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RESUMEN

La ensefianza del inglés en Ecuador ha experimentado diversas reformas gubernamentales
enfocandose en la integracion curricular y la mejora de la calidad educativa. A pesar de los
esfuerzos que ha hecho el pais por mejorar los sistemas de educacion, los resultados que se
han obtenido son insatisfactorios debido a los métodos tradicionales que no funcionan y esto
sucede porque los docentes del Area de inglés no se preparan y actualizan sus conocimientos
en la asignatura, lo que ha llevado a los estudiantes a perder el interés por la lectura. Esta
tesis plantea dar una alternativa mediante el uso de las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacién (TIC), las Tecnologias de Aprendizaje y Comunicacion (TAC), Objetos
Virtuales de Aprendizaje (OVA) y la gamificacién para proponer la guia didactica digital que
sirve a los educadores a relacionarse con el manejo de nuevas tecnologias y mejoren su

metodologia de ensefianza en la lectoescritura.

Palabras clave: TIC, plataformas digitales, gamificacion, inglés, comprension lectora.
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ABSTRACT

English language teaching in Ecuador has experienced various government reforms focusing
on curricular integration and improving educational quality. Despite the efforts that the country
has made to improve education systems, the results have been obtained are unsatisfactory
due to traditional methods that do not work and this happens because English Area Teachers
do not prepare and update their knowledge on the subject, which has led students to lose
interest in reading. This thesis proposes to provide an alternative through the use of
Information and Communication Technologies (ICT), Learning and Communication
Technologies (TAC), Virtual Learning Objects (OVA) and gamification to propose the digital
teaching guide that serves the educators to relate to the management of new technologies

and improve their teaching methodology in literary skills.

Keywords: ICT, digital platforms, gamification, English, reading comprehension.
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INTRODUCCION

El aprendizaje de la lectoescritura en el idioma inglés se ha tornado dificultoso para los
estudiantes de sexto afio de educacién general basica debido a la situacion que muchos
docentes emplean estrategias metodolégicas desactualizadas y antiguas y, ademas, el uso
de material didactico complejo para la ensefianza de esta habilidad. Ante esta situacion, este
proyecto de investigacion pretende buscar una propuesta que ayude a los docentes a mejorar
sus estrategias de ensefianza, mediante una guia didactica digital que les permita acercarse
a las novedosas herramientas digitales con conocimientos diferentes para la ensefianza del
idioma inglés, pues tomando en consideracion los conceptos de las TIC, OVAS vy la

gamificacion para el adecuado manejo de las herramientas digitales gamificadas.
La estructura de esta tesis se desarrolla en cinco capitulos:

Capitulo 1.-En este capitulo, trata los antecedentes que marcan el problema central de la
investigacién y para ello se abordan tematicas que tienen que ver con el curriculo del Ecuador
de como ha ido modificandose por los gobernantes de turno, el puesto que ocupa el Ecuador
a nivel mundial sobre el dominio del idioma inglés, y los paises latinoamericanos como el
Salvador y Peru que han implementado de manera obligatoria la asignatura de inglés en sus
territorios, la creacion del proyecto CRADLE en Ecuador 1992, con el objetivo de mejorar la
ensefianza del idioma inglés, por otra parte, para el 2012 fue la creacion de las Directrices
Curriculares Nacionales de inglés (DCNI) para el nivel de Bachillerato General Unificado
(BGU) vy finalizo por el 2016,con estas directrices se implementé el nuevo Curriculo del
periodo 2016-2017 de inglés y permiti6 que los estudiantes finalicen su Bachillerato
alcanzando un nivel de inglés B1 segun lo acordado por Marco Comun Europeo de Referencia
(MCER) También la implementacién que deben realizar los maestros con los enfoques CLT

y CLIL seleccionados por el Ministerio de Educacion del Ecuador.

Capitulo 2.- Aqui se despliega el marco tedrico, donde se examinan los conceptos como las
TIC, TAC y OVA, y su relaciéon con el aprendizaje del inglés. También se detallan las
metodologias didacticas modernas, como la gamificacion, y que, ademas, se revisan las
distintas metodologias tradicionales y contemporaneas utilizadas para ensefiar el idioma

inglés.

Capitulo 3.-Se plantea la metodologia a seguir, tomando en consideracion este proyecto de
tesis, en donde aparece la elaboracién de un protocolo de trabajo con el cual, se plantean los
pasos para seguir este proceso, que sirven para cumplir con los diferentes objetivos
especificos planteados para esta tesis, que a su vez aportan al cumplimiento del objetivo

general de proyecto.

Capitulo 4.-En este capitulo, es el desarrollo de la investigacion, que se considera los pasos
a seqguir brindados en el protocolo de trabajo y desde alli, se toma en consideracién el analisis

comparativo de las herramientas digitales, la realizacién de una entrevista a 4 los docentes
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del &rea de inglés, se continua con el proceso de realizar una encuesta a 7 educadores sobre
la validacion de la guia didactica digital y finalmente se procedi6 a realizar un focus group
para la validacién de la guia digital de esta tesis.

Capitulo 5 - En este Ultimo capitulo, se recopilan y sintetizan las principales conclusiones
derivadas de toda la investigacion realizada, ofreciendo una perspectiva integral de los

hallazgos y recomendaciones propuestas en esta investigacion.
Problematica

El Ministerio de Educacion del Ecuador ha ejecutado el proyecto llamado Curriculo de los
Niveles de Educacion Obligatoria, en el cual exige a todas las instituciones educativas del
pais, incluir a la Lengua Extranjera como asignatura de los diversos niveles y subniveles
educativos (Rivera et al., 2021). Sin embargo, el English Proficiency index (EPI) del programa
Education First (EF) ubicé a Ecuador en el puesto 19 a nivel de Latinoamérica y en el 2020,
entre 100 paises del mundo, en el lugar 93, categoria que indica, “muy bajo dominio del idioma
inglés”. Es asi, que el aprendizaje del idioma inglés se ha convertido en un desafio para los
estudiantes, al ser un lenguaje complejo caracterizado por el dominio de codigos linglisticos
diferentes al propio. (Sanchez, Marifioy Diaz 2020).

La destreza lectora es una de las grandes dificultades que enfrentan los estudiantes en el
estudio del idioma inglés; esto se debe a que los maestros continian empleando métodos
tradicionales sin modificaciones, incluso heredados de siglos pasados, que adn siguen
vigentes en sus estilos de ensefianza; por lo tanto, la falta de preparacién, actualizacion,
especializacién en sus areas de trabajo, y las deficientes estrategias metodolégicas usadas
por los docentes han traido aparejados grandes problemas que influyen directamente en los
estudiantes y como consecuencia, la pérdida de interés por la lectura; resulta preocupante las
dificultades que enfrentan en la comprension de diferentes textos a partir de la lectura, debido
al uso de estrategias no apropiadas para la comprension del significado (Prado y Escalante
2020).

Por otra parte, las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion), con el transcurrir
del tiempo se han incrementado y posesionado en diferentes ambitos, especificamente en el
ambito educativo. Por lo tanto, en los dltimos afios, son muchos los beneficios que brindan
las TIC en este campo, lo que ha llevado a transformar, mejorar y brindar beneficios en
diferentes areas educacionales. El manejo de las herramientas digitales ha permitido a los
estudiantes, desarrollar nuevas destrezas intelectuales mejorando sus capacidades de
manera integral, para enfrentar las dificultades y exigencias del dmbito socioeducativo.
(Alcivar y Rivadeneira, 2019).

Asimismo, las TIC han incrementado el proceso de aprendizaje al incluir los distintos recursos
didacticos tecnoldgicos educativos; por lo tanto, el estudiante tiene la disponibilidad de elegir

lo que crea conveniente para su estilo de aprendizaje, incrementando el interés, la motivacion
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y la estimulacién de un aprendizaje creativo, interactivo y permanente. (Asencio, Espinoza y
Mayon 2019).

Por otro lado, las constantes transformaciones sociales han permitido incluir el uso de las TIC
y de nuevas estrategias dindmicas, como es el caso del aprendizaje basado en el juego, que
consiste en usar mecanismos de juegos con el objetivo de que los alumnos obtengan buenos
aprendizajes significativos. Ademas, el juego y el aprendizaje estan muy relacionados y
permite el desarrollo del proceso de aprendizaje del estudiante. De la misma manera, el juego
didactico incrementa la atencién, motivacion y la participacion del estudiante, que a su vez
permite un aprendizaje divertido, rapido y sencillo. (Centeno, Lépez, Gonzalez y Moriones
2020). El uso de juegos en la educacion llega con una interesante metodologia para potenciar
el proceso de ensefianza aprendizaje en el estudiante y el principal objetivo de los juegos
tecnolégicos es que los alumnos desarrollen competencias para su vida futura, y de esa forma
aprendan de una manera divertida que les permitan ser los Unicos protagonistas de sus

aprendizajes (Ojeda, Herrera, Mediavilla y Alvarez 2020).

Dentro del juego didactico se encuentra la gamificacion, como una estrategia metodoldgica
que desarrolla el aprendizaje significativo; mediante la actividad ladica se promueve el
proceso de ensefianza-aprendizaje, motiva la curiosidad, fomenta la concentracion y fortalece
la memoria, incrementa la diversién, mejora la atencion y fortalece la esfera cognitiva.
Asimismo, la gamificacién es un instrumento atractivo, y a través del uso de las TIC, ayuda a
fortalecer en los estudiantes el estimulo de cooperacién, las relaciones interpersonales y a
mejorar la participacion permanente en las distintas actividades realizadas en el aula

(Cajamarca, Herrera, Vizcaino y Alvarez 2020)

El alcance del presente trabajo de investigacion motiva a utilizar una herramienta digital que
ayuda al docente a mejorar la metodologia utilizada en clase mediante el uso de una

plataforma digital basada en juegos.
Justificacion

Las tecnologias se han introducido de manera réapida en todas las areas de la sociedad,
facilitando el facil acceso al usuario y posibilitando la interaccidn con diferentes personas que
lo rodean. De hecho, en la educacién se han ido incorporando progresivamente, herramientas
digitales, importantes y necesarias, para la adquisicion del conocimiento, lo que contribuye a
gue los docentes y alumnos interactiien y mejoren el proceso de ensefianza-aprendizaje
(Hernandez, 2017).

Bazurto, Sardi y Vera (2021) indican, que en la actualidad, hay diferentes y novedosas
herramientas tecnolégicas a disposicion de los individuos, tales como: internet, teléfono
inteligente, tableta o computadora, muy beneficiosas para el campo de la educacion
y transformando el aprendizaje en un proceso mas atractivo, accesible y agradable para los

maestros quienes ensefian y que a la vez ,aprenden de esas herramientas, y les permite a
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los estudiantes realizar ejercicios, tareas o proyectos de distintas asignaturas del contexto

educativo.

Por otra parte, para quienes interactian en el mundo digital se encuentran con las diferentes
redes sociales que se han ido incorporando a gran velocidad en su vida personal, como es:
Facebook, X (Twitter), Instagram, convertidas en grandes potenciales digitales que brindan
varios servicios y ventajas para los usuarios; permiten ademds, la facilidad de la
comunicacion: postear fotos, conocimientos e inquietudes sociales (Jiménez y llarda 2021).
Segun Vigil, Acosta, Andarcio, Dumpierrés y Licor (2020), el ambito educativo brinda la
utilizacion de grandes aplicaciones méviles que fortalecen y enriquecen la ensefianza de
idiomas, en el uso del nuevo vocabulario, la practica de lecturas cortas, ensefianza de

gramatica, escuchar y hablar.

Por otro lado, la educacion en tiempos de pandemia de la COVID-19, se convirtié en un gran
desafio para toda la comunidad educativa, al tener que continuar con el proceso de
ensefianza y aprendizaje virtual, debido a la situacion de emergencia que oblig6 tanto a los
docentes como a los estudiantes y padres de familia, a utilizar los medios tecnolégicos para
el desarrollo del idioma inglés; durante esta pandemia se convirtieron en Utiles e interesantes
sus servicios; sin  embargo, en la actualidad, maestros y estudiantes siguen
adaptando nuevas herramientas digitales de aprendizaje que les permite fortalecer sus
habilidades con la manipulacién de estas atractivas las herramientas. (Valero, Castillo,
Rodriguez, Padilla, Cabrera 2020).

Sin embargo, dentro del aprendizaje del idioma inglés es muy importante la integracion de las
TIC, ya que cada dia se disefian nuevas herramientas digitales en conjunto con las
herramientas metodolégicas que permiten el desarrollo del proceso de ensefianza y
aprendizaje del area del inglés, y conlleva a la experiencia significativa para los estudiantes,
quienes se sienten motivados por aprender de este idioma de una manera dinamica y
divertida (ValenciaH G, Valencia A R, Gbmez 2021).

Segun Cajamarca et al. (2020), un mejor aprendizaje en la destreza lectora del inglés se basa
en la gamificacion o aprendizaje basado en juegos con enfoque pedagdgico, para despertar
el interés de los alumnos y ayudar al aumento de la motivacién, concentracion, potenciacion;
de conjunto con las TIC, esta se ha convertido en herramienta esencial para realizar varias
actividades del diario vivir que sirven para gamificar en el saldn de clases y desarrollar un

aprendizaje significativo en los educandos.

Por tales motivos, como queda expresado, segun los autores citados, la tecnologia representa
un medio de amplias posibilidades para ser aplicadas en las estrategias educativas. Tener en
consideracion estos aspectos permite reconocer la pertinencia de la presente investigacion;
su propoésito se orienta a tratar una problemética educativa por medio de un recurso
tecnologico de amplia pertinencia, posible de ser utilizado y adaptado a los intereses de los

estudiantes.
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Pregunta de investigacion

A partir de estas reflexiones, se asume la importancia de tener a disposicién un manual o guia
gue oriente el uso de los juegos, a través de una alternativa digital como la gamificacién, para
promover la ensefianza de la lectura del idioma inglés. De estos planteamientos se deriva la
siguiente pregunta de investigacion: ¢ Como utilizar herramientas digitales basadas en juegos
para apoyar el aprendizaje de la lectura del lenguaje inglés en estudiantes de sexto afio?
Hipotesis

Una guia didactica digital fundamentada en una plataforma WEB basada en el juego, puede

ser Util para la ensefianza de la lectura del idioma inglés y atender las debilidades en el

proceso de lectura de este idioma en estudiantes de sexto afio EGB.
Objetivo general

Contribuir a la ensefianza de la destreza lectora del idioma inglés en los estudiantes de sexto

afio, mediante la utilizacion de herramientas digitales basadas en juegos.
Objetivos especificos

1. Conocer sobre las herramientas digitales basadas en el juego y su contribucion al

proceso de aprendizaje.
2. Definir qué actividades didacticas basadas en el juego apoyan la lectura del inglés.

3. Proponer una guia didactica para el uso de herramientas digitales basadas en el juego

para fortalecer la destreza lectora del idioma inglés.
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CAPITULO 1
CONCEPTUALIZACIONES

1.1 Antecedentes

Hoy en dia, el uso del idioma inglés resulta de vital importancia para el ser humano, por ello,
desde décadas, el desarrollo de su proceso de aprendizaje se ha incrementado y ha
permitido que se convierta en una necesidad; en la era de la globalizacion, el inglés ha
tomado gran relevancia a nivel mundial como segunda lengua, y se ha convertido en una
habilidad primordial para el logro de la competitividad del hablante y como idioma universal
de los negocios debido a las diferentes ventajas que brinda en los ambitos econémicos,

laborales, tecnoldgico, académicos y sociales.( Beltran, 2017).

Segun las investigaciones realizadas, el inglés es un idioma que adquiere gran relieve mundial,
pues se habla en mas de 50 paises, de ahi la relevancia de su aprendizaje; debido a ello,
gobiernos de diferentes paises de habla hispana han implementado ciertas politicas publicas
encaminadas a promover su ensefianza en el marco formal curricular. Ejemplo de ello es El
Salvador, un pais que ha implementado de manera obligatoria la asignatura, con tres horas
de clase a la semana, en el nivel escolar y secundario. En este caso, el propdsito ha sido el
desarrollo del lenguaje inglés, atendiendo a competencias integrales y a mejorar el dominio
de las cuatro habilidades lingtisticas: la expresion oral, la comprension de textos, la escritura
y la comprension auditiva. Sin embargo, los estudiantes, para desarrollar las habilidades
linguisticas de este idioma, han tenido un proceso dificil en su aprendizaje que les ha causado
ansiedad, unido a ensefianzas tradicionales que aplican estrategias caducas por parte de los
docentes, impidiendo mejoras en la destreza del habla y en las estructuras del lenguaje
(Glomary 2020).

A diferencia de esta experiencia, en el caso del Per(, para mejorar la ensefianza del idioma
inglés, han integrado algunos programas para fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Entre ellos, el lamado “Inglés, puertas al mundo”, un programa que tiene como
objetivo, mejorar las competencias comunicativas de los estudiantes, con la finalidad de que
se desempefien en varias areas que permitan brindar aportes beneficiosos al pais. Por otro
lado, los programas de ensefianza de lengua inglesa no han cumplido sus objetivos por
diferentes razones; entre ellas: horas limitadas para su ensefianza en las instituciones del
pais y un inadecuado ambiente familiar que influya de forma positiva en el proceso del
aprendizaje. Sin embargo, para el estudiante peruano, aprender el idioma inglés se ha
convertido en un desafio, debido a la complejidad de sus procesos de aprendizaje; entre las
dificultades que enfrentan para aprender, se encuentran la motivacion y las estrategias de
ensefianza empleadas por los docentes, las que mayormente afectan su proceso de

ensefianza-aprendizaje (Barbaran et al 2020).
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En el caso especifico de Ecuador, se han evidenciado cambios significativos asumidos por
parte de los gobiernos de turno. Estos enfatizan en el proceso de la ensefianza del idioma, lo
gue ha permitido que se considere su pertinencia en el proceso educativo y que sea adaptado
al curriculo del sistema formal del pais. Al tratarse de una lengua extranjera, su proceso de
aprendizaje es diferente a la lengua nativa y el estudiante, al no utilizarlo en su diario vivir,
experimenta dificultades. El desarrollo de las actividades pedagégicas enmarcadas en la
ensefianzay el aprendizaje de este idioma, se llevan a cabo dentro del aula de clase mediante
el empleo de diferentes actividades ladicas. En ese sentido, alli empieza la formacion de este
lenguaje extranjero, mediante la utilizacion de estrategias metodologias acordes a la

necesidad del alumno (Barbaran et al 2020).

Ortega y Auccahuallpa (2017) en su investigacion, citan al autor Calle et al. (2012), quien
expone que en 1992, los gobiernos de Ecuador y Gran Bretafia firmaron un convenio de gran
importancia para la implementacion de la asignatura de inglés, cuyo proyecto fue nombrado
Reforma Curricular para el Desarrollo del Aprendizaje de Inglés o Curriculum Reform and
Development for the Learning of English (CRADLE), asignado tanto para las instituciones de
educacion publicas como para las fiscomisionales del pais, por lo que dio un gran inicio para
el desarrollo de esta lengua extranjera; también se consideré agregar en este
importante proyecto, seis libros con el nombre de Our World Through English; estos libros
mostraban la realidad del pais relacionado con el idioma inglés, ademas, a los docentes se
les entregaron guias didacticas, material auditivo y de exadmenes para la ensefianza de esta
lengua; los libros fueron usados por 12 000 estudiantes y los maestros los emplearon en los

periodos lectivos 1993-1994 y 1998 -1999 para el desarrollo de este idioma extranjero.

Por otra parte, segun las investigaciones realizadas por Calle et al. (2012), el objetivo del
proyecto CRADLE fue mejorar la ensefianza del idioma inglés en la secundaria, proceso que
duro hasta el 2011. Como consecuencia, se esperaban buenos resultados y para conocerlo,
se aplicaron exdmenes a los estudiantes de bachillerato en las diferentes instituciones
educativas del pais, los que obtuvieron un promedio bajo, representado en 13/20 puntos; este
procedimiento reflejaba que los docentes fiscales se enfocaron solo en la ensefianza de la
gramatica y traduccién, pero no en la utilizacion de estrategias modernas, atractivas y
motivadoras, ademas, cabe mencionar, que el proyecto empez6 en el afio 1993, y en ese

entonces, se ordend el uso del modelo comunicativo como aporte del proyecto CRADLE.

Por tal situacion, en el afio 2013, se procedié a la creacion de los clubes educativos, con el
fin de obtener mejoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés; sin embargo, este
objetivo no se cumplié, pues hubo docentes fiscales no especializados en el area de inglés, y
la metodologia de ensefianza empleada no era apta para este idioma; en 2017, el ministerio
de educacion introdujo el Acuerdo ministerial 0052-14, en la cual exigidé que se ingrese de
manera obligatoria la asignatura de inglés al curriculo de la educacion general basica, desde

el segundo grado hasta el séptimo grado (Bon y Pine 2019).
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En tal sentido, la ensefianza del idioma inglés no avanzaba por afios, y por aquella situacién
se incorpora un nuevo curriculo llamado Fortalecimiento de la Ensefianza del inglés avalado
por el ministerio de educacion, cuyo objetivo era que los docentes no continuaran con la
ensefianza tradicional enfocados solo en el método Gramética y Traduccion, y método Audio
Lingual; se pretendia mejorar las competencias linglisticas de los profesores de inglés, asi

como también su préactica docente (Villafuerte 2019).

En el afio 2012 se crearon las Directrices Curriculares Nacionales de inglés (DCNI) para el
Bachillerato General Unificado (BGU); este comenz6 en ese afio y finalizé en el 2016. Debido
a estas directrices, se aplicé el nuevo curriculo de inglés (2016-2017), el cual permitié que los
estudiantes terminaran el Bachillerato alcanzando un nivel de inglés B1, segln lo acordado
por el Marco Comun Europeo de Referencia (MCER). Este acuerdo tenia como propdsito, el
desarrollo de la capacidad de leer y escribir sin dificultad, ademas de impulsar las
posibilidades reales de realizarlo en los diferentes contextos que fuera necesario. Por otra
parte, estas directrices tuvieron una estrecha relacion con el enfoque de Ensefianza

Comunicativa de Lenguas.

Para el proceso del aprendizaje-ensefianza del idioma, los docentes deben implementar los
enfoques metodolégicos CLT y CLIL seleccionados por el Ministerio de Educacion del
Ecuador. En cuanto al método de Ensefianza Comunicativa de Lenguas (CLT) se menciona,
su uso a nivel mundial y se hace referencia a una serie de principios como la complejidad del
idioma y el proceso de la ensefianza que deben desarrollar los estudiantes, donode no solo
deben aprender gramética y traduccion, sino situaciones necesarias y Utiles para la vida. En
el enfoque CLIL, los estudiantes deben desarrollar el lenguaje de manera libre, asi como los
temas y materiales utilizados de manera auténtica, seguido del contenido y el lenguaje
trabajados en conjunto. Si este enfoque es bien ejecutado, podria ser una excelente via para
el aprendizaje de contenidos, y como resultado, se produciria el desarrollo de la competencia

linglistica que necesita el aprendizaje (Ortega-Auquilla y Minchala-Buri 2019).

En cuanto a la realidad de los docentes, segun la investigacion de Bon et al (2019), estos
deben tener el nivel de suficiencia de inglés (B2), con el fin de ayudar a los estudiantes a
desarrollar las competencias linglistico-comunicativas. Esto demanda una total dedicacién
de los educandos para alcanzar el conocimiento B1, de acuerdo con lo estipulado en el MCER.
Este propdsito se fundamenta en que, unos 5 000 maestros fueron evaluados en el 2012 por
el Ministerio de Educacion, dando como resultado, que solo el 2,4% de los evaluados
obtuvieron el nivel B2, a través de la prueba First Certificate de Cambridge University. Con

esto se demuestra, la dificultad para aplicar este método comunicativo con sus pupilos.

En el ambito de la educacion primaria, no era obligatoria la ensefianza del lenguaje inglés. A
pesar de eso, las escuelas publicas ya impartian la asignatura, pero esta situacion ha
evolucionado. El docente ensefiaba las clases de manera sencillay los estudiantes aprendian
de memoria el vocabulario, seguin los temas seleccionados. En ese medio, los docentes

estaban capacitados solo para ensefar las asignaturas que contiene el nivel primario. El
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método aplicado respondia a la forma tradicional de enseflanza segln las asignaturas
especiales (inglés, musica o computacion). Esto se debia a que el gobierno de turno no
contaba con presupuesto para la contratacion de docentes especializados en las areas

mencionadas.

En el afio 2016, el Ministerio de Educacion de Ecuador incorporé la ensefianza de la lengua
inglesa, de manera obligatoria, en todas las instituciones educativas publicas, desde el
segundo afio de educacion basica hasta el tercero de bachillerato; se consider6 importante,
integrar a esta ensefianza, a los estudiantes de primaria, debido a que no recibian clases de
manera obligatoria en sus establecimientos educativos. Esto provocd, que quienes cursaban
el bachillerato e ingresaban a las universidades obtuvieran un bajo nivel en esta asignatura.
Con esta informacién se evidencia, que no se han cumplido las expectativas propuestas en

el Curriculo de Lengua Extranjera (2016) (Merino, Poveda, Arteaga y Poveda 2019).

Han pasado mas de tres décadas desde que Ecuador iniciara sus proyectos para perfeccionar
la ensefianza del idioma inglés; como se aprecia, los gobiernos en sus diversos periodos, se
han empefiado al respecto, haciendo lo posible por mejorar este aspecto del sistema
educativo, con lo cual han permitido que evolucione el proceso ensefianza-aprendizaje,
creandose varios cambios del curriculo y de sus metodologias. Sin embargo, en el 2021, el
English First ubicé a Ecuador en el puesto 90 de 112 paises a nivel mundial y ademas, lo
coloco en el lugar 18 de 20 paises de Latinoamérica; ello indica, que no se ha logrado el
propdsito, de ahi la urgencia de seguir trabajando en este campo (Murga, Niama, Quinde y
Tixi 2018), lo que indica que no se ha logrado el propdésito, razén por la cual debe seguirse

trabajando en este campo.

De acuerdo con los antecedentes analizados, se puede afirmar que el estado ha considerado
importante, hacer varias reformas para el proceso de ensefianza-aprendizaje con el propoésito
de mejorar la ensefianza del inglés en los diferentes niveles educativos, siendo asi, que en la
ultima reforma se llegd a evaluar a los docentes y se demostrd que tenian un nivel muy bajo
en el dominio del inglés, al mantener métodos de la ensefianza tradicionales que no

propiciaban el aprendizaje significativo.
1.2 Estado del arte

El objeto de estudio de la presente investigacion ha sido de interés de diversos investigadores;
tanto lo referido a la importancia de la ensefianza del idioma inglés como a la innovacién en
el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante el uso de las tecnologias en ese campo, en
particular, mediante la gamificacion. De hecho, se identifican diversos tipos de investigaciones
que se enfocan en este contexto, tanto en Ecuador como en otros paises, al ser una

problematica que aqueja a varias naciones.

Sobre esto, Rondén y Ramos (2018) destacan en su estudio, que para los estudiantes
presentan una gran alternativa para el desarrollo de su aprendizaje, ejemplo de ello es la

técnica de la gamificacion, encargada de utilizar el juego como recurso didactico, con el fin de
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ayudar al desarrollo de destrezas y habilidades. Estos autores reconocen, que esta alternativa
propicia la motivacion hacia procesos de retroalimentacion entre los estudiantes, pues con el
uso de esta técnica, los conocimientos se incrementan y se ofrecen soluciones a actividades

dificiles convirtiéndolos en procesos mas faciles.

En ese sentido, Sangucho y Aillén (2020) realizaron una pesquisa en Ecuador, con el objetivo
de medir del logro del aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales, en los adolescentes
de noveno afio de la Escuela de Educacion Basica de Naciones Unidas, con la incorporacion
de herramientas digitales Kahoot y Plickers, como parte de la gamificacién. En este estudio

se utilizé la Escala de Estrategias de Aprendizaje ACRA, calificada en escala de Likert.

Estos autores, a partir del analisis estadisticos, llegaron a la conclusién de que, hay un
incremento de las estrategias de aprendizaje de los estudiantes en esta asignatura; al inicio
se realiz6 la media global de la prueba, la cual fue de 2,3 puntos y al concluir el programa de
6 semanas, el puntaje global fue de 3,5 de una escala de 4, a través del uso de la prueba T-
student, dando como resultado, que el uso la gamificacién ayuda eficazmente al proceso de

aprendizaje de los estudiantes de esa comunidad educativa.

En este mismo orden, Ortiz, Jordan y Agredal (2018) presentan el concepto de gamificacion,
agrupando las dindmicas y mecénicas de los videojuegos, mediante cualquier soporte
tecnoldgico, con el propdsito de incrementar, ayudar y motivar al estudiante en el proceso
ensefianza- aprendizaje, para la realizacion de actividades, como si se tratara de un juego.

En este aspecto, Diaz, Mufioz y Santos (2019), en Espafia realizaron un estudio con el
objetivo de revisar el estado de la cuestion -la gamificacion- aplicado a las estrategias de
aprendizaje en la asignatura de Educacion Fisica (EF). Su propoésito fue comprender su
significado y sus posibles aplicaciones en la EF escolar. Asimismo, buscaban conocer la
repercusioén de esto en el proceso de ensefianza-aprendizaje, para lo cual realizaron un
andlisis bibliométrico sobre el estado de la cuestion, mediante la revision de diferentes bases

de datos, de acceso restringido o libre.

El estudio indic6 la emergencia de nuevas o “reformadas” estrategias metodoldgicas ludico-
motrices como la gamificacién, considerada como una potente herramienta para aprender
competencias. Los resultados de esta investigacién indican que la consideraciéon de las
nuevas metodologias para la ensefianza de la Educacion Fisica, el juego aparece como un

eje de interés en todos los ambitos educativos.

Por otro lado, la gamificacién dentro de la didactica ayuda a integrar los elementos sociales
(referentes a la competicion) y los elementos de recompensa (relacionados al placer) dentro
del transcurso del proceso de aprendizaje del aprendiz (Nufiez 2019). Garcia y Mogoll6n
(2020) realizaron un estudio en Colombia, con el objetivo de disefiar un OVA (Objeto de
Aprendizaje Virtual) con la utilizacion de la gamificacion para desarrollar los niveles de
competencia lectora en octavo grado. En este estudio, se utiliz6 la metodologia mixta de

disefio concurrente. Los autores realizaron un andlisis del grupo de alumnos (30) como objeto
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de estudio, por la cual se logré impactar su desempefio en las competencias de lectura de la

Comunidad Educativa del Liceo “Carmelo Percy Vergara” de Corozal, Sucre.

Este estudio se desarrollé6 mediante un pretest que dio un 30% de respuestas con aciertos y
un 70% con desaciertos. Los resultados demuestran un cambio sustancial en el postest, con
un 73,3% de respuestas acertadas y solo un promedio de 26,5% en desacierto. Como
resultado, se pauto6 la posibilidad de lograr mejoras en la comprension lectora a través la
aplicacién del entorno gamificado llamado “Mundo Awen”, con el uso del OVA para el

desarrollo de los procesos cognitivos y de comprension lectora en sus distintos niveles.

De otra manera, Castro (2022) sefiala, que el uso de la gamificacion es relevante como
estrategia de aprendizaje en los entornos educativos relacionado con la tecnologia, con el
propésito de gamificar y juntar la plataforma para un mejor desarrollo del proceso de
aprendizaje de los alumnos en la asignatura de ciencias sociales. Vélez, Chancay y Zambrano
(2022) refieren una investigacion realizada en Ecuador, con el objetivo de determinar los
efectos del uso de las herramientas virtuales en este aprendizaje. En cuanto a la metodologia,
utilizaron las técnicas de encuesta y entrevista para obtener los datos a profundidad y el
cuestionario como instrumento de recoleccion de datos. Los autores indicaron como resultado
del estudio, que los estudiantes podrian haber sido mas creativos y tener interés por aprender
en este proceso de ensefianza aprendizaje de aplicarse correctamente este método; los
maestros manifestaron, que la implementacion de esta técnica de gamificacion de aprendizaje
y la utilizacion de las herramientas virtuales facilitan la formacién educativa, al mejorar el

interés del estudiante por el aprendizaje y la interaccién con el docente.

Por otra parte, Corchuelo (2018) menciona, que el uso de la gamificaciéon hace que el
aprendizaje virtual de un idioma sea divertido, interactivo y motivante, ya que se puede usar
con cualquier audiencia o tema a estudiar, de acuerdo con el nivel educacional del estudiante.
Apunta ademas, que esto conlleva al desarrollo del proceso de aprendizaje emocionante,
educativo y entretenido. NUfiez (2022), en una investigacion enfocada en Ecuador, realiz6 un
estudio no experimental, con un disefio transversal, sobre la gamificaciéon educativa, como

estrategia para la ensefianza de lenguas extranjeras en entornos virtuales de aprendizaje.

La metodologia utilizada recolectd la informacién en una version del test del Al-Issa (2009),
gue contiene 17 item presentados en una escala Likert. Los datos fueron ejecutados con el
programa estadistico IBM SPSS. En cuanto a los resultados, indica, que la gamificacién ayuda
de manera positiva en el aprendizaje de lenguas extranjeras, al incrementar el nivel de
participacién de los estudiantes en la resolucién de actividades formativas y evaluativas

asociadas a los contenidos ensefiados.

Al indagar sobre este tema, se destaca el contenido del articulo “Revision de experiencias de
gamificacién en la ensefianza de lenguas extranjeras”, elaborado por Chaves (2019). Este
autor concluye, que la gamificacion es un novedoso método de aprendizaje y sus alcances

permiten la motivacion del estudiante. Igualmente, considera, que por este medio se
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desarrolla el aprendizaje significativo, se motiva al trabajo de manera cooperativa,
colaborativa, y se incrementa el dominio linguistico del alumno. Asi mismo, la revisién
bibliografica de esta investigacion detalla que el uso de la gamificacién lo pueden usar todos
los aprendices de idiomas extranjeros de todas las edades y niveles con el propésito de
experimentar el proceso de aprendizaje que ayude a relacionarse con los entornos de

gamificacion de manera autbnoma.

De acuerdo con Molina, P., Molina, A., y Gentry (2021) en el articulo “La gamificacién como
estrategia didactica para el aprendizaje del idioma inglés”, centran su estudio en la
gamificacibn como una estrategia metodolégica que sirve para fortalecer el proceso
ensefianza-aprendizaje. En este sentido, consideran que, para desarrollar este proceso de
aprendizaje se necesita del juego, ya que, de este modo, se puede llamar la atencién del
estudiante. De acuerdo con los planteamientos de estos autores, con el dominio de esta
segunda lengua, el alumno puede desempefiarse mejor en todo el ambito que le rodea. Los
autores concluyeron, que el aprendizaje de esta segunda lengua extranjera resulta de gran
importancia al tratarse de un idioma hablado a nivel mundial, que contribuye a realizar
diversas actividades significativas para el desarrollo del ser humano. Para llegar al resultado
de esta investigacion, los autores realizaron una revision documental bibliografica de trabajos

relacionados con el tema de esta investigacion.

Por otro lado, Arévalo, Mejia, Pérez y Olsson (2022) en su investigacion titulada, “La
gamificacion en la comprension lectora de los estudiantes de primaria en tiempo de pandemia
en Perd”, manifiestan que este medio favorece la comprensién de textos y la escritura
utilizando la tecnologia. Describen, cémo la participacion y el andlisis que realizan los
estudiantes por medio de los procesos dinamicos, mecéanicos y los elementos aportan a la
lectura y la escritura. En este orden, destacan que los contenidos se pueden interpretar de
mejor manera con esta interesante estrategia de aprendizaje, la cual utiliza el juego para
mejorar el proceso de ensefianza de la lectura. Por lo tanto, la gamificacion interviene de
manera positiva en el aprendizaje de la comprension lectora y en tiempo de pandemia, fue
muy Util, ya que los docentes utilizaron la tecnologia para el proceso de formacién de los

alumnos.

Los diversos documentos referidos en este apartado, hacen alusién al interés que se ha
manifestado por parte de investigadores en el analisis del tema que se atiende en este estudio.
Por lo tanto, se evidencia que, son fundamentales los aportes derivados de los documentos
resefiados, en los que se manifiesta de forma explicita, la defensa en el uso de estrategias
que dinamicen la ensefianza del inglés. Los estudios mencionados ofrecen informacién
relevante en el desarrollo de los objetivos propuestos; el estado del arte es un asunto que se
dirige a la necesidad de estimular el aprendizaje del idioma, aplicar estrategias adecuadas y

valorar la gamificacién como un recurso potencial para estos fines.
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Conclusiones del capitulo 1

El andlisis exhaustivo de la influencia de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) en la pedagogia, particularmente en la ensefianza del inglés, revela una realidad
compleja y matizada. A medida que la educacién virtual cobra mayor relevancia en la era
pospandémica, las TIC —incluidas internet, aplicaciones modviles y plataformas de
gamificacion— emergen como herramientas potentemente transformativas. No obstante, su
eficacia radica en la habilidad de los educadores para adaptarlas e integrarlas
adecuadamente en los planes de estudio.

A pesar de los avances tecnologicos y la inversion en TIC, se observa una brecha
considerable en la formacion y actualizacion de los docentes. Muchos educadores persisten
en utilizar enfoques pedagdgicos tradicionales que no se ajustan a las demandas del mundo
contemporaneo. Este desajuste es especialmente evidente, en la ensefianza del inglés, una
competencia fundamental en la era de la globalizacién. Los enfoques anticuados, que a
menudo se centran en la memorizacion y la repeticion, resultan inadecuados para
proporcionar una educacién de calidad en inglés.

En el contexto de Ecuador, la disparidad entre la inversién gubernamental y los resultados
académicos es notoria. A pesar de las multiples iniciativas y reformas curriculares dirigidas a
mejorar la ensefianza del inglés, los indicadores como las bajas puntuaciones en pruebas de
suficiencia y la escasez de docentes calificados revelan areas criticas que requieren atencion

inmediata.

La gamificacion y otros enfoques basados en TIC, ofrecen una via prometedora para
revitalizar la ensefianza del inglés. Estas estrategias no solo afiaden dinamismo y atractivo al
proceso educativo, sino que permiten adaptaciones personalizadas para satisfacer las
necesidades individuales de los alumnos. Sin embargo, para que estas tecnologias sean
eficaces, se necesita un cambio cultural dentro de las instituciones educativas y un

compromiso gubernamental para capacitar adecuadamente a los docentes.

La literatura actual refrenda el potencial de la gamificacion y las herramientas digitales en la
ensefianza, sugiriendo su efectividad en la mejora de la motivacion, el compromiso y los
resultados del aprendizaje en una variedad de campos. Durante periodos complicados, como
la reciente pandemia, estas estrategias demuestran ser robustas alternativas para el

aprendizaje remoto.

Dado este contexto, la inclusibn de herramientas digitales basadas en juegos, resulta
especialmente relevante para abordar los retos educativos actuales. Estas conclusiones
apoyan la imperativa necesidad de continuar la investigacién en esta area y de desarrollar
recursos, como guias didacticas, que faciliten la implementacion efectiva de la gamificacion y

otras estrategias basadas en TIC en la ensefianza del inglés y demés disciplinas.
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CAPITULO 2

MARCO TEORICO

2.1 Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC)

Las TIC son herramientas tecnolégicas que emplean los Ultimos avances en informatica,
microelectrénica y telecomunicaciones e incrementan el poder de procesamiento de datos de
los dispositivos electrénicos, los cuales facilitan las comunicaciones y el acceso a la
informacion. De igual modo, las TIC son las tecnologias que han surgido en las dltimas
décadas, a partir de la expansion de internet y de la popularizacién de los moviles inteligentes
(Sandia, Luzardo y Aguilar 2019).

Las TIC se definen, ademas, como un conjunto de tecnologias que permiten transmitir,
procesar y difundir informacién de manera instantanea presentada en diferentes cddigos,
texto e imagenes, que tienen como fin la mejora de calidad de vida de las personas reduciendo
la brecha digital, pudiendo disponer de informacion de forma instantanea. En efecto, las TIC
son herramientas que se usan para el proceso, administracion, y distribucién de la informacién
a través de elementos tecnologicos como teléfonos celulares, televisores, tablets, laptops,

computadoras entre otros (Poveda y Cifuentes 2020).

En el mismo orden de ideas, las nuevas tecnologias de informacién y comunicacion son
consideradas herramientas informéticas que procesan, almacenan, sintetizan, recuperan y
presentan la informacion; dichas herramientas facilitan el aprendizaje y el desarrollo de
habilidades ampliando las capacidades fisicas, mentales y las posibilidades del desarrollo
social (Cruz 2019). Se trata de una agrupacién de técnicas fomentadas y colocadas en
dispositivos digitales que juntan sus funciones para su procesamiento, almacenamiento y
transmision, ademds, tiene la funcion de transferir datos en cualquier lugar y situacion,
indistintamente del periodo que fue elaborado el aparato digital (Cacheiro Sanchez y
Gonzalez 2021).

Segun Alcivar et al (2019), las TIC se han introducido y posicionado en diversas areas del
conocimiento, y aun mas, en el campo de la educacion, ya que con el uso de diferentes
herramientas digitales ha permitido que los alumnos aprendan de manera diferente,
abandonando formas tradicionales. Por lo tanto, las TIC, como herramientas digitales, son
muy Utiles como medio de comunicacion, aprendizaje y también, de investigacion, al facilitarle
a los alumnos, mejorar su calidad de vida y su aprendizaje significativo. Ademas, las
herramientas permiten desarrollar la ludificacion, la motivacién y la estimulacion en los
estudiantes para que despierten sus capacidades, desarrollando su imaginacion y la
creatividad.

Por consiguiente, las TIC son herramientas digitales que cada dia evolucionan y se
posesionan en el ambito educativo; su uso genera en los estudiantes un aprendizaje activo y

diferente, desplazando a la ensefianza tradicional, ademas, estas herramientas son de gran
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importancia porque permiten comunicarse, indagar, aprender y desarrollar la investigacion
para obtener un buen proceso de ensefianza-aprendizaje. En la actualidad, es de gran
importancia que los docentes utilicen las TIC, debido a que estas herramientas ayudan
enormemente a generar una ensefianza diferente dejando atrés la ensefianza tradicional, al
aportar la ludificacion, motivacion y la estimulacion en los estudiantes, en la cual desarrollan

su inteligencia, su imaginacion y creatividad para su proceso de aprendizaje.

Considerando las fuentes consultadas, las TIC representan una poderosa herramienta para
transformar la informacioén, ademas, es un instrumento pedagdgico que permite mejorar el
desempenio en la practica educativa. En efecto, el uso de nuevas técnicas y herramientas han
permitido incorporar las TIC utilizando medios que permiten la comunicacion, generando una
gama de elementos importantes que pueden ser incorporados dentro de un aula de clases.
Su aplicaciébn motiva a los estudiantes y capta su atencion, debido a ello, le dedican mas
tiempo al estudio. En consecuencia, las TIC causan un aumento significativo en diferentes
entornos, donde el desarrollo humano y el campo de la educacién no es una excepcion; cada
vez, hay més elementos que se identifican con mayor frecuencia en el desarrollo del proceso

de aprendizaje.

Por otra parte, las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) representan un sustento
tedrico muy importante para el desarrollo de la presente investigacion, debido a su gran
repercusién en el campo educativo; adecuarse a estos nuevos métodos es un proceso que
se produce paulatinamente, y conduce a muchos docentes a optimizar la calidad de la
ensefianza. Son muchos los usos que se les puede dar a las TIC, tales como, la posibilidad
de crear contenidos en linea, juegos interactivos o herramientas web; dichas herramientas
ayudan a mejorar la interaccion del estudiante con las clases cambiando su rol, de pasivo a
dinamico, cambiando no solo el medio en el cual se imparten estas ensefianzas, sino,
modificando los métodos y técnicas para impartir las clases donde se desarrollan nuevos

modelos de ensefianza.

Tomando como referencia las conceptualizaciones y algunas investigaciones que se han
realizado sobre las tecnologias de informaciéon y comunicacién (TIC), es valido mencionar a
Obregén, Logrofio y Rojas (2021); en sus trabajos utilizaron las TIC para el aprendizaje de
las lenguas extranjeras por medio de la aplicacion web denominada, Duolingo. Los autores
precisan, que los estudiantes deben apoyarse en una aplicacién web que les permita reforzar
el aprendizaje de las lenguas extranjeras de una manera accesible, eficaz y precisa, en
cualquier momento y en cualquier lugar. Dicho estudio no solo se basa en el reforzamiento

de un idioma especifico, sino que ofrece, una introduccion a un idioma nuevo.

Cabe destacar, que la aplicacion Duolingo se presenta en dos versiones: una web y otra movil;
dicha aplicacién es considerada en este contexto como una herramienta para el aprendizaje
de idiomas. Su método se basa en una serie de ejercicios de traduccién para empezar a hacer

oraciones, ademas, prevé ejercicios de pronunciacién. Este sistema cuenta con un conjunto
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de lecciones estructuradas por modelos, de manera que sean rapidas y muy intuitivas de

hacer, entre las lecciones que destacan se encuentran vocabulario y gramatica.

Consecutivamente, el estudio remarca los beneficios del uso de las TIC en la ensefianza del
inglés como lengua extranjera, por medio del uso de la herramienta Duolingo; en ella se
determind que la aplicacion permite la colaboracion y brinda la oportunidad de realizar
examenes que establecen -de manera objetiva y profesional- el nivel de los usuarios en la
plataforma. Es de notar, que, para desarrollar las habilidades comunicativas de los
estudiantes en una lengua extranjera, el uso de las TIC ocupa un lugar papel importante en

el proceso de aprendizaje dentro del proyecto Duolingo.

Los resultados de dicho estudio expresan, que se debe valorar la implementacion de las
actividades que ofrece Duolingo a la hora de aprender inglés como lengua extranjera. En
consecuencia, el efecto que han tenido las tecnologias en la actualidad es evidente, dando
lugar a investigaciones que consideran a las TIC como un recurso altamente eficaz en el
proceso educativo. Esta consideracion, junto con los resultados obtenidos de la investigacion,
permite suponer que la plataforma Duolingo es un elemento significativo en el sistema de
aprendizaje pedagogico, por brindar resultados efectivos en el proceso de aprendizaje del
inglés, asi como, valorar la implementacién de las actividades que ofrece esta plataforma a la

hora de aprender inglés como lengua extranjera.

Por su parte Aloiso, Ayala y Hernandez (2016) realizé una propuesta basada en un modelo
de competencias de las TIC, dirigido a docentes, el cual se bas6 en recomendaciones para
crear un entorno educativo innovador para fortalecer el aprendizaje en la ensefianza en la
educacién superior. Los autores proponen un disefio por rangos para la medicion del
desempenio de las diferentes competencias mediadas por las TIC; entre los diferentes niveles
de competencias se sefalan: la exploracién basada en el conocimiento, métodos y procesos
tecnoldgicos, la integracion conformada por la didactica, la comunicacion y la indagacion, por
ultimo, la innovacion que engloba el disefio, el perfeccionamiento competitivo disciplinar y la
organizacioén; es de notar, que la integracion de dichas competencias permite un mejor
desarrollo en el uso de las TIC en el quehacer docente, especificamente, en la educacion
superior. Con base a las reflexiones obtenidas, se hace evidente, que cuando el docente es
competente se enfrenta a distintas situacionesy, es capaz de gestionar y resolver los distintos
escenarios que presentan los estudiantes por medio de habilidades de planificacion,
organizacién y evaluacién usando la tecnologia como una herramienta para ampliar y

transmitir el conocimiento.

En consecuencia, el efecto que han tenido las tecnologias en la actualidad es evidente, dando
lugar a investigaciones que consideran a las TIC como un recurso altamente eficaz en el

proceso educativo.

Tomando como referencia lo expuesto, se afirma que las competencias se desarrollan en
diferentes niveles y grados de complejidad; el primer nivel es el momento de exploracion, el

cual permite un acercamiento a una serie de conocimientos que permite acceder a estados
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de mayor elaboracién conceptual; en el segundo nivel, de integracién, se plantea el uso de
los conocimientos apropiados para la resolucién de problemas en contextos diversos. Por
ultimo, el tercer nivel -denominado momento de innovacién- posibilita un mayor énfasis en los
ejercicios de creacién, al ir mas alla de los conocimientos aprendidos, ofreciendo nuevas

posibilidades de accién o explicacion (Villamizar 2022).

Actualmente la educacién se enfrenta a un nuevo entorno en el cual los estudiantes estan
muy familiarizados con las tecnologias, y eso plantea un enorme reto en términos de la
utilizacion de estas herramientas. Ademas, es importante tener en cuenta que los nifios y
jévenes ya estan en una etapa de digitalizacién con una necesidad y urgencia de manejar y
aprovechar la tecnologia; en el ambito educativo es fundamental que los docentes estén
familiarizados con estas tecnologias. Dichas herramientas deben ser usadas por el docente
en el aula, de manera tal, que el estudiante se motive con la educacion y sienta esos deseos

de aprender (Villamizar 2022).

Cabe sefialar, que el docente de hoy requiere del desarrollo de competencias en el uso de
las TIC; entre ellas, competencias tecnoldgicas, comunicativas, pedagogicas, de gestion e la

investigativas, en sus tres niveles: explorador, integrador e innovador.

La competencia tecnolédgica se concibe como la capacidad de seleccionar y utilizar de forma
pertinente, responsable y eficiente, entendiendo los principios que la rigen, las formas de
combinarlas y las licencias que las amparan. Seguidamente, la competencia comunicativa se
entiende como la capacidad para establecer contacto, y relacionarse en espacios virtuales y
audiovisuales a través de diversos medios y manejo de multiples lenguajes, de forma

sincronica y asincronica (Villamizar 2022).

Por otro lado, la competencia pedagogica se puede definir, como la capacidad de utilizar las
TIC para fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje, reconociendo alcances y
limitaciones en la incorporacidon de estas tecnologias, en la formacion integral de los
estudiantes y en su propio desarrollo profesional. Ahora bien, la competencia de gestién alude
a la capacidad de usar las TIC en la planeacién, organizacién, administracién y evaluacion de
manera efectiva de los procesos educativos, tanto a nivel de practicas pedagégicas como de
desarrollo institucional. Finalmente, la competencia investigativa se dirige a la transformacién

del saber y la generacion de nuevos conocimientos por medio de las TIC.
2.2 Tecnologias de Aprendizaje y Comunicacién (TAC)

Actualmente, las tecnologias del aprendizaje y el conocimiento (TAC) ocupan un lugar
destacado en el campo educativo, encargadas de buscar nuevas opciones en el proceso
ensefianza aprendizaje; debido a ello, el avance tecnoldgico ha permitido en el ambito
educativo, utilizar estrategias didacticas digitales para desarrollar la interaccién del estudiante
en el salén de clases, con el objetivo de mejorar el aprendizaje significativo. Las TAC se
emplean para crear, aplicar, evaluar actividades y tareas, y no solo en el uso instrumental de

artefactos, sistemas y procesos; el estudiante debe incorporarlo como parte de su vida, para
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gue le ayude a generar interés por aprender, crear, ejercitar e interactuar dentro de su proceso
de ensefianza-aprendizaje (Pérez, Mercado, Martinez, Mena y Partido, 2018). En la Figura 1

se muestra la utilidad de las TAC:

Figura 1.
Utilidad de las TAC

CREAR APLICAR EVALUAR

Generando Generando

CREAR EJERCITAR

Cabe destacar, que las TAC, en la actualidad, son un elemento muy importante para el
desarrollo del ambito educativo, ya que permiten contribuir al perfeccionamiento de la
educacion mediante diversas alternativas para la ensefianza; desde esa perspectiva,
permiten generar actividades didacticas digitales con el propdsito de que el alumno forme

parte de su proceso interactivo y la aplique en su vida diaria.

Se considera, que las TAC, como tecnologias del aprendizaje y conocimiento, llegaron para
ser usadas en todas las areas, pero especificamente en la educacion; ademés, con la
aplicacién de buenas y nuevas estrategias didacticas tecnoldgicas por parte de los docentes,
permitira que los alumnos puedan llevar a cabo su proceso de ensefianza-aprendizaje donde

demuestren interés por aprender, disefiar, ejecutar e interactuar en su proceso educativo.

En la investigacién realizada por Jaramillo y Garcia (2020), el uso de las TAC involucra
diferentes tipos de ambientes de aprendizaje. Dicho estudio consisti6 en un médulo de
profesionalizacion a distancia, por medio de una sala digital que guia el proceso de ensefianza
aprendizaje; el mismo se perfecciona con las clases de modo presencial, cuyo espacio se
desarrolla en un aula invertida. Cabe destacar, que, con los avances de las tecnologias y el
internet, se generan nuevas perspectivas en la formacién de los estudiantes, donde las
tecnologias de aprendizaje y conocimiento tratan de reconducir a las tecnologias de
informacion y comunicacion, porque permite explorar las herramientas tecnolégicas al servicio

del aprendizaje y de la adquisicién del conocimiento.
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Hoy en dia, las TAC son fundamentales en los ambientes virtuales de aprendizajes, estando
presentes en su desarrollo, contenidos y productos con elementos didacticos, que les brindan
alos alumnos la oportunidad de tener nuevos conocimientos, asi como desarrollar habilidades
y aptitudes, entre las que se encuentran: el desarrollo de las capacidades de pensamiento,
comunicacion, toma de decisiones, asi como, crear, proponer desarrollar, experimentar y

seleccionar informacion.

El trabajo de Jiménez (2018) hace referencia, a las TAC como herramienta para aprender
inglés desde una perspectiva multifacética, la cual desarrollé habilidades de investigacion y
descubrimiento pedagégica; considera que el trabajo de la docencia se sustenta en el estudio
consiste en explorar el progreso del papel de las TAC en la instruccién del idioma inglés desde
aspectos axioldgicos, didacticos, monetarios y gubernamentales, en concordancia con la
mejora de la autoconfianza formativa y el impulso de la expresion humana, subrayando asi
aspectos culturales. Los hallazgos de este estudio determinaron la importancia de ensefiar
inglés, por medio de las tecnologias para el aprendizaje y la comunicaciéon, como parte
fundamental de los ambientes de aprendizaje al estar presente en su desarrollo, contenidos

y productos con elementos didacticos.

Tomando otra propuesta basada en TAC, se presenta el trabajo realizado por Ariza (2017)
basado en un disefio de capacitacion docente aplicando las TAC. Dicho trabajo tuvo como
finalidad, desarrollar competencias metodolégicas basadas en la tecnologia aplicada a la
educacién; su objeto es hacer mas eficiente el modelo educativo actual. Una de las funciones
de este proyecto consiste en posibilitar que el contexto socio tecnolégico genere un nuevo

modelo de escuela, que responda a las necesidades formativas de los ciudadanos.

Cabe destacar, que la propuesta se bas6 en la creacién de una serie de modulos que permiten
el acceso a ciertos elementos basados en las TIC; ellos permiten que el participante pueda
interactuar con un conjunto de contenidos, y a su vez, usar y manejar aplicaciones y
programas de comunicacidon que le permitan ampliar ese conocimiento. En el contexto
educativo, las TAC tratan de reconducir el concepto TIC hacia un uso mas formativo y
pedagdgico, con una connotacidon menos informativa, aunque incluye esta dimension. Por otro
lado, hay que tomar en consideracion, que siendo la universidad en especial, formadora de
futuros profesionales, tiene la mision de generar las competencias ligadas al uso de las TIC y

las TAC, totalmente necesarias en un mercado laboral especifico y competitivo.
2.3 Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA)

Los objetos virtuales de aprendizaje (OVA) son un conjunto de recursos digitales como videos,
animaciones, actividades, diagramas, audio, imagenes, entre otros; tienen como finalidad,
ensefiar de una manera entretenida, practica, motivante y sobre todo, interactiva. Ademas,
los OVA son muy portables y pueden abrirse en un computador, una tableta o un Smartphone;
es decir, pueden ser consultados desde cualquier lugar y momento. Un OVA puede utilizarse
en la virtualidad y presencialidad con una gama de contenidos interactivos usando actividades

a través de videojuegos (Albarracin, Hernandez y Rojas 2020).
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Otros autores manifiestan, que los OVA son una herramienta utilizada entre el docente y el
alumno; concatenados con el proceso de ensefianza y aprendizaje, combinan textos,
imagenes, gréaficos y todos los recursos audiovisuales que permitan trasmitir el conocimiento
de una manera més &gil y dinamica, logrando convertirse en un recurso fundamental para la
ampliacion de los horizontes y mejora de la educacion. En consecuencia, los OVA son todos
aquellos recursos pedagoégicos y metodoldgicos integrados por las TIC, los cuales generan
conocimientos, habilidades y actitudes en funcion de las necesidades del alumno (Feican,
Garciay Erazo 2021).

Cabe destacar, que los OVA son un conjunto de recursos digitales, incontenibles y
reutilizables que posee un propésito educativo, el cual es construido por tres componentes
internos como, contenidos, actividades de aprendizajes y elementos de contextualizacion.
Dichos recursos son construidos minuciosamente, para determinar el proceso virtual guiando
a los actores por una linea determinada que permita descubrir los procesos de aprendizaje

por medio de los objetos virtuales (Caro 2017).

Por consiguiente, los OVA son una corporacién digital disefiada para la adquisicion de
conocimientos, destrezas, habilidades, actitudes y valores que se vuelven importantes y Utiles
para el usuario; su avance permite que las clases sean atractivas y dinamicas, ademas, este

recurso digital es reutilizable en diferentes ambitos educativos (Correa y Navarro 2020).

Los OVA aparecen en el campo educativo, cuyo propésito es lograr una educacion innovadora
y que a su vez, permita al usuario ser parte de ese proceso de ensefianza-aprendizaje, con
el objetivo de adaptarse a los diversos ambitos digitales que admita potenciar las
competencias de los alumnos; su facil uso permite ingresar al aprendizaje de la ensefianza,
tanto presencial como virtual. Ademas, su gran importancia resalta el aprendizaje autonomo,
pues por medio de ellos, el estudiante genera su propia toma de decisiones al escoger lo que

desea visualizar y aprender (Martinez, Combita y De-La-Hoz 2018).

Tomando en cuenta las ideas de los autores mencionados, se entiende como OVA, toda
herramienta de aprendizaje usada en la difusion del conocimiento, que permite la
presentacion de contenidos educativos, teniendo en cuenta diversos medios audiovisuales e
interactivos. Asimismo, se considera, como una unidad de contenido o temas, compuesta por

materiales digitales, objetivos de aprendizaje especificos, actividades y evaluaciones.

En resumen, los OVA, dentro del ambito educativo aparecen como nuevas e interesantes
herramientas tecnoldgicas que ayudan a mejorar la ensefianza de los estudiantes con una
educacion innovadora; permite que el alumno se adapte a los diferentes procesos digitales
con el propésito de incrementar sus competencias; su accesible uso ha generado que esté
dentro de la educacioén, tanto presencial como virtual, ademas, estos objetos virtuales
permiten un aprendizaje autonomo, de esa forma, el alumno puede elegir lo que desea

aprender y aplicarlo en su aprendizaje.
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Este término adquiere gran relevancia para dicha investigacion, ya que los OVA en los
entornos educativos, actian como herramientas tecnoldgicas nuevas y atrayentes, permiten
gue los docentes las usen, tanto en modalidad presencial y virtual, con la finalidad de generar
una educacion novedosa, permitiendo que los estudiantes sean parte de su uso para
fortalecer su aprendizaje, al convertirlos en individuos selectivos al momento de visualizar y

aprender de ellas.

Haciendo referencia al trabajo empirico que se ha desarrollado sobre los OVA, se encuentra
la investigacion citada de Martinez et al (2018), los cuales se enfocaron en estos recursos
como herramienta TIC para el aprendizaje auténomo, especificamente, en el area del inglés.
Los resultados obtenidos revelan la gran notabilidad de los OVA, como herramienta de
motivacion para el aprendizaje auténomo de los estudiantes en el &rea de inglés. Es de notar,
gue la eleccion de este recurso radica en la interactividad que existe al ensefiar algin
contenido, ya que actualmente, los métodos tradicionales para instruir el idioma inglés

carecen de los elementos multimedia que facilitan los diferentes estilos de aprendizaje.

Entre otros hallazgos encontrados, se evidencid, que el uso de ambientes virtuales de
aprendizaje genera cierto grado de autonomia en el alumno. Al mismo tiempo, en las
experiencias vividas por los estudiantes y docentes, el desarrollo de actividades de
aprendizaje por medio de plataformas, genera un proceso personal y consciente, un accionar
al momento de estudiar y consultar, mas alla de los estrictos requisitos de clase. En sintesis,
los OVA son importantes y esenciales por su calidad, ya que contienen una variedad de
informacion desarrollada a partir de recursos educativos digitales; esto atrae la atencion del

participante involucrandose en el proceso de aprendizaje al motivarlo a estudiar.

Quintero, Lemos y Delgado (2021) demuestran en su trabajo, que los objetos virtuales de
aprendizaje sirven como apoyo al proceso de aprendizaje en la asignatura inglés; para llegar
a esta informacion, se realizé un diagnéstico sobre las cualidades que posee cada estudiante
tomando en cuenta sus fortalezas, debilidades, destrezas y conocimientos, con el propdsito
de determinar el objeto de aprendizaje; dicho recurso constituye un instrumento como parte

de la innovacion de las practicas educativas y de la transformacién digital.

Otro elemento importante, dentro del estudio, es la gamificacién como factor motivacional
para el aprendizaje del idioma inglés, toma como criterio relevante para su desarrollo, el estilo
de navegacion, actividades de aprendizaje, juegos de memorizacion y la implementacién, por

medio de una plataforma Androide.

Cabe destacar, que el uso de los OVA en los contextos educativos, representa un elemento
importante o pieza fundamental para el desarrollo de contenidos, desempefiandose como una
herramienta de apoyo al proceso de aprendizaje, lo que garantiza un mejor aprovechamiento
del conocimiento gracias a la dinamizacion del proceso educativo. Los cambios en los
métodos de ensefianza apoyados por las TIC deben basarse en el acuerdo entre profesores
y estudiantes, ya que implican cambios significativos con respecto a los métodos de

ensefianza tradicionales.
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En resumen, en esta investigacion se concluyd, que los OVA son un medio competente para
la ensefianza y el aprendizaje del inglés a través de las TIC; estos pueden apoyar el proceso
de aprendizaje sin desplazar el trabajo del docente. Conjuntamente, la investigacion demostro,
gue los estudiantes actuales que interactiian a menudo con la tecnologia, elevan la motivacion

para aprender, al usar estas herramientas en comparacion con los métodos tradicionales.

Pérez y Suarez (2021) se enfocaron en el disefio de OVA bajo una plataforma web
denominada Wix, con la intencién de que los estudiantes de séptimo grado identifiquen la
importancia del uso correcto del agua. Como consecuencia del estudio, se determiné que el
OVA satisface los requerimientos necesarios de eficacia. Ademas, su uso contribuye a activar
mecanismos de ensefianza, como lo demuestra la mejora en el ejercicio de los estudiantes
en numerosas pruebas después de su implementacién, lo cual se confirmé al cotejar los
efectos de las pruebas correspondientes. De acuerdo con estos hallazgos, se determiné que
el OVA cumple con los estandares de calidad, tanto en el &mbito educativo como en el

tecnologico, al fortalecer la preservacion del recurso lidico, como meta del estudio.
2.4 Recursos didacticos digitales

Los recursos didacticos digitales se refieren a materiales, incluyendo planes curriculares,
libros, videos, aplicaciones multimedios, audios y cualquier material usado en procesos de
ensefianza-aprendizajes; en consecuencia, de estos recursos forman parte todo material con
una intencionalidad orientada a una accion educativa, cuyo formato es digital y disponibles en
espacios de red publica como el internet, bajo una licencia de acceso abierto que permite el
uso libre, adaptacién, modificacion y personalizacién. En efecto, un recurso didactico digital,

para considerarse como tal, debe ser educativo, digital y abierto (Alafia 2017).

Tomando en cuenta la definicibn que aportan Vidal, Vega y Go6mez (2019), un recurso
didactico digital es cualquier elemento que se encuentre en formato digital y que puede ser
visualizado y almacenado en un dispositivo electrénico o consultado de manera directa por
una red. En realidad, dichos recursos pueden ser usados al servicio de la planificacion
docente, para que sean Utiles, y no un simple medio de dinamizacién; debe tener una clara
intencionalidad educativa. Por lo tanto, estos recursos pueden ser una gran ayuda para el

profesor a la hora de transmitir los conocimientos de la asignatura a sus estudiantes.

Por otro lado, los recursos didacticos digitales son materiales que se encargan de facilitar el
proceso de ensefanza en el aula, tanto para el estudiante como para el docente. Es de notar,
gue entre los recursos digitales se encuentran los videos, podcast, pdf, presentaciones, libros
digitales, sistema de respuesta remota, animaciones de procesos y modelos, simulaciones,
juegos, informacién en paginas web y redes sociales, entre otros; muchos de estos recursos
son de gran utilidad para el aprendizaje, al abrir canales de informacion visuales, auditivos,
interactivos, los cuales resultan muy Utiles para estudiantes que tienen dificultad para
concentrarse y seguir una explicacion de clase o un texto escrito, y en general, son (tiles para
todos porque facilitan la comprension de procesos, el acceso de contenidos y el atractivos de

estos (Hernandez, Jiménez y Rodriguez 2020).
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Tomando en consideracién las ideas de Alafia (2017); Vidal et al (2019) y Hernandez et al
(2020), se deduce, que los recursos didacticos digitales son un requisito indispensable para
todo educador para entrar al mundo digital, adaptandose conscientemente al uso de
determinadas aplicaciones dentro del aula. Por ende, el uso de estos recursos puede ser muy
variado, puesto que dependerd mucho de la iniciativa y vocacion del docente. No obstante,
como en todo inicio para ingresar al mundo digital, es necesario conocer las aplicaciones
béasicas orientadas a la edicion de videos educativos, elaboracién de multimedia interactiva,
diagramacion de archivos pdf visualmente atractivos, edicion de imagenes y otros que el

docente ira descubriendo; todo esto, con la intencién de crear un buen recurso digital.

Los recursos didacticos digitales adquieren significativa importancia, para el sustento del
marco teérico de este proyecto de investigacién, ya que se pretende disefiar una plataforma
digital basada en el juego; en efecto, el juego tiene un carécter formativo para los estudiantes,
porque mediante él se enfrentan a situaciones a las cuales se van adaptando hasta
dominarlas. Es de acotar, que por medio del juego, los estudiantes buscan, exploran, prueban
y descubren el mundo por ellos mismos, siendo asi, un instrumento eficaz para la ensefianza

de cualquier contenido, en este caso, para la ensefianza de la lectura en el idioma inglés.

El trabajo desarrollado por Paute y Vazquez (2022) consistio en la elaboracion de recursos
digitales para fortalecer conocimientos en el area de la lengua extranjera, por medio del uso
de una plataforma para reforzar el aprendizaje. El proyecto implica el desarrollo de recursos
educativos digitales para promover el sistema de aprendizaje, relevante para el progreso de
los estudiantes, los materiales, las responsabilidades y los protagonistas del autoaprendizaje.
Desde una perspectiva de aplicacion de proyectos, el uso de recursos digitales representa
una estrategia muy importante para mejorar el aprendizaje en los niveles de educacion basica

y secundaria, la cual busca promover la calidad de la educacion en el area basica de inglés.

En este sentido, los recursos y los medios tecnologicos se convierten en herramientas para
elevar el juicio y comprension de contenidos académicos; por ello, es significativo ubicar su
empleo en funcién de una necesidad y dentro de una situacion de aprendizaje. Ello implica
tener en cuenta las interacciones entre actores, a través del uso de los recursos y la propia

interactividad que ofrece el recurso educativo digital.

Es importante reconocer la necesidad de un proceso de apropiacion de estos recursos por
parte de los actores, tanto en el plano tecnolégico como en el pedagdgico. Desarrollar
recursos educativos digitales implica para el profesor, por un lado, un dominio didactico de
los contenidos vy, por el otro, un manejo mediatico y tecnologico de los medios empleados
para comunicar un mensaje aprovechando los lenguajes y canales que permite la tecnologia
digital (Paute et al 2022).

Por su parte, Doreen (2020) desarrollé recursos digitales denominados Primary Teachers,
como estrategia didactica para el mejoramiento de la competencia comunicativa del inglés en
docentes de primaria. Dicha estrategia se convierte en una herramienta que induce el

perfeccionamiento de la capacidad comunicativa en lengua extranjera en los profesores de
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primaria, debido a que facilitan el uso y la comprensién de la lengua por medio de
herramientas tecnoldgicas; esto les permitird alcanzar con mayor certeza, cada una de las

lecciones.

Los recursos educativos digitales tienen una intencion educativa, se apoyan en la tecnologia
y pueden ser reutilizados en un proceso de ensefianza-aprendizaje. Dentro de los entornos
educativos, las unidades curriculares se pueden hacer mas pequefias y combinarse de
manera estandarizada con una gran variedad de programas personalizados. En este sentido,
la produccion de recursos educativos digitales propiciar la innovacion educativa con el uso de
las TIC, ya que facilitan la autonomia en la produccién y busqueda de materiales que apoyen
diversos ambitos educativos, al emplear recursos que se pueden encontrar en repositorios
digitales y herramientas gratuitas. Por lo tanto, es importante, que los docentes cuenten con
las habilidades de producir recursos digitales como herramientas en su labor de ensefianza.
En efecto, los recursos TIC contribuyen a los procesos didacticos de informacion,
colaboracién y aprendizaje en el campo de la formacion de los profesionales de la educacién
(Doreen 2020).

Para los procesos de informacion, los recursos permiten la blsqueda y presentacion de
informacion relevante; en los procesos de colaboracion, los recursos facilitan el
establecimiento de redes de colaboracion para el intercambio, no obstante, los procesos de
aprendizaje requieren recursos que contribuyan a la consecuciéon de procedimientos

cognoscitivos, procedimentales y actitudinales.

Los materiales digitales se denominan recursos educativos digitales, cuando su disefio e
intencionalidad educativa apuntan al logro del aprendizaje y su disefio responde a
caracteristicas didacticas apropiadas a estos fines, hechos para comunicar un argumento,
ayudar en la adquisicion de un conocimiento, fortalecer una instruccién, corregir un contexto
pernicioso, beneficiar el avance de determinada competencia y valorar conocimientos
(Doreen 2020).

Los recursos digitales educativos permiten concebir y transferir informacién, concibiendo una
interaccion entre distintos individuos alrededor del mundo creando un vinculo social muy util.
Dichas herramientas facilitan el ambiente de aprendizaje, influyen en los estudiantes y
docentes, ya que son altamente receptivos y tienen como objetivo, enriquecer o mejorar cada

area de la educacion.

Marin, Castillo, Torregroza y Pefia (2018), disefiaron una propuesta basada en recursos
educativos digitales abiertas, para el desarrollo de competencias argumentativas en el area
de matematicas de sexto grado. El tratamiento del conocimiento matematico, en el sistema
educativo, esta relacionado con el plan de estudios y la gestion de la ensefianza. Dicha
propuesta se manifiesta en disefios instructivos que hacen hincapié en el uso de simbolos,

ecuaciones, gréaficos y calculos.
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2.5 Gamificacion

La gamificacién se define como el uso de técnicas, elementos y dinamicas propias del juego
y el ocio en actividades no recreativas, con el fin de potenciar la motivacion, mejorar la
productividad, alcanzar objetivos, activar el aprendizaje y evaluar individuos concretos; en
particular, los videojuegos facilitan la implementacién de esta técnica, ya que propician que
los usuarios realicen una accién divertida y obtengan como resultado inconsciente, un
aprendizaje; ademas, permiten generar un entorno estimulante pero controlado, en el que se
pueden cometer errores y aprender practicando, no como imposiciébn sino como una
oportunidad de obtener beneficios, cumpliendo con funciones y responsabilidades

individuales y en equipo (Ayén 2017).

Bajo este contexto, la gamificacion -desde el ambito educativo- es una gran técnica de
aprendizaje en donde se trasladan los elementos del juego hacia el interior del aula, con el fin
de mejorar el compromiso, la participacion, la iniciativa y la motivacion de los estudiantes. En
este sentido, las herramientas para aprender jugando son una gran oportunidad para

aprender de manera entretenida, divertida y dindmica (Fiuza, Lomba, Soto y Pino 2022).

Al mismo tiempo, se define como una metodologia activa del aprendizaje que permite
incorporar elementos propios de los juegos en espacios educativos y profesionales; es decir,
en ambientes que no son considerados lidicos. Dichos elementos aumentan la motivaciéon en
los estudiantes por aprender, mejora las habilidades, genera iniciativa, estimula la
competencia, promueve la participacién activa en el aprendizaje y estimula las conexiones

sociales (Rosli y Khaurudin 2019).

Entonces, la gamificacion es una técnica de aprendizaje que utiliza elementos de sistemas de
juegos para agrupar las dinamicas y mecéanicas de los videojuegos, mediante el apoyo tanto
tecnoldgico como no, ya que el uso de las herramientas digitales incrementa la participacion,
motivacion del estudiante, ademas, ayuda a desarrollar competencias y contenidos

esenciales, como si fuese un juego que fomenta el proceso educativo (Sanchez, 2022).

Suérez y Vazquez (2019) indican, que hoy en dia, es una tendencia la gamificacion educativa
gue funciona con la combinacién de concepto de ludificacién y aprendizaje, al igual que otras
técnicas pedagdgicas; su objetivo es que el estudiante reciba su conocimiento y lo ponga en
practica, también, tiene la particularidad de utilizar las emociones y conocimientos de los
practicantes para incrementar la unién, integracion y la motivacion en cualquier area del
conocimiento, llevando al estudiante a crear su propio aprendizaje por su propia voluntad. Por
otro lado, indican, que la gamificacion es una metodologia de ensefianza creativa porque
mediante el juego, los estudiantes incrementan sus procesos de aprendizaje y con su uso
mejoran su aprendizaje significativo. Ademas, es una técnica que pretende ampliar la
motivacion de los alumnos en ambientes no lddicos, y aumentar sus resultados. Igualmente,
su modelo de juego motiva a los estudiantes a fortalecer su responsabilidad como individuos

y como fuente de superacion.
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Enreferencia a los autores sefialados, se resume que, a través del juego, los jovenes indagan,
estudian, experimentan y manifiestan el mundo por ellos mismos, al ser una herramienta
eficaz para la educacién. Las actividades basadas en el juego poseen un caracter did4ctico,
debido a que cada una de las estrategias y técnicas que se emplean en la practica educativa,
se enfrentan a situaciones donde la juventud se va adaptando hasta dominarlas. Cabe
destacar que, la gamificacién es una de las estrategias de aprendizaje usadas en la praxis
educativa que posibilita la construccion del pensamiento y el aprendizaje en nifios y jovenes;
ademas, es transversal al desarrollo de habilidades que facilitan el perfeccionamiento de sus
actividades académicas.

Cabe sefialar, que la conceptualizacién del término gamificacién es de gran relevancia para
dicha tesis, ya que el juego representa el eje central de la propuesta, el cual consiste en
disefiar una guia didactica digital basada en el juego para la ensefianza en la lectura del
idioma inglés en estudiantes de sexto afio EGB. Es preciso detallar, que la finalidad de dicho
estudio trata de motivar a los estudiantes de educacion media en el aprendizaje de la lectura
en el idioma inglés por medio de la gamificacion, para aumentar el rendimiento académico en

dicha asignatura, asi como incrementar las habilidades lectoras en cada uno de ellos.

En sintesis, la gamificacion es una técnica pedagdgica y una metodologia de ensefianza que
trabaja con conceptos de ludificacién y aprendizajes; conlleva a generar actividades de juego
con el propésito de potenciar el aprendizaje para que los educandos fortalezcan la motivacion
en entornos no ludicos, con el fin de obtener buenos resultados; como recurso didactico,
utiliza el juego con el objetivo de motivar, unir, integrar en cualquier area de su conocimiento

y de esa manera, el estudiante es responsable de su propio aprendizaje.

En un trabajo realizado por Bastidas y Surmay (2022) se disefié un juego para la ensefanza
del idioma inglés denominado BROCK MIR P.I ADVENTURE para una plataforma de
television interactiva, con la intencidon de mejorar los procesos de formacién de las lenguas
extranjeras. Cabe resaltar, que en la realizacion de dicho trabajo se observo, cémo, aprender

un idioma extranjero demanda trabajo y cémo los juegos lo hacen posible.

En este caso, los esfuerzos estan impulsados por el desafio de garantizar la capacidad en los
estudiantes para desarrollar la comunicacién oral y escrita, habilidades fundamentales en el
aprendizaje de una lengua extranjera. Entre los resultados de dicho estudio se pudo
evidenciar, que la aplicacion del juego BROCK MIR P.I ADVENTURE mejora la lectura,
escritura, vocabulario y profundiza la comprensién del proceso de aprendizaje en inglés, en

la institucién educativa.

Por su parte, Gonzales, Olivares, Garcia y Figueroa (2017) desarrollaron una propuesta de
gamificacion para ser utilizada en un programa académico de Informatica de la Universidad
Auténoma de Nayarit utilizando la plataforma de juegos Classcraft, con el objetivo de
determinar, si la propuesta tiene un efecto positivo en la motivacién del estudiante para lograr
los objetivos de aprendizaje en la unidad de estudio. Classcraft es una herramienta que

permite manipular conceptos de gamificacion usados en el proceso de aprendizaje; cada
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leccion del programa posee una estructura de roles muy Utiles para el desempefio de ciertas

tareas, fue especialmente creado para aquellos a quienes les gusta aprender, jugando.

Es preciso detallar, que las herramientas que ayudan a aprender ciertos contenidos, estan
enfocadas hacia el desarrollo de habilidades del pensamiento que rigen significativamente, el

modo como aprenden los alumnos.

El desarrollo de esta aplicacién basada en el juego, brinda beneficios especificos cuyo
impacto y alcance conviene conocer, como es la capacidad de decidir cuéles elementos usar
en una situacion de aprendizaje determinada. Bajo este concepto, el uso de la aplicacion de
la herramienta Classcraft en el aula, incrementa la motivacién, ya que se refiere a la capacidad
de estimular la conducta de los aprendices durante la dinamica del juego, y los anima a seguir
avanzando para lograr nuevos objetivos. Por otra parte, dicha aplicaciéon prevé un ambiente
seguro para aprender, debido a que una experiencia de aprendizaje gamificado anima a los
participantes a atreverse a participar en nuevos retos y arriesgarse a buscar nuevas

soluciones, sin miedo a las consecuencias que esto traeria en una situacion real.

Seguidamente, estas herramientas informan al estudiante sobre su progreso; la
retroalimentacion en los juegos suele ser constante y prevé informacion en el estudiante para
guiarlos hacia el resultado correcto. Estas herramientas generan cooperacion porque permite
trabajar en equipo para lograr un objetivo comun, esto propicia habilidades sociales en los
estudiantes para tomar decisiones en equipo, tomar un rol en el grupo, dirigir, argumentar,

respetar, valorar otras ideas y reconocer las capacidades de los demas (Gonzales et al 2017).

Por otra parte, las situaciones de juego son una oportunidad para que los alumnos aumenten
los conocimientos de las capacidades que poseen y de aquellas que son dificiles de
demostrar, ademas de favorecer la retencién del conocimiento; estas aplicaciones generan
una conservacion del aprendizaje y de la emotividad, un elemento que favorece procesos
cognitivos como la memoria. En sintesis, la gamificacién consiste en la adaptacion de las
técnicas de los juegos a la dinamica docente, es entonces el juego, la clave para desarrollar
determinadas destrezas; es el proceso lo que resulta exitoso, precisamente por su caracter
activo. Por consiguiente, la gamificacion es el uso de técnicas de juegos en entornos no

lidicos (Gonzales et al 2017).

Martinez y Rios (2019) definen la gamificacibn como una estrategia que utiliza elementos y
mecéanicas propias de los juegos cuyo fin es motivar, comprometer y fomentar la participacion
en diferentes contextos, ya sea en el ambito educativo, laboral o social; posee una “mecanica”
referida a las reglas y acciones que guian el comportamiento de los jugadores; esta se utiliza
para crear desafios, recompensas y objetivos que mantengan a los jugadores interesados y

motivados al brindar oportunidades para aprender, desarrollar habilidades y alcanzar metas.
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2.5.1 La mecanica en la gamificacion

Como se ha expuesto, la mecanica de gamificacion se refiere a cdmo cualquier juego basado
en la gamificacion no esta exento de normas de funcionamiento, que permitan a los
estudiantes adquirir un compromiso mayor para superar los distintos retos a los que se
someten. Entre las mecéanicas que destacan se encuentran: las mecanicas de coleccion,
puntos, progresion y de ranking o nivel. La mecanica de coleccion parte de la importancia que
tienen para los estudiantes, los logros y recompensas (Guevara 2018). Los puntos son usados
para conseguir la fidelizacién de los estudiantes en las distintas tareas que se les asignen.
Seguidamente, el ranking establece una clasificacién o comparacion entre los estudiantes de
una misma clase, donde se ven reflejados los progresos de las actividades. Por dltimo, la
progresion es una técnica muy usual en la gamificacion la cual consiste en completar al 100%

las actividades que se han encomendado (Trejo, 2019).

En consecuencia, la mecanica en la gamificacion es fundamental para crear una experiencia
lidica y motivadora, pues a través de reglas claras y acciones desafiantes, mantiene el interés
de los participantes mientras aprenden o realizan tareas especificas. La utilizacién adecuada
de estas mecdanicas puede tener un impacto positivo en la participacion, el compromiso y el

rendimiento de los jugadores.
2.5.2 Ladinamica en la gamificacién

Segun Trejo (2019), las dinamicas de juego son indispensables para la valoracién de
cualquier actividad relacionada con la gamificacion. Uno de los aspectos mas notable de las
mecéanicas de juego, es su implicacion en la motivacion que se tiene al realizar alguna
actividad, de ese modo, el estudiante mantiene el interés por las actividades a desarrollar. Se
destacan las dindmicas siguientes: recompensa, competicion, estatus, cooperativismo y

solidaridad.
2.5.3 La estética en la gamificacion

La estética dentro de la gamificacion es un factor predominante en las diversas actividades
basadas en el juego, integradas al ambito educativo; para ello, es importante buscar un
equilibrio entre sus factores. En este sentido, la mejor estética en la gamificacion es el
resultado que se deriva de la actividad asignada a los estudiantes: el entendimiento que el

jugador consigue al interactuar con dichas actividades (Guevara, 2018).
2.6 Metodologias para el aprendizaje del idioma inglés

Para Molina et al (2021), la gamificacién es una metodologia que utiliza elementos de juego
para motivar y comprometer a los estudiantes en el aprendizaje del idioma inglés. Esta
metodologia se basa en la idea de que los juegos pueden ser una herramienta efectiva para
fomentar la participacion, el interés y la retencion de conocimientos. En el contexto del
aprendizaje del idioma inglés, la gamificacién puede incluir actividades como juegos de

palabras, desafios linglisticos, competencias entre estudiantes, recompensas virtuales y
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niveles de progresién. Estas actividades se disefian para que los estudiantes puedan practicar

y mejorar sus habilidades linguisticas mientras se divierten.

La gamificacion también puede incorporar tecnologias, como aplicaciones en moviles o
plataformas en linea, que permiten a los estudiantes acceder a juegos interactivos y recursos
educativos. Estas herramientas digitales ofrecen retroalimentacion inmediata y personalizada,
facilita el seguimiento del progreso individual y motiva a los estudiantes a continuar
aprendiendo. La gamificacion, en el aprendizaje del idioma inglés, es una metodologia que
utiliza elementos del juego para hacer que el proceso de aprendizaje sea mas divertido,
interactivo y efectivo. Al combinar actividades ludicas con practica linglistica, esta
metodologia busca aumentar la motivaciéon y el compromiso de los estudiantes en su camino

hacia la fluidez en el idioma inglés (Molina et al 2021).

De acuerdo con Contreras y Eguia (2017), se utilizan elementos como desafios, recompensas,
niveles y competencias para crear un ambiente ludico y divertido en el aula. Los estudiantes
se convierten en protagonistas de su propio aprendizaje, asumen roles y enfrentan desafios
que les permiten avanzar y progresar en el dominio del idioma. La gamificacién también
promueve la colaboracién entre los estudiantes, ya que muchos juegos requieren del trabajo
en equipos o competencias entre ellos. Esto fomenta el aprendizaje cooperativo, y el

intercambio de ideas y conocimientos entre compafieros.

La gamificacion permite personalizar el aprendizaje, segin las necesidades e intereses
individuales de cada estudiante. Al ofrecer diferentes niveles de dificultad o actividades
opcionales, se adapta al ritmo de aprendizaje de cada uno y brinda oportunidades para que
cada estudiante avance a su propio ritmo, y proporciona retroalimentacion inmediata a los
estudiantes. A través de las recompensas o puntos obtenidos durante el juego, los estudiantes
reciben un feedback constante sobre su progreso y desempefio. Esto les permite identificar

areas en las que necesitan mejorar y les motiva a seguir esforzandose (Contreras et al 2017).

Para Realpe (2021), una forma de aplicar la gamificacién en la ensefianza del inglés es a
través de juegos interactivos en linea, que pueden incluir actividades como completar frases,
traducir palabras o construir oraciones correctamente. Los estudiantes pueden competir entre
si o trabajar en equipo para alcanzar objetivos y ganar puntos. Otra forma de utilizar la
gamificacion es mediante el uso de aplicaciones méviles o plataformas digitales que ofrecen
recompensas virtuales, como insignias o niveles desbloqueados por completar tareas o

alcanzar metas especificas en el aprendizaje del inglés.

Estas recompensas pueden motivar a los estudiantes a seguir practicando y mejorando sus
habilidades; se pueden incorporar elementos ludicos a las actividades tradicionales de clase,
como juegos de roles, dramatizaciones o competencias de vocabulario. Por ejemplo, se
puede organizar un concurso de deletreo en inglés o un juego de preguntas y respuestas

utilizando tarjetas con palabras o frases relacionadas con el idioma.
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Para mejorar la ensefianza del idioma inglés se utiliza el proceso de la gamificacién, mediante
el cual se implementan las metodologias de aprendizaje del inglés que se describen a
continuacion, siguiendo a Realpe (2021); las mismas permiten promover la participacion
activa y mantener el control de las mdultiples actividades y habilidades que el estudiante
necesita adquirir y practicar para el dominio del idioma inglés, de manera dinamica con el fin
de motivar el interés y agrado por este idioma extranjero. Ademas, le permite mejorar las
cuatro destrezas o habilidades basicas: hablar, escribir, leer y escuchar, dado su importancia
en el aprendizaje del mismo, con el propésito de alcanzar aprendizajes significativos para la
creacién de ambientes favorables. De este propésito se desprenden las siguientes
metodologias dirigidas a la ensefianza del inglés; su objetivo principal es que el alumno las

utilice de forma correcta y adecuada.
2.6.1 Método de gramética y traduccion

Esta metodologia se basa en la ensefianza de una segunda lengua, por medio del analisis
detallado de las lenguas gramaticales y sus excepciones, para luego aplicar el conocimiento
adquirido a la traduccién de oraciones y textos de la lengua materna a la extranjeray viceversa.
Cabe destacar que, para este método, la lengua es un sistema de reglas que debe ser
ensefiado mediante textos, y relacionado con las reglas y significados de la primera lengua.
Por ende, la base -tanto de la descripcion lingliistica como de las actividades realizadas en
clases- es la lengua escrita (Realpe 2021).

2.6.2 Método directo o natural

Los planteamientos de este método se basan en los supuestos naturalistas del aprendizaje
de una lengua; es decir, en la conviccidon de que el proceso de aprendizaje de una segunda
lengua es similar al proceso de adquisicion de la primera lengua. Cabe destacar, que el
método directo se basa en la ensefianza de un vocabulario y estructuras del uso cotidiano,
por medio de una estructura inductiva de la gramatica. Desarrolla las destrezas de
comunicacion oral de forma progresiva y gradual, mediante el intercambio de preguntas y
respuestas entre profesores y alumnos. Este método enfatiza en el uso de la demostracion
de objetos y dibujos en la introduccién del vocabulario concreto, y de la asociacién de ideas

en la introduccién del vocabulario abstracto (Realpe 2021).
2.6.3 Método audio-linguistico

Es la comprension didactica de la linglistica estructural y el andlisis por contrastes basada en
la concepcién de la lengua y el conductismo, en cuanto a teoria del aprendizaje se refiere.
Los elementos fundamentales de este método son los siguientes: una descripcién cientifica
de lalengua contemporanea basada en laidea, de que la lengua es un sistema de estructuras;
la comparacion entre lenguas para poder ver mejor la autonomia de cada sistema; las
diferencias esenciales y también las semejanzas; el énfasis en el aspecto oral de la lengua;

la importancia dada a la comunicacién como funcion esencial del lenguaje y la concepcion
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propia del conductismo, donde el uso del lenguaje es un comportamiento que se aprende en

base a la adquisicion de habitos mediante conductas repetitivas (Realpe 2021).
2.7 Plataformas de aprendizaje

Las plataformas de aprendizaje se definen como un conjunto de aplicaciones disefiadas para
ayudar a la formacion presencial o a distancia del estudiante, y gestionar facilmente la
evolucién de su aprendizaje. El uso de estas plataformas requiere de conectividad a internet,
para asi elegir el espacio de trabajo que mayor se ajuste a la realidad de la comunidad
educativa. Lo mas importante al elegir una plataforma de aprendizaje, es conocer las
posibilidades de la comunidad educativa a quien va dirigida, asi como, evaluar la cantidad de

estudiantes y docentes conectados, y la conexion a internet que poseen (Millan 2018).

Por otro lado, las plataformas digitales son aquellas que crean y resuelven aspectos
completos en linea y no es necesario que el usuario tenga experiencia de programacion. Por
lo tanto, las herramientas se han convertido en eficaces, ya que tienen la posibilidad de
mejorar su independencia de los conocimientos con la interaccion entre estudiantes y

docentes en el campo educativo (Barrera 'y Guapi 2018).

En este mismo orden de ideas, las plataformas digitales se conciben como herramientas de
software, que ayudan a disefiar y gestionar entornos de aprendizaje en linea, de una manera
muy facil y automatizada, con el propésito de brindar la comunicacion y la participacion del
maestro y el alumno; permite que los estudiantes observen, descarguen y se familiaricen con
estos recursos educativos a través de un navegador web. Unido a esto, hay una amplia
variedad de plataformas virtuales de aprendizaje creadas para las diferentes arquitecturas
computacionales existentes, ademas, las caracteristicas y funciones que poseen estas
plataformas pueden variar grandemente, tanto las basicas como de desempefio avanzado
(Escobar 2017).

En la actualidad, las plataformas de aprendizaje se incrementan cada dia en diferentes
campos y el area educativa no es una excepcion; estas plataformas de aprendizaje son
interesantes, ya que poseen elementos de entornos con aprendizaje en linea y su acceso facil
han permitido que los docentes y estudiantes interactlen al visualizar y descargar la

informacion requerida para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

A continuacion, se mencionan las plataformas de aprendizaje que pueden ser usadas para

ensefiar cualquier contenido:

Google Classroom: Esta plataforma es considerada como un espacio del seguimiento del
alumnado; a dicho espacio se pueden incorporar una serie de elementos multimedios que
permiten que la clase sea motivadora, ademas del uso de estrategias basadas en la
gamificacion. Dicha herramienta posee una funcionalidad de premiaciones, la cual consiste
en que, si el estudiante cumple algin objetivo establecido dentro de la clase, se le concedera

una insignia como muestra de recompensa por haber alcanzado el logro (Zeballos 2021).
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Moodle: Es una plataforma de ensefianza disefiada para crear y generar espacios de
aprendizajes en linea, adaptado a las necesidades de docentes y de estudiantes; en términos
técnicos, es un sistema dinamico creado para gestionar entornos de aprendizaje virtual
basados en un lenguaje de programacion PHP y una base de datos denominada MYSQL o
SQL. Dicha plataforma es considerada una herramienta estable y de confianza, intuitiva y facil
de usar, actualizada, flexible y personalizada, escalable a cualquier tamafio, lidica, accesible
desde cualquier dispositivo, robusta, segura y privada con funcionalidades ampliadas
(Zeballos 2021).

Luego de la descripcion de las dos plataformas anteriores, es importante dar a conocer
algunas experiencias que ofrece la literatura en funcién de la innovacion y la ensefianza del
inglés, a finales de la segunda década del siglo XXI. Al respecto, Castillo, Tapia, Asqui y
Damian (2022) describen la experiencia de las plataformas virtuales en la ensefianza del
inglés como ventajosas y de interés, al menos en la Escuela Superior Politécnica de
Chimborazo en Ecuador; posterior a una intervencion realizada a los estudiantes de idioma -
quienes manifestaron en un 99,38% interés de participar de e-learning y b- learning- no se
requiere de la implementacion de contenidos versatiles y significativos por parte de los
docentes, para empezar a integrar estas plataformas virtuales como actividad obligatoria para

todos los niveles de inglés.

Otro de los avances que se han logrado en materia de uso de plataformas virtuales para la
ensefianza del inglés, es descrito por Basantes, Escobar, Cardenas y Barragan (2021),
quienes manifiestan, que la pandemia por COVID-19 produjo una revolucién para la
virtualidad que favorecio el aprendizaje del idioma inglés, desde diferentes plataformas
gratuitas, con resultados positivos en el aprendizaje escrito y verbal, aunque no todos los

resultados han sido iguales ante las diferencias de acceso a internet y de equipos.

Cruz (2019) explica que, en México, la Universidad Autonoma de Guerrero ha implementado
aulas virtuales disefladas para estimular sensorialmente el aprendizaje del inglés,
programada por medio de un desarrollador denominado Sistema E+ versién LYNX, lo cual
promueve un eficiente dominio por parte de docentes y estudiantes. A pesar de ser interactiva,
las evaluaciones se realizan de manera escrita en hojas de céalculos generadas por el sistema
informatico y hasta la fecha, los resultados no han sido alentadores en el progreso verbal; la
plataforma arroja evaluaciones de secuencia logica, Gnicamente, para respuestas escritas de

una pagina, es decir, las mas extensas no son procesadas en su totalidad.

Por ultimo, es necesario aclarar, que Moodle no es una plataforma gamificada, sin embargo,
en ella se pueden incorporar recursos basados en la gamificacion que estén destinados a
ensefiar algin contenido especifico, teniendo en cuenta que esta plataforma tiene
funcionalidades que permiten adecuar el espacio a un ambiente gamificado. Este estudio
sefiala que cualquier elemento que se fundamente en el juego puede ser afiadido (Zeballos
2020).
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Entre las plataformas digitales basadas en el juego para fortalecer la comprension lectora del

idioma inglés, se encuentran:

— Starfall. Minisite

- MAAR.S

— Pipoclub

— Aprendizaje lectoescritura
— Little Smart Planet

— Mundoprimaria

— Educandy

— Mobbyt

Entre las plataformas con actividades interactivas del idioma inglés basadas en el juego:

—Funland
—Fun English Games.
— Duolingo
— Kahoot
— Quizlet
—Classcraft
—Minecraft
—English Attack
—FluentU

— Educaplay

Conclusiones del capitulo 2

En la actualidad, las TIC responden a la innovacién educativa, dado su gran responsabilidad
en el surgimiento de estrategias exponenciales de desarrollo educativo y de gestidon de los
aprendizajes; por lo tanto, aprender inglés sin su aplicacion, se convierte en un verdadero
reto y podria decirse, que los resultados probablemente, no serian significativos. Por eso, la
estructura tedrica de este estudio le otorga un puesto inicial en la redaccion del soporte
referencial, es ademas a partir de las TIC, que se empez06 a difundir en el mundo, las TAC,
como acrénimo de los entornos de aplicacion de las TIC, pero a nivel de procesos educativos,

netamente.

Las TAC han cumplido un importante rol en el desempefio docente, sobre todo, para los
llamados “nativos digitales”, quienes por haber nacido en la era de la tecnologia y el uso de
herramientas digitales, presentan mayor disposicion a aprender en entornos virtuales. Para
gue estos entornos virtuales sean eficientes, se requiere de ciertas caracteristicas como la
exposicién de contenido, recursos ajustados a los mismos, manejo y conocimiento de uso y
capacidad de dar instrucciones; este conjunto de acciones que generan interactividad, entre

los aspectos mencionados y el aprendizaje producido, son los denominados OVA. Gracias a
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este grupo de recursos animados o interactivos, se produce el aprendizaje, y en el caso del
idioma inglés, es positivo el tipo de OVA como potenciador didactico, ain mas, cuando el

recurso digital utilizado incluye la gamificacion.

En tal sentido, los recursos digitales como intenciébn de aprendizaje, preceden a todo el
mapeado de materiales tecnologicos disefiados en una plataforma virtual, capaces de generar
conocimiento y si estos recursos se disefian con estrategias de caracter lidico, se produce
un aprendizaje significativo. Estos elementos y caracteristicas ofrecen relevancia al actual
estudio, que pretende mostrar el disefio de un recurso digital para ser usado en una

plataforma digital como propulsor del proceso de ensefianza del idioma inglés usando el juego.
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CAPITULO 3

METODOLOGIA. PROTOCOLO DE TRABAJO

Para la realizacion del presente trabajo de investigacion se ha propuesto dar cumplimiento al

siguiente objetivo general:

Contribuir a la ensefianza de la destreza lectora del idioma inglés en los estudiantes de

sexto afio, mediante la utilizacion de herramientas digitales basadas en juegos.
Para lo cual, se han propuesto tres objetivos especificos detallados a continuacion:

1. Conocer en qué consisten las herramientas digitales basadas en el juego y cémo
contribuyen al proceso de aprendizaje.

2. Definir qué actividades didacticas, basadas en el juego, apoyan la lectura del inglés.
3. Proponer una guia didactica para el uso de herramientas digitales, basadas en el

juego, para fortalecer la destreza lectora del idioma inglés.

Se ha asignado un protocolo de trabajo con el proposito de ejecutar los objetivos mencionados,

el que dara cumplimiento al desarrollo de este proyecto investigativo.
Objetivo especifico 1:

- Para este primer objetivo especifico, se ha considerado el marco teérico como referencia,
con la finalidad de obtener una definicién sobre herramientas digitales y sus contenidos;
a través de esa informacion, se conoce cuales son las herramientas digitales basadas en
el juego que permitiran identificar las mas utilizadas, para luego, concretar con un sondeo
a través de una investigacion en el internet, la seleccién de las palabras claves: TIC,

gamificacion, plataformas digitales y destreza lectora.

- Se realizara una revisién de las plataformas digitales basada en las siguientes
caracteristicas: tipos de plataformas, accesibilidad, navegabilidad, soporte y
mantenimiento, tipo de usuario y tipo de actividades didacticas; a través de la informacion
recolectada se conocerdn cuales estan relacionadas con la ensefianza del idioma inglés
y posteriormente, se realizard un analisis comparativo que facilitara la busqueda de cuales
son las de mayor interactividad y los aportes significativos que tienen cada una de estas

plataformas digitales.

- Posteriormente, obtenida toda la informacion sobre las plataformas digitales y sus
aportes significativos para la ensefianza del idioma inglés, se considera importante
realizar el andlisis comparativo para continuar con el debido proceso de sintetizar los
detalles mas sobresalientes de estas plataformas digitales, basadas en el juego, que

apoyan el aprendizaje del inglés.

- Por dltimo, con el analisis de las herramientas digitales basada en el juego, se
seleccionara la plataforma de mayor interactividad y funcionalidad; debera aportar,

ademas, aprendizajes significativos para desarrollar el proceso de ensefianza-
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aprendizaje del lenguaje inglés, direccionado hacia la destreza en la lectura.
Adicionalmente, esta plataforma permitira llamar la atencion del usuario hacia su proceso
de gamificacién, su facil acceso y usabilidad, unido a las actividades Iudicas que brinda
al estudiante para que se conecte con temas y contenidos que incrementen las

habilidades lectoras en los estudiantes.

Para la elaboracion de este primer objetivo se ha utilizado un tiempo establecido de tres

semanas.
Objetivo especifico 2:

- Realizar una entrevista a cuatro docentes del area de inglés del nivel de educaciéon general
basica, con la finalidad de conocer como empleas una de las herramientas seleccionadas y
cuales son las actividades didacticas disefiadas basadas en el juego, que serviran para el

fortalecimiento de la lectura en inglés.

- Con el resultado obtenido de las entrevistas realizadas a los docentes del &rea de inglés, se
realizard un andlisis comparativo, cuyo proposito es identificar cuales son las actividades
didacticas méas usadas por estos profesionales, consideradas importantes para el desarrollo
de la propuesta de la guia didactica digital. La entrevista se realizard de acuerdo con el

siguiente esquema:

Paoblacién a entrevistar: Docentes de inglés
Materiales para la entrevista: Uso de Zoom
Tiempo de la entrevista: 20 minutos.

Tiempo de realizacion: tres semanas.
Objetivo especifico 3:

- Para el desarrollo de este objetivo, se ha considerado realizar un andlisis de los resultados
del primer objetivo que trata sobre la concepcion tedrica y a continuacion, se trabajara con los
resultados del objetivo dos, relacionado con la préactica; de conjunto, los dos objetivos
especificos sintetizan el perfil de la herramienta digital basada en el juego. Para la elaboracién
de la guia didactica digital (virtual e impresa), se utilizara una plataforma que permita crear
actividades didacticas basadas en el juego; con ella se persigue, que los docentes la utilicen
para apoyar el desarrollo de la destreza del idioma inglés en estudiantes de sexto afio de

educacion basica.

- Para la ejecucién de este tercer objetivo, se realizar4 una encuesta, con la finalidad de
conocer la efectividad de la creacion de la guia didactica digital, estructurada en el siguiente

orden:

1. Poblacién a encuestar: Docentes de inglés
2. Materiales para la encuesta: Uso del formulario de Google y Whatsapp

3. Tiempo de la encuesta: 10 minutos.
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4 tiempo de realizacién: dos semanas

- La guia did4ctica se someterd a la validacién mediante un grupo focal (focus group) con el
siguiente esquema:

-Poblacién a entrevistar: Docentes de inglés

-Materiales para la entrevista: Uso de Zoom
-Tiempo de la entrevista: 20 minutos.

Tiempo de realizacién: tres semanas
Conclusiones del capitulo 3

La era digital y la integraciéon de las TIC en el ambito educativo presentan oportunidades
renovadas para la ensefianza y el aprendizaje de lenguas extranjeras, como el inglés. La
presente investigacién se enfocd en explorar la potencialidad de las herramientas digitales
basadas en juegos, para fortalecer la destreza lectora en estudiantes de sexto afio en el
idioma inglés. A través de un detallado protocolo de trabajo, se logré6 un entendimiento

profundo sobre estas herramientas y su capacidad para enriquecer la experiencia educativa.

Del primer objetivo especifico, se derivd la relevancia de entender las caracteristicas
fundamentales que definen a las herramientas digitales basadas en juegos. Este proceso nos
llevé a discernir sobre las plataformas mas interactivas y con mayores aportes significativos
para el aprendizaje lector del inglés, permitiendo seleccionar la mas adecuada conforme a

criterios pedagdgicos y tecnoldgicos.

El segundo objetivo especifico permiti6 valorar, desde una perspectiva practica, las
actividades didacticas basadas en el juego que son prevalentes y efectivas para la ensefianza
del inglés. Las entrevistas a docentes aportaron insights valiosos sobre las estrategias

actuales y sus percepciones sobre la gamificacién en el proceso de ensefianza.

El tercer objetivo condujo a la creacion de una guia didactica basada en el juego, fusionando
lo tedrico con lo practico. La guia, validada por profesionales de la ensefianza del inglés, se
erige como una herramienta potencialmente valiosa para docentes que buscan integrar

métodos ludicos y tecnolégicos en sus estrategias pedagogicas.

Por lo tanto, este trabajo corrobora la significativa influencia que las herramientas digitales,
basadas en juegos, pueden tener en la ensefianza del idioma inglés, particularmente en la
destreza lectora. Aunado a esto, destaca la importancia de la formacién continua de docentes
en el uso de estas herramientas y la adaptabilidad de las mismas conforme a las necesidades
pedagdgicas actuales. Es imperativo, que la educacién se mantenga al paso de las
tendencias tecnoldgicas, no solo por estar a la vanguardia, sino porque facilita experiencias

de aprendizaje enriquecedoras, motivadoras y acordes a los retos del siglo XXI.
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CAPITULO 4

DESARROLLO DE LA PROPUESTA

Con el propésito de dar cumplimiento a los objetivos mencionados, en el capitulo anterior, a

través del protocolo de trabajo elaborado, se precisa lo siguiente:

-El primer objetivo especifico se ha tomado como referencia del marco teérico que define los
tipos de herramientas digitales basadas en el juego, que contribuyan a la gamificacion, la

seleccion de las plataformas digitales y la destreza lectora.

-El protocolo de trabajo describe cada uno de los pasos realizados para cumplir con el primer
objetivo especifico de la investigacion, donde se establecen los fundamentos teoricos
relativos a la seleccién de las herramientas digitales basadas en el juego. Las plataformas
digitales son sistemas tecnolégicos que permiten la interaccién y el intercambio de
informacion entre usuarios, empresas y organizaciones en un entorno virtual. Se caracterizan
por su capacidad para generar valor a través de la creacidn de redes y comunidades virtuales,
gue facilitan la colaboracion, el acceso a recursos y la innovacién. Como sefialan Da Silva y
Nufez (2021), las plataformas digitales son "un conjunto de herramientas, estandares y reglas
gue permiten a los usuarios crear, compartir y consumir contenido generado por ellos mismos

0 por otros" (p. 43).

Inicialmente, se realizé un levantamiento de informacién sobre las distintas plataformas de
aprendizaje; los antecedentes encontrados sobre el objeto de estudio, permitieron tener una
vision certera sobre las plataformas digitales de aprendizaje a utilizar en los contextos

educativos.

-Seguidamente, se realizd una investigacién por medio del buscador Google Chrome; esta
busqueda direcciond hacia paginas que presentan una lista variada de distintas plataformas
web basadas en el juego. Dicha exploracién se limité solo a la busqueda de plataformas

digitales que ensefian el idioma inglés por medio del juego.

Entre las plataformas digitales basadas en el juego, para la ensefianza del idioma inglés,
encontradas en la primera basqueda se mencionan: Starfall. Minisite, Nacional Geographic
Kids y Project Gutenberg. No obstante, la plataforma National Geographic Kids y Project
Gutenberg fueron descartadas, debido a que gran parte de su contenido estaba enfocado
hacia otras disciplinas como las ciencias naturales, geografia y castellano; en consecuencia,

esto permitié conocer que la plataforma Starfall. Minisite es la conveniente para este estudio.

-Se procedi6 a realizar una segunda bisqueda exhaustiva y para ello, se utilizaron palabras

claves como: TIC, gamificacion, plataformas digitales y destreza lectora en el idioma inglés.
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Esto permitid, que se filtraran todas las paginas que contenian informacion sobre las
plataformas de aprendizaje como: M.A.R.S, Pipoclub, Aprendizaje lectoescritura, Little Smart
Planet, Mundoprimaria, Educandy, Educaplay y Mobbyt; dichas plataformas estan orientadas
hacia la ensefianza de la lectura del idioma inglés. Por otro lado, la basqueda arrojé otros
resultados como Funland, Galaxy y Fun English Games, las cuales se basan en contenidos
del idioma inglés por medio de juegos y actividades interactivas. En efecto, se realiz6 una
revision de cada una de las plataformas mencionadas, con la intencién de conocer la finalidad
educativa, las caracteristicas mas significativas de las distintas herramientas digitales,
contenidos a tratar y la interfaz e interaccién que poseen. Entre las plataformas digitales

basadas en el juego, para fortalecer la compresién lectora del idioma inglés, se encuentran:

- Starfall. Minisite: Esta plataforma permite a los estudiantes del nivel de primaria, acceso
a historias o textos donde pueden practicar el uso de tiempos verbales o expresiones con
la intencién de que practiquen la comprensién lectora. Asimismo, existen juegos simples
gue se pueden usar para practicar el vocabulario en inglés.

- M.A.R.S: Es un proyecto basado en una plataforma de aprendizaje, cuya iniciativa
educativa es que los alumnos de 3° 4° 5°y 6° de primaria repasen varias asignaturas
mediante el uso de juegos. Entre las asignaturas a estudiar mediante esta plataforma se
encuentra el idioma inglés. Dicho programa permite estudiar el inglés tomando en cuenta
ciertos elementos: decodificacion, fluidez, vocabulario, construccion de oraciones y el
razonamiento y conocimiento previo.

- Pipoclub.com: Es una plataforma creada para nifios de 0 a 12 afios; entre una de sus
funciones est4 la ensefianza del idioma inglés donde se enfatiza en la comprension lectora,
la coordinacion y vision espacial.

- Aprendizaje lectoescritura: Es una biblioteca de juegos y de actividades lidicas en el area
del lenguaje. Este programa ofrece una gama de elementos intuitivos para el estudiante de
primaria, y su principal finalidad es el juego.

- Little Smart Planet: Es una plataforma de juegos para moviles, propuesta a alumnos de
primaria, de seis a 11 afios, que les permite repasar contenidos de tres asignaturas
fundamentales: matematicas, lengua e inglés. Cada leccion se divide en tres juegos y, para
cada uno de ellos, los nifios tienen que superar cuatro niveles. Cabe destacar, que los
estudiantes también trabajan otras capacidades transversales como la resolucién de
problemas, la agilidad intelectual, la razén deductiva, la curiosidad y la concentracion,
ademas de reforzar sus conocimientos.

- Mundo primario: Esta plataforma brinda una serie de juegos centrados en el idioma inglés,
para que los nifios de primer grado mejoren sus conocimientos y aprendan cosas nuevas.
Ademads, tiene un bloque para trabajar la estimulacion cognitiva desde varios angulos,
como: atencién, memoria, conceptos, percepcion, légica, audicién y lenguaje, los cual son
necesarios para la comprension lectora.

- Educandy: Es un juego de aprendizaje interactivo, exclusivamente del idioma inglés. Su

interfaz consta de una serie de preguntas y respuestas por medio de un vocabulario
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adecuado, dependiendo del nivel en que se encuentre el estudiante, por medio de
contenidos y actividades interactivas.

- Mobbyt: Es una plataforma que permite crear y publicar videojuegos acerca de un area
especifica.

Entre las plataformas con actividades interactivas del idioma inglés basadas en el juego se

citan:

-Funland: Es una aplicacion movil basada en el juego dirigida a nifios. La finalidad de dicha
plataforma es que los nifios aprendan vocabulario del idioma inglés por medio de una serie
de lecturas animadas e interactivas.

-Galaxy: Dirigido a alumnos de primaria, les permite practicar gramatica, aprender nuevas
palabras y ejercitar la comprension lectora por medio del juego de las seis galaxias; este se
estructura en varios niveles.

-Fun English Games: Plataforma digital con juegos, videos, actividades impresas, actividades
tematicas y otros divertidos consejos para practicar lectura, ortografia, gramatica y escritura.
-Duolingo: Una aplicacién de aprendizaje de idiomas que utiliza la gamificacion para motivar
a los estudiantes a aprender inglés.

- Kahoot!: Plataforma de juegos educativos que permite a los profesores crear cuestionarios
y juegos interactivos para ensefiar inglés.

- Quizlet: Herramienta en linea que permite a los estudiantes crear y estudiar usando tarjetas
de vocabulario, juegos y pruebas para mejorar su comprension del inglés.

- Classcraft: Juego de roles en linea, que permite a los profesores gamificar el aprendizaje
del inglés, al asignar tareas y recompensas virtuales a los estudiantes.

- Minecraft: Un juego de construccién en linea, que puede ser utilizado por los profesores para
ensefiar inglés mediante la creacion de mundos virtuales, donde los estudiantes pueden
interactuar con el idioma.

-English Attack!: Plataforma en linea que ofrece juegos, videos y ejercicios interactivos para
ayudar a los estudiantes a mejorar su comprensioén del inglés.

- Memrise: Herramienta en linea que utiliza la gamificacion para ayudar a los estudiantes a
memorizar vocabulario y frases comunes en inglés.

- FluentU: Plataforma en linea que utiliza videos auténticos y subtitulos interactivos para
ayudar a los estudiantes a aprender inglés mediante la inmersién lingiistica.

-Educaplay: Es una plataforma interactiva que incluye actividades lidicas y multimedias como

sopas de letras, crucigrama, adivinanzas, dictados, juegos de memoria, entre otros.

Como se ha demostrado, durante el proceso de revision se encontraron diversas plataformas
digitales basadas en el juego para la ensefianza del idioma inglés; no obstante, entre los
resultados se hallaron otras plataformas destinadas a ensefar otros contenidos, pero las
mismas fueron descartadas. Cabe resaltar, que la motivacion, el interés, la innovacion y la
compresion son elementos esenciales que existen en los nifios, cuando interactian con las

diferentes herramientas y plataformas web; por consiguiente, se justifica esta investigacion
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debido a los beneficios que los docentes de inglés pueden obtener, si implementan

plataformas digitales educativas como un recurso para impartir clases.

Es de gran importancia resaltar, que el aprendizaje basado en el juego posee caracteristicas
que lo distinguen de otros aprendizajes, tal es el caso del “involucramiento activo”, que
consiste en proponer nuevas ideas o simplemente aprender algo nuevo, mucho mas efectivo

cuando se estd “involucrado activamente”, relacionado con el aprendizaje de otro idioma.

Otra caracteristica del aprendizaje basado en el juego, se refiere a su caracter socialmente
interactivo, teniendo en cuenta que con este método pueden jugar y aprender por si mismos;
cuando se comparten las ideas, se tiene la posibilidad de observarlas desde otra perspectiva
para explicar situaciones o llegar a un acuerdo. Por otro lado, el aprendizaje basado en el
juego es interactivo, esto implica que los estudiantes pueden equivocarse cuando estan
interactuando con estas herramientas; en efecto, esta ejercitacién permite reconocer errores

cometidos para poder avanzar en el aprendizaje.

Cabe destacar, que estos elementos dentro del aprendizaje mediado por las tecnologias de
informacién y comunicacion (TIC) fortalecen el pensamiento critico y el razonamiento, lo que
lleva a un sentido mas profundo de la accidn; por su parte, la tecnologia de aprendizaje y
conocimiento (TAC) orienta el uso de estas tecnologias descritas hacia un uso mas formativo,
unido a esto, los objetos virtuales de aprendizaje (OVA) ayudan a que los alumnos aprendan
los fundamentos de un tema concreto a su propio ritmo y de forma independiente, cuando se

utiliza como herramienta didactica.

A su vez, los recursos didacticos digitales permiten que la comprension de los contenidos sea
mucho mas rapida, debido a la versatilidad en la presentacion de los contenidos, para
aprender. Ahora bien, dentro de esta estrategia, la gamificacion desempefia un papel
fundamental en estos espacios de aprendizaje, donde las dindmicas de juegos basados en

entornos ludicos establecen criterios de formacion para la ensefianza de algunos contenidos.
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escritura en
inglés, para nifios
de prescolary

primaria.

El segundo botén principal (1, 2y
3) tiene 25 botones secundarios
gue al acceder contemplan un gran
ndmero de actividades. Los
botones secundarios en su mayoria
estan bloqueados y se liberan una
vez que se sube de nivel.

El menl cuenta con un botén de

acceso, uno para padres y

que sirven de guia
para navegar en
toda la plataforma.
Es de facil
navegabilidad para

nifios y adultos.

aprender inglés
de forma
divertida y
ladica.

pronunciacion,
el vocabulario y
la comprensién

lectora.

Plataforma Tipo de Accesibilidad Navegabilidad Tipo de Actividades Aprendizaje
digital plataforma usuario didacticas significativo
Permite a los estudiantes
Posee dos botones principales. El construir su propio
primer bot6én se denomina Jardin conocimiento a partir de la
) Los botones Esta ] . .
Es una de infantes que al acceder presenta o ] ] interaccién con el contenido y
) ] ) presentan imagenes| herramienta | Ofrece juegos, o o
herramienta una pizarra de lenguaje, arte y ) i o ) las actividades del Minisite.
. ) . o alusivas al area | esta dirigida a canciones, )
digital educativa musica con 30 actividades . » » Starfall. Ofrece variedad de
_ ) » did4ctica, también nifos de cuentos y )
gue se enfoca en|variadas, y un area de matematicas o - o recursos educativos que
o ) i estan identificados | prescolary actividades ) ) i
Starfall. el aprendizaje de| y estas a su vez, compilan mas o i . estimulan el interés, la
o o con nombres y primaria que |interactivas para L i
Minisite la lectura 'y actividades. ) ] motivacion, asi como el
presentas flechas, quieren practicar la

desarrollo de habilidades
linguisticas, cognitivas y
socioemocionales. El Minisite
de Starfall se basa en los
principios del aprendizaje
significativo, tales como la
activacion de los
conocimientos previos, la

contextualizacion, la
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maestros, cémo unirse y cOmo

relevancia, la diversidad y la

retroalimentacion.

iniciar sesion.
Plataforma Tipo de Accesibilidad Navegabilidad Tipo de Actividades Aprendizaje significativo
digital plataforma usuario didacticas
En el menu cuenta con un boton de o
o ] Fomenta el aprendizaje
inicio, uno de juegos en el cual se S .
significativo a través de
encuentra un demo, una guia o ) )
. o o recursos ludicos, interactivos y
Es una didactica, juegos gratis y juegos _ )
) . ] Ofrece juegos |adaptados a las necesidades e
herramienta |para usuarios registrados. El tercer Esta ) ] )
o ] ] educativos, | intereses de cada estudiante.
digital educativa botdn es para acceder a las herramienta ] " "
o o cuentos Permite que los nifios y nifias
que ofrece actividades, hay un total de 10 - esta dirigidaa | ] o
_ o ) La navegabilidad es| interactivos, aprendan divirtiéndose,
juegos, actividades relacionadas con . ] nifios de tres a . ] o
sencilla, de tipo manualidades y | estimulando su creatividad, su

Pipoclub.com

recursos para el

infantil, en areas

ciencias, lenguaje

actividades y

aprendizaje

como

matematicas,

y arte.

posicidn, la Ultima y quinta posicion

Ademas, la pagina inicio da acceso

canciones, cuentos, adivinanzas,
colores, matematicas, juego de
barquitos, sopas de letras y un
botén para participar en un chat.

Tiene el botdn de soporte técnico

en el mend, y ocupa la cuarta

es para el boton comprar.

a registro gratis, al demoy a

algunas actividades.

espafiol e inglés.

lineal, las
actividades se

presentan en

12 afios que
quieren
desarrollar sus
habilidades
cognitivas,
creativas y

sociales.

actividades para|r
Ademas, facilita el seguimiento

estimular el
pensamiento
l6gico, la
memoria, la
atencion y la

imaginacion.

azonamiento y su autoestima.

y la evaluacién del progreso
por parte de los padres y los
docentes. Es una herramienta
ideal para reforzar el
aprendizaje escolar y para
desarrollar habilidades
cognitivas, sociales y

emocionales.
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Plataforma Tipo de Accesibilidad Navegabilidad Tipo de Actividades Aprendizaje significativo
digital plataforma usuario didéacticas
Es una Gracias al compendio de
plataforma o recursos digitales que presenta
_ o o La pagina puede ser
educativa en En la pagina de inicio cuenta con esta plataforma, resulta ser
i . o ] confusa para los Esta o
linea que ofrece |diez botones principales relativas a n i ) eficiente para lograr un
) o nifios y nifias, herramienta S
recursos cuentos, juegos, dibujos, poemas, ) o ) aprendizaje significativo,
o ) o porque tiene mucha| esta dirigida a | Ofrece juegos,
didacticos para | canciones, adivinanzas, fabulas, o n
N ] publicidad y al ser nifios de
nifios de trabalenguas, leyendas y chistes.
Mundo
o prescolar y
primaria

primaria en areas
como
matematicas,
ciencias
naturales,
lenguaje e

historia.

y ] lineal y con tantos
También cuenta con cuatro listados
de juegos, actividades, lecturas y
otros cuentos. Tiene un portal de o
. publicitarios sobre
recursos especificos para lectura 'y

escritura que van de 1ro a 8vo

grado de primaria.

colores, posee

anuncios

las vistas de los
botones que no les

resulta amigable.

primaria que
quieren repasar
y ampliar sus
conocimientos
de todas las

asignaturas.

) . siempre que incluya ayuda de
fichas, videos y
recursos para
aprender de N

para que los nifios aprendan
forma amenay

motivadora.

un adulto o guia. Estos

contenidos estan disefiados

jugando y disfrutando, y para
que los padres y los docentes
puedan apoyarlos en su

proceso educativo.
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Plataforma Tipo de Accesibilidad Navegabilidad Tipo de Actividades Aprendizaje significativo
digital plataforma usuario didéacticas
Los docentes pueden introducir
el vocabulario o las preguntas y
Tiene un video de respuestas, y Educandy
Es una » ) ]
) presentacion en su convierte el contenido en
herramienta . o . . )
o pagina principal. actividades interactivas como
digital Ofrece la ]
i Presenta un botén para o sopas de letras, crucigramas,
educativa que Esta posibilidad de ] .
) docentes y otro para Ademas del ) memoramas o cuestionarios.
permite crear ) herramienta generar ] ]
. estudiantes. Ademas, acceso web o ] Los estudiantes pueden jugar a
juegos esta dirigida a crucigramas, _
) ) cuenta con ocho botones cuenta con una los juegos creados por los
interactivos o profesores que | sopas de letras, _
] adicionales para acceder | App descargable ] educadores en su propio
Educandy personalizado quieren crear tests,

s para el
aprendizaje,
en areas como
matematicas,
ciencias o
idiomas

extranjeros.

a anagramas, sopas de
letras, juegos de
memoria y otros, que
impulsan ademas del
aprendizaje del inglés, el
conocimiento de otras
areas especificas a nivel

académico.

en App Store y
Google Pay. Es
muy amigable y de

facil uso.

actividades
interactivas
para sus

alumnos.

memoramas y

otros juegos a

partir de listas de

palabras o

preguntas.

dispositivo visitando la pagina
web de Educandy o
descargando la aplicacion en su
tableta. El aporte de Educandy
es que facilita la creacion de
juegos educativos
personalizados y motivadores
que refuerzan el aprendizaje
significativo de una manera

divertida y dinamica.
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Plataforma
digital Tipo de Accesibilidad Navegabilidad Tipo de Actividades Aprendizaje significativo
plataforma usuario didéacticas
Es una Permite a los docentes y
plataforma Ofrece la estudiantes disefiar y compartir
educativa en . o posibilidad de recursos educativos que
] La pagina principal ) o ]
linea que Esta generar mapas | estimulan el aprendizaje activo y
) posee dos botones, uno | Esta plataforma es ] ) o
permite crear ) herramienta conceptuales, colaborativo. Ademas, integra
o para docentes, donde se | muy amigable para o ] ] o
actividades L ) esta dirigida a mapas diferentes tipos de actividades,
) ] puede disefiar cualquier docentes. ) ) .
interactivas o o i profesores y interactivos, COmo crucigramas, mapas,
Educaplay ) actividad did4ctica por Presenta més de _ ] _ ’ )
personalizada ] o ) estudiantes que | lineas del tiempo, | videos, audios, que se adaptan
medio de gamificaciony | 15 opciones para ) . o _ )
s para el o L quieren creary videos a los distintos estilos y niveles
o el otro botdn tiene un el disefio de ) ) ) o ) )
aprendizaje en ) o ) compartir interactivos y de aprendizaje. Asi, contribuye
i juego de sabiduria juegos o _ o
areas como . ] ] ] actividades Otros recursos a enriquecer la experiencia
i animal, especie de un interactivos. ] ) .
matematicas, o multimedia. para favorecer el educativa y a fomentar la
o tablero de disefio. o L . i
ciencias o aprendizaje motivacion y el interés de los
idiomas significativo. usuarios.
extranjeros.
Plataforma Tipo de Accesibilidad Navegabilidad Tipo de Actividades Aprendizaje significativo
digital plataforma usuario didécticas
Es una El mena de Mobbyt se Se puede disefar, Esta Ofrece una Ofrece contenidos interactivos y
Mobb herramienta encuentra en la parte editar y publicar herramienta plataforma de personalizados que se adaptan
obbyt L P o . .
inferior de la pantalla y proyectos esta dirigida a aprendizaje al nivel y al ritmo de cada

digital

educativa que

tiene cuatro opciones:

multimedia, desde

profesores y

adaptativo que

estudiante, fomenta la
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ofrece

recursos para

Inicio, Explorar, Crear y
Perfil. Cada opcion tiene

videos y podcasts

hasta revistas y

estudiantes que

quieren creary

permite

personalizar el

motivacion y el interés por
aprender mediante el uso de

el aprendizaje | uniconoy untexto que | libros electrénicos. acceder a contenido, el elementos ludicos, como
de indica su funcion. Al Ofrece unainterfaz | cursos online. ritmoy la juegos, retos y recompensas;
matematicas, | pulsar sobre una opcion, intuitiva y evaluacion, permite el seguimiento y la
incluyendo se abre la pantalla amigable. Es ideal segun las evaluacion del progreso y del
juegos, correspondiente con para profesionales, necesidades y desempenio de los estudiantes
ejercicios y mas opciones y educadores, preferencias de mediante herramientas de
videos funciones. Los botones estudiantes y cada usuario. andlisis y reportes, facilita la
educativos. de Mobbyt son de color aficionados. comunicacion y la colaboracion
blanco sobre un fondo entre los estudiantes, los
azul oscuro y tienen un docentes y los padres de
disefio minimalista y familia, mediante un entorno
moderno. Algunos virtual seguro y accesible.
botones tienen
animaciones o sonidos
gue los hacen mas
atractivos e interactivos.
Plataforma Tipo de Accesibilidad Navegabilidad Tipo de Actividades Aprendizaje significativo
digital plataforma usuario didéacticas
Cuenta con un menu Es amigable, Esta Ofrece una Ofrece una gran variedad de
Fun English q Jue.go gue brinda acceso a una cuenta con un herramienta variedad de juegos, actividades, recursos y
Games educativo en biblioteca, hojas de listado en el esta dirigida a juegos sobre materiales didacticos para

linea para

trabajo imprimibles,

margen izquierdo,

estudiantes de

gramaética,

practicar y aprender el idioma
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vocabulario,

de forma divertida y eficaz.

aprender juegos, lecciones por grado, temay cualquier edad
inglés. guiadas y planes de estandar. gue quieren pronunciaciony | Estan disefiados para diferentes
lecciones, y un botén practicar su cultura inglesa. niveles, edades y habilidades, y
llamado “Mas”. De este inglés con se pueden adaptar a las
Ultimo se desprende una juegos online. necesidades e intereses de
pestafa desplegable, la cada grupo. Ademas, fomenta el
misma cuenta con desarrollo de las cuatro
actividades précticas, habilidades comunicativas:
historias interactivas, escuchar, hablar, leer y escribir.
ejercicios en linea, Asi, pueden mejorar su
cuadernos imprimibles, pronunciacion, vocabulario,
proyectos de ciencias y graméatica y comprension en
videos de canciones. Al inglés, mientras se entretienen y
acceder a cada botén se se motivan.
despliegan otros
correspondientes a la
accion seleccionada, por
ejemplo, en el boton
juegos hay 24 botones
para acceder a los
juegos interactivos.
Plataforma Tipo de Accesibilidad Navegabilidad Tipo de Actividades Aprendizaje significativo
digital plataforma usuario didéacticas
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Aplicacién
movil y

plataforma en

Para usar, se debe elegir
el idioma y el nivel que
tienes. Sus botones son
secuenciales y ofrecen
lecciones adaptadas a
cada nivel y a los

intereses, con ejercicios

Esta disefiado
para aprender de
forma interactiva
varios idiomas y
sus actividades
estan enfocadas

en completar

Esta
herramienta
esta dirigida a

personas de

Ofrece lecciones

cortas y divertidas

El aporte es muy valioso, ya que
permite a sus usuarios acceder
a una educacion de calidad,
mejorar sus oportunidades
laborales y culturales, y
conectar con otras personas

gue comparten sus intereses.

) ) . cualquier edad | que se adaptan al - L
Duolingo i de vocabulario, acciones, ) ) Utiliza la gamificacion, la
linea para i o . o gue quieren nivel y al o i o
gramatica, pronunciacion | seleccién maltiple inteligencia artificial y la
aprender N y ] . aprender o progreso de cada . o
o y comprension. También | vy juegos, brindan ] ] colaboracién comunitaria para
idiomas. ) o mejorar un usuario. o
se puede seguir el amigabilidad para i crear experiencias de
idioma
progreso, ganar puntosy | aprender desde la ] aprendizaje personalizadas y
_ extranjero. o
recompensas, uniéndose web o desde la significativas.
a una comunidad de app movil.
aprendices.
Plataforma Tipo de Accesibilidad Navegabilidad Tipo de Actividades Aprendizaje significativo
digital plataforma usuario didacticas
Herramienta Tiene un menu con 11 Esta Favorece la motivacion y el
» i ] ] Ofrece una forma ) i ]
de creaciény botones y cada botén Acceso gratuito herramienta dinami interés de los estudiantes por
o ~ . P Inamica y . .
realizacion de | desprende una pestafia (con opcion de esta dirigida a ficada d los contenidos curriculares.
: . . o gaminicada ae . S .
Kahoot cuestionariosy | con varias actividades, compra de profesores y uar | Estimula la participacion activa y
evaluar los
juegos tiene planes de estudio, funciones estudiantes que o la colaboracion entre los
) o ) conocimientos y
educativos un Marketplace y adicionales) quieren creary alumnos y el docente. Refuerza
_ ) _ i fomentar el
interactivos. diferentes éreas.

participar en

el aprendizaje mediante la
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cuestionarios

aprendizaje

retroalimentacion inmediata y el

interactivos. colaborativo. repaso de los conceptos clave.
Desarrolla habilidades
cognitivas como la memoria, la
atencion, el razonamiento y la
creatividad. Permite adaptar el
nivel de dificultad y personalizar
los juegos segun las
necesidades y preferencias de
cada grupo.
Plataforma Tipo de Accesibilidad Navegabilidad Tipo de Actividades Aprendizaje significativo
digital plataforma usuario didacticas
Se puede acceder | Esta dirigida a Permite crear y compartir
Estas secciones son: a las distintas estudiantes y of conjuntos de tarjetas de estudio
rece
Plataforma de Inicio, Crear, Mis secciones desde el | profesores de o sobre diversos temas. Estos
o _ ) o aprendizaje en _
aprendizaje en | conjuntos, Mis carpetas, menu principal. todos los . ] conjuntos pueden contener
] _ ] ) linea que permite o i )
linea que Mis clases y Explorar. Ademas, se puede niveles ) texto, imagenes, audio y video,
. . ) a los usuarios
) permite crear y | Cada una de ellas ofrece | utilizar el buscador educativos, _ y se pueden usar para repasatr,
Quizlet crear y compartir

compartir
tarjetas de
estudio y

cuestionarios.

diferentes opciones y
funcionalidades para
personalizar el
aprendizaje y la

ensefanza.

para encontrar
conjuntos de
fichas creados por
otros usuarios
sobre temas de

interés.

desde primaria
hasta
universidad,
que quieren
repasar o

reforzar sus

tarjetas de
estudio
interactivas sobre

diversos temas.

memorizar o evaluar conceptos.
Aporta al aprendizaje
significativo al facilitar la
conexion entre los
conocimientos previos y los

nuevos, al promover la
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conocimientos participacion activa y la
de forma retroalimentacion inmediata, y al
divertida y ofrecer diversas modalidades y

eficaz. estrategias de estudio.
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Una vez culminado el andlisis de la revision de las plataformas digitales, realizado través del
Internet, se han considerado las siguientes caracteristicas: tipo de plataforma, accesibilidad,
navegabilidad, tipo de usuario, actividades didacticas y aprendizaje significativo; se procede
con el proceso de un andlisis comparativo de todas las plataformas digitales. De acuerdo con
estudios realizados sobre el tipo de plataformas digitales, se resalta, que todas son
educativas porque permiten crear y gestionar espacios definidos para cada asignatura, que
incluyen gran variedad de actividades y la posibilidad de hacer un seguimiento del trabajo del
alumno; son gratuitas, estan creadas para tener acceso libre desde la web de modo facil y
directo; por lo tanto, se determina Educaplay como una plataforma intuitiva y gratuita, para
crear actividades educativas multimedia para el aprendizaje en areas como matematicas,
ciencias o idiomas extranjeros; ademas, permite hacer aplicaciones en linea, de diversos tipos,
con las cuales ayuda a generar novedosos escenarios para reforzar el aprendizaje y la
evaluacion de forma individual o colaborativa, a través de varias actividades divertidas e

interesantes.

Con respecto a la accesibilidad de las plataformas digitales, todas son accesibles y se
presentan con botones grandes y pequefios en la pagina principal 0 menu principal, poseen
colores llamativos para la manipulacion facil y sencilla para los usuarios; se toma como
referencia a la herramienta Educaplay, porque su manejo es sencillo y su disefio es atractivo;
se caracteriza por ser interactiva para el aprendizaje de los estudiantes, mientras que en otras
herramientas, el acceso es complejo, porque tiene muchos botones y lo hace confuso,

aburrido y desmotiva al alumno para continuar con su aprendizaje.

En cuanto a la navegacién de las plataformas digitales, se puede agregar, que todas son de
acceso gratuito, son faciles, sencillas y amigables; la herramienta digital Educaplay, por su
nivel de gratuidad, permite navegar de manera sencillay divertida, disefiar juegos interactivos

y ludicos.

Sobre el tipo de usuario, en su mayoria estan dirigidas a nifios de primaria desde los tres a
12 afios, ademas existen otras herramientas que estan orientadas para estudiantes de
cualquier edad y educadores, tal es el caso de la plataforma Quizlet, que ayuda a estudiantes
y docentes de todos los niveles educativos, desde la primaria hasta la universidad, a reforzar

los conocimientos adquiridos.

Por otra parte, las actividades didacticas de las herramientas digitales brindan diferentes
juegos educativos gamificados y actividades interactivas; sin embargo, la plataforma
Educaplay permite generar actividades dindmicas y gamificadas, dependiendo de la
creatividad del educador para generar nuevos contenidos y favorecer el aprendizaje

significativo.

Por Ultimo, se destaca el aprendizaje significativo que brindan las plataformas digitales y en
su mayoria, permiten a los docentes y estudiantes, construir su propio conocimiento o
promover el aprendizaje significativo mediante recurso ludicos, interactivos, llamativos,

adaptados a las necesidades e intereses de los usuarios.

52



Margot Rocio Farez Ramoéon 53

Como conclusion de este andlisis comparativo se considera que de todas las plataformas
digitales analizadas la que mas se relaciona con las necesidades e inquietudes que tiene
este proyecto investigativo es la plataforma digital Educaplay disefiada para servir como
herramienta de gamificacion para el aula, que permite crear actividades educativas
multimedia, determinada por sus resultados atractivos y profesionales, ademas con sus
diversas formas de uso como instrumento de evaluacion, actividades de refuerzo y compartir
actividades educativas online, ademas ofrece un facil uso y en su accesibilidad presenta dos
botones con mas de 15 actividades para el disefio de juegos interactivos por parte del
educador , la navegacion es sencilla y amigable para el estudiante y docente, es gratuita y no
necesita software de instalacion, ademas permite generar actividades didacticas gamificadas
como adivinanzas, crucigramas, sopas de letras, completar textos, didlogos, dictados,
ordenar palabras, relacionar elementos, cuestionarios de preguntas, mapas interactivos,
video quiz o ruletas de palabras, test, etc. y en el aporte significativo genera la interaccion
entre el profesor y el alumno, que también promueve la motivacién y estimulacion del alumno,
desarrollando la evaluacion continua con la finalidad que los estudiantes alcancen un
determinado nivel de conocimiento y de esa manera contribuye al aprendizaje del idioma
inglés y con la informacién descrita se ha elegido esta plataforma para realizar este proyecto

de investigacion.
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Tabla 2. Entrevista a profesionales

Se ha gestionado una entrevista a los profesionales del Area de Inglés sobre el uso de las plataformas digitales y las actividades didacticas basadas en el

juego, que apoyan la lectura del idioma inglés y con la entrevista se ha seguido el proceso del guion. Los entrevistados han aportado una valiosa informacion

en relacion a las teméticas que se detallan a continuacion.

Teméticas

Entrevistado 1

Entrevistado 2

Entrevistado 3

Entrevistado 4

Conocimiento curricular

del idiomainglés

Metodologias y actividades
didacticas que se usan
para la ensefianza del

idioma inglés.

Lic. Joyce Cajas
Docente del area de inglés,
labora en el cantén Pasaje

en la escuela particular
“Alborada”

Las metodologias que
trabaja la profesional para la
ensefianza del idioma inglés

con estudiantes de sexto
afio de EGB se detallan a
continuacion: The

Grammar —Translation
Method esta enfocada en el
estudio de la graméatica y el

vocabulario, ademas con
este método se aprende
muchas palabras inglesas

mediante ejercicios de

Mgs. Bielca Saraguro
Docente del area de inglés,
trabaja en la ciudad de
Machala en la escuela

“Jaime Roldos Aguilera”

La metodologia que utiliza la
docente en estudiantes de
sexto afio EGB es la
Metodologia Directa
conocida como el método
natural, a través de su
desempenio se enfoca en la
habilidad oral y ensefia
mediante la repeticién de
palabras. Asimismo, para la
ensefianza se utiliza objetos,

dibujos y otros materiales

multimedia para mostrar al

Lic. Olha Vyrstyuk
Docente del area de inglés,
se desempefia como
docente en la Academia de
Idiomas “Vyrstyuk” en

Machala.

Las metodologias que
emplea la docente para la
ensefianza del idioma
inglés en estudiantes de
sexto afio de educacién
bésica es The Grammar —
Translation Method centrada
en la ensefianza de todas
las reglas gramaticales y el
vocabulario del lenguaje
inglés. El aprendizaje se
enfoca en los ejercicios

relacionados con la

Lic. Jonathan Palacios
Educador del area de inglés
trabaja en la escuela “El

Paraiso” en Machala.

La metodologia que trabaja
el docente para la
ensefianza del idioma inglés
con estudiantes de sexto
afio de EGB es el Método
Comunicativo que esta
centrado en los estudiantes
en el uso de un idioma
diferente del materno en
diferentes contextos del
idioma. El objetivo de este
método es educar al nifio

que esta aprendiendo un
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lectura y traduccion de
textos.
Por otra parte, la docente
utiliza el The Direct Method
consiste en la ensefianza de
idioma inglés y su objetivo
es facilitar el aprendizaje
de la manera mas natural,
ademas mejora la
comprension del idioma,
ayuda a mejorar la
comprension lectora,
asimismo apoya la
ensefianza de vocabulario y
estructuras de uso cotidiano
finalmente fomenta la
ensefianza de la gramatica a
través de un método
inductivo, es decir, primero
con una presentacion de
ejemplos o situaciones y
posterior explicando la regla

gramatical.

nifio el significado de
palabras o conceptos que
facilitan la asociacion del
vocabulario y gramatica
También ayuda a mejorar la
comprension lectora.
Por otro lado, la docente
manifiesta que utiliza la
actividad de presentacion y
seleccién de varios gréficos,
muestra y pronuncia cada
grafico ordenadamente por
varias veces, luego los
estudiantes hacen 3
repeticiones de la
pronunciacion de la
observacién de los graficos,
sin estar escritas las
palabras, ya en la Ultima
presentacion la docente les
muestra escritas las
palabras en la parte de
debajo de los graficos y

como apoyo didactico en la

parte de atras de cada

gramética y el vocabulario
de actividades de traduccion
gue se basan en el empleo
de conocimientos adquiridos
previamente.

La docente utiliza en sus
clases la actividad de los
flashcards o tarjetas de
estudio, que pueden
contener informacion
adicional como conceptos,
esquemas y ademas se
insertan colores o dibujos
para una ensefianza visual
atractiva a la rutina de
estudio y esto sirve a nifios
para que identifiquen
visualmente y mejoran la
memoria mediante la
recuperacién de
informacion.
También utiliza la
metodologia Directa que se
centra en la ensefianza de

vocabulario y estructuras

segundo idioma que tendra
la capacidad de producir una
comunicacion real, tanto oral
y escrita con otras personas.
La actividad didactica que
usa el docente es Total
Physical Response
(Respuesta Fisica) que se
caracteriza por cémo los
nifos aprenden su idioma
materno. Asimismo, los
estudiantes reciben un
estimulo y emiten con
gestos o movimientos de
manera que crea un
ambiente agradable por lo
cual se tiene respuestas
muy positivas por parte de
los aprendices.
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Estrategias para mejorar la
destreza lectora del idioma

inglés

Las estrategias que emplea
la docente para mejorar la

destreza lectora del idioma
inglés es la estrategia de
lectura rapida como es el

skimming que refiere a la

grafico tiene escrito el
fonema de como se lee las
palabras. Para evaluar la
memorizacion de estas
palabras, la maestra pega
en fila las palabras en
desorden y les pregunta cual
es el orden de cada gréaficoy
entonces ellos se levantan y
ordenan como al inicio de la
clase presento la profesional
y escriben debajo de cada
grafico los nombres de los
graficos que ademas esas
palabras se les inserta de
una oracion, esta actividad
sirve para adquirir

vocabulario.

La estrategia que utiliza la
docente dentro del aula para
la ensefianza del inglés es el
Lenguaje Corporal: como

expresion facial expresion

corporal y emociones,

gramaticales de uso
cotidiano, ademas en la
memorizacion de frases 'y
pequefios dialogos que se
asocian con las reglas

gramaticales.

Para mejorar la destreza
lectora emplea la estrategia
de memorizacién que sirve
para facilitar el proceso de
retencion de vocabulario y

frases que implica la

La estrategia que utiliza el
docente para mejorar la
destreza lectora es
Extensive Reading, pues
este tipo de lectura tiene

como finalidad apoyar al
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manera en que el aprendiz
lee a una velocidad mayor

para obtener la idea general

del texto, asimismo, el nifio
lee rapidamente todas las
palabras o el texto
importante y luego trata de
obtener una idea general
sobre la lectura. Por lo tanto,
la docente al inicio de sus
clases emplea esta
estrategia con ciertas
lecturas que contienen
pictures y el estudiante
realiza la lectura breve para
tener la informacion general
de la lectura.

Por otro lado, para mejorar
la destreza lectora utiliza
también, la estrategia del

scanning que se enfoca en

la busqueda de
informacion especifica y
s6lo analiza la parte del

texto que brinda la

cuando nifio no logra
entender, expresiones,
saludos, vocabulario y
gramdtica, utiliza esta
estrategia ya que el objetivo
de la ensefianza de este
idioma es no hablarles en

espafiol.

repeticion. La memaorizacion
ayuda a los nifios a
desarrollar habilidades

mentales para toda su vida.

estudiante a mejorar su
habilidad de lectura en vez
de solo leer para aprender el
idioma inglés. Asimismo,
fortalece el vocabulario,
permite a los estudiantes a
mejorar su rapidez y fluidez
de lectura, les crea
confianza, motivacion,
placer y amor por la lectura
y Ayuda a los estudiantes a
entender el funcionamiento
de los patrones gramaticales
en contexto.

Por otro lado, utiliza también
el Intensive Reading se
caracteriza por ser lentay se
enfoca en leer un texto
prestando la debida atencién
al significado de las palabras
que incluye la toma de notas
y la atencion a los
detalles del contexto. Este
tipo de lectura contiene

diversas actividades
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El uso de las plataformas
digitales

-Empleo de plataformas
digitales parala

ensefianza del inglés

Plataformas digitales que
sirvan para realizar
actividades didéacticas en

el idiomainglés

informacion necesaria, por lo
tanto, la docente utiliza esta
estrategia con los
estudiantes para que
subrayen palabras claves
con el objetivo de centrarse
en la lectura para lo cual
tiene preparado varias
preguntas para el desarrollo
de la lectura.

Las herramientas digitales
gue usa la educadora en la
ensefianza del lenguaje
inglés son la aplicacion del
libro virtual presentacion
plass y Kahoot, Memrife,
BBC Learning.

La profesional usa estas
plataformas digitales para
realizar actividades
didacticas en el idioma

inglés como Kahoot que

Herramientas empleadas
por la profesional como
Kahoot, Quizziz

Liveworksheets y Padle

Plataformas digitales que
usa la docente para realizar
actividades didacticas en el

idioma inglés es Kahoot

que permite trabajar con

La docente utiliza
herramientas digitales para
la ensefianza del idioma
como las plataformas,
Liveworksheets, Wordwall,
Canvas, Kahoot, Educaplay
y Quizlet.

Plataformas digitales que
utiliza la educadora para
realizar actividades
didacticas en el lenguaje

inglés esta Liveworksheets

didacticas como responder
preguntas sobre el texto,
elegir la respuesta correcta
entre varias opciones,
verdadero o falso, la
elaboracion por parte del
estudiante de preguntas
sobre un tema u ordenar
una serie de frases segun la

secuencia correcta.

El profesional recalca que
las plataformas digitales que
aplica en su ensefianza son

Kahoot, Educaplay y
Wordwall.

El docente da a conocer que
para realizar las actividades
didacticas en su aula
emplea la herramienta

Kahoot con la finalidad de
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sirve para realizar
cuestionarios de evaluacion,
mientras que Memrife
disefiada para el aprendizaje
de idiomas online, utiliza
lecciones gratuitas, recursos
y clases interactivas como
medio para la ensefianza.
Por dltimo, esta BBC
Learning English es una
plataforma de aprendizaje
en linea que tiene algunas
categorias que se puede
acceder a una gama de
recursos y materiales de
aprendizaje para realizar
gramatica, vocabulario en si,
completar lecturas, también
se puede acceder a quizzes
y pruebas para evaluar el
progreso y mejorar la
comprension lectora del
inglés. En fin, los recursos

son interactivos y practicos.

temas, revisar y reforzar
contenidos, y evaluaciones;
esta plataforma también
sirve como enganche para
que la clase sea divertida y
el estudiante esté motivado
por aprender.

Por otra parte, la docente
utiliza Quizziz como
herramienta digital, permite
observar el proceso que
realiza el estudiante y
evaluar mientras se
divierten.
Liveworksheets es una
herramienta que brinda
muchas actividades
did4cticas tales como:
fantastico para vocabulario
escribir una respuesta,
seleccionar una opcion
multiple, unir conceptos,
arrastrar elementos,
escuchar audios, grabar

respuestas, etc. Asimismo,

es una herramienta gratuita
que brinda la facilidad a los
educadores para elaborar
planes de aprendizaje
interactivos en formato PDF
de manera sencilla, permite
realizar actividades desde
casa, ademas le permite al
estudiante comprobar las
respuestas al instante.
Por otra parte, la docente
también emplea la
plataforma Wordwall que
permite crear actividades
muy sencillas y atractivas
como cuestionarios, unir las
correspondencias, ordenar
por grupo, palabra faltante,
reordenar, sopa de letras,
verdadero o falso,
crucigrama; que también se
puede crear actividades
interactivas como

imprimibles.

ayudar a los estudiantes a
reforzar sus conocimientos,
asimismo, permite que los
docentes elaboren
cuestionarios educativos,
ademas, permite mejorar el
aprendizaje del idioma
inglés para crear un mejor
vocabulario y reafirmar los

conocimientos previos.

Educaplay es una
plataforma de caracter
gratuito, destinada a crear y
compartir actividades
educativas multimedia. Esta
herramienta genera muchas
actividades dindmicas
educativas para usar en el
aula y se caracteriza por sus
resultados atractivos y

profesionales.

Wordwall es una

herramienta en linea que
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permite transformar
cualquier archivo .doc .docx
.pdf .jpg y .png en guias
interactivas.

Padlet es una plataforma
muy competitiva para la
destreza lectora que permite
crear murales colaborativos,
apoya los espacios donde
se pueden presentar
recursos multimedia, ya sea
videos, audio, fotos o
documentos. Estos recursos
se agregan como notas
adhesivas, como si fuesen
“post-its” Asimismo, permite
interactuar entre nifios
mediante temas interesantes

para mejorar la lectura.

Canva es una plataforma
gratuita en linea, que realiza
diferentes tipos de arte,
como crear disefios
personales, educativos o
profesionales. Ademas,
posee una interfaz atractiva
e intuitiva y facil de utilizar
gue tiene una variedad de
8.000 plantillas y elementos
multimedia que puedes
agregar.
Kahoot es una plataforma de
servicio web, elaborada con
fines educativos, que sirve
para generar juegos
interactivos y como
herramienta de refuerzo
permite realizar juegos
basados en preguntas y
respuestas, ademas, ensefia
contenidos, gamifica la
clase, examina, para valorar
y para aprender o para

jugar.

sirve para realizar juegos y
fichas de actividad para
compartir en una clase de
alumnos. Facilita la creacién
de actividades y comparte
de forma sencilla, también
permite imprimir los juegos y
las fichas para compartirlos
de forma fisica. Las fichas
imprimibles se pueden

descargar en pdf.
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Educaplay es una
plataforma en linea que
permite crear actividades en
linea multimedia y juegos de
tipo educativo facilmente y
de forma muy intuitiva.
Ademads, nos brinda una
variedad de juegos y
actividades elaboradas por
otros usuarios. Sirve de gran
ayuda para utilizar en el aula
ya que incrementa la
motivacion del alumnado,
mientras se trabajan
aspectos especificos de la
materia.
Quizlet es una herramienta
increible para la ensefianza
del idioma ingles que
permite crear tarjetas con
contenidos educativos
incluyendo texto e
imégenes, ademas creadas

las tarjetas, la herramienta

elabora de forma automatica
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Estrategias metodoldgicas
gue emplean los docentes
para la destreza lectora del

inglés

La profesora trabaja con
estas estrategias basadas
en el juego como los fillers y
warm ups o actividades de
calentamiento, pues son
ejercicios que se puede
realizar antes de iniciar las
clases para activar a los
estudiantes. Con este tipo
de actividades no solo se
brinda diversion a los
aprendices, sino que logra
alcanzar el objetivo de
aprendizaje basados en el
tema de clases que ensefa.

La estrategia basada en el
juego que usa la docente, es
de ordenar la estructura
gramatical de preguntas de
un tema seleccionado en
este caso es sobre la
escuela, la docente les
pregunta a los estudiantes
en inglés What's the name
school? Who's the principal
school? etc, luego estas
preguntas las escribe
desordenadas en el pizarron
para que los estudiantes la
orden y conozcan cOmo
estan estructuradas las
pregunta, el objetivo de esta
actividad es que los alumnos
respondan en inglés y si no
lo hacen la educadora les

presenta graficos sobre el

actividades y juegos que nos
resultara de gran utilidad en

el aula.

La profesional emplea esta
estrategia basada en el
juego como el hangmam el
juego del ahorcado, es muy
sencillo para aplicar a los
estudiantes esto consiste
gue el profesor piense una
palabra, frase, u oracion y
los estudiantes de clase
debe adivinar mediante
letras. Empleando una fila
de guiones, se representa la
palabra a adivinar, dando el
namero de letras y la
categoria. El docente aplica
este juego con temas
planificados para los
estudiantes que deben
adivinarla, sugieren una letra

gue aparece en la palabra,

El docente emplea esta
estrategias basadas en el
juego dentro del aula, por lo
general trabaja en grupos
con los estudiantes, para un
mejor aprendizaje el docente
inicia motivandolos para que
interactlen con un tema que
les llame la atencién y les
realiza adivinanzas
haciéndoles preguntas
sobre el tema de la historia,
los personajes que incluiran
en la historia, les muestra
flashcard ( imagenes ) para
presentar los personajes de
la historia ,a cada grupo les
asigna la historia
desordenada donde trabajan
vocabulario y

ciertas estructuras
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Plataformas digitales

basadas en el juego

Experiencia sobre el uso
de las plataformas
digitales basadas en el

juego

Dentro de las plataformas
digitales basadas en el
juego que utiliza estan el
Kahoot, Wordwall y
Liveworksheets.

La educadora indica que su
experiencia con el uso de
plataformas digitales

basadas en el juego ha sido

tema y puedan responder
sin necesidad de recurrir al

idioma espaiiol

Las herramientas digitales

basadas en el juego que le

da mayor uso son Kahoot,
Liveworksheets y

Educaplay.

Segun la experiencia de la
docente, dice que en tiempo
de pandemia no tenia

mucho conocimiento en

el estudiante escribe en
todas sus formas correctas.
Si no aparece, el profesor
hard una marca en la figura
de un hombre ahorcado,
como marca de conteo. La
mecanica del juego finaliza
cuando se adivina o se
completa la palabra o, por el
contrario, se completa el
diagrama del ahorcado. Este
tipo de juego ayuda al
estudiante a recordar las
palabras para fortalecer el

vocabulario del estudiante.

La plataforma digital que
mas utiliza la docente es
Wordwall.

La experiencia de la maestra
indica que le gusta utilizar

bastante las plataformas

gramaticales. El docente
trata que cada grupo
presente sus actividades
para que el resto de grupos
observen, después el
docente lee la historia trata
de adaptar con la realidad
de ciertos nombres de ellos
con la finalidad que se
enganchan de nuevoy
presten atencién a la
historia, después el docente
indica al grupo que realiz6 la

tarea correctamente.

Las herramientas digitales
que utiliza con mayor
frecuencia, se detallan a
Kahoot y Wordwall.

Considera el profesional que
son plataformas

competitivas por las
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Actividades didacticas

basadas en la destreza

lectora del lenguaje inglés.

-Conocer qué tipo de
actividades didacticas
realizan en la lectura del

idioma inglés.

satisfactoria debido que
cuando los estudiantes
juegan el aprendizaje se
torna facil, también jugando
aprenden mejor; como
referencia tenemos
actividades como
repeticion, memorizacion,
review rompecabezas, sopa
de letras, crucigramas, entre

otras.

El tipo de actividades
didacticas que realizan los
estudiantes es el escaneo
de toda la lectura, luego el
banco de preguntas para el
subrayado de las palabras
claves para continuar con la
lectura, para saber lo que
trata la lectura y respondan

las preguntas.

plataformas digitales y en
una ocasion cuando tuvo
gue evaluar una prueba de
diagndstico los nifios, por la
interactividad, entraban y
salian de la plataforma por
el mecanismo del juego y
puntaje que posee la
herramienta no querian salir

de alli.

La actividad didactica que
realizan los nifios en la
lectura del lenguaje inglés
es lectura en voz alta donde
el estudiante lee 2 veces en
voz alta y luego contesta
preguntas para incrementar
la comprension de la

destreza lectora.

digitales porque brindan
juegos con colores, musica,
animaciones y eso les llama
bastante la atencion a los
nifios en la clase y puede
cumplir con el objetivo

planificado de la clase.

La docente indica la
actividad que utiliza para la
lectura, antes de empezar
con la lectura del texto, la
docente les da indicaciones

a los estudiantes que
primero identifiquen y
subrayen las palabras, es
decir solo lean el texto ellos
mismos de lo que va a tratar

la lectura, después

actividades gamificadas que

poseen.

El profesional indica que las
actividades ladicas generan
interés en los estudiantes y
los motiva de una manera
satisfactoria ellos puedan
entender y apoderarse del
contenido de la clase y
puedan ponerlo en practica
en forma natural mientras
mantengan el nivel de

interés.
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Identificar cuédles de las
actividades didacticas
mencionadas estan

basadas en el juego.

La actividad didactica
basada en el juego que
emplea la docente es el

scanning pues permite que
los estudiantes escaneen
visualmente el texto luego
brinda el banco con algunas
preguntas y les indica que
realicen el subrayado con
palabras claves ya en base
a esa lectura los estudiantes
acttian para entender mejor

esa lectura.

La docente en todas sus
clases trata de utilizar la
actividad del lenguaje visual
que esta como el Display
Posters y Carteles que son
un medio excepcional para
el empleo y repaso del
vocabulario y su practica. El
uso de REALIA, es decir
materiales reales del tipo
posters de turismo,
publicidad, mapas, carteleria
facilitan la implicacion del

alumnado en las tareas.

subrayaran los verbos segun
su tiempo, entonces una vez
que han identificado lo
indicado por la docente los
estudiantes proceden a leer
la lectura lo cual ayuda a la
pronunciacion y

comprension lectora.

La profesional menciona
algunas actividades basadas
en el juego que realiza en el
aula, es decir, dependiendo

del tema emplea estas
actividades tales como
seleccion de palabras,
identificacion de verbos,
buscar y encerrar palabras,
quien lo realiza més rapido
tiene su recompensa,
ademas en las otras
destrezas y la destreza
lectora realiza crucigramas,

sopa de letras, completar

Sobre las actividades
didacticas basadas en el
juego, el docente menciona
que partiendo de las mismas
bases de las plataformas el
espiritu de competencia de
los estudiantes estan
prestos para competir a
ganar y permite que todos
participen den su opinion
gue formen parte del grupo
muy aparte de su afinidad

por la asignatura.
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Conocer cuales de las
actividades didacticas
basadas en el juego son
efectivas para el apoyo de

la destreza lector

El skimming es una de las
actividades que ayuda al
estudiante a desarrollar su
comprension lectora,
ademas agrega temas que
les agrade y les llame la
atencion a los estudiantes,
ademas hace que participen
para que mejoren la
destreza lectora del lenguaje

inglés

La actividad didactica
basada en el juego que es
efectiva para la ensefianza
de la destreza lectora es el
engancharlos en la clase,

darles seguridad y
motivacion de decirles te
acompario para que realices
tu trabajo o decirles tu
puedes mejorar tus

conocimientos

textos con las palabras

dadas.

Los flashcards son
actividades didacticas que
permiten al estudiante
estimular la memoria activa,
de manera que el nifio
pueda relacionar preguntas
con un apoyo visual.
Ademaés, fomenta el estudio
a través del recuerdo activo,
es una de las practicas
mediante las que el cerebro
del nifio aprende de manera

mas efectiva.

Las que estan involucradas
en el movimiento de los
estudiantes empiezan
interactuando como grupo y
luego pueden expresar sus
opiniones, ideas dentro del
grupo pueden realizar
competencias para observar
quien puede ordenar la
historia con materiales como
globos colocando dentro la
historia como van llegando
al globo lo revientan y arman

la historia.
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Una vez realizadas las entrevistas a los cuatro docentes del Area de inglés, mediante la
plataforma Zoom, se han considerado las siguientes tematicas: el conocimiento curricular del
idioma inglés, el uso de las plataformas digitales, estrategias metodolégicas que emplean los
docentes para mejorar la destreza lectora del inglés y actividades didacticas basadas en la
destreza lectora del idioma; asimismo, se continGia con el proceso del analisis comparativo
para conocer cuales son las actividades didacticas mas valiosas usadas por estos educadores

para el desarrollo de la propuesta de la guia didactica.

De acuerdo con las entrevistas realizadas a los docentes sobre el conocimiento curricular, se
destaca, que las metodologias utilizadas en sexto grado de la EGB son importantes, ya que
sirven para guiar el intercambio de conocimientos y trabajar las destrezas de cada estudiante.
Por lo tanto, se determina, que, dentro de las metodologias mas utilizadas en el salon de
clases, se encuentra The Grammar —Translation Method, utilizada en el desarrollo de la
ensefianza-aprendizaje del idioma inglés, al fortalecer las destrezas de la lectura y escritura.
Asi mismo, su desempefio fundamental se centra en el estudio de todas las reglas
gramaticales, pues a su vez, los estudiantes aprenden vocabulario y gramatica, apoyados por
el docente, mediante libros u otros medios didacticos que se complementan con actividades
practicas en el idioma inglés, en su proceso de aprendizaje. En esta metodologia, el
estudiante debe centrar su atencién en la elaboracién de oraciones, se prioriza la gramatica
y el estudio amplio del vocabulario, para elaborar frases cortas, aprendidas anteriormente.

Asimismo, la metodologia Direct Method es méas conocida como método natural, que se
enfoca en la comunicacion y no utiliza la traduccién para conocer el significado; la
comunicacion es directa y el docente explica un nuevo vocabulario con la asociacion de
gestos, mimica, objetos e imagenes reales y la situacidbn comunicativa. La gramatica se
ensefia indirectamente, ello significa que los estudiantes deducen las reglas gramaticales a
través de ejemplos en interaccion con el idioma. El vocabulario se practica utilizando nuevas
palabras en contexto. Ademas, el profesional motiva a los estudiantes a hablar en idioma

inglés en contextos "reales" o sobre temas "reales".

En cuanto a las actividades didacticas mas usadas por los docentes, para la ensefianza del
idioma inglés, se encuentran los flashcards, conocidas como tarjetas de estudio o tarjetas
didacticas, uno de los mejores métodos de aprendizaje y memorizacion; también son técnicas
de estudio que permiten que la ensefianza sea mas activa, motivadora y divertida para fijar el
conocimiento. Ademas, son tarjetas que poseen ideas claves relacionadas con temas de
estudio que sirve como material didactico para sintetizar los conceptos mas importantes a
estudiar por los alumnos; como demostracion se citan: definicion, formulas, datos o fechas
clave. También sirve para adquirir conocimientos, al memorizar su contenido mediante el
repaso espaciado del conjunto de tarjetas. Es rapido, sencillo y, sobre todo, muy eficaz

cuando tienen que memorizar mucho contenido.

Por otro lado, otra actividad utilizada por los docentes es Total Physical Response (Respuesta

Fisica), una herramienta que se emplea en el aprendizaje, especialmente del idioma inglés;
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permite que los aprendices reciban y expresen una respuesta con gestos o movimientos, de
manera que se genera un ambiente agradable en el aula, en la cual, el resultado es positivo
para los alumnos. Asimismo, las actividades generan un ambiente motivador e involucra una
participacién y escucha activas. EI movimiento y el empleo de gestos promueve que el

aprendizaje sea duradero y memorable para los alumnos.

Por otra parte, se encuentran las estrategias que mejoran la destreza lectora del idioma inglés,
como el lenguaje corporal, la forma mas importante de la comunicacion no verbal. Se refiere
al movimiento de expresiones faciales, corporales, gestos con las manos, posiciéon del cuerpo
para transmitir informacion de forma voluntaria o involuntaria, que expresan ideas y actitudes,

por lo que es un buen indicador del estado emocional de la persona.

La estrategia de lectura Skimming es conocida como “barrida de texto”; se emplea para
entender el texto y buscar las ideas claves. El objetivo es obtener una idea general del
contenido, es decir, se refiere a toda estructura del texto y a todo lo que pueda brindar una

idea global; se aplica esta estrategia a novelas, periodicos, paginas web, revistas.

Por ultimo, se encuentra la estrategia del Scanning; esta se enfoca en realizar una lectura
exploratoria; es decir, realiza un escaneo visual del texto con el objetivo de encontrar algin

dato importante; esta estrategia se realiza cuando se quiere buscar datos concretos.

De acuerdo con las entrevistas realizadas, en lo referido a la temética segunda, el empleo de
las plataformas digitales por los docentes del area de inglés, se ubica en primera instancia.

-La docente Joyce Capa emplea las plataformas digitales como la aplicacién del libro virtual,
presentacion plass, Kahoot, Memrife y BBC Learning. Dentro de las plataformas digitales
basadas en el juego, que utiliza con sus alumnos, estan Kahoot, Wordwall y Liveworksheets.
La experiencia con estas plataformas ha sido satisfactoria, debido a que el proceso de
enseflanza-aprendizaje se ha convertido en un proceso facil; con estas herramientas,
mediante el juego, se ayuda a mejorar el aprendizaje; por lo tanto, los estudiantes desarrollan
mejor las actividades como repeticion, memorizacion, review rompecabezas, sopa de letras,

crucigramas, entre otras.

-La profesional Bielca Saraguro menciona, que para la ensefianza del idioma inglés utiliza
herramientas digitales como Kahoot, Quizziz Liveworksheets y Padlet. Para la ensefianza de
la destreza lectora emplea, con frecuencia, estas herramientas basadas en el jugo como
Kahoot, Liveworksheets y Educaplay. Asimismo, en el tiempo de pandemia, la educacién se
vio afectada y de la misma manera, muchos docentes se vieron obligados a educarse en el
dominio de las plataformas digitales y gracias a estas herramientas, brindaron un aprendizaje

significativo en el desarrollo de la destreza lectora.

- La docente Olha Vyrstyuk enfatiza en que, para la ensefianza del lenguaje inglés utiliza las
plataformas digitales Liveworksheets, Wordwall, Canvas, Kahoot, Educaplay y Quizlet. Para
la ensefianza de la destreza lectora aplica la herramienta Wordwall debido a su facil uso, ya

gue la mecanica del juego es interesante. Dentro de la experiencia como profesional, indica,
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gue le agrada utilizar muchas herramientas digitales, porque brindan juegos dinamicos,

musica y animaciones que llaman mucho la atencion al estudiante.

-El profesional Jonathan Palacios da a conocer, que para desarrollar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en el idioma inglés, utiliza plataformas como Kahoot, Educaplay y
Wordwall. Para desarrollar la destreza lectora con los alumnos, utiliza estas herramientas
basadas en el juego, como Kahoot, Wordwall y Educaplay. También indica, que todas estas

plataformas digitales son muy competitivas por el nivel de gamificacion que brindan.

En la tercera teméatica se entrevisto a los profesores del area de inglés, sobre las estrategias
metodolégicas que emplean dentro de la destreza lectora del inglés; de ellas se recalcan las
estrategias basadas en el juego, pues son muy importantes para orientar al estudiante en el
mundo del conocimiento; el empleo del juego permite a los estudiantes aprender actividades
ludicas que les ayuden a retener el conocimiento y a fomentar el desarrollo del proceso de

ensefianza-aprendizaje, para luego, obtener aprendizajes significativos en el idioma inglés.

Dentro de este lenguaje visual tenemos Display Posters y Carteles, son recursos materiales
didacticos muy utilizados por los docentes de lengua inglesa, pues son de gran ayuda y
permite jugar con el texto. Asimismo, tenemos los REALIA, objetos reales que emplean con
frecuencia los docentes dentro del aula, con el objetivo de ensefar vocabulario e ilustrar

palabras; facilita al estudiante usar sus sentidos para aprender vocabulario nuevo.

El scanning se compone en tres pasos esenciales: primero, se destacan las palabras claves
gue se van a buscar; luego, se miran rapidamente en el texto, las palabras claves y al final,
se procede a dar lectura a las oraciones que se encuentran en el mismo para determinar si
brindan la informacién necesaria. Luego del desarrollo de la lectura o el scanning, se contintda
con la realizacion de actividades con los estudiantes que estan listos para competir y ganar,
y quien lo realice mas rapido, obtiene su recompensa; luego de realizar la seleccion de
palabras, identificacion de verbos, buscar y encerrar palabras, dentro de la destreza lectora,

pueden realizar crucigramas, sopa de letras, completar palabras, y otras.

En cuanto a las actividades didacticas basadas en el juego, entre las més efectivas para el
apoyo de la destreza lectora estan los flashcards o tarjetas didacticas, uno de los recursos
mas utilizados por los profesores mediante variados juegos para ensefar el vocabulario en
inglés y ademas, sirven para estimular la imaginacion de los estudiantes, realizar la
retroalimentacidn o introducir nuevos contenidos, memaorizar vocabulario, fechas, imagenes y
su significado, entre otros elementos de un tema especifico, y permiten crear un ambiente de

aprendizaje colaborativo.

Por otra parte, el skimming, conocido también como barrida de texto, permite a los docentes
la busqueda de las ideas principales de un texto en los primeros y ultimos parrafos; ademas,
de ofrecer, de manera divertida, una idea general de conceptos, datos vy
fechas.

Sobre la cuarta tematica se realizaron entrevistas a los docentes del area de inglés, en lo
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relativo a las actividades didacticas basadas en la destreza lectora del inglés; dentro de ellas,
se enfatiza en el tipo de actividades didacticas de lectura realizadas en idioma inglés como el
scanning, donde los estudiantes hacen el escaneo de manera rapida de todo el texto; el
docente les facilita varias preguntas para la realizacion de las actividades como, el subrayado
de palabras claves -con la finalidad de que el estudiante conozca sobre la lectura- y proceda
aresponder las preguntas relacionadas con el texto. Otro tipo de actividad didactica se refiere
a la lectura en voz alta, que ayuda a imitar la manera mas natural de aprender el idioma inglés,

luego contestar preguntas para incrementar la comprensién de la destreza lectora.

Con el analisis y la exposicion de los resultados de los dos primeros objetivos especificos
sobre los contenidos teéricos y practicos se analizaron varias plataformas educativas para la
ensefianza del inglés. Luego del proceso del analisis realizado, se ha llegado a la conclusién
de que la plataforma que se adecua a las caracteristicas de una herramienta digital es

Educaplay.

Por otra parte, en la investigacion de campo que se realizd, con respecto a los profesores, se
logré determinar metodologias como Direct Methods, Grammar Translation Method, y
actividades didacticas como los fillers y warm ups, el scanning, Display y Posters y Carteles,
dentro de estos recursos estan los REALIA, ademas del skimming y las flashcards o tarjetas.
Estas actividades didacticas son aplicadas por los profesionales, segin testimonian las
entrevistas realizadas; considerando estas metodologias unido a la plataforma Educaplay y a
los juegos didacticos se demuestra que los materiales didacticos son llamativos e
interesantes, debido a su enorme capacidad para lograr la motivacién de los estudiantes y
para identificarlos con la asignatura; ademas, por medio del aprendizaje significativo permite
gue su participacion sea activa, para entablar conexiones con los conocimientos previos, que

conlleva analizar la realidad y permite crear un pensamiento critico.

Asimismo, estas actividades didacticas estan dirigidas para estudiantes de 10 a 11 afios de
edad de sexto afio de EGB, con el objetivo de brindar a los docentes del area de inglés, la
guia digital con actividades basadas en juegos que permitan contribuir al desarrollo de la
destreza lectora del idioma inglés. Por lo tanto, esta guia didactica digital con juegos
dinamicos y ladicos, permitird que los estudiantes manipulen las actividades didacticas y

conlleva a mejorar esta destreza lectora compleja que caracteriza a este idioma extranjero.

Por otro lado, para el desarrollo de la guia didactica digital basada en el juego, se ha
considerado seleccionar tres actividades didacticas tomadas del médulo 2 de inglés de sexto
afo de Educacién General Basica brindadas por el Ministerio de Educacion. En la primera
actividad del texto se encuentra la lectura The History of pizza en la cual los estudiantes deben
aprender el vocabulario sobre los ingredientes de la pizza, por lo que, se selecciono de la
plataforma Educaplay el juego dinamico llamado Memory que ayuda a reforzar la memoria,
como también, las habilidades de emparejar y la atencién por los detalles. Ensefian a lidiar
con grandes emociones, como la decepcién por perder. Finalmente les ensefian reglas en un

ambiente divertido e informal.
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Para la segunda actividad didactica, se agreg6 del texto de sexto afio basica con el tema: La
Mama Negra, en la cual se busca que los estudiantes lean, entiendan y retengan la
informacion para obtener una buena comprension lectora, por lo que se seleccioné la
aplicacién de Froggy Jumps ya que permite que el estudiante aprenda jugando con la rana
salta a la casilla, que contiene la respuesta correcta antes de que se acabe el tiempo de la
pregunta. Si se acaba el tiempo o salta a una casilla incorrecta, se hundirds en el agua y

perderas una vida. El juego acaba cuando llegas a la orilla o pierdes todas tus vidas.

En la tercera actividad didactica, se selecciono del texto la tematica: Remove your shoes...or
not ? con la finalidad que los alumnos lean y comprendan el texto, para que luego, aprendan
la gramética sobre los adverbios de frecuencia y asi, reconozcan y apliquen en actividades
encomendadas por el docente, para este tipo de actividad se selecciono la aplicacion de Fill
in the blanks, con el objetivo que de luego de haber leido y aprendido los adverbios tengan
la capacidad de arrastrar y colocar la palabra correcta en los espacios que contiene la

actividad.
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4.1 Interpretacion de resultados de la encuesta aplicada

Se aplicé la encuesta elaborada en los formularios de Google detallada en el anexo 1, a siete
personas, para validarla. Posteriormente, fue enviada a través de Messenger y Whatsapp a
diferentes docentes, para obtener datos de las diferentes preguntas, obteniéndose los

siguientes resultados:

El link que se facilito a los docentes para el ingreso a la guia did4ctica digital basada en juegos

para la ensefianza de la destreza lectora del idioma inglés en estudiantes de sexto afio E.G.B:

https://view.genial.ly/64b457722142db001aa4fa2e/presentation-presentacion-interactiva-
basica

1. -En escala del 1 al 5: ¢ Qué tan facil fue el acceso a la Guia didactica digital
2. ?
Figura 2.

Grafico 1. Respuesta 1 de la encuesta de validacion

5 (71,4 %)

00%) 0(0 %) 1(14,3%)
0

1 2 3 4 5

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacién

El gréfico 1 refleja al 14,3% de los encuestados, que se ubican en la escala 2; manifiestan
gue no les result6 facil el acceso a la guia didactica, quizas puede ser por un inconveniente
gue se les present6 al ingresar mediante el celular, pues al momento de observar y ampliar
esta guia, se les hizo dificil su correcta navegacion. Por otro lado, existe un 85,7% de
docentes que se detallan en las escalas 4 y 5; indican que les parecid accesible la guia digital
porque les permitié6 navegar con facilidad a cada uno de los temas y actividades didacticas
disefiadas para su navegabilidad, asi como también, los botones interactivos, permitieron

llamar la atencién y desplazarse de manera rapida para conocer lo que contiene la guia.

3. -Enescala del 1 al 5 ¢Qué tan facil se le hizo la presentacién de la Guia Didactica para

generar actividades didacticas basadas en el juego?

Figura 3.

Grafico 2. Respuesta 2 de la encuesta de validacion.
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4 (57,1 %)
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Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion

Este grafico 2 refleja un 85,7%, en la cual se encuentran en las escalas 3, 4 y 5; opinan que
estan satisfechos con la presentacion de esta guia didactica digital; indican que la plataforma
es interactiva, facil y sencilla para crear actividades didacticas dinAmicas con temas acorde
a la edad de los nifios, ello permite que mejoren la habilidad lectora en el inglés; mientras,
un 14,3% indica que no les resulta facil la presentacién de la guia digital , ya que el video
tutorial observado, no les facilita el aprendizaje significativo como para crear actividades

interactivas con la plataforma.

4. - ¢Considera usted que el uso del video tutorial sobre la presentacion de la guia didactica

le ha facilitado el aprendizaje para el uso de la plataforma digital?

Figura 4.

Gréfico 3. Respuesta 3 de la encuesta de validacion

® si
® No

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacioén

El grafico 3 indica, que un 85,7% de educadores encuestados estan satisfechos con el uso
del video tutorial de la guia didactica, porque la explicacién es precisa y se logra entender la
informacion de cémo utilizar la plataforma digital y crear actividades basadas en el juego;
ya con la explicacién detallada, les orienta a utilizar de manera adecuada y crear sus propias
actividades didacticas con esta herramienta digital. Por otro lado, el 14,3% manifiesta, que el

video tutorial no le ha facilitado una buena presentacion para el uso de la herramienta y temas
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tratados en la guia, pero conlleva a conocer mejor esta herramienta digital para crear

actividades diferentes y aplicar con los estudiantes para un mejor aprendizaje.

5. - ¢Cree usted que a futuro podria utilizar este tipo de plataforma y sus juegos dentro de la

ensefianza de la destreza lectora del inglés?

Figura 5.

Gréfico 4. Respuesta 4 de la encuesta de validacién.

®si
® No

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion

Los resultados de este grafico 4 sefialan, que el 100% de profesores encuestados estan de
acuerdo en utilizar este tipo de plataforma y los juegos interactivos, porque los botones de
presentacion de cada actividad didactica son interesante, interactivay tiene un color
llamativo para captar la atencién de los estudiantes y puedan jugar mediante, competiciones,
en pares. En cuanto a la navegacion de la plataforma, es facil y sencilla para utilizar con
dispositivos como celulares, computadoras. Con lo detallado sobre esta plataforma se
facilitara una mejor ensefianza a los docentes y un buen aprendizaje en los estudiantes que

permita desarrollar la destreza lectora del idioma inglés.

6. -En escala del 1 al 5: ¢Qué tan efectivo ve usted el utilizar la gamificaciéon para
fortalecer la destreza lectora en el idioma inglés?

Figura 6.

Grafico 5. Respuesta 5 de la encuesta de validacion
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Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion

La informacién adquirida indica, que todos los docentes con el 100% ven muy efectivo utilizar
la gamificacién ya que el video tutorial les ha facilitado la adecuada informacién para poder
implementar la técnica de la gamificacion mediante juegos dindmicos, dentro de sus clases,
adicionalmente, la plataforma digital presenta mas de 15 juegos atractivos para crear
actividades didacticas y los docentes puedan seleccionar, crear y aplicar en su contexto
educativo y de tal manera, permitird fortalecer la destreza lectora en el idioma inglés en los

alumnos.

Figura 7.
Actividad didactica 1: juego de Memory desarrollada en la plataforma Educaplay
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Figura 8.

Actividad didactica 2: juego Froggy Jump desarrollada en la plataforma Educaplay
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Figura 9.

Actividad didactica 3: juego de Fill in the blank desarrollada en la plataforma Educaplay
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In some countries people remove their shoes before they enter
someone's house. For example, in Germany and Switzerland they

usually| leave their shoes at the door. In countries like Korea and
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Ya concluido con el andlisis y los resultados de la encuesta sobre la presentacion de la guia
didactica y sus actividades didacticas, se puede mencionar, que para una buena navegacién
por la guia didactica digital sera necesario realizarlo con dispositivos tecnologicos adecuados
para el proceso; eso permite desarrollar un buen desempefio del video tutorial que orienta el
buen uso de la plataforma con sus actividades didacticas; asimismo, la técnica de la
gamificacién es una buena alternativa para la enseflanza y aprendizaje de la destreza lectora
en el inglés; sus dinamicas de juego permiten conseguir mejores resultados. Con el uso de
la plataforma digital se pueden generar muchas actividades didacticas divertidas, sencillas,
intuitivas y gratis, con el objetivo de estimular la concentracién y la atencién de los alumnos e
incluso de los docentes. De la misma manera, posibilita crear grupos participativos privados
en el aula, relacionando a los estudiantes y estimulando el trabajo en equipo y un sano sentido
de competencia entre otros grupos. Mediante las actividades los estudiantes pueden
interactuar e intercambiar informacién, como si estuvieran en un aula real. El docente,
mediante la conexion constante con la clase, podra realizar ejercicios educativos o

evaluaciones y compartirlos con los distintos grupos para que lo realicen.
4.2 Etapa de Validacion - focus group

Video 1: Validacion de la guia didactica mediante Zoom de Multimedia
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Esta es la ultima etapa de validacion, en la cual se busca investigar si los resultados de la
elaboracion de la guia didactica digital han logrado los objetivos planteados en este proyecto
de investigacion. Para esta investigacion, se ha realizado un focus group como medio de
evaluacion mediante la plataforma Zoom, que logré reunir la mayor cantidad de docentes y
tener una retroalimentacién muy efectiva. Ya iniciada la reunién virtual, se proyectaron los
videos elaborados y se pidio a los participantes que brindaran su opinion con los siguientes

aspectos:
e Uso de dispositivos
e Acceso a la guia didactica
¢ Navegacion a la guia didactica
¢ Informacién adecuada de la guia para generar actividades ludicas.

¢ Informacién adquirida de la guia para generar actividades en la plataforma

Educaplay
e Interaccion de la guia digital.

e Utilidad de la guia didactica en diferentes niveles de complejidad en la destreza

lectora del idioma inglés

e La validacion servira para afirmar, que la guia didactica digital ha cumplido con los
objetivos planteados en la presente investigacion, para que los docentes del area de
inglés puedan implementar esta guia didactica digital en sus clases. Ademas, se
programa la reuniéon en Zoom con docentes del area de inglés que imparten clases
de esta asignatura, y en la cual han aportado la siguiente informacion:

Uso de los dispositivos

e La mayoria de los docentes concuerda en que utilizaron los dispositivos como el
teléfono celular y computadora, permitiéndoles acceder de manera facil, sencilla y
rapida para el analisis de los videos con las tematicas. Una docente menciond, que
accedio desde el celular y pudo observar los videos con la explicacién clara, y de la
misma manera, ingreso desde el computador y le permitio de manera facil, revisar los
diferentes videos que le ayudaron a entender, como estaba estructurada la guia
digital.

Navegacion en la guia didactica

e En cuanto a la navegacion, los participantes manifestaron que pudieron
desplazarse de manera rapida, sencilla y sin ninguna dificultad, debido a que la
interaccion de la guia les present6 una buena secuencia permitiéndoles guiarse con
los botones de inicio, imagenes yla estructura ordenada de cada una de las

actividades didacticas que facilita el aprendizaje significativo para el aprendiz.
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Informacién adquirida de la guia para generar actividades en la plataforma Educaplay

Adicionalmente, consideran que la informacién que contiene la guia fue suficiente por
la informacién interactiva que brinda y mencionan que, algunas actividades basadas
en el juego les llamo la atencién y detallan el contenido, como completar el texto,
froggy jump, juego de la rana, que por sermuy divertidas e interesantes
podran captar el interés de los estudiantes y aprender en la comprension lectora del

idioma inglés.

Utilidad de la guia didactica en diferentes niveles de complejidad en la destreza lectora

del idiomainglés

En este aspecto, los profesionales mencionan, que les parecié muy util la guia
didactica digital, porque presenta la plataforma Educaplay, como usarla y generar los
diferentes tipos de juegos, el contenido de imagenes creativas y llamativas por el
color; el estudiante, mediante el juego, podra interactuar, aprender y no aburrirse del
aprendizaje. Otro aspecto importante a recalcar, es que se deben utilizar
herramientas digitales interactivas para que los estudiantes desarrollen todas las
competencias linguisticas, pues mediante el juego y los videos pueden afianzar
conocimiento del idioma inglés.

Por otro lado, con relacidn a la encuesta y el focus group realizado a los docentes, se
puede mencionar, que a un participante en la encuesta le fue dificil ingresar y navegar
a través de la guia didactica sobre el contenido educativo para fortalecer la destreza
lectora del idioma inglés; sin, embargo, al momento de realizar la entrevista con otros
docentes, si pudieron acceder y navegar facilmente en la guia desde sus teléfonos y
computadoras. Se puede detallar, que la persona que no pudo ingresar desde su
teléfono, quizas sea por desconocimiento del tema o no tuvo una buena condicién del
manejo del celular. Asimismo, con las personas que se conversé en la entrevista,
indican que les fue facil la presentacién de la guia debido a que hubo una buena
secuencia e interaccion de los botones para conocer sobre esta guia. Por otra parte,
un docente que realizo la encuesta manifiesta que no le resulté facil la presentacion
de la guia didactica, ya que la proyeccion de los videos no estuvo acorde a la
expectativa y caracteristicas de una guia digital.

En cuanto al tipo de plataforma y sus actividades ladicas que presenté la guia
didactica, los encuestados indicaron satisfaccién y manifestaron que podran utilizarla
en el futuro por ser una herramienta interactiva, interesante, de facil uso, al brindar
una aprendizaje significativo que sera aplicada en sus clases para mejorar las
destrezas lingiiisticas del inglés; mientras, otros docentes entrevistados manifestaron
que la informacién presentada en la guia les ha permitido analizar las tres actividades
didacticas acorde a ese nivel de ensefianza y edad del estudiante.

Por otra parte, todos los entrevistados sefialan sobre la informacién contenida en la
guia didactica sobre la gamificacion, les parecid6 muy efectiva y didactica, ya que

algunos no conocian esa plataforma con ese tipo de gamificacion y mediante esa



Margot Rocio Farez Ramoéon 80

demostracion les permitid informarse detalladamente sobre esta herramienta y
emplearla, para mejorar comprension lectora del idioma inglés en sus estudiantes; de
la misma manera, todos los docentes encuestados ven muy Util, emplear la
gamificacion ya que mediante la mecénicas de juego que brinda la plataforma, les
permite competir en un ambiente de diversion y aprendizaje significativo para la

segunda lengua como el inglés

Conclusiones del capitulo 4

El capitulo 4 represent6 la culminacion del proyecto de investigacion, donde se procedio a la
integracion de los hallazgos obtenidos y se articuld la propuesta pedagogica innovadora para
la ensefianza del inglés. Tras el analisis de los datos recabados, mediante encuestas a
docentes y la validacién a través del focus group, se lograron identificar las siguientes

conclusiones claves:

-Efectividad de las TIC y TAC: La implementacion de Tecnologias de Informacion y
Comunicacién (TIC) y Tecnologias de Aprendizaje y Comunicacion (TAC) ha demostrado ser
efectiva en el aumento de la motivacion y participacién de los estudiantes en el aprendizaje
del inglés. Estas herramientas tecnologicas facilitan la creacién de un entorno dindmico y

atractivo que favorece la retencion de conocimientos y el desarrollo de habilidades lingiisticas.

-Importancia de la gamificacion: La gamificacion emerge como un recurso didactico de alto
valor en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los elementos lUudicos contribuyen
significativamente a mejorar la experiencia educativa, fomentando el compromiso y el disfrute
en el aprendizaje de un segundo idioma. Se confirm@, que la inclusién de mecanicas de juego
en la ensefianza del inglés no solo incrementa el interés, sino que también promueve la

competencia sana y la superacion de retos personales.

-Propuesta basada en necesidades reales: La propuesta desarrollada se basa directamente
en las necesidades y percepciones de los docentes y estudiantes, lo cual garantiza su
relevancia y aplicabilidad en contextos educativos reales. La participacion activa de estos
grupos en la fase de validacién asegura que la propuesta esté alineada con las expectativas

y preferencias del publico objetivo.

-Adaptabilidad y flexibilidad: Se reconoce la importancia de las propuestas pedagdgicas por
ser adaptables y flexibles, para poder ser personalizadas, segun el contexto y las necesidades
individuales de los estudiantes. La propuesta generada provee un marco flexible que puede
ser ajustado por los educadores para atender a las variaciones en el nivel de competencia
linglistica y los diferentes estilos de aprendizaje
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CONCLUSIONES GENERALES

La investigacion realizada en este proyecto de tesis ha abordado una problematica
contemporanea critica en la educacién de Ecuador: la dificultad en el aprendizaje del idioma
inglés como es la habilidad lectora, atribuible a la complejidad linglistica del aprendizaje del
idioma y a metodologias de ensefianza que no se adecuan a las exigencias y dinamicas
actuales del curriculo ecuatoriano. A través del desarrollo y analisis de cada capitulo, se han
entrelazado los hallazgos para conformar la perspectiva de la situacion y presentar una
propuesta innovadora centrada en las necesidades educativas actuales. Las conclusiones

generales que se desprenden de esta tesis son las siguientes:

La utilizacion de las TIC, TAC y OVA en el proceso educativo son de gran relevancia ya que
estas tecnologias presentan una variedad de herramientas digitales que permiten aplicar en
las diferentes areas del conocimiento y mas aln en la asignatura de inglés que atribuye al
aprendizaje sea diferente, activo y efectivo para que el estudiante interactle y desarrolle con
las habilidades linguisticas y que amplien las capacidades fisicas, mentales y del desarrollo

social para generar el aprendizaje significativo del inglés.

El empleo de la gamificacion como proceso ladico, con lo mecéanico, dindmico y
estético pueda favorecer a los docentes a crear sus propios juegos, dinamicos, divertidos e
interactivos con la finalidad que los estudiantes participen en el avance de las destrezas y
habilidades linglisticas, que ademas puedan resolver distintas actividades formativas y
evaluativas de los contenidos ensefiados, en efecto, pueda brindar excelentes resultados a

los estudiantes dentro del proceso del aprendizaje de la destreza lectora del idioma inglés.

Los docentes por falta de conocimiento sobre herramientas digitales basadas en el juego, ha
permitido que el proceso de ensefianza del inglés sea limitado y deficiente, sin permitirse
investigar que existen variedades de plataformas digitales que son de uso gratis, facil manejo,
interactivas y que se las encuentran en el internet al alcance de todos los usuarios que les

sirve para generar muchas actividades lidicas y poder mejorar la destreza lectora del inglés.

En base a la investigacién realizada y el analisis comparativo que se realizé de las diferentes
plataformas digitales de este proyecto se logr6 determinar que las plataformas como
Educaplay y Genially por ser de facil acceso, interactivas y de bajo costo permite desarrollar
las actividades ludicas para la creacion de la guia digital y de esta manera estas
herramientas tecnolégicas ayudan a los docentes a crear sus actividades basadas en el
juego y hacer que el aprendizaje virtual sea divertido, interactivo y motivante para que los
estudiantes trabajen en cooperacién y colaboracion para la mejora el dominio linglistico de

este idioma complejo.

Por otro lado, muchos educadores en Ecuador siguen todavia utilizando metodologias

tradicionales y caducas, lo que permite un retroceso al proceso del aprendizaje de inglésy
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mas aun se ve afectado la lectoescritura con la utilizacion de estrategias desactualizadas y
con la ensefianza de la traduccién y memorizacion de palabras, o que motiva a mejorar esta
situacién es con la utilizacion de una guia didactica digital ludica para que el docente
seleccione y adapte las actividades ludicas de acuerdo a las necesidades de los estudiantes

y se pueda mejorar la habilidad lectora.

Este proyecto de tesis, llega a la conclusion, que el uso de las TIC, TAC, Ovay la gamificacion
son de vital importancia para transformar significativamente el proceso de ensefianza y
aprendizaje del inglés y en su desarrollo de la lectoescritura, y que a través de las diferentes
herramientas tecnoldgica gamificadas el educador tenga la oportunidad de analizarlas
y verificar que aportan muchos beneficios con la intenciéon de adaptarlas de acuerdo a
su realidad educativa, y que debe manipularlas y aprovecharlas con la seguridad que sirven
para llegar al objetivo principal de estas tesis, en mejorar dominio del inglés como segunda

lengua extranjera.
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ANEXOS

Anexo 1
Tabla 3. Formato de tabla comparativa sobre las plataformas digitales para la

ensefianza lectora del idioma inglés
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Anexo 2

Tabla 4. Formato de tabla para entrevista a profesionales del area de ingles
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Anexo 3
Guiodn de entrevista

1. Presentacion
e Saludar al entrevistado
e Presentar al entrevistador y el objetivo de la entrevista
e Solicitar el permiso para la grabacion de la entrevista

e Dar a conocer tiempo aproximado de duracién de la entrevista
2.-Teméticas

e Conocimiento Curricular del idioma inglés.

Metodologias y actividades didacticas que se usan para la ensefianza del idioma inglés en
estudiantes de sexto afio EGB con edades de 10 a 11 afios.

Estrategias para mejorar la destreza lectora.

e El uso de las plataformas digitales.

Empleo de plataformas digitales para la ensefianza del inglés.

Uso de plataformas digitales que sirvan para realizar actividades didacticas en el idioma inglés.
e Estrategias metodoldgicas que emplean los docentes para la destreza lectora del
inglés.

Estrategias basadas en juego.

Utilizacién de plataformas digitales.

Experiencia sobre el uso de las plataformas digitales basadas en el juego

e Actividades didacticas basadas en la destreza lectora del lenguaje inglés.

Conocer qué tipo de actividades didacticas se realizan en la lectura del idioma inglés.
Identificar cuéles de las actividades didacticas mencionadas estan basadas en el juego.
Conocer cudles de las actividades didacticas basadas en el juego son efectivas para el apoyo

de la destreza lectora.

3.Cierre

Agradecer al entrevistado por su tiempo
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Anexo 4

Formato de encuesta

Reciban un cordial saludo, el objetivo de la presente encuesta es conocer las redes sociales
mas utilizadas y tiempo de uso, Las respuestas proporcionadas seran utilizadas Unicamente
con fines investigativos. Agradezco su colaboracion.

1.-En escala del 1 al 5 ¢Qué tan facil fue el acceso ala Guia didactica digital?

Dificil Muy fécil

2.-En escaladel 1 al 5 ¢ Qué tan facil se le hizo la presentacion de la Guia didactica para
generar actividades didacticas basadas en el juego?

Dificil Muy facil

3.-¢Considera usted que el uso del video tutorial sobre la presentacion de la guia
didéactica le ha facilitado el aprendizaje para el uso de la plataforma digital?

Si No

4.-;Cree usted que a futuro podria utilizar este tipo de plataformay sus juegos dentro
de la enseflanza de la destreza lectora del inglés?

Si No

5.- En escala del 1 al 5 ¢{Qué tan efectivo ve usted el utilizar la Gamificacion para
fortalecer la destreza lectora en el idioma inglés?

Poco efectivo Muy efectivo

Gracias por su colaboracion
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Anexo 5
GUION DE FOCUS GROUP

Objetivo: Conocer la opinién de los docentes sobre la guia didactica digital y su contenido
de la plataforma con sus actividades didacticas basadas en el juego y con la finalidad de

validar la guia digital para cumplir con el objetivo planteado en el proyecto de investigacion.
1.- ¢ Cudles son los dispositivos que utilizaron para dar uso a la guia didactica digital?

2.- ¢, Qué tan facil fue acceder a la guia didactica a partir del dispositivo utilizado?

3.- ¢, Qué tan facil fue el uso la navegacioén sobre de la guia digital?

4.- ¢Considera usted que la informacion de la guia did4ctica fue lo suficiente como para
generar actividades ladicas?

5.- ¢Qué informacion logré retener de la guia para generar actividades en la plataforma
Educaplay?

6.- ¢, Como fue la interaccion de la guia digital al momento de desplazarse en la plataforma?

7.- ¢Qué tan util considera usted a la guia didactica digital como para generar actividades
basadas en el juego e implementar en diferentes niveles de complejidad de la destreza lectora

del idioma inglés?
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