un aspecto a
considerar. La gamificacién se beneficia enormemente de la tecnologia, por lo que explorar
y adoptar plataformas y aplicaciones adecuadas puede potenciar alin mas la experiencia
educativa. Ademas, la colaboracién interdisciplinaria puede enriquecer la propuesta,

permitiendo la creacidon de experiencias de aprendizaje mas holisticas y completas.
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Anexos
Tabla 6
Evaluacién de la propuesta por el experto 1
A. Claridad: La propuesta es facil de entender, es decir, la sintictica y semantica son adecuadas y por ello, podria ser aplicada por

los docentes o estudiantes sin mayor dificultad

Marque con una X segtn en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacion que justifique su calificacion.

Aspectos

Observaciones

1. La propuesta esta realizada con una redaccién adecuada y
utiliza un lenguaje académico comprensible para otros actores
de la comunidad educativa.

2. La propuesta presenta una escritura correcta, considerando
las reglas ortograficas del idioma.

3. La estructura gramatical es correcta y guarda concordancia
con las reglas del idioma espatiol.
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Aspectos

Observaciones

4. El significado de las palabras y oraciones que se plantean en
la propuesta es el correcto (estructura semantica de la lengua)

5. La propuesta es entendible, segin la edad para la que se
realiza

X

para quienes la revisan.

Observaciones: Por favor, explicar los ajustes que deben considerarse con el fin de que se garantice que la intervencién sea entendible

B. Pertinencia: La propuesta es adecuada para dar respuesta a la problematica del desinterés y la falta de motivacion en la materia de

Lengua y Literatura. Se entendera como la relacion que tiene la propuesta con el tema especifico que aborda a partir de los objetivos

especificos que esta plantea

Marque con una X segtn en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacion que justifique su calificacion.

Aspectos

Observaciones

1. Lapropuesta evidencia la importancia en cuanto al desarrollo de
la guia didactica.
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Aspectos

Observaciones

2. Los fundamentos y la contextualizacion de la propuesta
evidencian su importancia con relacién al tema que aborda.

X
3. La propuesta desarrollada tiene relacion con el tema que se
aborda en la investigacion.
X
4. El objetivo de la propuesta es acorde a la tematica de la
investigacion
X
5. La propuesta es pertinente para ser utilizada en el nivel
Educacién Basica Superior.
X

fin de que esta responda al objetivo que se plantea.

Observaciones: Por favor referirse a, si deben realizarse o no ajustes en los elementos generales o conceptuales de la propuesta con el

C. Coherencia: Las actividades que conforman la propuesta estan bien planteadas y las mismas contribuyen a alcanzar el objetivo de la

propuesta.

Marque con una X segtn en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacion que justifique su calificacion.

Miguel Angel, Suquilanda Narvaez

Pagina 93



E UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION

Aspectos

Observaciones

* s

Sesion 1: El reino de las letras (La novela)

1. Las actividades planteadas establecen precision
acorde a la edad establecida

2. Las actividades planteadas permiten alcanzar el
proposito de la propuesta.

3. Lasactividades se ajustan al contexto especifico de la
problematica.

4. Las actividades contribuyen al desarrollo de la
gamificacion como metodologia activa.

Sesi

5. Las actividades planteadas establecen precision
acorde a la edad establecida

Awn _na

2
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6. Las actividades planteadas permiten alcanzar el
proposito de la propuesta.
7. Las actividades se ajustan al contexto especifico de la
problematica.
8. Las actividades contribuyen al desarrollo de la
gamificacion como metodologia activa.
fc . . . .
) 9. Las actividades planteadas establecen precision
2 acorde a la edad establecida
>
Q
vl
)
g g
{ .. .
& 1 10. Las actividades planteadas permiten alcanzar el
5 .-: proposito de la propuesta.
Q
%
=
©
i)
3 11. Las actividades se ajustan al contexto especifico de la

problematica.
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12. Las actividades contribuyen al desarrollo de la
gamificacion como metodologia activa.
X
—_ 13. Las actividades planteadas establecen precision
7)) :
) acorde a la edad establecida
g X
2
-
5]
>
7] . e .
S 14. Las actividades planteadas permiten alcanzar el
g proposito de la propuesta.
g X
opm|
S
e
S
) 15. Las actividades se ajustan al contexto especifico de la
é” problematica.
< X
-
%
g
'g 16. Las actividades contribuyen al desarrollo de la
7 gamificacion como metodologia activa.
X
° q
\ =
‘g 17. Las actividades planteadas establecen precision
1)) ) acorde a la edad establecida
! X
g
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18. Las actividades planteadas permiten alcanzar el
proposito de la propuesta.
X
19. Las actividades se ajustan al contexto especifico de la
problematica.
X
20.Las actividades contribuyen al desarrollo de la
gamificacion como metodologia activa.
X

Observaciones: Por favor, referirse si las actividades de cada misién deben mantenerse, modificarse o eliminarse, justifique.

Me parece que la propuesta es pertinente al nivel de escolaridad, dado que en la actualidad estamos en un mundo digital, donde se debe

utilizar las herramientas tecnoldgicas para que los estudiantes apliquen sus destrezas digitales y adquieran nuevos conocimientos.

Miguel Angel, Suquilanda Narvaez
Pagina 97




E UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION

D. Relevancia: Las actividades propuestas son importantes para mejorar los procesos de ensenanza en la materia de Lengua y Literatura,

por lo que permite alcanzar el objetivo de la propuesta. De tal manera se considera 1til para la investigacion.

Marque con una X segtn en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacion que justifique su calificacion.

Aspectos

Observaciones

*,

Sesion 1: El reino de las letras (La novela)

1.

Las actividades planteadas son adecuadas para
ejecutarlas dentro del aula de clase

Todas las actividades propuestas
pueden ser alcanzables y puestas en practica en
el aula, porque en la actualidad con el uso del
internet y con los medios tecnolégicos a
nuestro alcance los estudiantes pueden

trabajar de manera auténoma y colaborativa.

2. Las actividades planteadas son aplicables en el

ambito educativo en Educacion Basica Superior

Todas las actividades propuestas en el
ambito educativo tienen la finalidad de
construir aprendizajes y fomentar el trabajo

colaborativo dentro y fuera del aula.
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Aspectos

Observaciones

3. Las actividades planteadas son importantes para

el desarrollo de la gamificacion como mitologia
activa.

Considero que si, la gratificacion como
metodologia activa permite que los estudiantes
den importancia al uso de las herramientas
tecnoldgicas, donde pueden aprender y usar
esas estrategias interactivas en otras

asignaturas.

Cazadores de

* s

Sesion 2

~

Las actividades planteadas son adecuadas para
ejecutarlas dentro del aula de clase

v £

128

Las actividades planteadas son aplicables en el
ambito educativo en Educacién Basica Superior

Las actividades planteadas son importantes para
el desarrollo de la gamificacion como mitologia
activa.
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Aspectos Observaciones

™~ . .
= 7. Las actividades planteadas son adecuadas para
2 ejecutarlas dentro del aula de clase
13
Q
-
=)
g e

{ .. .
& 1 8. Las actividades planteadas son aplicables en el
5 .-: ambito educativo en Educacién Basica Superior
Q
%
=]
©
i 9. Las actividades planteadas son importantes para

el desarrollo de la gamificacién como mitologia
activa.

g

g ..
= ~ 10. Las actividades planteadas son adecuadas para
S ¥ ejecutarlas dentro del aula de clase

o
+
g ¢
'g :‘ 11. Las actividades planteadas son aplicables en el
® R ambito educativo en Educacion Basica Superior

q

o
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Aspectos

Observaciones

12.

Las actividades planteadas son importantes para
el desarrollo de la gamificacion como mitologia

activa. X

&
: 713 Las actividades planteadas son adecuadas para
° ejecutarlas dentro del aula de clase
w ! X
=
[=) [
Q \
©
g . .
g 1 14. Las actividades planteadas son aplicables en el
- ": ambito educativo en Educacion Basica Superior
- X
S
\g [}
'g ~ 15. Las actividades planteadas son importantes para
7)) E el desarrollo de la gamificacion como mitologia

. activa. X

Observaciones: Por favor, referirse si las actividades de cada mision deben mantenerse, modificarse o eliminarse, justifique.
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Tabla7

Evaluacién de la propuesta por el experto 2

A. Claridad: La propuesta es facil de entender, es decir, la sintactica y semantica son adecuadas y por ello, podria ser aplicada por
los docentes o estudiantes sin mayor dificultad

Marque con una X segtn en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacion que justifique su calificacion.
Aspectos 1 2 3 4 5 Observaciones

1. La propuesta esta realizada con una redaccion adecuada y X Revisar la redaccion
utiliza un lenguaje académico comprensible para otros actores
de la comunidad educativa.

2. La propuesta presenta una escritura correcta, considerando X Revisar signos de puntuacion, el uso
las reglas ortograficas del idioma. innecesario de la coma.
3. La estructura gramatical es correcta y guarda concordancia X

con las reglas del idioma espafiol.

4. El significado de las palabras y oraciones que se plantean en X
la propuesta es el correcto (estructura semantica de la lengua)

5. La propuesta es entendible, segtn la edad para la que se X
realiza

Observaciones: Por favor, explicar los ajustes que deben considerarse con el fin de que se garantice que la intervencion sea entendible para

quienes la revisan.

Revisar la estructura y la redaccion, asi como también los signos de puntuacion.
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B. Pertinencia: La propuesta es adecuada para dar respuesta a la problematica del desinterés y la falta de motivacion en la materia de
Lengua y Literatura. Se entendera como la relacidn que tiene la propuesta con el tema especifico que aborda a partir de los objetivos

especificos que esta plantea

Marque con una X segn en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacion que justifique su calificacion.

Aspectos 1| 2 3 4 5 Observaciones
1. Lapropuestaevidencialaimportancia en cuanto al desarrollo de X Cumple con los criterios establecidos.
la guia didactica.
2. Los fundamentos y la contextualizacion de la propuesta X Cumple con los criterios establecidos.

evidencian su importancia con relacion al tema que aborda.

3. La propuesta desarrollada tiene relacién con el tema que se X Cumple con los criterios establecidos.
aborda en la investigacion.

4. El objetivo de la propuesta es acorde a la tematica de la X Cumple con los criterios establecidos.
investigacion
5. La propuesta es pertinente para ser utilizada en el nivel X Cumple con los criterios establecidos.

Educacion Bésica Superior.

Observaciones: Por favor referirse a, si deben realizarse o no ajustes en los elementos generales o conceptuales de la propuesta con el fin de
que esta responda al objetivo que se plantea.

Cumple con los criterios establecidos.
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C. Coherencia: Las actividades que conforman la propuesta estan bien planteadas y las mismas contribuyen a alcanzar el objetivo de

la propuesta.

Marque con una X segun en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacion que justifique su calificacion.

Aspectos 1 2 3 4 5 Observaciones
g 1. Las actividades planteadas establecen precision X Cumple con los criterios establecidos.
-E acorde a la edad establecida
F
0 2. Las actividades planteadas permiten alcanzar el X Cumple con los criterios establecidos.
"g 'E propésito de la propuesta.
=I=]
.8 :
s 5 3. Las actividades se ajustan al contexto especifico X Cumple con los criterios establecidos.
K~ de la problematica.
i
g
i 4. Las actividades contribuyen al desarrollo de la X Cumple con los criterios establecidos.
% gamificacion como metodologia activa.
v .« . . oy . . .
"g w ~ | 5. Las actividades planteadas establecen precision X Cumple con los criterios establecidos.
o .g .g acorde a la edad establecida
S m
%88
N & & | 6. Las actividades planteadas permiten alcanzar el X Cumple con los criterios establecidos.
< .g lg propésito de la propuesta.
Ny QO
£ 53
:g 2 5 7. Las actividades se ajustan al contexto especifico X Cumple con los criterios establecidos.
$ de la problematica.
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8. Las actividades contribuyen al desarrollo de la

gamificacion como metodologia activa.

Cumple con los criterios establecidos.

* s

verboides)

gamificacion como metodologia activa.

= 9. Las actividades planteadas establecen precision Cumple con los criterios establecidos.
: acorde a la edad establecida

=)

g

'g e 10. Las actividades planteadas permiten alcanzar el Cumple con los criterios establecidos.
g § proposito de la propuesta.

5

N & . . . o .

5 © 11. Las actividades se ajustan al contexto especifico Cumple con los criterios establecidos.
% © de la problematica.

g

'g 12. Las actividades contribuyen al desarrollo de la Cumple con los criterios establecidos.
n gamificacion como metodologia activa.

2 13. Las actividades planteadas establecen precision Cumple con los criterios establecidos.
= acorde a la edad establecida

o

=

_g 14. Las actividades planteadas permiten alcanzar el Cumple con los criterios establecidos.
§ proposito de la propuesta.

S

= 15. Las actividades se ajustan al contexto especifico Cumple con los criterios establecidos.
3 de la problematica.

%

5 16. Las actividades contribuyen al desarrollo de la Cumple con los criterios establecidos.
g

&N
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2B
e
: 17. Las actividades planteadas establecen precision X Cumple con los criterios establecidos.
© acorde a la edad establecida
=]

18. Las actividades planteadas permiten alcanzar el X Cumple con los criterios establecidos.
proposito de la propuesta.

La metréopol
(El

| 19 Las actividades se ajustan al contexto especifico X Cumple con los criterios establecidos.
® de la problematica.
I..é —
-y
S € B | 20 Las actividades contribuyen al desarrollo de la X Cumple con los criterios establecidos.
2 g g gamificacion como metodologia activa.
1))

Observaciones: Por favor, referirse si las actividades de cada misién deben mantenerse, modificarse o eliminarse, justifique.

Relevancia: Las actividades propuestas son importantes para mejorar los procesos de ensefianza en la materia de Lengua y Literatura, por lo

gue permite alcanzar el objetivo de la propuesta. De tal manera se considera util para la investigacion.

Marque con una X segn en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacion que justifique su calificacion.

Aspectos 1 2 3 4 5 Observaciones
1. Las actividades planteadas son adecuadas para X
p— Q .
M ejecutarlas dentro del aula de clase
- ©
=g
© ‘D .. .
‘=1 2. Las actividades planteadas son aplicables en el b'¢
&h ambito educativo en Educacion Bésica Superior
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° 7

Sesion 2: Cazadores de

Aspectos Observaciones
3. Las actividades planteadas son importantes para
el desarrollo de la gamificacion como mitologia
activa.
“ . .
‘5 | 4. Las actividades planteadas son adecuadas para
8 ejecutarlas dentro del aula de clase
&
w . . .
.E 5. Las actividades planteadas son aplicables en el
s ambito educativo en Educacion Basica Superior
)
E
w . . .
.g 6. Las actividades planteadas son importantes para
g el desarrollo de la gamificacion como mitologia
2 activa.
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° s

Sesion

ambito educativo en Educacion Bésica Superior

[7/] o e
S 7. Las actividades planteadas son adecuadas para
g ejecutarlas dentro del aula de clase
-~
c 9
g%
© 8 | 8. Las actividades planteadas son aplicables en el
SH=! (o1 ; s .
X S ambito educativo en Educaciéon Basica Superior
3
og
\g ~ | 9. Las actividades planteadas son importantes para
.- el desarrollo de la gamificacion como mitologia
% activa.
3 10. Las actividades planteadas son adecuadas para
E ejecutarlas dentro del aula de clase
2
S | 1L Las actividades planteadas son aplicables en el
= 3 ambito educativo en Educacion Basica Superior
15
< 5 | 12. Las actividades planteadas son importantes para
\g ; el desarrollo de la gamificacion como mitologia
@ S activa.
D
F

"o | 13. Las actividades planteadas son adecuadas para
.o ejecutarlas dentro del aula de clase
.2

2

*© | 14. Las actividades planteadas son aplicables en el

o)

=
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15. Las actividades planteadas son importantes para X
el desarrollo de la gamificacion como mitologia
activa.

Observaciones: Por favor, referirse si las actividades de cada misién deben mantenerse, modificarse o eliminarse, justifique.
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Tabla 8

Evaluacién de la propuesta por el experto 3

A. Claridad: La propuesta es facil de entender, es decir, la sintactica y semantica son adecuadas y por ello, podria ser aplicada por los

docentes o estudiantes sin mayor dificultad

Marque con una X segtn en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacion que justifique su calificacion.

Aspectos

Observaciones

6. La propuesta esta realizada con una redaccion adecuada y
utiliza un lenguaje académico comprensible para otros actores
de la comunidad educativa.

7. La propuesta presenta una escritura correcta, considerando
las reglas ortograficas del idioma.

8. La estructura gramatical es correcta y guarda concordancia
con las reglas del idioma espafiol.

Miguel Angel, Suquilanda Narvaez

Pagina 110




E UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION

Aspectos

Observaciones

9. El significado de las palabras y oraciones que se plantean en
la propuesta es el correcto (estructura semantica de la lengua)

10. La propuesta es entendible, segiin la edad para la que se
realiza

para quienes la revisan.

Observaciones: Por favor, explicar los ajustes que deben considerarse con el fin de que se garantice que la intervencion sea entendible

B. Pertinencia: La propuesta es adecuada para dar respuesta a la problematica del desinterés y la falta de motivacion en la materia de

Lengua y Literatura. Se entendera como la relacién que tiene la propuesta con el tema especifico que aborda a partir de los objetivos

especificos que esta plantea

Marque con una X segtn en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacion que justifique su calificacion.

Aspectos

Observaciones

6. La propuesta evidencia la importancia en cuanto al desarrollo de
la guia didactica.
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Aspectos

Observaciones

7. Los fundamentos y la contextualizacion de la propuesta
evidencian su importancia con relacion al tema que aborda.

8. La propuesta desarrollada tiene relacion con el tema que se
aborda en la investigacion.

9. El objetivo de la propuesta es acorde a la tematica de la
investigacion

10. La propuesta es pertinente para ser utilizada en el nivel
Educacién Bésica Superior.

fin de que esta responda al objetivo que se plantea.

Observaciones: Por favor referirse a, si deben realizarse o no ajustes en los elementos generales o conceptuales de la propuesta con el

C. Coherencia: Las actividades que conforman la propuesta estan bien planteadas y las mismas contribuyen a alcanzar el objetivo de la

propuesta.
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Marque con una X segtn en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacion que justifique su calificacion.

Aspectos

Observaciones

* s

Sesion 1: El reino de las letras (La novela)

21. Las actividades planteadas establecen precision
acorde a la edad establecida

22. Las actividades planteadas permiten alcanzar el
proposito de la propuesta.

23. Las actividades se ajustan al contexto especifico de la
problematica.

24. Las actividades contribuyen al desarrollo de la
gamificacion como metodologia activa.

Sesi

25. Las actividades planteadas establecen precision
acorde a la edad establecida

Aws ana

2
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Aspectos

Observaciones

26. Las actividades planteadas permiten alcanzar el
proposito de la propuesta.

27. Las actividades se ajustan al contexto especifico de la
problematica.

28. Las actividades contribuyen al desarrollo de la
gamificacion como metodologia activa.

*,

Sesion 3

29. Las actividades planteadas establecen precision
acorde a la edad establecida

Al aokacs (T

30. Las actividades planteadas permiten alcanzar el
proposito de la propuesta.

raP NSy al
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Aspectos

Observaciones

31. Las actividades se ajustan al contexto especifico de la
problematica.

32. Las actividades contribuyen al desarrollo de la
gamificacion como metodologia activa.

boide (Los

: La liga ver

*,

Sesion 4

33. Las actividades planteadas establecen precision
acorde a la edad establecida

34. Las actividades planteadas permiten alcanzar el
proposito de la propuesta.

35. Las actividades se ajustan al contexto especifico de la
problematica.

L PO Y
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Aspectos

Observaciones

36. Las actividades contribuyen al desarrollo de la
gamificacion como metodologia activa.

lis de las mayuasculas (El

opo

: La metré

*,

Sesion 5

37. Las actividades planteadas establecen precision
acorde a la edad establecida

38. Las actividades planteadas permiten alcanzar el
proposito de la propuesta.

39. Las actividades se ajustan al contexto especifico de la
problematica.

S, PRPS §

»

40.Las actividades contribuyen al desarrollo de la
gamificacion como metodologia activa.

SEPIPP: PN
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Aspectos Observaciones

Observaciones: Por favor, referirse si las actividades de cada misién deben mantenerse, modificarse o eliminarse, justifique.

D. Relevancia: Las actividades propuestas son importantes para mejorar los procesos de ensefianza en la materia de Lengua y Literatura,
por lo que permite alcanzar el objetivo de la propuesta. De tal manera se considera 1til para la investigacion.

Marque con una X segtn en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacion que justifique su calificacion.

Aspectos Observaciones
m . .
s 16. Las actividades planteadas son adecuadas para
L .
° ejecutarlas dentro del aula de clase
7 X
<
L]
v
la=}
e
.g = 17. Las actividades planteadas son aplicables en el
= ambito educativo en Educacién Basica Superior
| e
= X

LY o =~

* s

Sesion 1

18. Las actividades planteadas son importantes para
el desarrollo de la gamificacion como mitologia
activa.
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Aspectos Observaciones
19. Las actividades planteadas son adecuadas para
g ejecutarlas dentro del aula de clase
w Y
5] q
[ g
=) {
T 9
N .. .
8 4 20. Las actividades planteadas son aplicables en el
5 ’ ambito educativo en Educacion Basica Superior
=
Ne) '0:
opm|
7)) q
9
n
§ 21. Las actividades planteadas son importantes para
d el desarrollo de la gamificaciéon como mitologia
activa.
7 22. Las actividades planteadas son adecuadas para
B ejecutarlas dentro del aula de clase
"
Ne) 'E
05 c
% -
®n
23. Las actividades planteadas son aplicables en el
S ambito educativo en Educacion Basica Superior
q
q

- Miguel Angel, Suguilanda Narvéez

Pagina 118



E UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION

Aspectos Observaciones
24. Las actividades planteadas son importantes para
el desarrollo de la gamificacion como mitologia
activa.
3
= 25. Las actividades planteadas son adecuadas para
) ejecutarlas dentro del aula de clase
fg
e
5}
>
iy 26. Las actividades planteadas son aplicables en el
":': ambito educativo en Educaciéon Basica Superior
-
%
g
'g ’E 27. Las actividades planteadas son importantes para
® R el desarrollo de la gamificacién como mitologia
| activa.
Q - ..
'g 28. Las actividades planteadas son adecuadas para
n ) ejecutarlas dentro del aula de clase
1
g
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Aspectos

Observaciones

29. Las actividades planteadas son aplicables en el
ambito educativo en Educacién Basica Superior

30. Las actividades planteadas son importantes para
el desarrollo de la gamificacion como mitologia
activa.

X

determinara un interés por parte de los estudiantes en las diferentes areas educativas.

Observaciones: Felicito por la iniciativa de vincular diferentes actividades recreativas interactivas mediante las TICS como estrategia

de mejora del proceso de ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de Décimo Ano de Educacion Basica, el juego siempre
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Tabla 9

Evaluacién de la propuesta por el experto 4

A. Claridad: La propuesta es facil de entender, es decir, la sintactica y semantica son adecuadas y por ello, podria ser aplicada por
los docentes o estudiantes sin mayor dificultad

Marque con una X segtn en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacién que justifique su calificacion.

Aspectos 1 2 3 4 5 Observaciones
1. La propuesta estd realizada con una redaccién adecuada y X La expresion “propuesta” dentro de una
utiliza un lenguaje académico comprensible para otros actores investigacion designa un apartado mas amplio
de la comunidad educativa. que la planificacion de sesiones de una clase.
2. La propuesta presenta una escritura correcta, considerando X La expresion “propuesta” dentro de una
las reglas ortograficas del idioma. investigacion designa un apartado méas amplio

que la planificacion de sesiones de una clase.
Los demas elementos de escritura académica si
son pertinentes.

3. La estructura gramatical es correcta y guarda concordancia X
con las reglas del idioma espaifiol.

4. El significado de las palabras y oraciones que se plantean en X
la propuesta es el correcto (estructura semantica de la lengua)

5. La propuesta es entendible, segtn la edad para la que se X No del todo porque basicamente no se trata de
realiza una propuesta de trabajo de investigacion sino
de una planificacion de sesiones de clase
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Aspectos

1

2

3

4

5

Observaciones

quienes la revisan.

Observaciones: Por favor, explicar los ajustes que deben considerarse con el fin de que se garantice que la intervencion sea entendible para

Miguel Angel, Suquilanda Narvaez

Pagina 122



E UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION

Recomiendo modificar la expresion “propuesta” por otra mas pertinente.

B. Pertinencia: La propuesta es adecuada para dar respuesta a la problemética del desinterés y la falta de motivacion en la materia de
Lengua y Literatura. Se entendera como la relacidn que tiene la propuesta con el tema especifico que aborda a partir de los objetivos

especificos que esta plantea

Marque con una X segin en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacion que justifique su calificacion.

Aspectos 1| 2 3 4 5 Observaciones
1. La propuesta evidencia la importancia en cuanto al desarrollo de X Las expresiones “propuesta” o “guia
la guia didéctica. didactica” no corresponden ni son
sinoénimas de la planificacién de sesiones de
clase.
2. Los fundamentos y la contextualizacion de la propuesta X El documento adjuntado no presenta
evidencian su importancia con relacion al tema que aborda. fundamentos ni contextualizacién propios

de una propuesta.

3. La propuesta desarrollada tiene relaciéon con el tema que se X Si tiene relacién en tanto y en cuanto es una
aborda en la investigacion. planificacion de sesiones de clase y no una
propuesta de trabajo de investigacion.

4. El objetivo de la propuesta es acorde a la temética de la X En el documento adjunto no se presenta el
investigacion objetivo de la propuesta objetivo sino
objetivos de las planificaciones de sesiones

de clase.
5. La propuesta es pertinente para ser utilizada en el nivel X Tiene pertinencia en tanto y en cuanto es
Educacion Bésica Superior. una planificacién de sesiones de clase y no

una propuesta de trabajo de investigacion.
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Observaciones: Por favor referirse a, si deben realizarse o no ajustes en los elementos generales o conceptuales de la propuesta con el fin de
que esta responda al objetivo que se plantea.

Nuevamente recomiendo modificar la expresion “propuesta” por otra mas pertinente. Caso contrario algunos aspectos no
tendria congruencia.

C. Coherencia: Las actividades que conforman la propuesta estan bien planteadas y las mismas contribuyen a alcanzar el objetivo de

la propuesta.

Marque con una X segin en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacion que justifique su calificacion.
Aspectos 1 2 3 4 5 Observaciones

1. Las actividades planteadas establecen precision X
acorde a la edad establecida

L
-
-/
2]
g
i)
0 .. . .
- 2. Las actividades planteadas permiten alcanzar el X Ayudan a alcanzar los objetivos de las
= proposito de la propuesta. Destrezas con Criterio de Desempeiio
) presentes en las sesiones planificadas.
)
=
-3
2 & | 3. Las actividades se ajustan al contexto especifico de la X Si, pero basicamente en funcion de las
= problematica. Destrezas con Criterio de Desempefio
- inherentes a las sesiones planificadas.
=
©
'g 4. Las actividades contribuyen al desarrollo de la X Pueden ser méas efectivas en cuanto ala
1))

gamificacion como metodologia activa. gamificacion y a la metodologia activa.
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* s,

Sesion 2: Cazadores de esencias

(Resena literaria)

erarias

lit

5. Las actividades planteadas establecen precision
acorde a la edad establecida

6. Las actividades planteadas permiten alcanzar el
proposito de la propuesta.

Si, pero si se trata del propdsito de las
sesiones planificadas.

7. Las actividades se ajustan al contexto especifico de la
problematica.

No podria precisar la observacion porque no
esta anotado en el documento “Sesiones de
clase” el contexto especifico de la
problemética.

8. Las actividades contribuyen al desarrollo de la
gamificacion como metodologia activa.

: CazCronoLectos (El
cronolecto)

° s

Sesion 3

9. Las actividades planteadas establecen precision
acorde a la edad establecida

10. Las actividades planteadas permiten alcanzar el
proposito de la propuesta.

Si, pero en funcién del proposito del
documento “Sesiones de clase”

11. Las actividades se ajustan al contexto especifico de la
problematica.

No podria precisar la observacién porque no
esta anotado, en el documento “Sesiones de
clase”, el contexto especifico de la
problematica.

12. Las actividades contribuyen al desarrollo de la
gamificacion como metodologia activa.
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7]
Q
= 13. Las actividades planteadas establecen precision
o acorde a la edad establecida
=)
)
s 14. Las actividades planteadas permiten alcanzar el Si, pero en funcién del proposito del
o proposito de la propuesta. documento “Sesiones de clase”
g
= 15. Las actividades se ajustan al contexto especifico de la No podria precisar la observacion porque no
o problematica. esta anotado, en el documento “Sesiones de
- clase”, el contexto especifico de la
v - problematica.
<t ®
Q
o3
' _8 16. Las actividades contribuyen al desarrollo de la
g5 gamificacion como metodologia activa.
D >
3
- ~NR% Las actividades planteadas establecen precision
<3 acorde a la edad establecida
g
n @
% a 18. Las actividades planteadas permiten alcanzar el Si, pero en funcién del propdsito del
\g* g proposito de la propuesta. documento “Sesiones de clase”
=)
I
= ¢ | 19. Las actividades se ajustan al contexto especifico dela No podria precisar la observacion porque no
o 2 problematica. estd anotado, en el documento “Sesiones de
-~ B clase”, el contexto especifico de la
. 2 problematica.
N
n
NS i 20. Las actividades contribuyen al desarrollo de la
@ g gamificacion como metodologia activa.
&N
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Observaciones: Por favor, referirse si las actividades de cada misi6on deben mantenerse, modificarse o eliminarse, justifique.

Las actividades pueden mantenerse o mejorarse siempre considerando lo que implica el Aprendizaje Significativo de
Ausubel, la propuesta constructivista de Piaget y Vigostky mas las visiones de la pedagogia critica. Esto debe reflejarse en el
proceso de Anticipacion, Construccion y Consolidacion con el cual se desarrolla una DCD. También considerando que la
propuesta educativa ecuatoriana sigue siendo socio-critica constructivista hasta el momento y que cualquier nueva
propuesta debe superar esta vision educativa.

D. Relevancia: Las actividades propuestas son importantes para mejorar los procesos de ensefianza en la materia de Lengua y
Literatura, por lo que permite alcanzar el objetivo de la propuesta. De tal manera se considera util para la investigacion.

Marque con una X segn en el casillero que usted considere pertinente y realice una observacion que justifique su calificacion.

Aspectos 1 2 3 4 5 Observaciones
—~ w | 1. Las actividades planteadas son adecuadas para X
= s :
“ ejecutarlas dentro del aula de clase
(=T~
= 2
@ .g 2. Las actividades planteadas son aplicables en el X
N = ambito educativo en Educacion Basica Superior
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3. Las actividades planteadas son importantes para
el desarrollo de la gamificacion como mitologia
activa.

Considero que se debe potenciar atin méas las
actividades relacionadas con la gamificacion de
forma que garanticen una participaciéon activa
de todos los participantes en funcion del
dominio pertinente de la DCD por parte de los
estudiantes. Revisar la palabra resaltada
“mitologia”.

* s

Sesion 2: Cazadores de esencias

(Resena literaria)

erarias

lit

4. Las actividades planteadas son adecuadas para
ejecutarlas dentro del aula de clase

5. Las actividades planteadas son aplicables en el
ambito educativo en Educacion Bésica Superior

6. Las actividades planteadas son importantes para
el desarrollo de la gamificacion como mitologia
activa.

También en este caso considero que se debe
potenciar ain mas las actividades relacionadas
con la gamificacién de forma que garanticen
una participacion activa de todos los
participantes en funcion del dominio
pertinente de la DCD por parte de los
estudiantes. Revisar la palabra resaltada
“mitologia”.

* 7

Sesion

7. Las actividades planteadas son adecuadas para
ejecutarlas dentro del aula de clase
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8. Las actividades planteadas son aplicables en el
ambito educativo en Educacion Bésica Superior
9. Las actividades planteadas son importantes para Igualmente considero que se debe potenciar
el desarrollo de la gamificacion como mitologia aun mas las actividades relacionadas con la
activa. gamificacion de forma que garanticen una
participacion activa de todos los participantes
en funcion del dominio pertinente de la DCD
por parte de los estudiantes. Revisar la palabra
resaltada “mitologia”.
3
= 10. Las actividades planteadas son adecuadas para
o ejecutarlas dentro del aula de clase
=]
opi
S
= 11. Las actividades planteadas son aplicables en el
o PR, . o Tosos .
> ambito educativo en Educacion Basica Superior
by
20 . .
— 12. Las actividades planteadas son importantes para Una vez mas, considero que se debe potenciar
5 el desarrollo de la gamificaciéon como mitologia ain mas las actividades relacionadas con la
activa. gamificacion de forma que garanticen una
% participacion activa de todos los participantes
3 en funcion del dominio pertinente de la DCD
o . .
‘E _8 por parte de los estudiantes. Revisar la palabra
g B resaltada “mitologia”.
LD
L
\g 13. Las actividades planteadas son adecuadas para
opmf .
@ ejecutarlas dentro del aula de clase
N i
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14. Las actividades planteadas son aplicables en el X
ambito educativo en Educacion Basica Superior

15. Las actividades planteadas son importantes para Recomiendo potenciar atin mas las actividades
el desarrollo de la gamificacion como mitologia relacionadas con la gamificacion de forma que
activa. garanticen una participacién activa de todos los

participantes en funcién del dominio
pertinente de la DCD por parte de los
estudiantes. Revisar la palabra resaltada
“mitologia”.

Observaciones: Por favor, referirse si las actividades de cada misién deben mantenerse, modificarse o eliminarse, justifique.

Mantengo la observacion anterior a la altura de esta parte.

OBSERVACION: en vista de que no he revisado una propuesta sino unas planificaciones desesiones de clase me permito decir que, como

planificaciones microcurriculares, son pertinentes

Miguel Angel, Suquilanda Narvaez
Pagina 130



UNAE

Universidad Nacional de Educacion

Tabla 10

Matriz de las sesiones

Destrezas con Actividades de aprendizaje Recursos Objetivos y Indicadore | Técnicas e
criterio de (estrategias metodoldgicas) criterios de sde instrumen
desempeiio evaluacion evaluacié tos de
n evaluacié
n
SESION 1 Objetivo: Identificar y comprender la evolucion
histérica y las caracteristicas de los diferentes
subgéneros de la novela, utilizando herramientas
digitales interactivas y técnicas colaborativas para
analizar, clasificar y presentar su conocimiento sobre el
tema.
LL.4.5.3. Elegir El reino de las letras (La novela) -texto y cuaderno O.LL.4.1. 1.LL.4.8.2. Técnica:
lecturas del estudiante Reconocer las Elige Evaluacié
basandose en Anticipacién -guia docente ventajas y los lecturas n de
preferencias -Internet beneficios que | enfuncién | exposicion
personales de -Utilizar una ruleta virtual con nombres de diferentes | -computadora la cultura de sus es
autor, género, géneros literarios. Cada estudiante debe girar la ruleta | -marcadores escrita ha preferenci
estilo, temas y y luego mencionar ejemplos de ese tipo de texto | -proyector aportado en as Instrumen
contextos literario. https://app-sorteos.com/es/apps/la-ruleta- | -Ruleta: diferentes personales | to:
socioculturales, | decide?hash=QK29ZK Esta actividad requerira que | https://app- momentos de autor, Rubrica
con el manejo formen 4 grupos. 1 representante de cada grupo | sorteos.com/es/ap | histéricosyen | género, de
de diversos pasara al frente para girar la ruleta desde la | ps/la-ruleta- diversos estilo, evaluacio
soportes. computadora del docente. (10 minutos) decide?hash=0QK29 | contextosdela | temasy n
ZK vida social, contextos
-Anotar sus ejemplos en un Padlet. -Padlet: culturaly sociocultu | 1 Dominio
https://padlet.com/msuquilanda/la-novela- https://padlet.com | académica, rales; del Tema:
ru9ejyrddiipgaoi Los estudiantes deben ser motivados | /msuquilanda/la- para maneja 2
a participar mediante un sistema de puntos, donde novela- enriquecer la diversos 2 Claridad
cada respuesta correcta suma 1 punto para su grupo. ru9ejyrddiipgaoi concepcion soportes, enla
(10 minutos) Notebookcast: personal sobre | y debate exposicion
https://www.note el mundo. criticamen | :2
-Mostrar palabras que comienzan con el prefijo "proto" | bookcast.com/es/b te su 3 Uso de
y pedir a los estudiantes que adivinen su significado en | oard/y8rwxc72315 | CE.LL.4.8. Lee interpreta material
un tiempo limite. Esto se presentara en un documento | 70?intf=new# textos cién visual: 2
de Word. (10 minutos) Linea de tiempo: | literarios en basandose | 4
https://drive.googl | funcién desus | en Interaccid
Otorgar puntos por respuestas correctas y rapidas, los | e.com/file/d/lodvy | preferencias indagacion | ncon el
puntos que obtengan se conviertan en monedas | 1IZAdLgIORG2yF2s personales, los | es sobre publico: 2
virtuales, para ello se debe crear un "Tablero de | r69PavdUert5/vie interpretay tema, 5 Tiempo
Puntuacién" visible para todos los estudiantes, donde | w?usp=sharing sustenta su géneroy de
se registrard los puntos ganados para cada grupo | Genially: interpretaciéon | contexto. exposicion
durante toda la clase. | https://view.genial | al (J.4.,1.3) 12
https://www.notebookcast.com/es/board/y8rwxc723 | .ly/6520241f61b0b | debatir -Identifica
1570?intf=new# (10 minutos) 900112e055¢e/inter | criticamente la novelay
active-content- sobre ella, sus
Construccion completar-la-frase | basandose en caracterist
indagaciones icas.
Linea de tiempo interactiva: sobre tema, -Conoce la
géneroy historia de
"Construccion de la Historia de la Novela". contexto. la novela.
Proporciona a cada equipo un conjunto de tarjetas con -Reconoce
eventos importantes en la historia de la novela. Los las clases
equipos deben ordenar las tarjetas cronolégicamente de
en la linea de tiempo y explicar brevemente cada novelas.
evento. -Establece
https://drive.google.com/file/d/1odvy1IZAdLglORG2y semejanza
F2sr69PavdUert5/view?usp=sharing (20 minutos) sy
diferencias
Clasificacion de novelas: entre las
clases de
Proporciona a los estudiantes diferentes tarjetas con novelas.
titulos de novelas en letra roja. Cada equipo debe -Elige
discutir y encontrar razones para clasificar las novelas lecturas
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Destrezas con Actividades de aprendizaje Recursos Objetivos y Indicadore | Técnicas e
criterio de (estrategias metodoldgicas) criterios de sde instrumen
desempeiio evaluacion evaluacié tos de
n evaluacio
n
en las categorias presentadas en la pagina 19. Otorga basdandose
puntos o recompensas a los equipos que presenten las en
razones mas interesantes y convincentes. (20 minutos) preferenci
as
Presenta la informacién contenida en Genially: personales
https://view.genial.ly/6520241f61b0b900112e055¢/i de autor,
nteractive-content-completar-la-frase Una vez género,
revisado los contenido, prepara una serie de preguntas estilo,
de forma oral relacionadas con el tema de la novela y temasy
los estudiantes deben responder correctamente contextos
basandose en la informacidn revisada. (15 minutos) sociocultu
rales, con
Consolidacién el manejo
de
-Solicitar a los estudiantes crear una presentacion diversos
interactiva sobre los tipos de novelas utilizando soportes.
herramientas como Prezi, Powtoon o Genially. (Trabajo
en casa)
Motivar a que incorporen elementos interactivos como
minijuegos, acertijos o cuestionarios relacionados con
la novela que estan presentando, esto al final de cada
intervencion. De igual forma, llevar recompensas para
quienes intervengan en estos juegos. (5 minutos para
cada presentacion)
SESION 2 Objetivo: identificar y comprender las caracteristicas
esenciales de una reseiia literaria y, aplicando dicho
conocimiento, redactardn una resefia critica y bien
estructurada, demostrando habilidades de andlisis,
sintesis y expresion escrita, y fomentando la
retroalimentacién colaborativa entre pares.
LL.4.5.7. Cazadores de esencias literarias (Resefia literaria) -texto y cuaderno O.LL.4.8. I.LL.4.9.1. Técnica:
Recrear textos del estudiante Escribir relatos | Compone Observaci
literarios leidos | Anticipacion: -guia docente y textos y recrea on
o escuchados -lapiz narrativos, textos
desde la Comenzar con un juego de "Verdad o Desafio". Los | -lapices de colores expositivos, literarios Instrumen
experiencia estudiantes deben elegir entre dar una opinién sobre | -cartulinas instructivos, que to:
personal, un tema desconocido (adaptar el tema para que se | -Internet descriptivos, adaptan o Lista de
adaptando produzca una discusidn) o aceptar un desafio divertido | -computadora explicativos y combinan cotejo
diversos (baile, canto, decir adivinanzas, o ejercicios fisicos). | Genially conversacional | diversas
recursos Luego, discutir cémo es importante tener es, adecuados | estructura | Correcta
literarios. conocimiento antes de opinar. Los estudiantes seran | https://view.genial | auna situacién | sy identificac
seleccionados aleatoriamente. (10 minutos) .ly/65203de42701b | comunicativa recursos, ion de las
d001211a978/inter | determinada; expresand | caracterist
A continuacion, los estudiantes se convierten en | active-content- emplear los o icas de
"detectives" y deben buscar pistas (informacion) en los quiz-cubos recursos de las | intencione | una
textos compartidos sobre la resefia. La idea es que TIC como s resefia
busquen las caracteristicas que contiene una resefia | wepik medios de determina | literaria.
literaria. Otorgar puntos por cada hallazgo a los | https://wepik.com | comunicacién, | das Coherenci
primeros que encuentren la informacion. Estos puntos | /share/9adee8b7- aprendizaje y (ironia, ay
deben ser visibles durante toda la clase, se puede | 87ee-43ec-b32e- expresion del sarcasmo, | organizaci
compartir en una pizarra digital o en la pizarra fisica (20 | a3e557ff0745?lang | Pensamiento. humor, on de las
minutos) —es#rs=link etc.) ideas.
CE.LL.4.9. mediante Originalid
Construccion Padlet Componey el uso ady
https://padlet.com | recrea textos creativo creativida
Organizar un concurso de "Batalla de Obras". Los | /msuquilanda/mi- literarios que del denla
estudiantes compiten en equipos para mencionar | padlet- adaptan o significado | recreacién
obras literarias que hayan leido y discuten sus temas. | resplandeciente- combinan de las del texto.
Los estudiantes se dividiran en equipos y tendran un | axook2tysx6bkgu4 | diversas palabrasy | Calidad de
tiempo limitado para discutir y mencionar obras estructuras y el uso la
recursos colaborati retroalime
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Destrezas con Actividades de aprendizaje Recursos Objetivos y Indicadore | Técnicas e
criterio de (estrategias metodoldgicas) criterios de sde instrumen
desempeiio evaluacion evaluacié tos de
n evaluacié
n
literarias. Otorgar puntos a los equipos que mencionen literarios, vo de ntacion
mas obras y discutan detalladamente. (20 minutos) expresa diversos brindada
intenciones medios y alos
Revisar la siguiente actividad interactiva. Proyectar los determinadas recursos compaiier
emojis de los personajes de la historia literaria, luego (ironia, de las 0s.
los estudiantes deben adivinar cudl es libro al que sarcasmo, TIC. (1.3.,
representan estos emojis. El estudiante que levante humor, etc.) 1.4.)
primero la mano tendra la oportunidad de responder. mediante el -Escribe
https://view.genial.ly/65203de42701bd001211a978/i uso creativo una
nteractive-content-quiz-cubos (10 minutos) del significado | resefia
de las literaria.
Pedir nuevamente a los estudiantes que revisen la palabras, la -Conoce
informacion sobre las caracteristicas de la resefa utilizacion que es una
literaria y reforzar la idea de la resefa literaria colaborativa resefia.
visualizando la siguiente presentacion: de diversos -ldentifica
https://wepik.com/share/9a4ee8b7-87ee-43ec-b32e- medios y la
a3e557ff0745?lang=es#rs=link (10 minutos) recursos de las | estructura
TIC, a partirde | de una
Los estudiantes deben tomar notas en sus cuaderno de su experiencia | resefia
los aspectos mas importantes planteados en la personal. literaria.
proyeccion. Al final hacer preguntas para saber qué -Planifica y
entendieron y que proporcionen ideas con sus propias organiza
palabras. (10 minutos) sus ideas
para
Revisar el ejemplo de resefia literaria: escribir.
https://www.elquintolibro.es/2019/10/resena-de-el- -Corrige
principito/ (10 minutos) errores.
-Recrea
textos
Consolidacion literarios
leidos o
Leer el texto "La abeja haragana" escuchado
https://www.ingenieria.unam.mx/dcsyhfi/material_di s desde la
dactico/Literatura Hispanoamericana Contemporane experienci
a/Autores Q/QUIROGA/abeja.pdf (15 minutos) a
personal,
Una vez entendido el tema y el cuento, los estudiantes adaptando
deben comenzar a organizar sus ideas sobre el texto diversos
"La abeja haragana" de Horacio Quiroga para recursos
comenzar a escribir su propia resefia literaria. (30 literarios.
minutos)
Compartir las resefias entre pares. Los estudiantes
deben comentar en las resefias de sus comparieros,
brindando feedback positivo y constructivo. Otorgar
puntos por cada comentario y bonificaciones por
comentarios de alta calidad. (10 minutos)
Establecer un "Muro Literario” donde los estudiantes
pueden pegar sus resefias finales.
https://padlet.com/msuquilanda/mi-padlet-
resplandeciente-axook2tysx6bkgu4 (10 minutos)
SESION 3 Objetivo: identificar, comprender y analizar las
caracteristicas distintivas del cronolecto,
especialmente enfocandose en las variaciones
linguisticas asociadas con diferentes grupos etarios. A
través de herramientas multimedia y actividades
practicas, los alumnos evidenciardn su capacidad para
reconocer y representar cronolectos en diversos
contextos, y reflexionaran sobre la relevancia de estos
en la comunicacién y la interaccidn social
LL.4.1.3. CazaCronolectos (El cronolecto) -texto y cuaderno 0O.LL.4.3. I.LL.4.2.1. Técnica:
Indagar sobre del estudiante Analizar, con Explica la
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Destrezas con Actividades de aprendizaje Recursos Objetivos y Indicadore | Técnicas e
criterio de (estrategias metodoldgicas) criterios de sde instrumen
desempeiio evaluacion evaluacié tos de
n evaluacié
n
las variaciones Anticipacion -guia docente sentido critico, | influencia Cuestiona
linguisticas -lapiz discursos de las rio
socioculturales | Usar el video donde los estudiantes visualizan las | -lapices de colores orales variacione
de Ecuadory diferencias entre los jovenes y adultos y ademas | -regla relacionados s
explicar su escuchan cdmo hablan. -Internet con la linguisticas | Instrumen
influencia en Posteriormente, identificar las diferencias linglisticas | -computadora actualidad sociales y to:
las relaciones que observan. | -proyector social y situacional | Prueba
sociales. https://www.youtube.com/watch?v=1xicsr-vPOo Usar | -parlantes cultural para es de oral
un proyector y parlantes para asegurar que todos | Youtube: evitar Ecuador
puedan ver y escuchar claramente. Cada estudiante | https://www.youtu | estereotiposy | enlas Claridad
anotard las diferencias linguisticas que observen, | be.com/watch?v=1 | prejuicios. relaciones | enla
asegurando la participacion activa. xicsr-vPOo sociales, comunica
Los estudiantes compartirdn sus observaciones con la | Drive CE.LL.4.4. yla cién: ¢El
clase, lo que permite una discusién guiada por el | https://docs.googl | Organiza sus correspon | estudiant
docente sobre las diferencias notadas. (15 minutos) e.com/presentatio | discursos dencia e expresa
n/d/e/2PACX- segln las entre la ideas de
Construccion 1vRQV-- estructuras estructura manera
d 2Uq80g3z- basicas de la dela claray
Usar el proyector para presentar a los estudiantes | 5IxGRE84F4 Xjuxxz | lengua oral, lenguay coherente
ejemplos actuales de cronolecto juvenil (por ejemplo, | Y4griublswwPLIHp | utiliza un las formas | ?
memes, tweets, videos). | mhDA vOASRfzELg | vocabulario de pensar Uso de
https://i.pinimg.com/736x/98/31/68/983168cfa48ee9 | /pub?start=false&| | acorde con la y actuar ejemplos:
d35e25fbc46aa40a62.jpg (10 minutos) oop=false&delaym | intencion de las éIncorpor
s=3000 (construir personas. a
Animar a los estudiantes a reflexionar y discutir sobre acuerdos, (.3.,S.3.) ejemplos
cdmo estos ejemplos representan el cronolecto. (10 Wordwall solucionar -Reconoce | apropiado
minutos) https://wordwall.n | problemas, la s para
et/es/resource/61 etc.)y con el importanci | ilustrar los
Presentar la informacion sobre el cronolecto, para ello | 633208 contexto e adela tipos de
se utilizard una presentacion en Drive donde se integra una comunicac | cronolect
identifican las caracteristicas y ejemplos del Mural variedad de ion. o?
cronolecto. https://app.mural. recursos, -Identifica Reflexiéon
https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX- co/t/espaciodetrab | formatosy los tipos critica:
1vRQV--d 2Uqg80g3z- ajo0413/m/espacio | soportes, de é¢Demuest
S5IXGRE84F4 XjuxxzY4griublswwPLIHpmhDA vOASRfz | detrabajo0413/169 | evaluando su cronolecto | rael
ELg/pub?start=false&loop=false&delayms=3000 (20 6298516158/63ca8 | impactoen la . estudiant
minutos) 749¢392a47942db audiencia. -Utiliza euna
804689a372fd8312 correctam | comprensi
Evaluar la compresién del tema mediante Wordwall. 9d52?sender=ud4f ente el 6n
https://wordwall.net/es/resource/61633208 Esto 9a63025661f097dc lenguaje profunda
ayudara a proporcionar feedback inmediato sobre su 34793 oraly del
comprensién (10 minutos) escrito. impacto
-Indaga del
Consolidacion sobre las cronolect
variacione | oenla
Los estudiantes, en grupos, deben crear videos cortos S comunica
representando diferentes cronolectos. Proporcionar lingliisticas | cion?
guias claras sobre lo que se espera en los videos y sociocultu Uso del
criterios de evaluacion. (Trabajo para la casa) rales de lenguaje:
Usar herramientas de grabacién sencillas, como sus Ecuador. ¢Utiliza el
propios teléfonos o software de grabacidn en linea. -Explica la estudiant
influencia eun
Publicar reflexiones sobre lo aprendido en un blog de en las lenguaje
clase o en un foro de discusion. Deben incluir relaciones | apropiado
ejemplos personales y reflexionar sobre la sociales. para su
importancia del cronolecto en la comunicacion. (10 edadyel
minutos) contexto
https://app.mural.co/t/espaciodetrabajo0413/m/esp académic
aciodetrabajo0413/1696298516158/63ca8749c392a4 o?
7942db804689a372fd83129d52?sender=ud4f9a6302
5661f097dc34793
SESION 4 Objetivo: identificar, comprender y emplear
correctamente los verboides en su comunicacién
escrita y oral, destacando su clasificacion en infinitivos,
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significados y
apoyandose en
diferentes
formatos,
recursos y

Destrezas con Actividades de aprendizaje Recursos Objetivos y Indicadore | Técnicas e
criterio de (estrategias metodoldgicas) criterios de sde instrumen
desempeiio evaluacion evaluacié tos de
n evaluacié
n
gerundios y participios. Mediante una serie de
actividades dindmicas, interactivas y practicas, se
espera que los alumnos consoliden su entendimiento
sobre la naturaleza y uso de los verboides,
demostrando asi una profunda comprension
gramatical y capacidad de analisis lingtistico.
LL.4.4.7. La liga verboide (Los verboides) -texto y cuaderno 0O.LL.4.10. I.LL.4.7.3. Técnica:
Matizary del estudiante Aplicar los Utiliza Cuestiona
precisar las Anticipacion -guia docente conocimientos | elementos | rio
ideas y los -lapiz linguisticos y gramatical
significados de Presentar a los estudiantes imagenes con didlogos y | -lapices de colores explorar esenla
oraciones y hacer que seleccionen los verbos que puedan | -regla algunos produccio Instrumen
parrafos encontrar. El docente debe leerlos en voz alta para | -papeldgrafos recursos n de to:
mediante el reforzar las ideas para estudiantes con algun tipo de | -Internet estilisticos en textos Prueba
uso selectivo discapacidad auditiva. (10 minutos) -computadora los procesos periodistic | escrita
de verboides. -proyector de osy
Con los verbos identificados, los estudiantes disefiaran | -parlantes composiciény | académico
y elaboraran afiches. Se puede utilizar material como revision de s, matiza
papeldgrafos, lapices de colores y reglas. Padlet textos escritos | lasideasy
Establecer un criterio de evaluacion que incluya | https://padlet.com | para lograr los
creatividad, precision gramatical y presentacion visual | /msuquilanda/mar | claridad, significado
para premiar al afiche mas creativo. (15 minutos) cadores- precision y sde
Irn78w9qvgaxtgap | cohesidn. oraciones
Construccion y parrafos.
Quizizz CE.LL.4.7. (1.3.,1.4.)
Pedir a los estudiantes que busquen y resalten | https://quizizz.com | Produce -Identifica
términos o conceptos claves en el texto "¢ Qué son los | /admin/quiz/5f729 | diferentes los tipos
verboides?" y sus respuestas seran anotadas en el | 4439f5eb6001b60 tipos de textos | de
siguiente Padlet: | 7f89?source=quiz periodisticos verboides.
https://padlet.com/msugquilanda/marcadores- share (reportajes, -Utiliza los
Irn78w9qvgaxtgagp (20 minutos) cronicas, verboides
Wordwall noticias, correctam
Tras identificar los conceptos, realizar un cuestionario | https://wordwall.n | entrevistas, ente en
interactivo sobre los verboides y sus tipos. | et/es/resource/61 articulos de produccio
https://quizizz.com/admin/quiz/5f7294439f5eb6001b | 386608 opinién, nes orales
607f89?source=quiz_share Esto facilitard la evaluacién entre otros) y y escritas.
formativa y la retroalimentacion instantdnea (15 académicos -Identifica
minutos) (articulos y el
proyectos de concepto
En equipos de tres, los estudiantes escribiran oraciones investigacion, de
en sus cuadernos utilizando infinitivos, gerundios y informes, verboides.
participios, lo cual permitird evaluar su comprension y resefias, -Reconoce
uso practico de los verboides. (30 minutos) resimenes, los
ensayos) con verboides
Consolidacion coherencia segun la
y cohesiodn, utilizacion
Verificar, a través de la siguiente herramienta, que los autorreguland del verbo.
estudiantes diferencien claramente el infinitivo, los o la escritura -Matiza 'y
gerundios y participios. mediante la precisa las
https://wordwall.net/es/resource/61386608 Para ello, aplicacion del ideas y los
el docente debe proyectar las preguntas y los proceso de significado
estudiantes deben responder las mismas en una hoja produccion, el sde
(10 minutos) uso de oraciones
estrategias y y parrafos
procesos mediante
de el uso
pensamiento, selectivo
matizando y de
precisando verboides.
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Destrezas con Actividades de aprendizaje Recursos Objetivos y Indicadore | Técnicas e
criterio de (estrategias metodoldgicas) criterios de sde instrumen
desempeiio evaluacion evaluacié tos de
n evaluacié
n
materiales,
incluidas las
TIC, ycitae
identifica
fuentes con
pertinencia.
SESION 5 Objetivo:  identificar, comprender y aplicar
correctamente las reglas del uso de mayusculas en
diversos contextos lingiisticos. A través de la revisién
de materiales, ejercicios interactivos y creacién de
contenidos propios, los alumnos demostraran su
habilidad para distinguir 'y corregir errores
relacionados con el uso inadecuado de las mayusculas,
valorando la importancia de este aspecto ortografico
en la claridad y coherencia de la comunicacion escrita.
LL.4.4.8. La metrdpolis de las mayusculas (El uso de -texto y cuaderno 0.LL.4.10. 1.LL.4.7.3. Técnica:
Comunicar mayusculas) del estudiante Aplicar los Utiliza Cuestiona
ideas con -guia docente conocimientos | elementos | rio
eficiencia Anticipacién -lapiz linglisticos y gramatical
aplicando, de -lapices de colores explorar esenla
manera Presentar oraciones y solicitar a los estudiantes que | -regla algunos produccio Instrumen
auténoma, las corrijan la forma en que estdn escritas: | -papeldgrafos recursos nde to:
reglas de uso https://app.mural.co/t/espaciodetrabajo0413/m/esp -Internet estilisticos en textos Prueba
de las letras, de | aciodetrabajo0413/1696297651865/da8ad3a866dcfl -computadora los procesos en funcién | escrita
la puntuaciény | 83c8bcech3c81c02aellace3ff?sender=ud4f9a630256 | -proyector de de
de la tilde. 61f097dc34793 (15 minutos) -parlantes composiciény | mejorarla | Comprens
Mural revision de claridad y ion de
Pedir que compartan sus respuestas e ir corrigiendo https://app.mural. textos escritos | precisiony | Reglas: Se
las oraciones que estan presentadas en la aplicacion co/t/espaciodetrab | para lograr matizar las | evaluara
digital. (10 minutos) ajo0413/m/espacio | claridad, ideasylos | siel
detrabajo0413/169 | precisiony significado | estudiant
Construccion 6297651865/da8a cohesién. sde e
d3a866dcf183c8bc oraciones demuestr
Revisar las reglas del uso de las mayusculas en el ecb3c81c02aellac | CE.LL.4.7. y parrafos. | auna
siguiente enlace: https://wepik.com/share/9a4ef2af- e3ff?sender=ud4f9 | Produce (1.3, 1.4.) comprensi
2bb4-4400-a8e3-b90578434238?lang=es#rs=link (30 a63025661f097dc3 | diferentes -Utilizalas | énclaray
minutos) 4793 tipos de textos | reglas del detallada
Después de leer las reglas, los estudiantes deben crear periodisticos uso de las de las
insignias o avatares que representan cada regla para | Wepik (reportajes, mayuscula | reglas del
uso de mayusculas. Aqui se pone a prueba su | https://wepik.com | crénicas, s. uso de
imaginacion. (20 minutos) share/9adef2af- noticias, -Escribe mayuscula
2bb4-4400-a8e3- entrevistas, utilizando S.
Cada estudiante debe proporcionar ejemplos para b90578434238?lan | articulos de correctam Reflexién
cada regla y los sube a una en la siguiente plataforma g=es#rs=link opinién, ente la y
colaborativa. Esta plataforma debe ser compartida entre otros) y lengua. profundid
mediante un proyector. Los estudaintes pueden Wordwall académicos -ldentifica ad: Se
ingresar directamente desde su celular o en su https://wordwall.n | (articulosy los usos de | considerar
defecto pueden proporcionar al docente los ejemplos | et/es/resource/61 proyectos de las ala
para que el docente los vaya anotando. 387752 investigacion, mayuscula | capacidad
https://app.mural.co/t/espaciodetrabajo0413/m/esp informes, s. del
aciodetrabajo0413/1696298516158/63ca8749c392a4 resefias, -Comunica | estudiant
7942db804689a372fd83129d52?sender=ud4f9a6302 resimenes, ideas con e para
5661f097dc34793 (15 minutos) ensayos) con eficiencia reflexiona
coherencia aplicando, r
A través del juego sopa de letras, identificar las reglas y cohesion, de manera | criticamen
de las mayusculas, reforzando la comprensién con la autorreguland | auténoma, | te sobre la
gamificacion: o la escritura las reglas importanc
https://wordwall.net/es/resource/61387752 (15 mediante la de uso de ia del uso
minutos) aplicacion del las letras. correcto
proceso de de
Analizar y destacar palabras con mayusculas en el producciodn, el mayuscula
siguiente texto digital: uso de sy como
https://www.eluniverso.com/noticias/ecuador/cuenc esto
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https://app.mural.co/t/espaciodetrabajo0413/m/espaciodetrabajo0413/1696297651865/da8ad3a866dcf183c8bcecb3c81c02ae11ace3ff?sender=ud4f9a63025661f097dc34793
https://app.mural.co/t/espaciodetrabajo0413/m/espaciodetrabajo0413/1696297651865/da8ad3a866dcf183c8bcecb3c81c02ae11ace3ff?sender=ud4f9a63025661f097dc34793
https://app.mural.co/t/espaciodetrabajo0413/m/espaciodetrabajo0413/1696297651865/da8ad3a866dcf183c8bcecb3c81c02ae11ace3ff?sender=ud4f9a63025661f097dc34793
https://app.mural.co/t/espaciodetrabajo0413/m/espaciodetrabajo0413/1696297651865/da8ad3a866dcf183c8bcecb3c81c02ae11ace3ff?sender=ud4f9a63025661f097dc34793
https://app.mural.co/t/espaciodetrabajo0413/m/espaciodetrabajo0413/1696297651865/da8ad3a866dcf183c8bcecb3c81c02ae11ace3ff?sender=ud4f9a63025661f097dc34793
https://app.mural.co/t/espaciodetrabajo0413/m/espaciodetrabajo0413/1696297651865/da8ad3a866dcf183c8bcecb3c81c02ae11ace3ff?sender=ud4f9a63025661f097dc34793
https://app.mural.co/t/espaciodetrabajo0413/m/espaciodetrabajo0413/1696297651865/da8ad3a866dcf183c8bcecb3c81c02ae11ace3ff?sender=ud4f9a63025661f097dc34793
https://wepik.com/share/9a4ef2af-2bb4-4400-a8e3-b90578434238?lang=es#rs=link
https://wepik.com/share/9a4ef2af-2bb4-4400-a8e3-b90578434238?lang=es#rs=link
https://wepik.com/share/9a4ef2af-2bb4-4400-a8e3-b90578434238?lang=es#rs=link
https://wepik.com/share/9a4ef2af-2bb4-4400-a8e3-b90578434238?lang=es#rs=link
https://wepik.com/share/9a4ef2af-2bb4-4400-a8e3-b90578434238?lang=es#rs=link
https://wordwall.net/es/resource/61387752
https://wordwall.net/es/resource/61387752
https://wordwall.net/es/resource/61387752
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Destrezas con
criterio de
desempeiio

Actividades de aprendizaje
(estrategias metodoldgicas)

Recursos

Objetivos y
criterios de
evaluacion

Indicadore
sde
evaluacié
n

Técnicas e
instrumen
tos de
evaluacié
n

a-cuenta-con-su-primer-hospital-municipal-para-
mascotas-nota/ (20 minutos)

Discutir sobre las reglas que se aplican en el texto. (10
minutos)

Consolidacién

Formar parejas y realizar los ejercicios presentados en
el siguiente documento:
https://docs.google.com/document/d/e/2PACX-
1vRLt4AbdCSV50kjvsCRc-LCY-
bWmBFdQCUnzyFOoVZGPyVDMhEIKNCN31AazgMDW
SCbvaRa 21ul9in/pub Este trabajo se presentard
como tarea. (Trabajo que se realizard en la casa)

Finalmente, invitar a los estudiantes a compartir sus
aprendizajes y dificultades sobre la clase en un blog
colaborativo, reflexionando sobre la importancia del
uso correcto de las mayusculas.
https://app.mural.co/t/espaciodetrabajo0413/m/esp
aciodetrabajo0413/1696298516158/63ca8749c392a4
7942db804689a372fd83129d52?sender=ud4f9a6302
5661f097dc34793 (15 minutos)

estrategias y
procesos

de
pensamiento,
matizando y
precisando
significados y
apoyandose en
diferentes
formatos,
recursos y
materiales,
incluidas las
TIC, ycita e
identifica
fuentes con
pertinencia.

afecta la
claridad
dela
comunica
cion.
Expresién
personal:
Se
valorard la
inclusion
de
ejemplos
personale
s que
muestren
cémo el
estudiant
e aplica
las reglas
de
mayuscula
sensu
escrituray
comunica
cion
diaria.
Claridad y
coherenci
a: Se
observara
silas ideas
del
estudiant
ese
expresan
de
manera
claray
coherente
, haciendo
uso
correcto
de las
mayuscula
sensu
reflexion.
Participaci
ony
colaboraci
on: Se
tomard en
cuenta la
contribuci
on del
estudiant
eal
enriqueci
miento de
la
discusion
en el blog,
através
dela
interaccid
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https://www.eluniverso.com/noticias/ecuador/cuenca-cuenta-con-su-primer-hospital-municipal-para-mascotas-nota/
https://www.eluniverso.com/noticias/ecuador/cuenca-cuenta-con-su-primer-hospital-municipal-para-mascotas-nota/
https://docs.google.com/document/d/e/2PACX-1vRLt4AbdCSV5okjvsCRc-LCY-bWmBFdQCUnzyF0oVZGPyVDMhEIKNCN31AazgMDWSCbvaRa_21uL9in/pub
https://docs.google.com/document/d/e/2PACX-1vRLt4AbdCSV5okjvsCRc-LCY-bWmBFdQCUnzyF0oVZGPyVDMhEIKNCN31AazgMDWSCbvaRa_21uL9in/pub
https://docs.google.com/document/d/e/2PACX-1vRLt4AbdCSV5okjvsCRc-LCY-bWmBFdQCUnzyF0oVZGPyVDMhEIKNCN31AazgMDWSCbvaRa_21uL9in/pub
https://docs.google.com/document/d/e/2PACX-1vRLt4AbdCSV5okjvsCRc-LCY-bWmBFdQCUnzyF0oVZGPyVDMhEIKNCN31AazgMDWSCbvaRa_21uL9in/pub
https://app.mural.co/t/espaciodetrabajo0413/m/espaciodetrabajo0413/1696298516158/63ca8749c392a47942db804689a372fd83129d52?sender=ud4f9a63025661f097dc34793
https://app.mural.co/t/espaciodetrabajo0413/m/espaciodetrabajo0413/1696298516158/63ca8749c392a47942db804689a372fd83129d52?sender=ud4f9a63025661f097dc34793
https://app.mural.co/t/espaciodetrabajo0413/m/espaciodetrabajo0413/1696298516158/63ca8749c392a47942db804689a372fd83129d52?sender=ud4f9a63025661f097dc34793
https://app.mural.co/t/espaciodetrabajo0413/m/espaciodetrabajo0413/1696298516158/63ca8749c392a47942db804689a372fd83129d52?sender=ud4f9a63025661f097dc34793
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verbal o escrita.
Pueden requerir
instrucciones
adicionales, tiempo
extra, o formatos
alternativos para
procesar y entender la
informacién
proporcionada durante
la leccién.

actividades y
juegos para
mejorary
consolidar el
aprendizaje.

Guias visuales: Creacion de
infografias o posters
digitales con reglas y
ejemplos visualmente
atractivos y comprensibles.

Asistente de aprendizaje:
Incorporacién de un
asistente virtual o humano
para facilitar y guiar
durante las actividades
digitales.

Contenido multimedia
adaptado: Videos y audios
que expliquen las reglas y
proporcionen ejemplos, con
subtitulos y lenguaje
sencillo.

Destrezas con Actividades de aprendizaje Recursos Objetivos y Indicadore | Técnicas e
criterio de (estrategias metodoldgicas) criterios de sde instrumen
desempeiio evaluacion evaluacié tos de
n evaluacié
n
ny
colaboraci
6n con sus
compaiier
0s.
curriculares
Especificacion de la adaptacion para ser aplicada
Evaluacion
Especificacion de la Destrezas con Actividades de Recursos Indicadores Técnicas e
necesidad educativa criterios de aprendizaje de instrumentos de
desempefio evaluacion evaluacién
de la unidad
Los estudiantes pueden | Participar activay Proporcionar Aplicaciones de Todos los Portafolios digitales:
experimentar desafios constructivamente feedback aprendizaje: Uso de apps y mencionados | Recoger evidencias del
en la comprension, en entornos continuo y plataformas que permitan en la guia proceso de aprendizaje
recordaciony colaborativos reforzamiento ajustar el nivel de dificultad | didactica y las producciones de
aplicacion de la digitales, con positivo. y ofrezcan los estudiantes.
informacion que es soportes visuales y Permitir la retroalimentacién Rubricas adaptadas:
presentada de forma verbales. repeticion de las | inmediata. Desarrollar rdbricas que

consideren las
adaptaciones y
proporcionen un marco
de evaluacion claroy
justo.

Autoevaluacién y
coevaluacién: Fomentar
la reflexién del
estudiante sobre su
propio aprendizaje y
facilitar espacios para la
evaluacion entre pares
con herramientas
digitales.

Registro anecdético:
Llevar un registro de las
observaciones
significativas durante
las sesiones sincronas o
en los foros de
discusion.
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H

Clausula de Propiedad Intelectual

UNAE

Miguel Angel Suquilanda Narvaez, autor/a del trabajo de titulacién “La gamificacion como estrategia

de mejora del proceso de ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de

Décimo Afio de Educacién Basica”, certifico que todas las ideas, opiniones y contenidos expuestos

en la presente investigacion son de exclusiva responsabilidad de su autor/a.

| Azogues, 22 de octubre del 2023

Miguel Angel Suquilanda Narvaez
C.I: 0105677405
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| an

Clausula de licencia y autorizacion para publicacién en el
Repositorio Institucional

UNAE

Miguel Angel Suquilanda Narvéez en calidad de autor/a y titular de los derechos morales y
patrimoniales del trabajo de titulacién “La gamificacion como estrategia de mejora del proceso de
ensefianza aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes de Décimo Afo de Educacion
Basica”, de conformidad con el Art. 114 del cODIGO ORGANICO DE LA ECONOMIA SOCIAL DE LOS
CONOCIMIENTOS, CREATIVIDAD E INNOVACION reconozco a favor de la Universidad Nacional de
Educacién UNAE una licencia gratuita, intransferible y no exclusiva para el uso no comercial de la

obra, con fines estrictamente académicos.

Asimismo, autorizo a la Universidad Nacional de Educacién UNAE para que realice la publicacién
de este trabajo de titulacion en el repositorio institucional, de conformidad a lo dispuesto en el

Art. 144 de la Ley Orgénica de Educacién Superior.

Azogues, 22 de octubre del 2023
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Miguel Angel Suquilanda Narvaez
C.I: 0105677405
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Certificacion del Tutor

([ |

UNAE

Yo, Jaime Ivan Ullauri Ullauri, tutor/a del trabajo de titulaci6n denominado “lLa
gamificacion como estrategia de mejora del proceso de ensefianza aprendizaje de Lengua y
Literatura en los estudiantes de Décimo Afio de Educacidon Basica” perteneciente al estudiante:
Suquilanda Narvéez Miguel Angel, con C.I: 0105677405. Doy fe de haber guiado y aprobado el
trabajo de titulacion. También informo que el trabajo fue revisado con la herramienta de
prevencion de plagio donde reporté el 2 % de coincidencia en fuentes de internet, apegandose a la
normativa académica vigente de la Universidad.

Azogues, 06 de noviembre de 2023

Jaime Ivan Ullauri Ullauri
C.1: 0102847472
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