UNIVERSITARIO

é‘d.l RUMINAHUI

TECNOLOGICO UNIVERSITARIO RUMINAHUI

TECNOLOGIA UNIVERSITARIA EN DOCENCIA E INNOVACION

EDUCATIVA

PROYECTOS TECNOLOGICOS APLICADOS A LA EDUCACION
PROYECTO DE INVESTIGACION PREVIO A LA OBTENCION DEL TIiTULO
EN: TECNOLOGO/A UNIVERSITARIO EN DOCENCIA E INNOVACION

EDUCATIVA
TEMA: GAMIFICACION CON RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES PARA
MOTIVAR EL APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DE 8VO ANO DE EDUCACION

GENERAL BASICA DE LA UE SALINAS SIGLO XXI PROVINCIA DE SANTA ELENA

AUTOR: WALTER JAVIER TUTIVEN TABOADA

CEDULA: 0919827279

TUTOR: MSc. NENGER LEON ESTEFANY ELIZABETH

SANGOLQUI-ECUADOR 2024



Autoria

Declaracién de Autenticidad

Yo, WALTER JAVIER TUTIVEN TABOADA con C.I. 0919827279, declaro que los
contenidos y los resultados obtenidos en el presente proyecto, como requerimiento previo para la
obtencién del Titulo de Tecndlogo/a universitario en docencia e innovacion educativa, son
absolutamente originales, auténticos y personales, de exclusiva responsabilidad legal y académica

del autor.



FQU RUMINAHUI

CARTA DE CESION DE DERECHOS DEL TRABAJO DE
TITULACION

CT-ANX-2024-ISTER-6-6.3

Sangolqui, 08 de noviembre de 2024

MSec. Elizabeth Ordofiez
DIRECTORA DE DOCENCIA

MSc. Monica Loachamin
COORDINADORA DE TITULACION

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO RUMINAHUI CON CONDICION DE
UNIVERSITARIO

Presente

Por medio de la presente, yo, WALTER JAVIER TUTIVEN TABOADA declaro y acepto
en forma expresa lo siguiente: Ser autor del trabajo de titulacion denominado :
GAMIFICACION CON RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES PARA MOTIVAR
EL APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DE 8VO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA DE LA UE SALINAS SIGLO XXI PROVINCIA DE SANTA
ELENA, de la Tecnologia Universitaria en Docencia e Innovacién Educativa; y a su vez
manifiesto mi voluntad de ceder al Instituto Superior Tecnoldgico Rumifiahui con condicién
de Universitario los derechos de reproduccion, distribucion y publicacion de dicho trabajo de
titulacion, en cualquier formato y medio, con fines académicos y de investigacion.

Esta cesion se otorga de manera no exclusiva y por un periodo indeterminado. Sin embargo,
conservo los derechos morales sobre mi obra.

En fe de lo cual, firmo la presente.

Atentamente,

O} 2 i)

[T
“WALTER JAVIER
UTIVEN TABOADA

‘ 2]
WALTER JAVIER TUTIVEN TABOADA
C.1.: 0919827279

MATRIZ SANGOLQUI: Av, Atatiualpa 1701 v 8 de Febrero
Telf: 0960052734 [ (23524576 [ 022331428
0200 www.ister.edu.ec / info@ister.edu.ec



FQU RUMINAHUI

FORMULARIO PARA ENTREGA DE PROYECTOS EN
BIBLIOTECA INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO
RUMINAHUI CON CONDICION DE UNIVERSITARIO

CT-ANX-2024-ISTER-1

CARRERA:

TECNOLOGIA UNIVERSITARIA EN DOCENCIA E INNOVACION EDUCATIVA
AUTOR /ES:

WALTER JAVIER TUTIVEN TABOADA

TUTOR:

NENGER LEON ESTEFANY ELIZABETH

CONTACTO ESTUDIANTE:

0989661122

CORREO ELECTRONICO:

wtutiven1986(@gmail.com

TEMA:

GAMIFICACION CON RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES PARA MOTIVAR
EL APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DE 8VO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA DE LA UE SALINAS SIGLO XXI PROVINCIA DE SANTA
ELENA

OPCION DE TITULACIQN:
UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR

RESUMEN EN ESPANOL:

La investigacion se centro en el disefio e implementacion de estrategias de
gamificacién, utilizando las plataformas Moodle y Wordwall para reforzar las clases
impartidas de manera presencial en el aula de los estudiantes de Octavo Afio de EGB de la
UE Salinas Siglo XXI en la Provincia de Santa Elena. El problema de investigacion radico
en la necesidad de encontrar nuevas metodologias que revitalicen el interés de los estudiantes
por los contenidos académicos, especialmente en un contexto educativo donde la tecnologia
ha transformado los héabitos de consumo de informacion. El objetivo consistié en evaluar el
impacto de la gamificacion en la motivacion de los procesos de aprendizaje en estudiantes,
al incorporar elementos lidicos y competitivos en las actividades. Para alcanzar este objetivo,
se empled una metodologia, mediante la cual se disefiaron y aplicaron diversas acciones
basadas en el curriculo. La técnica empleada consistid en la recopilacion de datos

MATRIZ SANGOLQUI: Av. Alahuclpa 1701 v 8 de Febrero
Tel 0980082734 J Q235245746 F 0223314628
0200 www.ister.edu.ec J infoBister.edu.ec



U RUMINAHUI
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participacion de los estudiantes y potenciaron la comprension de los temas impartidos,

demostrando el interés de la incorporacion de estos elementos en las practicas pedagdgicas.
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of gamification on the motivation of learning processes in students, by incorporating playful
and competitive elements in the activities. To achieve this objective, a methodology was
used, through which various actions based on the curriculum were designed and applied. The
technique used consisted of the collection of quantitative data that would be applied to
students through structured questionnaires before and after the implementation of
gamification strategies in Moodle and Word Wall. The justification of this research was
based on scientific evidence that demonstrates the effectiveness of gamification as a
pedagogical tool to improve student engagement and facilitate the acquisition of knowledge
in the different subjects of the national curriculum. The final conclusion revealed that the
strategies used promoted student participation and enhanced the understanding of the topics

taught, demonstrating the interest of incorporating these elements in pedagogical practices.
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Resumen

La investigacion se centrd en el disefio e implementacion de estrategias de gamificacion,
utilizando las plataformas Moodle y Wordwall para reforzar las clases impartidas de manera
presencial en el aula de los estudiantes de Octavo Afio de EGB de la UE Salinas Siglo XXl en la
Provincia de Santa Elena. El problema de investigacion radico en la necesidad de encontrar nuevas
metodologias que revitalicen el interés de los estudiantes por los contenidos académicos,
especialmente en un contexto educativo donde la tecnologia ha transformado los habitos de
consumo de informacion. El objetivo consistio en evaluar el impacto de la gamificacion en la
motivacion de los procesos de aprendizaje en estudiantes, al incorporar elementos ludicos y
competitivos en las actividades. Para alcanzar este objetivo, se empled una metodologia, mediante
la cual se disefiaron y aplicaron diversas acciones basadas en el curriculo. La técnica empleada
consistié en la recopilacion de datos cuantitativos que se aplicarian a los estudiantes a través de
cuestionarios estructurados antes y después de la implementacion de estrategias de gamificacion
en Moodle y Word Wall. La justificacion de esta investigacion se sustento en la evidencia cientifica
que demuestra la efectividad de la gamificacion como herramienta pedagdgica para mejorar el
engagement de los estudiantes y facilitar la adquisicion de conocimientos en las diferentes
asignaturas del curriculo nacional. La conclusién final revelé que las estrategias empleadas
promovieron la participacion de los estudiantes y potenciaron la comprension de los temas
impartidos, demostrando el interés de la incorporacién de estos elementos en las practicas

pedagdgicas.
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Abstract

The research focused on the design and implementation of gamification strategies, using
the Moodle and Wordwall platforms to reinforce the classes taught in person in the classroom of
the Eighth Year EGB students of the UE Salinas Siglo XXI in the Province of Santa Elena. The
research problem lay in the need to find new methodologies that revitalize students' interest in
academic content, especially in an educational context where technology has transformed
information consumption habits. The objective was to evaluate the impact of gamification on the
motivation of learning processes in students, by incorporating playful and competitive elements in
the activities. To achieve this objective, a methodology was used, through which various actions
based on the curriculum were designed and applied. The technique used consisted of the collection
of quantitative data that would be applied to students through structured questionnaires before and
after the implementation of gamification strategies in Moodle and Word Wall. The justification of
this research was based on scientific evidence that demonstrates the effectiveness of gamification
as a pedagogical tool to improve student engagement and facilitate the acquisition of knowledge
in the different subjects of the national curriculum. The final conclusion revealed that the strategies
used promoted student participation and enhanced the understanding of the topics taught,

demonstrating the interest of incorporating these elements in pedagogical practices.

Keywords: Moodle, Wordwall, Motivation, learning
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INTRODUCCION

Segun Sousa, Lima, & Reis (2021) el termino de gamificacion fue mencionado por primera
vez en el afio 2003 por el disefiador britanico Nick Pellin con la finalidad de incorporar juegos para
realizar operaciones electronicas con mucha mas agilidad, lo que conllevo a sostener que, las tareas
serian mas agradables y al referirse al contexto educativo se basaria en estrategias que pueden
fomentar los procesos, la participacion y la motivacion a través de la obtencion de recompensas.

La gamificacion se ha vuelto tan importante durante la ensefianza debido a su poder para
potenciar las capacidades de los estudiantes, permitiéndoles alcanzar un nivel de conocimiento
superior gracias a la union de actividades ludicas y aprendizaje. (Ruiz, 2021)

Por ejemplo, Trejo Alarcon (2022) concluyd que, la gamificaciéon del aula brinda una
mejoria en la clase, ya que por medio de recursos novedosos el estudiante sale de lo cotidiano,
conoce y desarrolla nuevas formas de adquirir y aplicar los contenidos que marcan los programas.
De igual forma, al ser una generacion que ha crecido con recursos digitales, estos son relacionados
con su cotidianidad y el aprender a través del juego supone un beneficio en su desarrollo integral
y motivacion. Ademas, esta estrategia puede direccionarse de manera simultanea a los distintos
canales de aprendizaje que hay en todo grupo escolar.

De la misma manera Seaman & Hutchings (2019) en su revision de la literatura, Using
gamification to enhance student learning: A review of the literature” identifican los beneficios de
la gamificacion en la educacion, como el aumento de la motivacion, la participacion y el
rendimiento académico., por lo tanto, se refuerzan positivamente los logros y se estimula la sana
competencia, asi como el de mejorar en su propio desempefio.

Al respecto, Prieto-Andreu et al (2022), reconocen que un ambiente de aprendizaje basado

en diferentes maneras de juego, es una estrategia positiva para aumentar la motivacion, el



compromiso con las actividades académicas y el rendimiento de los estudiantes durante su
formacion. Dicho en otras palabras, la gamificacion u otras estrategias que utilizan el juego como
recurso educativo (como el ABJ) pueden ser lucrativos para fomentar nuevos contextos de
aprendizaje que estimulen y motiven el compromiso y el interés escolar de los estudiantes tanto
interna como externamente.

La gamificacion puede fomentar la motivacion intrinseca de los estudiantes de EGB, lo que
ayuda a los profesores a trabajar en un contexto de inspiracion e invitacion en lugar de obligacion.
“Estudios recientes también muestran que, cuando se utiliza de manera correcta, la gamificacion
puede ser un gran beneficio para la educacion y una motivacion para el trabajo.” (Revelo Sanchez,
Collazos Ordofiez, & Jiménez Toledo, s.f.).

Este proyecto se centra en la implementacién de una plataforma educativa digital como
recurso pedagogico que integra elementos de gamificacidn para incentivar el aprendizaje, y de esta
manera lograr mayor motivacion estudiantes de 8vo afio de Educacién General Bésica (EGB) de
la Unidad Educativa Salinas Siglo XXI en la provincia de Santa Elena.

En este sentido, Moodle y Wordwall se han convertido en una herramienta esencial en este
entorno educativo. Estas plataformas brindan una variedad de ventajas, incluido el acceso a
recursos educativos, la personalizacién del aprendizaje, la flexibilidad horaria y la mejora en la
interaccion. Sin embargo, hay preguntas sobre cdmo estas herramientas afectan la motivacion y el
desempefio académico de los estudiantes. Por otro lado, el uso de Moodle también tiene
limitaciones que incluyen la brecha digital, la falta de capacitacién o conocimiento de los docentes,
la necesidad de adaptar el curriculo y la evaluacion del aprendizaje.

Los estudiantes presentan desinterés y apatia en el proceso de aprendizaje, lo que se refleja

en bajos niveles de motivacion, participacion y rendimiento académico. Esto se debe a la



aplicacion de metodologias tradicionales de ensefianza que no se adaptan a los estilos de formacion
actuales de los estudiantes, quienes se encuentran inmersos en un mundo digital y tecnoldgico.

Se espera abordar este problema para mejorar la calidad de la educacion y motivacion de
los estudiantes de nivel basica superior en las Instituciones fiscales, asi como fomentar el interés
de los estudiantes en las distintas materias del tronco comdn (Matematica, CCNN, EESS, Lengua
y Literatura).

Problema cientifico

¢ Como contribuyen las estrategias de gamificacion en la motivacion de los procesos de
aprendizaje de los estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica en la Unidad Educativa
Salinas Siglo XXI1?

Preguntas directrices

¢ Cudles son las caracteristicas actuales del proceso de aprendizaje en los estudiantes de
octavo afo de la Unidad Educativa Salinas Siglo XXI?

¢ Qué estrategias de gamificacion pueden disefiarse para mejorar la motivacion y el
proceso de aprendizaje de los estudiantes?

Objetivo general

Incorporar gamificacion con recursos digitales en las asignaturas del tronco comun, para
motivar el aprendizaje de los estudiantes de octavo afio de Educacion General Bésica en la

Unidad Educativa Salinas Siglo XXI.

Objetivos especificos
e Analizar el estado actual de la motivacion en el proceso de aprendizaje de los estudiantes

de octavo afio de Educacion General Basica en la Unidad Educativa Salinas Siglo XXI.



e Diseflar recursos digitales en el aula virtual Moodle, adaptados a las necesidades y
caracteristicas de los estudiantes de octavo afio.

e Implementar en al menos dos asignaturas del tronco comun las estrategias de gamificacion
disefiadas en entornos digitales de octavo afio de la Unidad Educativa Salinas Siglo XXI.

e Evaluar el impacto de las estrategias de gamificacion en la motivacion y el proceso de

aprendizaje de los estudiantes.

Este estudio procura un enfoque cuantitativo para evaluar la efectividad de estrategias de
gamificacion en el proceso de aprendizaje. La poblacion de estudio son todos los estudiantes de
octavo afio de la Unidad Educativa Salinas Siglo XXI, y la muestra estd conformada por 26
estudiantes seleccionados de manera aleatoria. Las variables a medir son el rendimiento académico
y la motivacion antes y después de la implementacion de las estrategias. A nivel tedrico, se
realizard una revision bibliografica sobre gamificacion y aprendizaje. A nivel empirico, se
aplicaran pre y post pruebas, para recolectar datos cuantitativos. Los datos seran analizados
mediante estadistica para determinar si existen diferencias significativas en la motivacion del
rendimiento académico.

El trabajo de investigacion se compone de dos capitulos principales sobre el marco tedrico
y metodolédgico. El primer capitulo trata sobre los antecedentes de la investigacion, las bases
legales pertinentes, la definicion de los nucleos tedricos fundamentales y la metodologia utilizada.
El segundo capitulo detalla la metodologia empleada, incluido el enfoque de investigacion, la
poblacion, la muestra, las variables, los instrumentos y los hallazgos del diagndstico inicial. El
segundo capitulo se centra en la propuesta, presentando la base, la importancia y las caracteristicas

de la solucion al problema identificado. También describe con detalle como se podria mejorar la



motivacion de los estudiantes en las diferentes asignaturas del tronco comin mediante a
integracion de contenido gamificado, fusionando Moodle y WordWall. Esta estructura del trabajo
permite abordar desde un enfoque tedrico hasta una propuesta de solucion concreta, ofreciendo
una vision completa del uso de estas plataformas digitales en la ensefianza de materias importantes
dentro de nuestro contexto.
CAPITULO 1
MARCOS TEORICO Y METODOLOGICO

MARCO TEORICO

Antecedentes de la Investigacion

La investigacion reviso la literatura en bases de datos cientificas y buscadores académicos
y encontro articulos de investigacién relacionados con el tema actual:

En el ambito internacional, el uso de tecnologias digitales en la educacién ha sido
impulsado por la necesidad de adaptarse a un entorno educativo en constante evolucion. La
UNESCO (2020) sefiala que la integracion de herramientas digitales en la ensefianza puede
contribuir a la equidad educativa y mejorar los resultados de aprendizaje, dando una relevancia en
contextos donde la educacion presencial se ha visto interrumpida, como durante la pandemia de
COVID-19. Ademas, en América Latina, la gamificacion ha comenzado a ser reconocida como
una herramienta valiosa para mejorar la calidad educativa. Segin un informe de la Comision
Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL, 2022) la adopcion de metodologias
innovadoras, como la gamificacion, es fundamental para preparar a los estudiantes para los
desafios del siglo XXI.

A nivel regional, también se han realizado investigaciones sobre el uso de Wordwall y la

gamificacion en educacién. Por ejemplo, un estudio de Medel-San Elias, Moreno Beltran, &



Aguirre Caracheo (2023) investigo el uso de la gamificacion como recurso digital educativo en
estudiantes de secundaria. Estos, mostraron que la gamificacion tuvo un impacto positivo en el
aprendizaje, la motivacion y el comportamiento de los estudiantes. En el aula también adaptan
estrategias de ensefianza. Ademas, la tecnologia permite que el aprendizaje se extienda mas alla
del salon de clases, ofreciendo acceso a materiales educativos en linea, herramientas para trabajar

juntos y plataformas de aprendizaje participativo (Dominguez, 2019).

En el contexto ecuatoriano algunos autores han afirmado lo siguiente:

La integracion de la tecnologia educativa adquiere un significado particular debido a los
desafios y oportunidades unicos que enfrenta el sistema educativo del pais. Teniendo en
cuenta que la poblacion joven esta en constante desarrollo, existe una gran demanda de
habilidades que se requieren en el contexto laboral, es por esto que la preparacién de los
estudiantes en sus etapas iniciales con herramientas digitales tecnoldgicas adecuadas, se

convierte en una prioridad para su futuro (Mena, Vera, & Mora, 2024, pag. 152).

Bajo este argumento, es necesario incorporar la tecnologia en la ensefianza para preparar a
los estudiantes para enfrentar los desafios de la sociedad moderna y el entorno laboral donde las
habilidades tecnoldgicas y digitales son cada vez méas importantes. Esta tendencia se refleja en el
proyecto que busca utilizar Wordwall a través de una plataforma educativa MOODLE para
aprovechar la tecnologia y motivar el aprendizaje de los estudiantes de octavo afio de Educacion
General Bésica de la Unidad Educativa salinas Siglo XXI en la Provincia de Santa Elena periodo

lectivo 2024



Bases legales

Constitucion de la Republica del Ecuador

Articulo 27: "La educacion es un derecho irrenunciable e inviolable de todas las
personas, y el Estado la garantiza como un servicio de calidad, democratica, intercultural,
inclusiva y equitativa. La educacidn publica sera laica, gratuita y obligatoria hasta el bachillerato
o nivel equivalente.". Este articulo nos indica que la educacion es esencial para el desarrollo
social e individual. Una educacién de alta calidad puede ayudar a las personas a lograr su
méaximo potencial y contribuir al desarrollo de su nacion. El Estado tiene la responsabilidad de
asegurar que todos tengan acceso a una educacion de alta calidad.

Ley Organica de Educacion Intercultural

Las escuelas, colegios e instituciones educativas de todos los niveles deben incorporar las
TIC como herramientas fundamentales para el aprendizaje, la investigacion y la comunicacion.
Tal como lo indica en su articulo 9 que menciona lo siguiente: El Estado garantizaré el uso de
las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en el proceso educativo, como
herramientas para el aprendizaje, la investigacion y la comunicacion.

Plan Nacional de Educacién General 2016-2021

Estrategia 4.2: "Desarrollar e implementar recursos educativos digitales de calidad para
todos los niveles y subniveles de la educacion.”. El objetivo de esta estrategia es brindar a todos
los estudiantes del sistema educativo ecuatoriano acceso a materiales educativos digitales de alta
calidad.

Estrategia 4.3: "Capacitar a los docentes en el uso de las TIC para el aprendizaje, la

ensefianza y la gestion educativa.". Esta estrategia tiene como objetivo mejorar las habilidades



digitales de los docentes para que puedan incorporar las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en sus practicas educativas.

Definicion de los nucleos tedricos fundamentales del trabajo

Aprendizaje

Definicion sobre el aprendizaje

Los nuevos argumentos sociales provocan nuevas formas de aprender, donde los maestros
buscan diferentes formas de interaccién en el proceso de ensefianza-aprendizaje. De esta manera
se define al aprendizaje segun (SCHUNK, 2019) como “El aprendizaje es un cambio perdurable
en la conducta o en la capacidad de comportarse de cierta manera, el cual es resultado de la practica
o de otras formas de experiencia”, Por lo tanto, la experiencia es la principal forma de obtener
conocimiento.

De acuerdo al articulo de los autores (Morocho, Astudillo, & Difabio, 2018) se han
identificado hasta seis formas de adquirir conocimientos nuevos, en el siguiente orden:

“(1) aumento cuantitativo de informacion; (2) memorizacion y reproduccion; (3)

adquisicion de hechos y métodos que puedan ser aplicados; (4) comprensién o adquisicion

de significados; (5) proceso de interpretacion de la realidad; (6) transformacion de la

persona” . En este sentido, se dice que, para aprender, necesitamos agentes que intervengan

entre el conocimiento ya existente y el nuevo para comprender significados e interpretar la

realidad que puede transformar al individuo.

Las condiciones del aprendizaje son cruciales ya que determinaran la eficacia de las
metodologias. (Lopez, 2018) detalla algunas condiciones favorables.

Tabla 1

Condiciones para el aprendizaje



Condiciones Descripcion

Motivacién El estudiante debe estar interesado en lo que esta aprendiendo.
Seguridad
La participacion activa requiere un ambiente de confianza.
Psicologica
Experimentacion El estudiante debe aprender haciendo desde la experiencia.

Este debe ser constante para que los estudiantes se
Retroalimentacion

concentren, se concentren y se motiven.

Para que el aprendizaje sea efectivo, todas las habilidades
Practica

deben practicarse.

Todo lo que se aprende debe estar relacionado con la vida de
Pertinencia
los estudiantes.
Tabla 1 Condiciones para el aprendizaje usando la gamificacion

Teorias del Aprendizaje

Para comprender como aprenden los estudiantes, las teorias del aprendizaje son cruciales.

Las siguientes teorias de aprendizaje se utilizaran en este proyecto de investigacion:

e La teoria cognitiva: Se enfoca en los mecanismos mentales involucrados en el
aprendizaje.

e La teoria conductista: Se centra en como los estudiantes aprenden a través de la

asociacion y el refuerzo.

e La teoria constructivista: Se ajusta en como los estudiantes construyen su
conocimiento a partir de sus experiencias

Aprendizaje basado en juegos
El aprendizaje basado en los juegos permite a los estudiantes experimentar y fallar en un

entorno agradable y participar en una comunidad de conocimientos gamificados. Los factores



mencionados anteriormente mejoran el aprendizaje y aumentan la curiosidad por aprender cosas
nuevas. (Hernandez-Horta, Monroy-Reza, & Jiménez-Garcia, 2018).

La finalidad de realizar juegos es aprender por medio de ellos. El juego se convierte en
una guia para adquirir nuevas destrezas. Mientras dura el juego, el docente realiza un feedback o
retroalimentacidn en torno a las actividades ejecutadas y los contenidos que se quieren trabajar
(Rio, 2021).

Recursos Educativos Digitales (RED):

Los RED son materiales de aprendizaje que utilizan las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (TIC) para facilitar el aprendizaje. Los RED pueden ser de diversos tipos, como
videos, juegos educativos, simulaciones, etc. Los RED tienen el potencial de hacer que el
aprendizaje sea mas interactivo, atractivo y efectivo. Segun (Edu.co, 2021) con alineacion con la
UNESCO definen que se refiere a todo tipo de material que tiene una intencionalidad y finalidad
enmarcada en una accion Educativa, cuya informacion es Digital, y se dispone en una
infraestructura de red publica, como internet, bajo un licenciamiento de Acceso Abierto que
permite y promueve su uso, adaptacion, modificacion y/o personalizacion.

Gamificacion

El uso de elementos de juego en contextos no ludicos se conoce como gamificacion. La
gamificacion puede ayudar a los estudiantes a motivarse, aumentar su participacion y mejorar su
aprendizaje. La gamificacion puede ser una herramienta poderosa para mejorar la eficacia de
RED.

Gamificar consiste en propiciar y construir escenarios ludicos donde los estudiantes se
convierten en los protagonistas de su propio aprendizaje; avanzando nivel tras nivel para lograr

un reto u objetivo propuesto. Conjuntamente, logra un tipo de experiencia de aprendizaje para
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que sean vividas como un juego (Guaman Gomez, 2019). “El fomento de lo ludico, a su vez, da
lugar a desarrollar la creatividad, a la resolucién de problemas cotidianos, a la motivacion, y al
pensamiento lateral” (Vasquez Ramos, 2021).

La finalidad de la gamificacidn es motivar a los estudiantes, es decir, promover el deseo
por aprender a través de juegos en forma de retos, recompensas, puntuaciones y logros. Al usar
la gamificacion en el aula se influye potencialmente en la atencién a clase, el aprendizaje
colaborativo y en despertar la curiosidad, agente indispensable para adquirir conocimientos
(Garcia, Perez, & Torres, 2018).

El uso de elementos de juego en contextos no ladicos se conoce como gamificacion. La
gamificacion puede utilizar elementos de juego como:

e Puntos: Los estudiantes pueden recibir puntos por completar tareas o lograr objetivos.

¢ Insignias: Los estudiantes pueden recibir insignias digitales como reconocimiento por
sus logros.

e Los tableros de lideres: Ayudan a los estudiantes a ver como han progresado en

comparacion con otros estudiantes.

Estudios Previos

Existen diversos estudios que han demostrado la efectividad de la implementacion de
RED y gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ejemplo, un estudio de
(Chicaiza & Lechon, 2022) encontrd que el uso de juegos educativos para ensefiar matematicas a
estudiantes de primaria mejoro significativamente su rendimiento académico.

La gamificacién en el aprendizaje de Estudios Sociales

La gamificacion fomenta el pensamiento critico, la resolucion de problemas, el trabajo en
equipo y la colaboracion, habilidades esenciales para el desarrollo integral de los estudiantes en

Ciencias Sociales. Ademas, la gamificacion permite que el aprendizaje se adapte a los ritmos e
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intereses de cada estudiante y ofrece oportunidades instantaneas de retroalimentacion y
autoevaluacion, lo que ayuda a mejorar la comprension de los conceptos y la autonomia en el
proceso de aprendizaje.

La gamificacion en el aprendizaje de Ciencias Naturales

La gamificacion como estrategia didactica de las CCNN permite que los estudiantes se
acerguen al conocimiento abordando sus diferentes temas. El objetivo de la gamificacion es
motivar a los estudiantes con experiencias de aprendizaje significativas. Al utilizar recursos
tecnoldgicos que incluyen diferentes elementos del juego, el aprendizaje de CCNN se vuelve
interesante.

La gamificacién en el aprendizaje de Lengua y Literatura

Segun el articulo de (Gonzalez, 2019) dice que, la gamificacion puede ser una
herramienta Util para mejorar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje de los estudiantes de
lengua y literatura cuando se aplica de manera efectiva. Es importante destacar que la
gamificacion no es una solucion mégica; debe utilizarse en conjunto con estrategias pedagdgicas
solidas y una planificacion cuidadosa del docente.

También se sostiene que la Gamificacion si fue Gtil para potenciar la lectura critica en
una zona rural porque se lograron los objetivos establecidos en el presente trabajo. El disefio de
las clases, con la Gamificacion, exigia salir de la construccion tradicional en las planeaciones, lo
que significo un reto tanto para el docente como para los estudiantes, pues se debian acoplar a
una diferente manera de ensefianza aprendizaje.

La gamificacion en el aprendizaje de Matematica

La gamificacion, o el uso de elementos de juegos en situaciones no ludicas, ha

demostrado ser una herramienta poderosa para mejorar el aprendizaje de las matematicas en
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estudiantes de todas las edades. Los maestros pueden crear un ambiente de aprendizaje mas
motivador, atractivo y efectivo utilizando estrategias gamificadas, lo que permite a los
estudiantes aprender matematicas de manera mas profunda y significativa.

El articulo de Guisvert & Lima (2022) nos dice que, La ludificacién no es una solucién
mégica para todos los desafios del aprendizaje de las matematicas. Sin embargo, cuando se
implementa de manera efectiva, puede ser una herramienta valiosa para mejorar la motivacion, el
compromiso Yy el logro de los estudiantes.

WordWall

Es una plataforma digital que le permite crear y modificar actividades de aprendizaje que
pueda usar durante una sesién de clase. Los usuarios pueden usar plantillas predisefiadas y
modificarlas segun sus preferencias. Entre otras cosas, se pueden crear, unir correspondencias,
rueda del azar, anagramas, ordenadores y buscar palabras. Todas estas pueden ser asignadas
como actividades de capacitacion durante la sesion o tareas fuera del aula.

Educacion del Siglo XXI:

La adaptacion a un mundo cambiante y globalizado es un desafio para la educacién del
siglo XXI. Las habilidades del siglo XXI, como el pensamiento critico, la creatividad, la
colaboracién y la comunicacion, deben ser desarrolladas por los estudiantes de hoy en dia. La
gamificacion y los RED pueden ser potentes herramientas para ayudar a los estudiantes a

desarrollar estas habilidades.
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MARCO METODOLOGICO

Esta seccion describe como se llevd a cabo la investigacion, utilizando habilidades
metodoldgicas activas y técnicas de ensefianza para persuadir a los estudiantes sobre la
importancia de los recursos digitales creados con la herramienta de Word Wall para ensefar las
diferentes asignaturas que son objeto de estudio.

Enfoque y tipo de investigacion

Enfoque

En el componente cualitativo, Vizcaino, Cedefio, & Maldonado (2023) expresan que “este
método se centra en la interpretacion detallada de datos, los cuales suelen ser recopilados a través
de técnicas como entrevistas, observaciones y analisis de documentos.

Bajo este concepto, el proyecto se basa en un enfoque cuantitativo que se realizara
mediante encuestas en profundidad a un nimero especificos de estudiantes, el cual representa una
posibilidad de inmiscuirse mucho mas de estos datos. Esta informacion tiene como objetivo
obtener la una precepcion del alumno de manera individual para que puedan exponer sus puntos
de vista sobre el uso de estrategias de gamificacion en el aula, pero de manera digital a través de
plataformas digitales como Moodle y juegos con Wordwall en el proceso de aprendizaje de las
materias basicas segun el curriculo nacional. Asi mismo se busca recolectar datos para entender
como la insercion de dichas herramientas impactan de forma que los estudiantes puedan interactuar
de una manera positiva las actividades planteadas en sus clases. Ademas, se analizara los desafios
enfrentados con cada asignatura al utilizar el ABJ y los resultados de motivacion en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de una manera diferente y obtener mas compromiso con sus estudios.
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Tipo de Investigacién

El tipo de investigacion se centrara en evaluar el nivel de motivacion de aprendizaje de los
estudiantes antes y después de la implementacidon de las actividades de gamificacion(cuantitativo).
En este caso particular, se estaria utilizando un disefio de investigacion de métodos cuantitativo
para abordar el impacto de la integracion de las estrategias de gamificacion por medio de
herramientas digitales, proporcionando una vision mas amplia y enriquecedora del tema
investigado.

Poblacién y muestra

Poblacion

La poblacion es el conjunto elementos accesibles o unidad de andlisis al que pertenece al
ambito especial donde se desarrolla el estudio, mientras que la muestra es la parte representativa
de la poblacién con las mismas caracteristicas generales. (Condori Ojeda, 2020). Segun estas
definiciones, la poblacion interés para este estudio son los estudiantes del 8vo afio de EGB de la
UE SALINAS SIGLO XXI que son un total de 52 estudiantes distribuidos de la siguiente
manera: 8EGB A 26 alumnos, 8EGB B 26 alumnos. Se encuestaron a 26 estudiantes de esta
poblacion para obtener sus percepciones, experiencias y opiniones sobre como el uso de
Wordwall influye en la motivacion en el proceso de ensefianza de las materias basicas de estudio.

Muestra

Se encuentra conformada por 1 paralelo de estudiantes. EI Octavo afio paralelo A sera
elegido que forme parte del del proceso de estudio, es decir se aplicara la metodologia

herramientas digitales como recurso educativo a través de Moodle.
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Formula:

3 Nz’pq
" E2(N —1) + z2pq

n

En dénde:

n= Tamafio de la muestra (26 * (2,05 * 2,05) * 0,5 * 0,5)

N= Tamafio de la poblacién (0,1 x01) *(26 —1) + (2,05 * 2,05) = 0,5 * 0,5)
z= Nivel de confianza

p= proporcion del éxito _

q= probabilidad de fracaso n=21

E= margen de error

Para el proyecto titulado " Disefio e implementacion de estrategias de gamificacion para
motivar proceso de aprendizaje de los estudiantes de octavo afio de educacion general basica de la
Unidad Educativa Salinas Siglo XXI" se tiene en cuenta a los estudiantes de Octavo afio paralelo
A, teniendo como tamafio de la poblacién universo 52 estudiantes. Para calcular el tafio de la
muestra, se utilizé un nivel de confianza del 96% equivalente a 2,95. Teniendo en cuenta que la
probabilidad de que ocurra el evento es de 50% y la probabilidad de que no ocurra es del 50%. Asi
también se utiliz6 un margen de error del 10%, obteniendo como resulta que para este proyecto el
tafio de la muestra es de 21 estudiantes.

Variables

Las variables a considerarse para el desarrollo del estudio son dos: la gamificacion y la
motivacion de aprendizaje de los estudiantes de la UE SALINAS SIGLO XXI . La primera
refiere al uso de elementos de juego en contextos no ludicos para motivar a las personas y lograr
determinados objetivos. En el contexto de este proyecto, la gamificacion se implementara
mediante el uso de recursos educativos digitales que incluyan elementos como: puntos, insignias,

retos, etc...., que se mediran a través de la presencia o ausencia de estos elementos en el recurso
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educativo digital. Por otro lado, la segunda variable, motivacion, se refiere al impulso o
disposicion gue tienen las personas para realizar una determinada actividad.

Variable dependiente

La motivacidn en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de Octavo afio de
Educacion General Bésica.

Variable Independiente

Moodle y Word Wall como recurso educativo digital gamificado.

Variables de control

Edad, genero, nivel socioecondémico, rendimiento académico, recursos tecnolégicos,
asignaturas.

Instrumentos

El instrumento primordial que se utilizd para la encuesta fue Form de Microsoft, una
herramienta que permite crear formularios personalizados para diferentes propdsitos sin tener
conocimientos informaticos a momento de realizarlas. A través de esta plataforma se pudo realizar
preguntas abiertas y recopilar informacion valiosa que permitié tomar mejores decisiones para la
implementacion de recursos digitales utilizando la gamificacion.

Resultados del diagnostico

Se presentan los resultados del Pres-test donde se encuestaron a 26 estudiantes de Octavo
afio de EGB de la UE Salinas Siglo XXI.

Pregunta 1: ; Tienes dispositivos tecnoldgicos en casa?
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lHustracion 1 Dispositivos Tecnoldgicos

éTienes dispositivos tecnoldgicos en
casa?

=Si = No

Fuente: Form de Microsoft
Elaborado por: (Tutiven,2024)

Analisis:

El anéalisis del cuadro estadistico revela que, de los 26 estudiantes encuestados sobre la
disponibilidad de dispositivos tecnoldgicos en casa, el 85 % indica que "Si" posee. Por otro lado,
el 15% de los encuestados indico “No” posee dispositivos. Este resultado muestra una clara
mayoria de estudiantes que tienen recursos tecnoldgicos en casa, lo que indica que la mayoria de
los estudiantes tienen acceso a tecnologia, lo cual puede facilitar el desarrollo de estrategias de

gamificacion que incorporen herramientas digitales.

Pregunta 2: ;Te sentirias comodo al utilizar la tecnologia para aprender?
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lustracion 2 Utilizacion de la Tecnologia

éTe sentirias comodo al utilizar la
tecnologia para aprender?

= Muy cémodo
= Neutral

= Incébmodo

Fuente: Form de Microsoft
Elaborado por: (Tutiven,2024)

Anélisis:

El andlisis del cuadro estadistico revela que, de los 26 estudiantes encuestados sobre la
comodidad de la tecnologia para aprender, el 96 % considera estar “Muy comodo”. Por otro lado,
el 4% indico que se sentiria “Neutral”. Este resultado indica claramente que la gran mayoria de los
estudiantes tienen una fuerte aceptacion de la tecnologia como herramienta educativa y mas ain a
ausencia de respuestas "Incomodo” refuerza este punto.

Pregunta 3: ;Te gustaria implementar juegos y tecnologia en clase?
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lustracion 3 Implementacion de juegos y tecnologia

dTe gustaria implementar juegos y
tecnologia en clase?

= Si = No

Fuente: Form de Microsoft
Elaborado por: (Tutiven,2024)

Analisis:

El anéalisis del cuadro estadistico revela que, de los 26 estudiantes encuestados sobre la
disponibilidad de dispositivos tecnol6gicos en casa, el 85 % indica que "Si" le gustaria. Por otro
lado, el 15% de los encuestados indico “No” le gustaria. Los resultados indican que los estudiantes
perciben los juegos y la tecnologia como herramientas Utiles para mejorar su aprendizaje, lo que
sirve como base para la implementacion de estrategias educativas digitales para hacer mas
dinamica las actividades por medio de la gamificacion. No obstante, es notable observar que una
parte de los encuestados tiene el gusto por la tecnologia, lo que indicaria la necesidad de explorar

métodos alternativos de ludificacion para satisfacer las necesidades educativas de los estudiantes.

Pregunta 4: ;Crees que, jugando, entenderias mejor lo que estas aprendiendo?
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lustracion 4 Aprendizaje basado en juegos

éCrees que, jugando, entenderias
mejor lo que estas aprendiendo?

y

= Si

= Neutral

= No

Fuente: Form de Microsoft
Elaborado por: (Tutiven,2024)

Analisis:

El anéalisis del cuadro estadistico revela que, de los 26 estudiantes encuestados sobre la
disponibilidad de dispositivos tecnoldgicos en casa, el 50 % indica que "Si". Por otro lado, el 31%
de los encuestados se mostrd “Neutral” y el 19% indico que “No”. Los resultados sugieren que la
gamificacion puede ser una estrategia atractiva para motivar el aprendizaje en los estudiantes de
octavo grado, pero asi mismo, es importante considerar que no todos los estudiantes responden de
la misma manera a las estrategias de gamificacion. Por lo tanto, es notable considerar la

implementacion de manera efectiva.
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Pregunta 5: ¢ Te sentirias motivado para participar en clases si se utilizan actividades que

involucren juegos?

lustracion 5 Motivacion en clases mediante juegos

¢ Te sentirias motivado para participar en
clases si se utilizan actividades que involucren

juegos?
A u Sj
= Neutral
= No

Fuente: Form de Microsoft
Elaborado por: (Tutiven,2024)

Anélisis:

El anélisis del cuadro estadistico revela que, de los 26 estudiantes encuestados sobre la
disponibilidad de dispositivos tecnoldgicos en casa, el 77 % indica que "Si". Por otro lado, el 15
% de los encuestados se mostro “Neutral” y el 8% indic6 que “No”. Los resultados indican que la
gamificacion puede ser una estrategia efectiva para aumentar la motivacion de los estudiantes, sin
embargo, al tener un porcentaje de alumnos que no se motiva por igual ante las actividades, es
importante considerar ciertas preferencias individuales para el disefio de estrategias de la

implementacion de recursos digitales.
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Pregunta 6: ¢ Te gustaria que tus maestros utilicen mas tecnologia y juegos en clases?

lustracion 6 Utilizacion de la tecnologia y juegos por parte de los docentes

éTe gustaria que tus maestros utilicen mas
tecnologia y juegos en clases?

=Si =No

Anélisis:

El analisis del cuadro estadistico revela que, de los 26 estudiantes encuestados sobre la
disponibilidad de dispositivos tecnologicos en casa, el 88 % indica que "Si" le gustaria. Por otro
lado, el 12% de los encuestados indico “No” le gustaria. Los resultados sugieren que la mayoria
de los estudiantes encuentran estas herramientas atractivas y beneficiosas para su aprendizaje. Por
otra parte, las pocas respuestas negativas podrian indicar que algunos estudiantes prefieren
métodos de ensefianza mas tradicionales, por lo tanto, se debe analizar los tipos especificos de

tecnologia y juegos que los estudiantes encuentran mas atractivos y Utiles para su aprendizaje.
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Pregunta 7: ;Qué tan efectivo consideras que es el aprendizaje basado en juegos para la

comprension de los temas de clase?

lustracion 7 Efectividad del ABJ para la comprension

éQué tan efectivo consideras que es el
aprendizaje basado en juegos para la
comprension de los temas de clase?

‘ = Muy efectivo

= Efectivo

= Poco efectivo

Fuente: Form de Microsoft
Elaborado por: (Tutiven,2024)

El andlisis del cuadro estadistico revela que, de los 26 estudiantes encuestados sobre la
disponibilidad de dispositivos tecnolégicos en casa, el 50 % indica que es "Muy efectivo". Por
otro lado, el 46% de los encuestados lo considera como “Efectivo” y el 4% indico que es “Poco
efectivo”. Los resultados sugieren que el aprendizaje basado en juegos es una estrategia valorada
por los estudiantes para mejorar su aprendizaje en el aula de clase y de la misma manera es
importante tener en cuenta que se podria profundizar mas en las estrategias de ABJ para obtener

una comprension completa de las di referentes metodologias a aplicar.
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CAPITULO 2
PROPUESTA
FUNDAMENTACION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION AL PROBLEMA
CIENTIFICO
La propuesta para este proyecto busca motivar el aprendizaje mediante recursos
gamificados en los estudiantes de Octavo afio de EGB en la Unidad Educativa Salinas Siglo XXI.
Se propone la integracién de Moodle y Wordwall, herramientas, de indole educativo, como
estrategia alimentar el aprendizaje de las diferentes asignaturas impartidas en el tronco comdn
(Lengua y Literatura, Matematica) durante el periodo lectivo 2024 - 2025
Justificacion
El mundo actual demanda destrezas tecnoldgicas y cognitivas para afrontar los desafios del
futuro. De hecho, la integracion de herramientas tecnoldgicas en el ambito educativo no solo
integra el aprendizaje tradicional, sino que también fomenta el desarrollo de habilidades
importantes como la resolucion de problemas y el talento. Las asignaturas diversas en educacion
requieren de sistemas de ensefianzas innovadores para que sea mas sencilla su comprensién. La
fusion de MOODLE con la plataforma de ludificacion WORDWALIL, hacen que parte de esta
estrategia se enfoque mucho en la ejecucion y practica de una manera sencilla y entretenida.
Objetivos de la propuesta
Disefiar e implementar estrategias de gamificacién utilizando Moodle y WordWall:
La inclusién de plataformas tecnoldgicas dentro del &mbito educativo, permite a los estudiantes

interactuar sobre los conceptos de las diferentes asignaturas de una manera practica y dinamica.
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Mejorar la motivacion del alumnado: La gamificacion despierta el interés de los
estudiantes y los hace participes activos del proceso de aprendizaje, lo que se traduce en una mayor
disposicion para aprender y un mejor rendimiento académico.

Fomentar el aprendizaje activo y colaborativo: Los juegos educativos y las actividades
gamificadas promueven la participacion activa de los estudiantes en su propio aprendizaje, a la vez
que incentivan el trabajo colaborativo y la interaccion entre el alumnado.

Importancia

Motivacién y participacion: La gamificacion, mediante herramientas como Word Wall,
integra elementos de juego en el proceso de aprendizaje, lo que puede aumentar significativamente
la motivacion y participacion de los estudiantes.

Estimular la motivacion y engagement: Los elementos de juego, como la obtencién de
puntos, recompensas y reconocimiento, generan un sentido de logro y satisfaccién que impulsa a
los estudiantes a continuar aprendiendo y superando retos.

Facilita la asimilacion de contenidos: A través de actividades interactivas, hace que la
comprensién y retencion de contenidos sea mas eficiente. Los juegos de palabras, crucigramas,
rompecabezas y otras actividades visuales estimulan diferentes estilos de aprendizaje, permitiendo
a los estudiantes abordar los contenidos de manera mas efectiva y significativa.

Caracteristicas

Pertinencia: Las estrategias de gamificacion se adaptan a las necesidades e intereses de
los estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica.

Factibilidad: La propuesta es viable de implementar con los recursos disponibles en la

Unidad Educativa Salinas Siglo XXI, como la plataforma Moodle y la herramienta Word Wall.
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Innovacion: La propuesta incorpora metodologias innovadoras y herramientas
tecnologicas para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Flexibilidad: La implementacion de las plataformas flexibles como Moodle, permite
adaptarse a las necesidades de los estudiantes por parte del docente. De la misma manera los
contenidos son accesibles en cualquier momento y lugar a través de una conexion a internet.

Creatividad: Los juegos y actividades educativas, despiertan el interés de los estudiantes,
por lo tanto, estas herramientas ofrecen tanto a estudiantes como docentes tener mayor creatividad
en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Escalabilidad: La propuesta puede ser replicada en otros cursos y niveles educativos de la
Unidad Educativa Salinas Siglo XXI.

Motivacién: La metodologia de la propuesta genera un ambiente de aprendizaje positivo
y estimulante que fomenta la motivacion intrinseca de los estudiantes.

Orientaciones Metodoldgicas para su aplicacién

Planificacion: Definir claramente los objetivos de aprendizaje que se pretenden alcanzar
con la implementacion de estas herramientas.

Capacitacion Docente: Antes de implementar el proyecto, es importante brindar una
preparacion a los docentes sobre el manejo de Moodle y Word Wall, y como integrarlos de manera
pedagdgica.

Seleccion de actividades: Elegir actividades interactivas y atractivas que se ajusten al
nivel de conocimiento y las necesidades de los estudiantes.

Integracion con el curriculo: Vincular las actividades de Moodle y Word Wall con los
contenidos curriculares y las estrategias de ensefianza-aprendizaje utilizadas en el aula y segin

lineamientos del Ministerio de Educacion.
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Monitoreo y evaluacion: Realizar un seguimiento continuo del progreso de los estudiantes

y evaluar la efectividad de las actividades implementadas.
Orientaciones para el ingreso a la plataforma.
Ingreso a la plataforma Moodle
1. Ingresar al enlace web proporcionado para el desarrollo de actividades en Moodle
2. Ingresar con su usuario y contrasefia proporcionado

lustracion 8 Acceso a la plataforma

ddlacruz

do su cont

Algunos cursos permiten el acceso de invitados

Entrar como persona invitada

pad ta ) es) v Aviso de Cookies

Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)

3.- Al ingresar los datos correctamente se habilitaran las asignaturas matriculadas por

parte del estudiante.
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llustracion 9 Cursos matriculados

—————— e ——
Mis cursos

Vista general de curso

| Todos v || Buscar

_ or nombre del ¢
N
o’
*
| A

Detectives de Ia Historia Maestro de las Palabras Misidn Ecosistema Molecuar
Categoria 1 Categoria 1 Categoria 1
o 0% completado H

70

Operacion Matematica
Categoria 1

0% completada

Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)

Insignias dentro de las actividades

En este apartado se mostrara las imagenes que se les otorgara a los estudiantes por cada

logro superado dentro de las actividades didacticas digitales.

>
ISTER ’y“ 2024

SIGLISTA HEROICO

HEROICDO

Se les otorgara a los estudiantes que hayan

cruzado los dos primeros niveles

propuestos.
SIGLISTA MASTER
MASTER Se les otorgard a los estudiantes que hayan
PN

cruzado los niveles seguidos a los dos primeros
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SIGLISTA MASTER
La de mayor relevancia. Se le otorga a los
estudiantes que logren culminar todos los

niveles didacticos. Se convertird en un Maestro

Siglista

Tabla 2 Insignias a otorgar

Presentacion de la propuesta de solucién al problema cientifico.

Para el desarrollo de la propuesta, se llevaron a cabo cuatro actividades en cada una de las
asignaturas de Educacion General Basica (Matematica, Lengua y Literatura), actividades précticas
que abordaron conceptos alineados al curriculo nacional. Estas actividades permitirdn a los
estudiantes lo aprendido en el aula de clase de manera creativa, a través del entorno digital.

Con el uso de estas herramientas de indole educativo se pretende buscar un aumento
notable en motivacion de aprendizaje como en la participacion de los estudiantes y su compromiso
con el contenido de las materias que son objeto de estudio. El desarrollo de la propuesta permitio
una mejor conexion entre la teoria y la practica a través de actividades especificas de las materias,
con la ayuda de Moodle y actividades de gamificacion como Word Wall, lo que resultd en un
aprendizaje mas significativo y comprometido por parte de los estudiantes. A continuacion, se

presenta las actividades antes mencionadas:
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Asignatura Nro. 1 Matemética

Tema: Aprendiendo Matematica para salvar al mundo

Objetivos

Objetivo general: Fortalecer el aprendizaje de los conceptos basicos de matematicas,

incluyendo nameros naturales, ecuaciones, inecuaciones y la ley de signos, mediante estrategias

de gamificacion.

Objetivos especificos:

Desarrollo:

Identificar y clasificar nimeros naturales.
Resolver ecuaciones de primer grado con una incognita.
Representar inecuaciones en la recta numérica.

Definir los conceptos de signo positivo, signo negativo y signo neutro.

1. Al ingresar al sistema nos dirigimos a la opcion mis cursos, seguidamente dirigirse a la

materia de matematica (Operacién Matematica).

lustracion 10 Ingresando al apartado de la asignatura

APRENDIENDO MATEMATICA PARA SALVAR AL MUNDO

Aventura

los ndmeros naturales son los bloques de construccién de la matemética, al igual que las plantas y los animales
son los blogues de construccion de la jungla

Aventuras matematicas Batalla de ecuaciones

4 a ; * '\“u
8 A ‘ L(»Ul\(\“l‘ L‘b
r g
Desafio de Ias inecuaciones
o 6:.
e H

Ley de signos: ;Amiga o ene... Maestro Siglista

. ]

&

Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)
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4. Luego debemos Iniciar la aventura del laberinto donde se encuentran actividades en la
herramienta de Gamificacién con Word Wall. Es importante destacar que, para poder pasar al

siguiente nivel es obligacidn superar las actividades del nivel anterior.

llustracion 11 Inicio de actividades en Matematica

en clases

. . . , I
e Los numeros enteros en Secundaria - Videos d... O

-41=

Copiar vin...

e
wron.B5-4-3-2-1 0 1

1.2.- Realiza la actividad propuesta en esta aventura.
Consideraciones:

- Observa muy bien las indicaciones que te ha dado el maestro

- Juega para que ganes puntos e insignias, asi te convertiras en el
ganador de esta aventura

Actividad de Numeros enteros

Escribe tu nombre.:

;Recordarme?

C eeemRmmeen ]

& nNo dizponible hasts gue Lz actividad 1.1.- Observa el video para reforzar
tus conocimie... esté marcada comao reslizada

Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)
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Conclusion de la actividad

En esta actividad, los estudiantes exploraron los conceptos de nUmeros enteros, ecuaciones,
inecuaciones y la ley de signos utilizando una combinacion de herramientas digitales y estrategias
de gamificacion. La plataforma Moodle sirvié como base para la organizacion y seguimiento del
progreso, mientras que Word Wall proporcion0é actividades interactivas y atractivas para reforzar
el aprendizaje. La gamificacion, por otro lado, se incorporé para motivar a los estudiantes y

convertir el proceso de aprendizaje en una experiencia mas dindmica y agradable.

lustracion 12 Niveles a superar en el area de matematica

o -
% Igual que 35 | Igual que -12 | Igual que 10

80 -12 35 =5 8

18 -4 25 10 1

JADELANTE! s 0

El signo del resultado
de una multiplicacion
no depende del
orden de los factores

& &3

Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)
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El logro cada una de las actividades actividad dara como resultado un puntaje el cual se ira
acuilmando y sera tomado en cuenta como calificaciones dentro de la asignatura (2.5 puntos cada
nivel). Asi mismo por el paso al siguiente nivel, se proporcionara insignias como reconocimiento
por haber logrado cruzar los obstaculos sin problemas. Al culminar los niveles se le otorgara una

insignia especial como Maestro Siglista.

Asignatura Nro. 2 Estudios Sociales

Tema: Detectives de la Historia

Objetivos

Objetivo general:

Desarrollar un plan de aprendizaje interactivo y atractivo sobre la historia de la humanidad,
el humanismo, el cristianismo y el surgimiento de la agricultura, utilizando técnicas de
gamificacion para mejorar la motivacion y el engagement de los estudiantes.

Objetivos especificos:

— Analizar el impacto del surgimiento de la agricultura en la organizacion social,
econdmica y cultural de las primeras civilizaciones.

— Explorar los principios y valores fundamentales del humanismo y su papel en el
desarrollo del pensamiento critico del ser humano.

— Examinar la influencia del cristianismo en la ética, la moral y la cosmovision de las
sociedades occidentales.

Desarrollo:
1. Una vez que hemos registrado con nuestros datos nos dirigimos a la opcidén mis cursos,

seguidamente dirigirse a la materia de Estudios sociales (Detectives de la historia).
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lustracion 13 Ingresando a la asignatura de Estudios Sociales

P AL AL
vy

[lRIJA‘ DE us

EL HUMANISMO

Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)

2. Luego debemos Iniciar el camino donde se encuentran actividades en la herramienta de
Gamificacion con Word Wall. Es importante destacar que, para poder pasar al siguiente nivel es

obligacion superar las actividades del nivel anterior.
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llustracién 14 Inicio de la actividad uno de EESS

5

POR A PRUEBA TUS
CONOCIMIENTOS

reclt Tl

1.2 Desarrella la actividad propuesta v pon a

Parcar como hecha

prueba tus conocimientos en este camino.

Origen de la Humanidad

Mo disponible hasta gues La sctividad 1. Observa el siguiente video =sté

marcada como reslizads

Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)
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Conclusién de la actividad

Este viaje nos ha llevado a explorar algunos de los temas méas fundamentales de la historia

de la humanidad: nuestro origen, nuestras ideas sobre el valor humano, nuestras creencias

religiosas y el desarrollo de la agricultura. A lo largo del camino, hemos utilizado herramientas

digitales como Moodle y Wordwall para hacer el aprendizaje mas atractivo y dindmico.

lustracién 15 Nivel 1 Estudios Sociales

0:03

,nannmnnnan‘

v0

1de5[>

LU

O MOC A~ 40 >
® PG VM HOO0O0
rOX»n -~ X =4 1O
OZ MO ®»®N < © T —

WO X = E o E T
>Z 4 unmcC
~ > < >0 m X

=T i

Toca una palabra oculta

AUDOG
SWNVH

K

K

i

r o X

J
W

> 0O < >
> P> =D O - wumw

N =

I

Historia

YoV /0

Humanismo

Globaliza

Optimismo

Actitudes

Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)

lHustracién 16 Nivel 2 Estudios Sociales

Idc

palestina i Ia.C

El cristianismo surgio en

en el siglo

L Enviar respuestas |

roma

2 3

0:17

B

Elige una palabra

2
golvielila
1

41

o g3

Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)

El logro cada una de las actividades actividad dara como resultado un puntaje el cual se ira

acuilmando y sera tomado en cuenta como calificaciones dentro de la asignatura (2.5 puntos cada
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nivel). Asi mismo por el paso al siguiente nivel, se proporcionara insignias como reconocimiento
por haber logrado cruzar los obstaculos sin problemas. Al culminar los niveles se le otorgara una
insignia especial como Maestro Siglista.
Asignatura Nro. 3 Ciencias Naturales

Tema: Mision Ecosistema molecular

Objetivos

Objetivo general: Fomentar una comprension profunda y significativa de los conceptos
fundamentales de la bioquimica y el ciclo de la materia a través de una experiencia de aprendizaje
gamificada.

Objetivos especificos:

— Comprender el concepto de ciclo de la materia y su importancia para la vida en la
Tierra.

— Interpretar la importancia de las biomoléculas organicas en los procesos vitales.
— Analizar la importancia del agua como solvente universal en los procesos bioldgicos.

— ldentificar los diferentes tipos de ciclos biogeoquimicos (agua, carbono, nitrégeno,

fésforo y azufre).

Desarrollo:
1. Alingresar al sistema nos dirigimos a la opcion mis cursos, seguidamente dirigirse a la

materia de matematica (Operacion Matematica).
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lHustracion 17 Ingresando al apartado de la asignatura de Ciencias Naturales

i MUCHA SUERTE !

EL CICLO DE LA MATERIA

Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)

2. Luego debemos Iniciar la aventura del rio donde se encuentran actividades en la
herramienta de Gamificacién con Word Wall. Es importante destacar que, para poder

pasar al siguiente nivel es obligacion superar las actividades del nivel anterior.
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llustracién 18 Inicio de la realizacion de actividades de Ciencias Naturales

| Marcar como hecha |

1.1. Juega y demuestra tus
conocimientos

El ciclo de la materia

m

scribe tu nombre.:

;Recordarme?

& nNo disponible hasta que: La actividad 1. Tu también puedes hacerlo.
Observa el siguiente... esté marcada como realizada

Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)
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Conclusion de la actividad

Las clases de Ciencias Naturales han sido una experiencia invaluable que ha permitido
desarrollar una comprension profunda del mundo natural. Adquiriendo conocimientos esenciales
para enfrentar los desafios del presente y del futuro, cultivando una apreciacién por la belleza y la
complejidad de nuestro planeta. EI uso del Word Wall en Moodle ha sido una herramienta
fundamental para organizar y visualizar los conceptos claves, facilitando el aprendizaje y

fomentando la colaboracion entre compafieros.

lustracion 19 Nivel 1 Asignatura Ciencias Naturales

. — ' EEEERREEE
of e convierte en vapor =] i
ﬁ de agua debido MROFONCHQ E LIPIDO

al calor del sol. 0/G [|C|Q|UlA|Z|U
GLUCIDOS
c vip|r LIA[A[N[T[L[R[6[C|T A
ooonooooood - (PR  eorens

0og BEgn R Tar ORGANICAS|

| WA MOcus

B 1de10 > o) 53" O

Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)

41



lustracion 20 Nivel 2 Asignatura de Ciencias Naturales

. a .
¢Cual de los siguientes no es
una biomolécula inorganica?

A B
agua proteina
E

1de5[> 1de5 >
Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)

PCTN

d

PR CIPITACION

El logro cada una de las actividades actividad dara como resultado un puntaje el cual se ira
acuilmando y sera tomado en cuenta como calificaciones dentro de la asignatura (2.5 puntos cada
nivel). Asi mismo por el paso al siguiente nivel, se proporcionara insignias como reconocimiento
por haber logrado cruzar los obstaculos sin problemas. Al culminar los niveles se le otorgara una

insignia especial como Maestro Siglista.
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Asignatura Nro. 4 Lengua y Literatura

Tema: Maestro de las palabras

Objetivos

Objetivo general: Fortalecer la comprension y aplicacion de conceptos clave de Lengua y
Literatura mediante estrategias gamificadas que promuevan la motivacion y el aprendizaje activo.

Objetivos especificos:

— Identificar el sujeto y predicado en oraciones simples y compuestas.
— Detallar los elementos estructurales del cuento: inicio, nudo y desenlace.
— Reconocer los adverbios de lugar, tiempo, modo, cantidad y duda

— Aplicar el uso correcto del gerundio en la redaccion de textos propios.

Desarrollo:

1. Al ingresar al sistema nos dirigimos a la opcion mis cursos, seguidamente dirigirse a la

materia de Lengua y Literatura (Maestros de palabras).
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lustracion 21 Ingresando al apartado de la asignatura de Lengua y Literatura

SUJETO Y PREDICADO CUENTO

-

ey |
< PREDI(ADO

N —

Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)

2. Luego debemos Iniciar la aventura donde se encuentran actividades en la herramienta
de Gamificacion con Word Wall. Es importante destacar que, para poder pasar al

siguiente nivel es obligacién superar las actividades del nivel anterior.
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lustracion 22 Inicio de las actividades de Lengua y Literatura

SUJETO Y PREDICADO

Vamos a suponer que una oracién es como una pequefia pelicula. En esta pelicula, tenemos dos personajes principales:
« El protagonista: Es quien realiza la accion o de quien se dice algo. Lo llamamos sujeto.

« La accién o lo que se dice: Es todo lo que ocurre en la pelicula y esta relacionado con el protagonista. Lo llamamos predicado.

1. El siguiente video te ilustrara sobre lo antes mencionado

eto v.oredicado.video para nifios Partes de ‘0
Camila canta como un dngel.

o)

"7 Carlos tiene una bicicleta nueva.

sujeto predicado
La niRa jna la_pelota.
sujeto predicado

1.2. Embaércate en una emocionante aventura para identificar al escurridizo Sujeto y al astuto Predicado en diferentes oraciones.

Sujeto y Predicado

Escribe tu nombre.:

;Recordarme?

Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)

Conclusién de la actividad

Se analiza el nivel de comprension de los estudiantes sobre los conceptos de los temas
tratados durante las jornadas de clases, comparando sus resultados antes y después de la
implementacion de la estrategia gamificada. La implementacion del Word Wall ha fomentado una

alta participacion por parte de los estudiantes, quienes han mostrado interés en interactuar y

compartir sus conocimientos entre comparieros.
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lHustracion 23 Nivel 1 Lengua y Literatura

7 0:37

conflicto

El - El
helado de

parque B frambuesa (M Césped conflicto

o 21

Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)

llustracion 24 Nivel 2 Lengua y Literatura

pequefiov vlare v | siempre

quizds rapido ayer

hoy
cerca antes arriba
dentro

lejos luego fuera

mal
mucho lento despues

detras escuche poco

@ £

Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)

El logro cada una de las actividades actividad dara como resultado un puntaje el cual se ira
acuilmando y serd tomado en cuenta como calificaciones dentro de la asignatura (2.5 puntos cada
nivel). Asi mismo por el paso al siguiente nivel, se proporcionara insignias como reconocimiento
por haber logrado cruzar los obstaculos sin problemas. Al culminar los niveles se le otorgara una

insignia especial como Maestro Siglista.
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Aplicacion practica de la propuesta

La implementacion de las actividades disefiadas busca resolver la problematica
identificada, ya que han sido desarrolladas con la intencién de ser accesibles y comprensibles para
los estudiantes de Octavo afio de Educacion General Basica, facilitando asi su interaccion las
plataformas digitales. El proposito fundamental es motivar el aprendizaje, comprender y aplicar
los conceptos de manera efectiva, aprovechando al maximo el potencial educativo de estas
herramientas tecnoldgicas. Para muestra de aquello, se trabajé sobre las cuatro asignaturas del
tronco comun, sin embargo, se ha implementado en las materias que se considerd mas relevantes
(Lenguay Literatura y Matemaética) dentro de este nivel

Aplicacién de las actividades por cada asignatura
Se entrego a cada estudiante su respectivo usuario y contrasefia para el ingreso al aplicativo en la

plataforma Moodle.

lustracion 25 Aplicativo en marcha

Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)

Luego de haber ingresado al aplicativo, se les explico las partes de la interfaz grafica de Moodle y

los respectivos cursos donde van a interactuar.
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llustracion 26 Fotografia de la interaccion con Moodle

Fuente: Plataforma local Moodle
Elaborado por: (Tutiven,2024)

Con la ayuda del docente de la respectiva asignatura, se le pide en a los estudiantes que ingresen

al respectivo curso.

llustracion 27 Fotografia Docentes de asignaturas Lengua y Matematica

Una vez que ha ingresado al curso, el estudiante comienza su travesia con las diferentes fases a

culminar para que pueda ir obteniendo sus insignias de reconocimiento por misiones cumplidas.
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llustracion 28 Fotografia inicio de actividades gamificadas

Se les explica a los estudiantes que desde la segunda a la cuarta fase estard bloqueada hasta que no

supere el nivel anterior.

llustracion 29 Fotografia explicacion de bloqueo de actividades

Se informa que dentro de cada actividad existe un video educativo donde deben observarlo y luego
hacer clic en la opcion "Marcar como hecho". Esta es la unica manera de que el aplicativo

reconozca que ha superado sus niveles
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llustracion 30 Fotografia de explicacion cruce de fases

Para el siguiente reto dentro de la misma actividad, el estudiante debe realizar la actividad de juego

en la plataforma Word Wall que se encuentra incrustada dentro de Moodle.

llustracion 31 Actividad a realizar en WordWall

Marcar como hecha

1.2.- Realiza la actividad propuesta en esta aventura.
Consideraciones:

- Observa muy bien las indicaciones que te ha dado el maestro

- Juega para que ganes puntos e insignias, asi te convertiras en el
ganador de esta aventura

Actividad de Numeros enteros

Escribe tu nombre.:

;Recordarme?
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Una vez desarrollado el juego, el estudiante puede verificar su puntuacién y tiempo de realizacion

a traves de un enlace que se encuentra dentro del mismo curso.

lustracion 32 Imagen de Puntuaciones

3 Walter 8:46 - 10 Jul 2024 8 2
> joselin suarez 10:53 - 26 Jul 2024 8 2
4 STEVEN RODRIGUEZ 10:53 - 26 Jul 2024 4 6
» Bryan De La Rosa 10:53 - 26 Jul 2024 6 4
» gabriela tigrero 10:53 - 26 Jul 2024 8 2
» eder rocafuerte 10:53 - 26 Jul 2024 6 4
» sandra gonzalez 10:54 - 26 Jul 2024 4 6
» angel tomala 10:54 - 26 Jul 2024 6 4
> STEVEN RODRIGUEZ 10:55 - 26 Jul 2024 8 2
» angel tomala 10:57 - 26 Jul 2024 8 2

1:19
1:54
1:44
2:32
2:39
2:22
2:29
3:35
1:04
1

Luego, se les informa que al culminar el nivel 1 y nivel 2, obtendran una insignia de Heroico. Y,

al culminar el nivel 3y el nivel 4, se les proporcionara una insignia de Maestro Siglista.

Cuando hayan desbloqueado todos sus retos y obtenido sus insignias, se indica a los estudiantes

que deben hacer clic en la opcion que se encuentra al final de su aventura para que puedan obtener

la insignia de SUPER MAESTRO SIGLISTA.

lustracion 33 Seccion insignias otorgadas

Preferencias / Gestionar insignias

Bryan de la Rosa © versie
Bd

Mis insignias del sitio web GAMIFICACION EN EL AULA

2]

Para compartir estas insignias fuera de este sitio web es necesario conectarse a una mochila .

Numero de insignias conseguidas: 2

Buscar por nombre Buscar Limpiar

HERDICD

| |
=, |

& ®
SUPER MASTER Heroico
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Resultados de la evaluacion de logros alcanzados con las estrategias de gamificacion a traves

de la herramienta Moodle.
Encuesta Post Implementacion. (26 respuestas)

Preguntal: ; Te gustaria que este modelo de Gamificacion se implementara nuevamente

0 en alguna otra de tus materias?

llustracién 34 Modelo de Gamificacion

1. ;Te gustaria que este modelo de Gamificacion se implementara nuevamente o en alguna otra de tus

materias?

Ias detallss

=)
[=}]

@ s

Fuente: Form de Microsoft
Elaborado por: (Tutiven,2024)

Analisis

Segun los resultados de la encuesta, los 26 participantes (100 %) indicaron que “Si” les
gustaria que se volviera a implementar el modelo de gamificacion, lo que sugiere que el modelo
de gamificacién fue bien recibido por los estudiantes. Los resultados positivos de la encuesta
sugieren gque el modelo de gamificacion fue una estrategia exitosa para involucrar a los estudiantes.

Se recomienda considerar volver a implementar el modelo de gamificacion en futuras clases.
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Pregunta 2: ¢;Habias participado en un esquema de Gamificacién Educativa (o similar)

anteriormente?

llustracion 35 Participacion en estrategias de gamificacion

2. ;Habias participado en un esquema de Gamificacion Educativa (o similar) anteriormente?

Mas detalles 1F Informacién
® s 5
® o 21

Fuente: Form de Microsoft
Elaborado por: (Tutiven,2024)

Anélisis

De los 26 nifios encuestados, 5 indicaron que “Si” habian participado previamente en un
programa de gamificacion educativa (o algo similar), lo que representa el 19% del total de
encuestados, y 21 respondieron que “No”, es decir, el 81%. Estos resultados sugieren que una parte
relativamente pequefia de los nifios encuestados tiene experiencia previa con la gamificacion
educativa. Esta informacién puede ser valiosa a la hora de la puesta en marcha con iniciativas de
gamificacion educativa, ya que puede ayudarle a adaptar su enfoque a las necesidades y

experiencias especificas de su publico objetivo.
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Pregunta 3.: ;Qué tanto te gustaron las actividades digitales durante tu clase?

llustracion 36 Actividades digitales en clase

3. ;Qué tanto te gustaron las actividades digitales durante tu clase?

Mas detalles {F Informacion
. Me gustaron mucho 18
. Me gustaron 6

(5]

. Me gustaron poco

Fuente: Form de Microsoft
Elaborado por: (Tutiven,2024)

Anélisis

Como se puede observar 18 de los estudiantes (69%) indicaron que las actividades digitales
les gustaron mucho. 6 estudiantes (23%) dijeron que las actividades digitales simplemente les
gustaron, y solo el 2 (7 %) de los estudiantes indico que las actividades digitales les gustaron poco.
Estos resultados sugieren que las actividades digitales fueron en general bien recibidas por los
estudiantes. Puede ser beneficioso continuar utilizando actividades digitales en el aula e investigar

formas de mejorar aln mas la experiencia de aprendizaje digital para los estudiantes.
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Pregunta 4.: ; Te gusto6 desarrollar actividades con a herramienta Moodle?

llustracién 37 Actividades realizadas en Moodle

4. ;Te gusto desarrollar actividades con a herramienta Moodle?

IMas detalles

@ Me gustd mucho 15
@ Megustd 10
. Me gustd poco 1

Fuente: Form de Microsoft
Elaborado por: (Tutiven,2024)

Analisis.

Como se puede observar, la respuesta mas popular fue “Me gusté mucho” (58%), indicando
que la mayoria de los estudiantes (15 de 26) disfrutaron desarrollando actividades con Moodle.
Ademas, 10 estudiantes (38%) respondieron “Me gustd”, lo que sugiere que tuvieron una
experiencia positiva pero no necesariamente entusiasta.

Soélo 1 estudiante (4%) respondi6é "Me gusté poco”, lo que indica que una pequefia minoria de
estudiantes no disfrutaba trabajando con Moodle. En general, el analisis sugiere que una gran

mayoria de los estudiantes tuvieron una experiencia positiva al desarrollar actividades con Moodle.
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Pregunta 5: Gracias a los juegos, comprendi mejor los temas que estudiamos.

lustracion 38 Comprension de los temas estudiados

5. Gracias a los juegos, comprendi mejor los temas que estudiamos.

Mas detalles {F Informacign

. Bastante de acuerdo 19
. Muy de acuerdo

@ Poco de acuerds 0

Fuente: Form de Microsoft
Elaborado por: (Tutiven,2024)

Andlisis.
En esta encuesta, todos los estudiantes (100%) respondieron que los juegos les ayudaron a
comprender mejor el material del curso. Entre ellos, el 73% respondié estar “bastante de acuerdo”

con los juegos y el 27% respondié estar “Muy de acuerdo”. En general, los resultados de la

encuesta muestran una respuesta positiva al uso de juegos para el aprendizaje.
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Pregunta 6: Prefiero aprender con actividades basadas en juegos que con las clases

tradicionales.

lustracion 39 Sobre ABJ con respecto a las clases tradicionales

6. Prefiero aprender con actividades basadas en juegos que con las clases tradicionales.

Mas detalles £ Informacion

@ Eastante de acuerdo 21 ‘
' Muy de acuerdo 3

@ Foco de acuerdo 2

Fuente: Form de Microsoft
Elaborado por: (Tutiven,2024)

Anélisis.

Como se puede observar, la gran mayoria de los estudiantes encuestados, 81% prefiere aprender
con actividades basadas en juegos. Esto indica un fuerte interés en este tipo de aprendizaje. Un
12% prefiere aprender jugando moderadamente y un 8 % prefiere aprender jugando poco. Estos
resultados sugieren que las actividades basadas en juegos podrian ser una estrategia de aprendizaje
muy efectiva para este grupo de estudiantes y que su implementacion seria de mucha factibilidad

al aplicarlo en todas las aulas.
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Pregunta 7: Las actividades en Moodle y WordWall me ayudaron a comprender mejor los temas

vistos en clase.

lustracion 40 Moodle y Word Wall para la comprension

7. Las actividades en Moodle y WordWall me ayudaron a comprender mejor los temas vistos en
clase.
Mas detalles -G‘ Infarmacidn
. Bastante de acuerdo 16
@ Muy de acuerdo 9
@ rFoco de acuerdo 1

Fuente: Form de Microsoft
Elaborado por: (Tutiven,2024)

Analisis

En general, a la mayoria de los estudiantes (62%) les gustaron mucho las actividades en Moodle y
WordWall. Un porcentaje menor de estudiantes (35%) indicé que simplemente les gustaban las
actividades, y solo un estudiante (4%) dijo que le gustaban poco. Estos resultados sugieren que las
actividades en Moodle y WordWall fueron una herramienta de aprendizaje eficaz para la mayoria

de los estudiantes.
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CONCLUSIONES

La gamificacion ha revolucionado nuestras clases de octavo. Al incorporar elementos de
juego, hemos visto un aumento notable en la participacién y el rendimiento de nuestros estudiantes.
Y de esta manera, las actividades digitales han creado un ambiente de aprendizaje dinamico y
divertido, donde los alumnos desarrollan habilidades esenciales para el futuro. Al transformar el
aula en un espacio de juego, se ha demostrado que la ludificacion es una herramienta poderosa
para fomentar el aprendizaje activo y significativo. Nuestros estudiantes estan no solo adquiriendo
conocimientos, sino también desarrollando habilidades del siglo XXI que les seran Gtiles a lo largo
de su vida. Aqui se menciona algunos logros alcanzados

Mayor interés y participacion de los estudiantes: Se observdé un mayor interés y
participacion de los estudiantes en las clases. Los estudiantes se mostraron mas motivados y
dispuestos a participar en las actividades propuestas.

Aumento en los puntajes de las evaluaciones: Se observé un aumento significativo en los
puntajes de evaluaciones formativas en comparacion con el Gltimo parcial del afio en curso. El
promedio de las asignaturas ha aumentado considerablemente.

Mejora en la percepcion de los estudiantes: Los estudiantes manifestaron una mejor
percepcion de las asignaturas y del proceso de aprendizaje. Se sintieron mas seguros de sus

habilidades y mas motivados para seguir aprendiendo.
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RECOMENDACIONES

v" Mantenerse al tanto de las nuevas tendencias y herramientas tecnoldgicas en educacién
para seguir mejorando la integracion de la tecnologia en la ensefianza de las diferentes
asignaturas impartidas en el aula de clases y proporcionar a los estudiantes
experiencias de aprendizaje innovadoras y efectivas.

v Optimizar el aprendizaje implementando en el proceso de aprendizaje una variedad de
instrumentos tecnoldgicos, (como lo son las plataformas educativas, software
académico, aulas virtuales) las dinamicas y técnicas actuales que existen.

v Adaptar al alumnado al uso de la tecnologia educativa para obtener mejores resultados
en cuanto al proceso de motivacion en ensefianza — aprendizaje.

v’ Capacitacion del cuerpo docente sobre el manejo de las TIC y se recomienda el uso de
las plataformas disefiadas e implementadas como refuerzo de los contenidos

impartidos.
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ANEXOS

e — s i
| GAMIFICACION EN EL AULA

BIENVENIDOS

En este curso, no solo adquiriran nuevos conocimientos, sino que también
se embarcaran en una experiencia gamificada tinica que les permitira
poner a prueba sus habilidades, colaborar con sus compaiferos y
divertirse mientras aprenden.

iRecuerden! La clave del éxito en este curso es la participacién activa, la
colaboracién y el trabajo en equipo. {No duden en preguntar, compartir
sus dudas y apoyarse mutuamente para lograr un aprendizaje
significativo y divertido!

Criterios

" CUMQUIERA e o 558t 30 s Frln
'h_-.u-m..-dﬂhnamﬁmr-

conacimie
“Eiquets - lmagina que tienes un cofre de tesoro
Peno do du..*
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Aventura

los nimeros naturales son los blogues de construccion de la matematica, al igual que las plantas y los animales
son los bloques de construccion de la jungla

Aventuras matematicas Batalla de ecuaciones

Maestro Siglista
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