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RESUMEN

El presente trabajo es una investigacion centrada en la bisqueda de estrategias didactica para
la Ensefianza de Lengua y Literatura, que permitan detener el desinterés que los estudiantes de
Bachillerato General Unificado presentan hacia la asignatura. Surge este problema como
consecuencia de los desfases que se producen en la aplicacion de estrategias de ensefianza
aprendizaje entre los docentes que imparten esta disciplina en Educacién General Bésica y los
maestros del Bachillerato. Asi mismo, se presenta una propuesta didactica como alternativa de
solucidn al problema formulado. El objetivo central es disefiar una propuesta de estrategias de
Ensefianza de  Lengua y Literatura desde la gamificacion, dirigida a los estudiantes de
Bachillerato General Unificado. La fundamentacion se construye con tres grandes constructos:
las teorias de aprendizaje, la Ensefianza de Lengua y Literatura y la gamificacién, enunciados
y estudiados en el marco tedrico. Esta investigacion es de tipo proyectiva, de disefio de campo,
contemporaneo transaccional y multivariable. La poblacion esta definida por el total de los
estudiantes de Segundo de Bachillerato General Unificado (64), a quienes se les aplico una
encuesta cerrada digital a traves de “Google formulario” para la obtencion de la informacion,
la misma que fue analizada de forma cuantitativa. Con los resultados obtenidos y luego de
diagnosticar la situacion actual de los procesos de aprendizaje en el area de Lengua y Literatura
de los estudiantes de bachillerato, de describir las caracteristicas de las estrategias que emplean
actualmente los docentes y de explicar los factores asociados al aprendizaje de los adolescentes
de bachillerato, se advierte que la gamificacion es una estrategia didactica innovadora que
contribuye a mejorar las metodologias didacticas de ensefianza-aprendizaje de los docentes y
mejora el rendimiento de los alumnos en esta materia, puesto que, favorece el gusto de los
estudiantes hacia la Lengua y la Literatura.



Palabras clave: ensefianza aprendizaje estrategias didacticas de Lengua y Literatura,
estudiantes, gamificacion, innovacion.
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ABSTRACT

The present work is a research, focused on the searching for a didactic strategy for
Language and Literature teaching, which will allow detecting the detachment of the High
School students have towards the subject. This problem arises as a consequence of the
differences which are produced on the application of teaching-learning strategies among the
teachers of the area who work in basic education and those in High School. Likewise, a didactic
proposals analysis is advocated, which will enable to solve the formulated problem. The main
objective is to design a proposal of strategies for Language and Literature teaching since the
gamification, directed to of the High School students. The foundation is built with the three big
constructors: learning theories, Language and Literature teaching and the gamification, named
and studied in the historical framework. This research is projective, has a transactional and
multivariable contemporary field design. The population is defined by all of the high school
freshmen students (64), to whom a closed digital survey was applied through “Google form” to
get the data, which was analyzed from a quantitative point of view. Once the results were
obtained and after diagnosing the current situation made on the High School students learning
processes in the area of Language and Literature, as well as a description of the features actually
used by the teachers, and the explanation of the associated factors to the high school teenagers
learning, it warns that gamification is an innovative didactic strategy which contributes to
improve the teaching-learning didactic methodologies applied by the teachers, and it also
improves the students’ performance in this subject, since it favors the students’ fondness
towards the Language and Literature.

Key Words: Teaching-learning didactic strategies in Language and Literature, students,
gamification, innovation.



INTRODUCCION

Hoy en dia, en la educacion es necesario encontrar nuevas estrategias que permitan que el
ambiente del aula se vuelva més atractivo e interesante. En ese sentido, la era tecnoldgica que vivimos
y las transformaciones sociales que brotan de manera acelerada exigen propuestas innovadoras que
cambien la forma de pensar, de actuar, de ensefiar y de aprender en la escuela, especificamente en el
area de Lengua y Literatura, que cumple un papel importante en la educacién y no puede quedarse fuera
ante los retos que emergen. Es asi que, se presenta esta investigacidn que tiene por objetivo ofrecer una
propuesta de estrategias de Ensefianza de Lengua y Literatura desde la gamificacion, para
trabajar con los estudiantes de Bachillerato General Unificado, después de comprobar los desfases que
se producen en la aplicacion de la metodologia de la ensefianza entre los docentes de esta materia que
atienden en Educacion Bésica y los de Bachillerato. Los estudiantes tienen la sensacion de que las clases
son monotonas, que no les despierta ningln interés, lo que causa bajo rendimiento que se manifiesta en
las notas bajas, en la poca capacidad de lectura y en la insuficiencia de comunicacion oral y escrita,
razones que despertaron el interés por investigar y encontrar estrategias innovadoras para la ensefianza
de esta asignatura, centradas en los requerimientos de la educacién actual. La investigacién se realizé
en la Unidad Educativa Academia Almirante Nelson, ANAN, institucion particular, mixta, ubicada en
la ciudad de Quito, fundada en 1984, dirigida a sesenta y cuatro estudiantes de Segundo Bachillerato

General Unificado, en el afio lectivo 2018-2019, en el &rea de Lengua y Literatura.

Surge la interrogante: ¢Como estaria disefiada una propuesta de estrategias didacticas
para la Ensefianza de Lengua y Literatura desde la gamificacion, para estudiantes de Segundo
Bachillerato de la Unidad Educativa Academia Almirante Nelson de la ciudad de Quito, durante
el afio lectivo 2018-2019? Por esta razdn se plantea el objetivo central de disefiar una propuesta
de gamificacidén como estrategia didactica para la ensefianza de la Lengua y Literatura, para los
estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Academia Almirante Nelson de la ciudad de
Quito, durante el afio lectivo 2018-2019. Se establecen los objetivos especificos y se considera
que es necesario identificar la situacion actual referida a los procesos de aprendizaje de los
estudiantes; describir las estrategias que utilizan los docentes de Lengua y Literatura y explicar
los factores que estan asociados a los procesos de aprendizaje de los estudiantes de Bachillerato.

El trabajo se organiza de la siguiente manera: el capitulo I, presenta el planteamiento
del problema, las preguntas de investigacion que dieron lugar a los objetivos de la investigacion;
el objetivo general es el que indica la esencia de este trabajo que se concreta en la propuesta; v,

los objetivos especificos seran el camino para alcanzar la meta.



El capitulo I, establece las bases tedricas que sustentan este trabajo. Se analizan los
grandes constructos que sostienen la investigacion: las teorias sobre el aprendizaje, con una
revision de teorias basicas que se aplican en el aula; la ensefianza de Lengua y Literatura,
profundizando en el estudio de las estrategias que se aplican en esta area y, finalmente se
desarrolla el tema de la gamificacion, teorias y aportes que ayudaran para el cumplimiento de
los objetivos.

El capitulo I11, constituye el marco metodologico en el que se precisa el disefio y tipo
de la investigacion; en este caso, es una investigacion proyectiva porque se da solucién a un
problema en forma practica. Se indica la fuente que se apoya en un disefio de campo y una
temporalidad transaccional, que estudia un solo evento, en un solo momento, ademas se
delimito la poblacion y se menciona la técnica aplicada para el levantamiento de datos.

El capitulo 1V, contiene el analisis de datos, se da a conocer los resultados obtenidos en
la investigacion, se trabajo a través de herramientas innovadoras como “Google formulario”
que permitio6 agilitar la aplicacion de la técnica utilizada en la investigacion; se analizaron los
datos generados mediante graficos y tablas que presentan las respuestas a las preguntas
planteadas, estos datos dieron lugar a diferentes reflexiones sobre los problemas en el
aprendizaje de los estudiantes y los criterios sobre las estrategias de Lengua y Literatura para
llegar a la propuesta presentada para los estudiantes de Bachillerato.

El capitulo V, es la propuesta sobre “Gamificacion y Ensefianza de Lengua y Literatura
para estudiantes de Bachillerato”. Se trata de una guia didactica cuya aplicacion busca la
motivacion de los estudiantes de Bachillerato quienes aprenderian Lengua y Literatura de una
manera divertida. Por otra parte se pretende mejorar la capacidad de lectura y desarrollar las
destrezas de comunicacién oral y escrita. En este apartado se contemplan los objetivos de la
guia, las estrategias sugeridas en el bloque curricular, los contenidos fundamentales de Segundo
de Bachillerato general unificado a los que da respuesta esta guia y el instrumento de

evaluacion. Finalmente, las conclusiones y recomendaciones que surgen de esta investigacion.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

No cabe duda que la educacién imprime en el ser humano las caracteristicas que la
sociedad necesita, los pasos acelerados que la tecnologia ha dado en los Gltimos afios dejan al
descubierto brechas de aprendizaje en el Area de Lengua y Literatura por las estrategias que se
mantienen y las propuestas innovadoras que surgen. Qué importante es abrir puertas que
conduzcan a soluciones idoneas, en especial en el area de Lengua y Literatura, asignatura sobre
la cual versa este trabajo. La investigacion se realiz6 en la Unidad Educativa Academia
Almirante Nelson, ANAN, institucién particular, mixta, ubicada en la ciudad de Quito, fundada
en 1984 dirigida a 64 estudiantes de segundo bachillerato, del afio lectivo 2018-2019 en el area
de Lengua y Literatura

Si se considera la importancia de la Lengua y Literatura en la formacion del educando
desde el proceso de lectura y escritura hasta terminar el bachillerato es necesario contar con una
investigacion sobre estrategias didacticas en esta area, que motiven el estudio por parte de los
estudiantes de segundo de bachillerato y que guien a los docentes en la aplicacion de estrategias
innovadoras de ensefianza-aprendizaje; por esta razén, se propone el desarrollo y aplicacion
de la estrategia de gamificacion (uso de elementos de juego en contextos no ludicos) para la
ensefianza de esta asignatura.

Por lo tanto, con este trabajo se procura solucionar el problema sobre el diferencia que
se produce en la aplicacion, por parte de los docentes, de la metodologia de ensefianza entre la
Educacion Basica y el Bachillerato: en Educacion Bésica, los profesores ensefian la Lengua 'y
Literatura utilizando estrategias didacticas basadas en el juego, o estrategias que aplican
mecanismos del juego, mientras que en el bachillerato cambian radicalmente la forma de
trabajar en el aula: desarrollan clases magistrales dando restringida oportunidad para que los
estudiantes intervengan en clase, esta forma de trabajar, a juicio de los estudiantes se torna
monotona; en la lectura de textos el profesor no presenta una guia didactica que facilite el
aprendizaje autbnomo, lo que trae como consecuencia un bajo rendimiento académico.

Los estudiantes de Segundo de Bachillerato, tienen la sensacion de unas clases
aburridas, que generan aversion a la asignatura, por lo tanto, los resultados de aprendizaje son
poco significativos y se reflejan en notas bajas que obtienen; en el poco interés por leer libros

y en una escaza comunicacion oral y escrita con vocabulario limitado.



De hecho, el propésito central de este trabajo es averiguar sobre esa diferencia que se
produce en las metodologias utilizadas por los docentes de los distintos niveles de
escolarizacion en la ensefianza de la Lengua y Literatura. (Lamas, 2015, pag. 4) manifiesta que
este cambio de metodologia de trabajo ocurre porque los profesores piensan que la aplicacion
de una did&ctica basada en las estrategias del juego es sélo para nifios. Se advierte esta realidad
en las generaciones actuales que cursan el Bachillerato, cuando el nifio crece y llega a este nivel
educativo, sin haber logrado las destrezas y habilidades propias de la asignatura, “que son
esenciales para la vida”. (Lamas, 2015, pag. 1).

La gamificacion es una opcion para “... analizar los problemas generados con las
estrategias del pasado aplicadas a las exigencias del hoy”. (Rodriguez & Barcenas, 2017, pag.
23), sostienen que se hace necesario entender y atender los cambios que ocurren en el dia a dia
para que los docentes y quienes protagonizan el hecho educativo logren los resultados a los que
se aspira llegar. A su vez, se busca que despierte en los estudiantes “...1a forma del dialogo,
juego de preguntas y respuestas que producen una configuracién con sentido, que constituye la
estructura elemental del mundo humano”. (Revilla, 2003, pag. 8). Es decir que, las formas de
estimular el razonamiento no se pueden perder, sino adaptarlas a las nuevas generaciones.

Segun (Pierri, 2017, pag. 15) desde diferentes puntos de vista, se trata de explicar las
ventajas e inconvenientes, avances Yy retrocesos de aspectos metodolégicos de Lengua y
Literatura que tuvieron gran éxito en el pasado. Se vuelve una realidad en el aula, la aplicacion
de estrategias repetidas, por eso, es importante considerar que no causan el mismo efecto en las
clases actuales. Pierri (2017) continda explicando que han causado un interesante y a la vez
desesperante problema para investigadores que tienen la meta de proponer alternativas
diferentes. (pag.15). De ahi que existen muchas opciones nuevas que quizas son archivadas por
temor a los resultados, esto quiere decir que hay formas de ensefiar que se mantienen arraigadas
y ante otras opciones , se produce un rechazo por parte de los educadores que apartan lo que
resulta innovador. Para cerrar con los criterios de este autor, se destaca una frase que alentd el
proceso de este trabajo: “Hay abundantes estudios que hablan de “nifios” cuando se refieren a
“alumnos” y pocas veces de “adolescentes”, cuyo “contenido previo aprendido” se ignora”.
(Pierri, 2017, pag. 184)

Si discurrimos en que la Literatura promueve el desarrollo creativo y el nivel
imaginativo de un nifio, “hay un espacio en el cual, muchos estudiantes pierden el contacto con
los textos literarios, herramientas que aportan para alcanzar destrezas comunicativas orales”,
(Cassany, s. f.). El juego que es de vital importancia para el nifio, se deja de lado conforme su

crecimiento; de acuerdo con el autor, se debe preguntar qué sucede en estos espacios de
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crecimiento hasta que el nifio es un adolescente, por qué no alcanzé las destrezas escolares, qué
ocurre en el aula para que no se detecte a tiempo el problema, qué estrategias se aplicaron; al
respecto nacen mas interrogantes que apuntan a establecer cambios dentro del aula y a
establecer otras propuestas; qué sucede en el aula, que no se siguen aplicando estas estrategias.
En realidad, lo que se propone es conocer como funcionan las estrategias del juego, qué se
necesita y aplicarlo dentro de una clase. Brota la incertidumbre ante este problema y la
emergente basqueda de una salida. En el Bachillerato se encuentra la falsa idea de que las
estrategias del juego son para los nifios, queda en manos del docente poner en marcha planes
de mejora con innovaciones didacticas para aclarar estos criterios.

En otros paises como Venezuela, por ejemplo, de acuerdo a los procesos de cambios
enmarcados en las escuelas se propician la necesidad de introducir alternativas en las formas de
trabajo pedagogico en el aula con relacion a la asignatura de Lengua y Literatura para producir
transformacion en los procesos de E-A por ... ser el lenguaje una funcion psiquica superior
que permite la interaccion y favorece la comprension de la personalidad del individuo™. (Calles,
2005, pag. 12). Con esta idea, se reconoce que la asignatura requiere atencion y cambio en su
forma de estructurarla y de impartirla. Calles (2005), expresa que es una realidad que en la
asignatura de Lengua y Literatura, una vez que el alumno sube de nivel escolar, se deja de lado
la expresion ludica y el encuentro animado con la literatura, por afiadidura se corta el interés
por leer, es asi que, se deja estancada una de las destrezas fundamentales en esta area. (pag.12)

“La literatura tiene no so6lo una funcidn escolar sino también social y cultural en la
medida en que orienta a la formacion de criterios estéticos”. (Eguinoa, 2000, pag. 8). En otros
paises latinoamericanos como Colombia el papel de la escuela en la formacién de lectores,
revela que la Literatura ha perdido su fuerza cuando entra como objeto de ensefianza.

Por otra parte, cbmo cambiar esa vaga idea arraigada en el estudiante, si el docente se
centra en estrategias monotonas. Asegura, (Frugoni, 2010) que hay una inadecuacién de la
linguistica, en la que se mantienen técnicas y modelos textuales, las clases se vuelven sistemas
universalistas, que captan la direccion de los modelos pedagdgicos de otros espacios histéricos
y que son parte de las disposiciones culturales, por consiguiente, se puede decir que son
conveniencias culturales. La revision de las declaraciones negativas a la manera como se ha
trabajado en el area de Lengua y Literatura pone en claro que la didactica debe dar un giro
gigante a las orientaciones de las estrategias en el aula y repensar que un nuevo rumbo ladico
o gamificado abrird mentes habiles y avidas hacia los conceptos generales. La educacién plantea
un abanico de posibilidades didacticas que permiten promover clases que conjuguen el

conocimiento con las estrategias que el docente aplica en el aula. Las estrategias didacticas que
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se desarrollan en el area Lengua y Literatura son variadas, no obstante, el impacto sobre el
estudiante de Bachillerato de la Unidad Educativa Academia Almirante Nelson, deja al
descubierto que los docentes no aplican esa variedad de estrategias posibles produciendo en
ellos una sensacion de monotonia.

A si mismo, (Moro & Gaiser, 2017) afirman que, se percibe ausencia de la escritura, en
la construccion de saberes en el aula de Lengua y Literatura, es importante escribir para
aprender, escribir resulta ir mas alla de copiar, es en realidad producir nuevos textos y esta
practica desaparece en la labor docente. En este sentido, el ejercicio de escribir se debe
promover no con practicas iterativas, ni obsoletas, sino a través de otras alternativas que
planteen el movimiento y que a su vez generen discusion. Debido a que, este es un punto de
referencia cuando se evalUa a un estudiante, la forma en que puede discernir a traves del texto
escrito.

De acuerdo con (Sanz, 2010), aparecen criterios que confirman el problema de esta
investigacion, el autor dice que, hay diferentes problemas que presentan los alumnos: no logran
integrar ideas, una baja comprension lectora, el andlisis de textos carece de sentido, ideas
superficiales que no cuentan con comentarios propios, asi como deficiencia para reconocer
estructuras generales, estos han sido los detonantes para detener la creatividad, la emision de
juicios y la argumentacion se pierden en vagas ideas. Trabajar al interior de la clase fomentando
la participacion activa del alumno, se vuelve cada vez mas sustancial, y es en la estrategia
aplicada por el profesor donde se ven los resultados del aprendizaje significativo, es decir, se
necesita una alianza educativa entre las Estrategias de Lengua y Literatura y el mecanismo del
juego, aspectos que también se manifiestan prometedores entre los alumnos de Segundo de
Bachillerato del ANAN. A partir de los criterios expresados, se formula el problema de la
siguiente manera:

La diferencia que se produce en la aplicacion de estrategias de Lengua y Literatura, por
los profesores de Educacién Basica y el Bachillerato, produce en los estudiantes la sensacion
de clases mondtonas que provocan el desinterés y la aversion a la asignatura, lo que da lugar al
bajo rendimiento, poca capacidad de lectura y a la deficiencia de comunicacion oral y escrita.
Ahora bien, para guiar la investigacion se formulan las siguientes interrogantes:

¢ COomo estaria disefiada una propuesta de estrategias didactica de Ensefianza de Lengua
y Literatura desde la gamificacion, para estudiantes de Segundo Bachillerato de la Unidad
Educativa Academia Almirante Nelson de la ciudad de Quito, durante el afo lectivo 2018-
2019?



¢Cual seria la situacién actual referida a los procesos de aprendizaje de Lengua y
Literatura, de los estudiantes de Bachillerato de la Academia Almirante Nelson de la ciudad de
Quito, durante el afio lectivo 2018-2019?

¢Cuales serian los factores que estan asociados a los procesos de aprendizaje de los
estudiantes de Bachillerato, en el Area de Lengua y Literatura, de la Unidad Educativa
Academia Almirante Nelson de la ciudad de Quito, durante el afio lectivo 2018-2019?

¢Cual seria una propuesta de estrategias didacticas para la Ensefianza de Lengua y
Literatura desde la gamificacion, para estudiantes de Bachillerato General Unificado de la
Unidad Educativa Academia Almirante Nelson de la ciudad de Quito, durante el afio lectivo
2018-2019?



1.2 Obijetivos de Investigacion

1.2.1. Objetivo general

Disefiar una propuesta de estrategias de Ensefianza de Lengua y Literatura desde la
gamificacion para estudiantes de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa

Academia Almirante Nelson de la ciudad de Quito, durante el afio lectivo 2018-2019.

1.2.2. Objetivos especificos

- Diagnosticar la situacion actual referida a los procesos de aprendizaje de Lengua y
Literatura, en los estudiantes de Bachillerato de la Academia Almirante Nelson de la ciudad
de Quito, durante el afio lectivo 2018-2019.

- Describir las caracteristicas de las estrategias que emplean actualmente los docentes del
area de Lengua y Literatura, de la Unidad Educativa Academia Almirante Nelson de la
ciudad de Quito, durante el afio lectivo 2018-20109.

- Explicar los factores que estan asociados a los procesos de aprendizaje de los adolescentes
de Bachillerato, en el &rea de Lengua y Literatura, de la Unidad Educativa Academia
Almirante Nelson de la ciudad de Quito, durante el afio lectivo 2018-2019.

- Configurar una propuesta de estrategias de Ensefianza de Lengua y Literatura desde la
gamificacion, para estudiantes de Bachillerato General Unificado, de la Unidad Educativa

Academia Almirante Nelson de la ciudad de Quito, durante el afio lectivo 2018 - 2019.



1.3 Justificacion de la investigacion

Lengua y literatura es una asignatura nuclear en el curriculo de Bachillerato que propone
el Ministerio de Educacién (ME) para la formacion integral de los estudiantes de este nivel.
Después de analizar la conveniencia de esta investigacion se ha considerado varios aspectos
que permiten asegurar que es importante realizar este trabajo para el cumplimiento de los
objetivos propuestos.

Disefiar una propuesta de estrategias de Ensefianza de Lengua y Literatura desde la
gamificacion para estudiantes de Bachillerato General Unificado, en la Unidad Educativa
Academia Almirante Nelson de la ciudad de Quito, durante el afio lectivo 2018-2019. cuyo
proposito es introducir cambios en los procesos de ensefianza aprendizaje que beneficien a los
estudiantes. Segun (Serrano & Rangel, s.f.). “Los centros de educacion secundaria son un
contexto de desarrollo y socializaciéon bdasico para el alumnado adolescente”, y son
precisamente los adolescentes quienes mas advierten que, una clase necesita ser mas dindmica,
activa, y motivadora; entonces, los centros escolares tienen la responsabilidad de trabajar en
funcion de las necesidades de sus estudiantes de acuerdo a su edad e intereses. Los mismos
autores (Serrano & Rangel, s.f.) al respecto, argumentan que el profesorado debe estar
preparado para adaptar sus practicas didacticas a las necesidades de los adolescentes que
demanda variar su ambiente de trabajo y cambiar las estrategias que no permiten alcanzar
aprendizajes significativos. Es importante realizar esta investigacion puesto que la aplicacion
de las estrategias del juego, aplicada a los procesos de ensefianza y de aprendizaje influyen de
manera decisiva en el desarrollo de los alumnos; sin embargo, la realidad es distinta, los
profesores del Bachillerato restan importancia a las estrategias que presentan los juegos y sus
elementos ludicos, por lo que se propone la necesidad de rescatarlos para facilitar el aprendizaje
significativo. Al respecto, (Frugoni, 2010) explica que el punto central es dejar la aplicacion
mecéanica de ensefiar conocimientos académicos, por lo que es necesario implantar de forma
inmediata una transformacion en la forma de impartir clases.

Una tendencia que puede resultar en las practicas docentes para cambiar las dindmicas
de la clase es la gamificacidn, que es a su vez, es un tema que despierta curiosidad en el &mbito
docente y que, si bien tiene una seria relacion con las técnicas del juego, la profundidad y la
manera en que debe aplicarse contempla objetivos méas profundos. De acuerdo con (Torres &
Romero, 2018) el término gamificacién se ha extendido en varios contextos especialmente el

marketing, la formacién profesional y la educacion. Se afiade que la gamificacion se enfoca en



los participantes y en el hecho de tomar parte en el “juego”, por lo tanto, el tema es interesante
para la praxis docente.

La realidad versus la planificacion se vuelve una trama contradictoria, por un lado, en
el ANAN se habla de constructivismo y se enfatizan las cualidades positivas que este modelo
conlleva, la construccion curricular aparenta ir de la mano, pero la realidad presenta en el
bachillerato acciones tradicionales y clases magistrales. De acuerdo a los criterios que
presentan (Vaillant & Vaillant, 2009, pag. 19) hay que replantear los mecanismos y las
estrategias que utilizan los docentes para la ensefianza de la Lengua y la Literatura
fundamentadas en innovaciones didacticas. Por esta razén la investigacion planteada se dirige
a crear nuevas formas de ensefianza en el bachillerato.

Por consiguiente, el logro de los objetivos y la comprobacion de estos, son importantes
dentro del proceso de investigacion para desarrollar la propuesta presentada que traera
beneficios para estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Academia Almirante
Nelson, para quienes la gamificacibn mejorara su gusto por la asignatura de Lengua y

Literatura.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

Se consideran investigaciones previas a este trabajo, tal es el caso de, Lizano y Pinela
(2018) quienes desarrollan un trabajo investigativo con el titulo de “La gamificacion en el
aprendizaje significativo de los estudiantes en la asignatura de Lengua y Literatura”. Su aporte
representa “un paso hacia el cambio que la educacion requiere” (Lizano & Pinela, 2018, pag.
17). Los investigadores sefialan que los paradigmas del siglo XXI estan relacionados con un
elemento clave que es la tecnologia, esta se extiende a pasos gigantes y en ese crecimiento, la
educacién debe caminar de la mano. La pregunta que Lizano & Pinela, (2018) se hacen es,
¢Como influye la Gamificacion en el desarrollo del aprendizaje significativo en el area de
Lengua y Literatura para los estudiantes de Bachillerato? (pag.19). Con esta premisa, la
investigacion realizada busco desarrollar un aprendizaje significativo en funcion de estrategias
gamificadas, relacionadas con los componentes de la diversion y el juego, se muestra que no
solo se dirige al area digital, sino, se refiere a toda actividad, en la que el juego aumente
progresivamente el aprendizaje. Los puntos claves en un trabajo de gamificacion se relacionan
con la estrategia que se aplica, se toma en cuenta los componentes como son las insignias que
vuelven interesante el trabajo con los alumnos.

A partir de otra investigacion, que titula “Video juegos y Educacion Literaria:
Narrativas transmedia en las constelaciones literarias”. El autor Rodrigo Serna, propone que
la gamificacion es una alternativa para mejorar en la lectura, dice: “Este concepto implica que
una historia puede recorrer un camino que atraviese libros”. (Serna, 2016, pag. 5). Ademas
escribe que, cada vez aumenta la apatia lectora en los estudiantes de secundaria. De aqui se
desprende que hay cientos de cosas que ocupan el tiempo, al punto de distraer a la persona,
entonces, se puede revelar que hay una percepcidn general y es que los jovenes leen cada vez
menos, se distraen con la television o los videojuegos, de ahi que, resulta facil escuchar lo
NOCivos que son Yy sus repercusiones en el bajo rendimiento escolar. Resulta un reto, tratar de
demostrar lo contrario. Si la lectura es el centro de esta presentacion, “¢,Podemos considerar
que los jévenes que consultan un portal sobre noticias deportivas, o un blog donde se recopilan
experiencias de viajes, trabajos... estan leyendo? Segun la RAE (Diccionario, 2016, pag. 976 )
leer es en su segunda acepcion, “comprender el sentido de cualquier tipo de representacion

grafica”. Si nos cefiimos a esta definicion, la respuesta a la pregunta es “si”. (Serna, 2016). Si
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la forma de comunicarnos ha cambiado y la forma de aprender ha cambiado, en necesario
entonces que cambie la forma de ensefar.

“Hoy en dia los docentes de Lengua y Literatura se enfrentan a un problema en el aula:
el desinterés y la desmotivacion del alumnado por la lectura...” (Carmona, 2018, pag. 8). Asi,
inicia el resumen de esta propuesta basada en la ludificacion, para fomentar la lectura de autores
clasicos. En su investigacion denominada “La lectura de los clésicos a través de un Escape
classroom”, cita a (Kaap, 2012, pag. 9) quien define la gamificacion como “...1a utilizacién de
mecanismos de juego, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar a
la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas”. Sin lugar a dudas, la escuela debe
fortalecer el juego, como una estrategia didactica que permita al estudiante, conectar sus
intereses con los conceptos y definiciones que se plantean en el aula, puesto que el enganche
hacia el aprendizaje resulta para él placentero. La idea central es simular una situacion real de
la vida, utilizando elementos del juego, (Carmona, 2018, pag. 13) asegura que asi se lograra
una experiencia de aprendizaje méas placentera y motivadora para los estudiantes. La
ludificacion representa una innovacién pedagdgica y también es una fuente inagotable para
trabajar y desarrollar la competencia de lectura y literaria, por ende, los criterios actuales piden
cambios en el area de Lengua y Literatura. Se afiade que, otro factor que incide es el trabajo
colaborativo, facil de fomentar a través del juego y que mejora las habilidades sociales y
cognitivas.

Las propuestas didacticas de Lengua y Literatura se han centrado en practicas docentes
tradicionales, en las que el factor comun, ha sido una falta de motivacion, Cordero (2018), en
su tesis doctoral acerca de “La Gamificacion en la ensefianza docente”, propone que las
soluciones estan basadas en nuevas tecnologias, que promueven en los estudiantes la
participacion. En uno de los textos Cordero (2018 citando a Morris, Croker, Zimmerman, Grill
& Roming, 2013), quienes manifiestan que los juegos pueden mejorar la capacidad de
ensefianza en el aula, sobre este tema se piensa en el poder de la motivacion. (pag. 2) Cuando
se piensa en las estrategias de juego hay un interés fundamental por los nifios que no participan
en la clase, cada vez mas en las aulas se encuentra estudiantes con otros intereses y
preocupaciones, estos temas se extienden a la poblacidén universitaria donde aumenta la
desercion; es una alerta para cambiar los planes en materia de educacion en todo nivel. Hacia
donde apunta la investigacion analizada, con seguridad se plantea la transformacion requerida
“con la finalidad de comprometer y aumentar la participacion de los estudiantes, y que todo eso

se traduzca en una ensefianza de calidad”. (Cordero S. , 2018, pag. 2)
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No cabe duda que la educacién actual requiere de estrategias en las que la participacion
activa de los estudiantes, centrada en los juegos y la tecnologia, aportaran nuevos resultados.
La idea que mueve esta investigacion es la participacion de los estudiantes. (Guevara, 2018)
Sefiala que se debe hacer una diferenciacion entre gamificacion y videojuegos, de ahi que, la
gamificacion es una evolucién de los videojuegos y que abre nuevas expectativas a la hora de
aprender. Al pensar en que un gran nimero de personas aprenden de forma visual, la industria
se apodera paulatinamente del mercado con formas tecnoldgicas que llaman la atencién de
consumidores, el juego se incrusta en los habitos sociales de la gente. La gamificacion parte de
la estrategia que el juego utiliza y hace de esta forma de enganchar a los nifios y grandes, una
herramienta para aplicar a la educacion, puesto que “La gamificacion tiene como principal
objetivo influir en el comportamiento de las personas”. (Guevara, 2018, pag. 3). A decir del

autor la gamificacién es mejor que el juego porque se relaciona con las experiencias.

2.2 BASES TEORICAS

Toda investigacion educativa debe elaborarse sobre unas bases cientificas y tedricas que
permitan justificar y sustentar la validez de la propuesta, por esta razon se presentan a
continuacidn las bases cientificas de estrategias didacticas innovadoras para los cambios que

requiere la educacion.
2.2.1. TEORIAS DE APRENDIZAJE

2.2.1.1. Definiciones sobre el aprendizaje

El ser humano aprende a lo largo de toda su vida, las personas desde el nacimiento
realizan diferentes actividades que produce aprendizaje; de acuerdo a la edad aumenta la
dificultad de las acciones que realizan, es indudable que no se deja de aprender; sin embargo,
para los investigadores no ha sido facil emitir una definicién sobre aprendizaje, que se haya
aceptado en forma general; segin Gallardo y Camacho (2008) hay algunas concepciones sobre
este tema que son mas representativas, (pag.23) , de ahi que se toman en cuenta las ideas mas

3

aceptadas: “...el aprendizaje es una modificacion relativamente permanente de la conducta
refleja...” (Gallardo & Camacho, 2008), se afiade que se deben a situaciones que han sido
estimuladas o la préctica de las actividades realizadas por el hombre, es decir que, el aprendizaje
es el cambio de conducta que se expresa en la experiencia. En otro estudio, se expresa que “es
un cambio relativamente permanente en las asociaciones y representaciones mentales como
resultado de la experiencia.” (Heredia & Sanchez , 2013, pag. 10), al respecto se concluye que

las acciones generan experiencia y que hay aprendizaje puesto que generan cambios de
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conductas en las personas. Dado que el aprendizaje es uno de los ejes de la educacién, su
importancia en este sentido, es el cambio de la conducta y ademas de los valores del ser humano,
que le permite adquirir nuevos conocimientos para aplicarlos de acuerdo a sus necesidades
humanas y sociales.

Cabe destacar algunas clases de aprendizaje que han sido parte historica de los procesos

educativos.

2.2.1.2 Tipos de aprendizaje
a.- Aprendizaje por descubrimiento. - En los estudios de Gallardo y Camacho (2008) se colige
que, el aprendizaje por descubrimiento tiene que ver con la forma autonoma del aprendizaje del
estudiante, se plantea la busqueda del conocimiento a través de métodos en los que no interviene
de manera permanente el profesor. (pag. 23). La idea central de esta forma de aprendizaje es
que el alumno no reciba el conocimiento de forma pasiva, hay una busqueda de informacion,
de conceptos y definiciones que proporcionan elementos para que el mismo nifio o joven forme
sus criterios, considerando también sus bases cognitivas.
b.- Aprendizaje por recepcion. - El alumno tiene una postura pasiva, el contenido se explica, se
recepta y puede ser reproducido por el estudiante, en esta forma de aprendizaje no hay cabida
para descubrir cosas nuevas: el docente se encarga de armar material y documentos para
presentar en la clase, el esfuerzo de discipulo esta en copiar y reproducir. “Es un conocimiento
que poseemos, pero del que no sabemos mas que su expresion literal: una definicion de
cualquier concepto o principio...” (Diaz, 2002, pag. 121). Si bien no es una forma recomendable
para el buen aprendizaje del alumno, en razén de que sélo se vuelve un conocimiento repetitivo,
se rescata que la repeticion se puede aplicar junto con otras estrategias de trabajo.
c.- Aprendizaje mecanico. - Este tipo de aprendizaje estd relacionado con la memoria, el
estudiante hace uso de ella para repetir muchas veces un nuevo conjunto de ideas, y de esta
manera se acomoda en sus bases cognitivas, no necesariamente de forma eficaz. “El aprendizaje
mecanico presenta la incorporacion arbitraria de nuevos conocimientos.” (Gallardo &
Camacho, 2008), se sigue que, este tipo de aprendizaje ha marcado la educacion durante mucho
tiempo, y ha sido el que se instaurd en las aulas de las cercanas generaciones, por ende, las
estrategias de aula, a partir de esta forma de aprender no eran ampliamente favorables, y de
acuerdo con Gallardo y Camacho (2008), no eran aplicables a diferentes contextos y realidades.
(pag. 23-27).
d.- Aprendizaje observacional o social. - Albert Bandura contribuye con los criterios sobre el

aprendizaje social. “Conectarse para aprender” (Jubany, 2012, pag. 18), con esta frase se alude
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a que el aprendizaje social se produce a partir de los factores sociales del entorno, es decir que
hay un modelo cuyas acciones y conductas se imitan, y son parte de las necesidades de esa
sociedad en un tiempo y lugar determinado, el hombre que es un ser social debe conectarse a
los eventos que su entorno imprime, y trabajar en funcién de las necesidades que su grupo social
tiene, es asi que se produce la imitacion sobre un hecho, dado por la observacion de quien
aprende, se toma la ensefianza de las actitudes y comportamientos de otros. “Es el aprendizaje
que proviene de las experiencias de las relaciones mantenidas con el otro”. (Mugny & Pérez,
1988, pag. 95).

e.- Aprendizaje significativo.- Desde el inicio de la humanidad, cuando los primeros habitantes
necesitaban de una organizacion establecida para realizar actividades de recoleccion, caza,
cuidado de nifios, etc., ya existia educacion, es decir, estaba implicita en la vida de los seres
humanos. Con el paso de los afios esta ha ido cambiando a tal punto que tuvo que tomar lugar
en ambientes fisicos llamados aulas de clase, las cuales estaban y muchas hoy en dia siguen
conformadas por un pizarra y sillas para los estudiantes y el profesor, convirtiéndose de esta
manera en una educacion mas formal. Sin embargo, con el paso de los afios muchas cosas han
cambiado sin duda para el beneficio de la humanidad como la renovacién y creacion de nuevos
elementos futuristas prometedores en muchos campos que ya forman parte del diario vivir con
el fin de hacer mucho més fécil la vida. A pesar de eso, el campo méas importante, el mismo que
se encarga de los ciudadanos en proceso de formacion, no ha sido tomado en cuenta, y quiza es
el campo con menos intervenciones de innovacion y mejora.

En este punto, los estudiantes eran considerados como seres receptores de estimulos
entrenados para responder hacia estos de manera automatica, es decir, seres que no
desarrollaran la capacidad de tomar decisiones por si mismos. A pesar de esto, muchas
investigaciones se realizaron y teorias que hacen frente hacia esa realidad aparecen para
lograr dar una nueva cara a esta educacion caduca y retrograda, entre ellas podemos
mencionar el cognitivismo y el constructivismo. Aqui, se busca que los estudiantes
desarrollen la capacidad de tomar decisiones, pensar de forma critica, y que los
conocimientos que logren internalizar sean de suma utilidad para lo que seria su vida en la
selva de la sociedad, es decir, que logren un aprendizaje significativo creado por el psicélogo

y pedagogo estadounidense David Ausubel.

Para Ausubel
El aprendizaje significativo comprende la adquisicion de nuevos significados vy,

a lainversa, éstos son producto del aprendizaje significativo. El surgimiento de
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nuevos significados en el alumno refleja la consumacion de un proceso de
aprendizaje significativo. Después de indicar con algunos pormenores lo
abarcado por este proceso, examinaremos mas explicitamente tanto la naturaleza
del significado como su relacion con el aprendizaje significativo. El aprendizaje
significativo sostiene que el alumno posee una actitud para relacionar el material
nuevo con su estructura cognoscitiva inherente, como que el material que
aprende es potencialmente significativo para él, éste es especialmente
relacionable con su estructura de conocimiento. De esta forma, no importa que
tan potencial sea el posible conocimiento si el estudiante insiste en memorizar
de manera arbitraria y literal ciertos contenidos ya que tanto el proceso como el
resultado de aprendizaje seran mecanicos y carentes de significado. (Ausubel,

1976, pag.1)
f.- Aprendizaje cooperativo.- No se conoce con certeza que sucede en las aulas de clase,
y qué pasa con los métodos y estrategias docentes que no logran los objetivos planteados, se
presume que simplemente se quedan en las hojas de una planificacion acomodada a los
contenidos que exige el macro curriculo. A la hora de ensefiar el papel del docente es el principal
eje en el desarrollo del estudiante, sin embargo, nifios y jévenes repiten frases como que se
sienten aburridos, o que no les gusta una materia. Es asi que, se pretende revisar el trabajo
colaborativo, como piedra angular de la ensefanza colaborativa. “Dependiendo de la materia el
trabajo por el que el alumnado es evaluado no reproduce los contenidos de la clase..., la
estrategia comun a todas las materias impartidas, es la vinculacion, mediante deduccion”.
(Sénchez, 2015, p. 28). A partir de este enunciado, deriva la idea de que muchos docentes siguen
un patron comun a la hora de ensefiar, a pesar del modelo constructivista que en las escuelas se
aplica, parece ser que se enfoca Unicamente en la fase final, la de que el estudiante logre su
propio aprendizaje. ¢Qué queda de lado entonces? Segun Sanchez (2015) hay limitaciones a la
hora de ensefiar, asi como el alto nimero de alumnos, desarrollar creatividad bajo esquemas
cerrados, uso de modelos deductivos y una alta dificultad de comprension y expresion del

lenguaje, Se afiade, el grupo que quiere aprender por una nota.

De cara a estos enunciados, se aclara que “querer aprender, no es querer aprobar con
buena nota” (Sanchez, 2015, p. 30). Ademas, “...nuestro compromiso es con las personas, no
con el sistema...”. (Sanchez, 2015, p. 30) esto quiere decir que se debe anteponer las necesidades
de los estudiantes y dejar de ser docentes cargados de baterias cuantitativas que evitan

profundizar en la calidad del proceso educativo.
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2.2.1.3. Bases bioldgicas del aprendizaje

Una de las cualidades que hace diferente a ser humano es su capacidad de pensar, un
proceso que abarca complejos elementos que se consideran en este trabajo de investigacion, por
ser un elemento asociado al aprendizaje de los adolescentes, grupo bioldgico cuya edad, en su
totalidad cursa el bachillerato. Es a través del sistema nervioso que se realizan actividades
conectadas con el aprendizaje.

Partiendo del estudio de Yolanda Heredia y Ana Lorena Sanchez, en su libro, Teorias
del aprendizaje en el contexto educativo, se hace una revision de los principales elementos y
funciones del cerebro, relacionadas con el aprendizaje. Argumentan Heredia & Sanchez (2013)
que los procesos conscientes se establecen en el cerebro superior, por esta razon en este estudio
se tomaré en cuenta la parte superior del cerebro. (pags. 39-42). Esta parte del cerebro toma
otros nombres como cerebro pensante o desarrollado, asi menciona Garrido (2014), en estudios
sobre Neurociencia y educacion.

Luego, se explica sobre los hemisferios cerebrales o mitades, “los dos hemisferios
trabajan en equipo y muchas tareas requieren la asistencia de ambos” (Garrido, 2013, pag. 9),
se afiade al tema que el hemisferios izquierdo se encarga del intelecto y el pensamiento lineal,
abstracto y calculado, piensa metddicamente; en tanto que el hemisferio derecho se asocia con
lo flexible, la imaginacidn, la intuicion, lo divertido, las artes. En la investigacion de Poirier
(2017, citado en Heredia y Sanchez, 2013, pag. 39-42) En los hemisferios se encuentran los
I6bulos, se dividen en cuatro, occipitales, parietales, temporales y frontales. Es en os I6bulos
frontales donde se construyen las cualidades humanas de panificar y razonar entre otras. En este
analisis se sigue que, hay unas estructuras que se conectan con el sistema limbico y los l6bulos
temporales que tienen efecto en el aprendizaje. Importante recordar que el cerebro cuenta con
millones de neuronas que hacen un proceso esencial llamado sinapsis donde se transmite la
informacidn entre las neuronas. Se indica que los procesos de aprendizaje dejan huellas en el
cerebro. En el cerebro se presentan otros fenémenos que se relacionan con las funciones

mencionadas, hasta aqui se han sefialado los procesos asociados al aprendizaje.

2.2.1.4. Teorias

a.- Conductista.- La educacion atraveso un proceso histérico que involucré el paso de
varias teorias de aprendizaje, en este espacio los aportes fueron variados y diversos. Antes del
siglo XX la psicologia tenia un papel protagonico en la educacion y marcd su desarrollo

confinando a la psicologia los criterios aplicados en la escuela. Ortiz y otros (2017) concuerdan
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gue durante mucho tiempo, aproximadamente cincuenta afos, la educacion fue dirigida de
acuerdo a las teorias y métodos de introspeccion, se suponia que el aprendizaje era un proceso
interno de las personas.

Para el conductismo la fase primordial debe ser lo observable, no los elementos internos
del ser humano. De este criterio parte la esencia del estudio de la conducta y muchos estudios
realizados para observar el comportamiento de las personas y analizar cémo varia y en qué
condiciones. Sobre estos trabajos se dio importancia al entorno y la influencia que se presenta
en la conducta de las personas: por afadidura, el entorno imprime rasgos, formas de actuar y
de pensar que son consecuencia de compendios sociales ya establecidos que repercuten en el
cdémo actuan las personas. El entorno fisico también influye en las reacciones humanas y en las
respuestas que emiten y que estan incluidas en sus acciones. En los estudios de Bisquerra (1996)
se estimula la idea de que el medio influye en el comportamiento humano y animal. (pag. 103)
Se concluye, entonces, que para estudiar el comportamiento de los seres humanos se debe hacer
una profunda revision del entorno de cada ser humano puesto que se encontrara una alta
influencia del medio en ellos.

El conductismo empieza entre 1910 “representado por Watson y caracterizada por el
objetivismo antimentalista de lo que pudiera llamarse el conductismo clasico...” (Yela, 1996,
pags. 185-186). Se atribuye a Watson ser quien inicia el conductismo con sus estudios de la
conducta humana observable. “Las primeras investigaciones en materia de condicionamiento y
aprendizaje fueron realizadas por Pavlov en Rusia y Watson en Estados Unidos, llevaron a la
concepcion de teorias y a la experimentacion sobre habitos infantiles” (Bisquerra, 1996, pag.
86). Algunos consideran que Ivan Pavlov es el mejor exponente del condicionamiento clésico.
Por su parte, la produccion de Watson puso los cimientos para los estudios de las teorias de
aprendizaje.

Teoria de John Watson.- El trabajo en el laboratorio que desplegd J. B. Watson, aportd
al campo de psicologia, la educaciéon y la publicidad. Este autor propone las bases del
conductismo, que fueron aplicadas en otros profesionales “el educador, el médico, los juristas
y los hombres de negocios pudieron utilizar los resultados obtenidos de los experimentos de
forma practica” (Parrado, 2013). Tras la critica a la introspeccion su teoria se centr6 en el
estudio de la conducta lo que es visible, observable.

- Teoria de Ivan Pavlov.- Cuando se estudia a Ivan Pavlov, se conecta con los experimentos
que realiz6 con perros; Pavlov da la clave del condicionamiento clasico llamado también
aprendizaje asociativo, es uno de los temas estudiados con énfasis en la psicologia. Para

entender el proceso y la concepcion de Pavlov, es necesario citar como se produce el reflejo
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condicionado, de ahi se deriva la definicion “Condicionamiento clasico: método mediante
el cual se asocia un estimulo condicionado con otro incondicionado. En este procedimiento
se presentan dos estimulos con estrecha proximidad temporal. EI primero, estimulo
incondicionado o El, produce un reflejo. Después de un cierto nimero de ensayos, también
el segundo, estimulo condicionado o EC, adquiere la cualidad de producir un reflejo
semejante. Pérez-Acosta y Cruz (2003, citando a Sarason, 1981, p. 574). En base a esta
definicion en el estudio que realizé el investigador ruso, hay que tomar en cuenta los
estimulos y los reflejos que se producen para entender el mecanismo aplicado, sin embargo,
se aclara que el conductismo tiene otros aportes en educacion y en la misma psicologia de
la que parten los primeros estudios, “muchos estudiantes y profesionales de la psicologia
no entienden que el condicionamiento clasico ya va mucho mas alla de Pavlov y los reflejos
condicionados”. (Pérez-Acosta & Cruz, 2003). Aun asi, la conducta humana y su estudio
siempre estaran en la mira de la educacion, porque se necesita observar el comportamiento
de los actores que estan en las aulas para entender de mejor manera su proceso de
aprendizaje.

Teoria de B. F. Skinner.- Otro paso importante en la teoria de aprendizaje conductista se le
atribuye a los trabajos realizados por Skinner, su aporte se relaciond con el trabajo de
Watson en el sentido de estudiar lo que se puede observar, “centrd la mayor parte de su
trabajo en describir leyes generales que rigen la conducta voluntaria de los organismos”.
(Pellon, 2013, pag. 392) Lo que se intentd explicar en este estudio es que la conducta se
puede modificar a través de reforzadores y surge el concepto operante, en la que se
considera el comportamiento como una funcion de refuerzo, a través del medio, en este caso
se explica que el aprendizaje se produce cuando se aplica un castigo o se otorga un premio,

para estos casos de trata de refuerzos negativos o positivos respectivamente.

b.- Cognitivista
El aprendizaje evoluciona y sufre cambios respecto a las teorias cientificas conductista.

El término cognitivismo esta relacionado con el conocimiento a partir de las acciones de

razonar, comprender, analizar, entre otras funciones que realiza el cerebro. Los investigadores

mas importantes que defienden la teoria cognitivista son Jean Piaget, considerado el padre de

esta teoria. Para este importante autor el aprendizaje se establece con la maduracién cognitiva

y los nifios aprenden de mundo cuando interacttan con el medio.

A través de la teoria cognitiva se determina el comportamiento desde el punto de vista

de un procesamiento de informacion que ocurre en el cerebro del ser humano, pues, son las
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acciones relacionadas con el pensamiento las que dan lugar a la conducta de una persona, es

decir resolver un problema, el razonamiento, la memoria, el lenguaje, entre otros, participan de

este procesamiento.

c.- Constructivista

El Constructivismo es una teoria pedagdgica que se encuentra en constante evolucion y

se nutre de otras teorias que le retroalimentan. EI conocimiento segln esta teoria es construccion

del ser humano. En el constructivismo, “el individuo, tanto en los aspectos cognitivos, sociales

y afectivos del comportamiento, no es un simple producto del ambiente, ni resultado de sus

disposiciones internas, sino una construccion propia que se produce dia a dia como resultado

de la interaccion entre estos factores” En esta teoria existen diferentes autores que aportan y

enriquecen los cimientos y fundamentos epistemolégicos presentes, siendo los representantes

o0 precursores los siguientes: Jean Piaget, Lev Vigotsky, David Ausubel y Jerome Bruner. SE

presenta un anlisis de Vigotsky

Tabla 1: Estudio de Vigotsky

Datos Bibliograficos Conceptos Basicos Rol del Rol del
Estudiante Docente
*1896 — 1934 * Los individuos son *Participa *
*Nace en Orsha Rusia. constructores del activamente AGENTE -
*Familia Judia. conocimiento. como receptory | MEDIADOR
* Psicllogo, Pedagogo. | * Parte de una Base ejecutor de las ¢
*Trabajo en el area de la | Real. Docente experiencias del x
literatura. estudiante misma conocimiento. Saber
*Cre0 laboratorios para | realidad. *El estudiante Estudiante
nifios con problemas en | *Toma en cuenta interactla.
el aprendizaje elementos histéricos *Estudiar entre | *Llegaala
(inclusion) sociales de cada pares. Metacognicién
*Hablaba varios sociedad. *QOtro Reflexion
idiomas. *Cada estudiante estudiante
*Escribio y publico aprende de acuerdo a puede ser un *El Docente
muchas obras entre ellas | su nivel de desarrollo mediador. establece
“Pensamiento y (ZDP) Metas
Lenguaje” * Base Necesaria:
*Muere a los 37 afios. Voluntad, Motivacion, * El Docente
Atencion. debe tener
* El Lenguaje claro lo
es muy importante y se que quiere
convierte en un hacer.
vehiculo de *Se
interaccion. habla de
*”Con amigos procesos de
se aprende mejor” ensefianza —

*”Sin amigos
no se puede aprender”

aprendizaje 0
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inter-
aprendizaje.
Fuente: (Carretero , 1997). Elaborado por A. Vergara, (2019)

En las tablas presentadas se analizan caracteristicas de los aspectos principales de Vogotsky y

de Ausubel respectivamente hacen una breve referencia y a su vez muestran un contraste de
los modelos de estos autores, los puntos principales planteados en las tablas son la vida de los
autores, los conceptos que definen sus teorias y el rol del estudiante y del docente.

Tabla 2: Estudio de Ausubel

Datos Bibliograficos Conceptos Rol del Rol del Docente
Basicos Estudiante
Pedagogo -El aprendizaje -El -Propone
estadounidense, nace en | significativo estudiante una etapa de
Nueva York en 1918 y | comprende la | manifiesta motivacion
muere en el 2008. De | adquisicion de nuevos | una actitud | inicial de
origen judio. Estudia en | significados. hacia el | aprendizaje
la Universidad de Nueva -Las ideas | aprendizaje. -Es
York y desarrollé una | simbdlicas son -El facilitador.
importante labor | relacionadas de modo | estudiante es -
profesional 'y tedrica | sustancial. activo Acompafa en el
como  psicologo de -Relacion entre | depende de | proceso.
educacion escolar. Dio a | el material nuevo en su | su -
conocer lo mas | estructura cognitiva. asimilacion | Promueve el
importante  de  sus - La de avance y
estudios en sus obras | informacion aprendida | aprendizaje. | reflexion de los

Psicologia del | es integrada en una estudiantes.
aprendizaje significativo | amplia red de -
verba, y Psicologia | significados que se ha Diagnosticar lo

educativa: un punto de | visto modificada. que el alumno ya

vista cognoscitivo (1968) -El sabe.
conocimiento -Emplea
verdadero sélo puede recursos y
nacer  cuando  los principios  que
nuevos contenidos faciliten el
tienen un significado a cambio de
la luz de los estructura
conocimientos. conceptual.

Fuente: (Carretero , 1997). Elaborado por A. Vergara, (2019)
Para Vygotsky el componente cultural es muy importante, ya que proporciona todas las
herramientas necesarias para poder modificar el ambiente de aprendizaje. Las destrezas que los
nifios y nifias desarrollen dependeran del estimulo social y cultural que recibieron, por lo tanto

es imprescindible que exista una interrelacién entre las personas y su ambiente para que se
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generen aprendizajes. Segun estas interacciones amplien las estructuras mentales, se
reconstruyen conocimientos, valores, actitudes y habilidades.

La Mediacién, es un elemento que Vigotsky incorpora para lograr modificar dichas
estructuras mentales, viendo a este término como: El desarrollo de habilidades mentales
desarrolladas culturalmente. EI mediador puede ser el docente, transformandolo en un Agente
Mediador, o puede existir mediacion entre estudiantes aprovechando las capacidades de unos y
otros. Para Vigotsky, cada estudiante aprende de acuerdo a su nivel de desarrollo a lo que le
Ilama Zona de Desarrollo Proximo, el reto como educadores sera trabajar en esta ZDP es decir
en aquellas funciones que todavia no han madurado, pero que se hallan en proceso de
maduracion, y que en un mafiana no lejana alcanzaran su madurez con la ayuda del Agente —
Mediador que es el docente.

Por otra parte, pensar que la educacién estaba centrada en elementos memoristicos y
que aprender era Unicamente el cambio de conducta, fue una nocién y préctica que se instaurd
en las aulas por largo tiempo. Sin embargo para David Ausubel aprender es un cambio en el
significado de la experiencia. Para enriquecer el significado de su experiencia el ser humano
conecta no sélo el pensamiento, también afecto. En concordancia con (Moreira M. , 2012, pag.
3), se indica que Ausubel plantea que el aprendizaje del alumno depende de la estructura
cognitiva previa que se relaciona con la nueva informacion. Se entiende por “estructura
cognitiva”, al conjunto de conceptos, ideas que un individuo posee en un determinado campo
del conocimiento, asi como su organizacion. Las teorias sefialan el ambito cognitivo como el
elemento principal.

En el proceso de orientacion del aprendizaje, es de vital importancia conocer la
estructura cognitiva del alumno; no s6lo se trata de saber la cantidad de informacion que posee,
sino cuales son los conceptos y proposiciones que pueda manejar, asi como de su grado de
estabilidad. Los principios de aprendizaje propuestos por Ausubel, se encargan de estructurar
herramientas meta-cognitivas que permiten conocer la organizacién de la estructura cognitiva
del educando. Los estudiantes no comienzan con una mente en blanco, tienen una serie de
experiencias y conocimientos que afectan y modifican su aprendizaje y pueden ser
aprovechados para su beneficio. Los docentes deben hablar menos y crear el mejor espacio para
el aprendizaje, es el estudiante quien forja nuevos aprendizajes, de su curiosidad parte las ganas
de aprender nuevas cosas.

Segun Moreira (2012) el aprendizaje significativo debe aparecer en el alumno y la
disposicion y ganas de aprender que tenga es un factor que determina lo nuevo que aprende

(pag.47). En el estudio sobre educacion de calidad, el autor se basa en estudios de Ausubel,
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considera que sus aportes han sido de gran significacion puesto que, Ausubel a decir de Moreira
sefiala que: "Si tuviese que reducir toda la psicologia educativa a un solo principio, enunciaria
este: El factor mas importante que influye en el aprendizaje es lo que el estudiante ya sabe...".
(Moreira, 2012, pag. 46).

2.2.2. ESTRATEGIAS DIDACTICAS DE LENGUA Y LITERATURA

2.2.2.1. Concepto

La estrategia de acuerdo con (Font, Badia, Muntada, Mufioz, & Cabani, 1994) es el uso
de procedimientos que se aplican para realizar una determinada tarea; es decir que todo trabajo
requiere de pasos especificos para lograr alguna funcion establecida, es decir, para resolver esa
tarea. El término estrategia, de acuerdo con (Franco, 2004) surgié en el ambito militar,
“estrategia”, palabra de origen griego, enfocada en ordenar y dirigir operaciones encaminadas
a lograr la victoria. Se puede inferir entonces que se relaciona con la capacidad para planificar
y dirigir una actividad.

“Las estrategias son siempre conscientes e intencionales...” (Font et al., 1994). Por lo
tanto, la consciencia es la que permite que los estudiantes reflexionen y estén claros respecto de
sus propdsitos. En este analisis, el disefio de actividades especificas enfocadas en la reflexion para
lograr el aprendizaje, se considera una estrategia de aprendizaje, asi lo indica (Font et al., 1994,
pag. 17). En el &mbito educativo se debe hacer diferenciaciones de los conceptos curriculares para
entender ciertas diferencias entre los términos. “En un sentido contemporaneo la estrategia se
define como un modo de hacer y proceder”.(Franco, 2004, pag. 4). A partir de estas concepciones,
se afirma que, las estrategias son formas de reflexién ante un procedimiento que permite lograr
un proposito.

2.2.2.2. Tipos de estrategias

Nisbet y Shucksmith (1986 citado en Valle y otros, pag.12)hacen un estudio sobre el
término estrategia, coinciden con (Montanero & José , 2014) quienes definen Estrategias de
Aprendizaje como “las secuencias integradas de procedimientos o actividades que se eligen con el
propdsito de facilitar la adquisicion, el almacenamiento y/o la utilizacion de informacion o
conocimientos”. (p. 12), es decir, que son actividades que se realizan para lograr una meta en el
ambito de aprendizaje; “toda estrategia suponen una secuencia de pasos o etapas a la hora de
ponerlas en practica” (Arias, Lozano, Cabanach, & Peérez, s. f.).

Al analizar la estrategia de aprendizaje que utilizan los alumnos, indicara la manera y
coémo ellos aprenden de forma consciente,” en la cual el alumno elige y activa, de manera

coordinada, aquellos conocimientos declarativos y procedimentales que necesita para
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cumplimentar una determinada demanda...” (Monereo, Castelld, Clariana, Palma y Pérez Cabani,
en prensa; citados por M. Paneque, 1998).

“Unicamente podemos hablar de utilizacién de estrategias de aprendizaje cuando el
estudiante da muestras de ajustarse continuamente a los cambios y variaciones que se van
produciendo en el transcurso de la actividad, siempre con la finalidad dltima de alcanzar el objetivo
perseguido del modo mas eficaz que sea posible” (Monereo, 1998, p. 25) citado por (Font et al.,
1994), si el objetivo se cumple , se espera que el alumno reduzca sus errores Yy que su respuesta
sea la correcta. Monereo (1998) alude que la estrategia, por consiguiente, debe estar regulada por
un sistema que controle su desarrollo.

2.2.2.3. Estrategias de Lengua y Literatura

En el aula los docentes tienen la intencidén que los alumnos aprendan a hacer algunas
cosas. Por esta razon se procura crear el mejor ambiente para los alumnos, en el area de Lengua
y Literatura deben adquirir de manera obligatoria un conjunto de destrezas comunicativas como
hablar, escuchar, leer, escribir, entender, te tal manera que puedan aplicar la lengua de manera
adecuada y eficaz. Para Lomas (1999) el aprendizaje de lengua y Literatura, tiene que ver con
la competencia linguistica, en relacion al hablante y oyente innato, en su funcion de entender
un conjunto ilimitado de oraciones (pag.6). Méas adelante otros autores, comparten que, los
criterios de Chomsky, tienen limites pedagogicos; es decir que se requiere otras competencias
adicionales, para que la lengua sea coherente y adecuada al contexto en la que se desarrolla.
Definimos entonces, las competencias comunicativas, como un conjunto de destrezas
comunicativas adquiridas a lo largo del proceso de socializacién de la persona. Cuando se
aprende una lengua, se estudia la gramética y el modo més adecuado de aplicarla. “Dicho de
otra manera: al aprender a usar una lengua, no sélo se construyen frases gramaticales como
subraya Chomsky, sino que se sabe qué decir, a quién, cuando y cémo decirlo, y qué y cuando
callar”. (Lomas, 1999, pag. 6)

Otras competencias de la Lengua son: Competencia linguistica o gramatical, socio-
linglistica, discursiva o textual, estratégica, semidtica y con gran desarrollo la competencia
literaria entendida como la adquisicion de conocimientos habilidades y actitudes que hacen
posible el disfrute de los textos de naturaleza literaria. Los objetivos de la educacion literaria
en el aula se enfocan en la adquisicion de habitos de lectura, la capacidad de anélisis de textos,
la competencia lectora, el conocimiento de las obras literarias y de los autores, a esto se afiade
métodos pedagogicos que a veces son excluyentes.

Los docentes de Lengua y Literatura del Bachillerato deben, ademas, conocer y aplicar

estrategias didacticas que permitan una adecuada comprension de los textos literarios por parte
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de los estudiantes, para lo cual deben aproximarle al estudiante a la lectura y comprension del

texto, facilitando que descubran y comprendan el significado del texto leido. Segun (Espin &

Vargas, 2012, pag. 22) obtendran una vision clara respecto de la contribucion que aporta este

conocimiento para la comprensién y produccion de los textos propios o de otros, y conoceran

algunas estrategias didacticas para promoverlo.

Diversos autores explican que las estrategias de Ensefianza de Lengua y Literatura
pueden variar de acuerdo a los fines que se persigue en los diversos programas: una de las
propuestas para la ensefianza de esta asignatura es considerar el uso de las parabolas para que
escriban sus propios textos narrando temas de interés personal.

- Estrategias de uso de textos.- En el aprendizaje de Lengua y Literatura, los textos han sido
uno de los recursos mas utilizados, tanto para el analisis de gramatica estructural, como para
afinar la lectura oral y comprensiva. “El texto literario es un objeto artistico que constituye
una inestimable fuente de informacion cultural”. (Sanz M. , 2005, pag. 3), por lo tanto, de
cada alumno adquiere su bagaje cultural por la experiencia y también por la lectura. Con
los textos se aplican estrategias diversas que involucra el trabajo grupal e individual, la
lectura dramatizada, por ejemplo, permite que los estudiantes modulen la voz, y adopten el
papel de algn personaje de la lectura. La estrategia del dado, es otro ejemplo, para el trabajo
con los textos, con el nimero que sale en el dado se puede enunciar el nimero sefialado d
personajes, lugares, ideas, etc. Los textos y el ejercicio de lectura llevan a la comprension
de textos, “Para comprender un texto es necesario que el lector conozca el significado de
las palabras que lo integran” (Restrepo, 2008, pag. 33), el significado de las palabras es el
vocabulario. El estudiante y el docente cuentan con libros impresos y digitales, estos Gltimos
abren nuevas posibilidades de trabajo, las estrategias toman otro rumbo con el desarrollo de
la tecnologia, por esta razén “hoy es comun que las editoriales pongan a disposicion en
Internet algunos recursos didacticos, aunque otros deban adquirirse en forma impresa”
(Restrepo, 2008, pag. 14).

- Estrategias de escritura.- Escribir es otra de las destrezas del area de lengua y literatura
implica dominar ciertas habilidades y reglas para que los escritos tengan elegancia y
agudeza. “Escribir es un acto de comunicacion regulado por leyes propias”. (Restrepo,
2008, pag. 49). Las estrategias escritas se encaminan a la produccion de textos, se pude
realizar: entrevistas, cuadro sindptico, resimenes, investigacion, reportajes, poesia,
murales, diarios, solicitudes, entre otras.

- Estrategias de expresion oral.- La expresion oral se trabaja desde la edad temprana, hablar

es la destreza relacionada con la expresion verbal que se conecta con estrategias de lectura,
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Restrepo (2008) leer en voz alta, leer en voz baja, lectura dialogada, lectura explorando los
sonidos, leer historias con audio, (pag. 35), una buena y adecuada lectura desarrolla la
expresion oral. Ensefar las estrategias orales son un reto en el mundo cambiante, a menudo
el profesor se enfrenta a la dificil y a veces frustrante tarea de promover en el estudiante el
gusto por hablar, y participar en conversaciones, debates, disertaciones, declamaciones y
otras actividades de caracter verbal, sin embargo, que se han de reforzar como parte de las
habilidades sociales que el estudiante de Bachillerato debe dominar.

2.2.2.4. Factores asociados a los procesos de aprendizaje de los adolescentes

La adolescencia es una etapa de la vida que se caracteriza por los cambios fisicos y los
estados emocionales que requieren esmero y cuidado; el trabajo escolar con los adolescentes
demanda atencion por parte de los docentes para que el aprendizaje se envuelva de gratas
experiencias. Es la escuela la llamada a determinar lo que conviene para el dptimo aprendizaje
de los adolescentes, planeando el mejor programa acorde a la realidad de los estudiantes, con
la revision del programa curricular, las técnicas y estrategias que se apliquen y pensando en las
motivaciones y emociones de los adolescentes. Este proceso se rodea de componentes que
inciden sobre los resultados esperados, el entorno familiar del educando es uno de los factores
asociados al aprendizaje del adolescente, y a su vez, uno de los mas influyentes. Cuando los
padres dedican tiempo a sus hijos, los elogian, escuchan, acompafan y a la vez corrigen, en su
camino escolar se observa muestras de seguridad en el estudiante, se vuelve participativo,
coopera con las acciones de aula y los resultados académicos son satisfactorios. “Las practicas
en los hogares de los estudiantes pueden potenciar el logro académico”. (Trevifio , y otros,
2015, pég. 2)

El ambiente social es otro factor que imprime rasgos en el aprendizaje de los
adolescentes, el grupo de amigos y como se comportan se vuelven elementos clave en la
conducta de los alumnos y afecta positiva o en forma negativa en la medida en que se imitan
entre ellos, se copian formas de hablar y las actuaciones Las metas y los intereses son comunes
entre los jovenes, por eso la compafiia y apoyo entre amigos inciden en el aprendizaje, en la
motivacidn para aprender. Los lugares que frecuentan, la masica que les agrada y los programas
de television también son parte de este entorno social que influye en el aprendizaje. En este
ambito aparecen las redes sociales necesarias y peligrosas a la vez. Un buen manejo de estos
elementos que bombardean a la sociedad y la juventud podria convertirse en aliado en el
crecimiento y formacion de un adolescente de bachillerato, por este motivo, no se debe
descartar, la incorporacion de las redes sociales y la tecnologia en las Estrategias de Lengua y

Literatura.
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2.2.3. LA GAMIFICACION

2.2.3.1. Fundamentos cientificos de las estrategias didacticas innovadoras

Si se quiere pensar y trabajar en el cambio educativo en la escuela, el colegioy la
universidad, es indispensable introducir la innovacion didactica en el aula. Innovacion que no
se puede pensar sin considerar en primer lugar al docente, “por cuanto la puesta en practica
depende de este agente de cambio... Educarse hoy exige adaptarse cultural, social, laboral,
profesional y personalmente al ritmo del cambio y su velocidad”. (Fernandez, 2000, pag. 21).
El docente guia el proceso de ensefianza y aprendizaje, pero deja que el estudiante sea vuelva
el protagonista.

La innovacioén en el aula, de cierta manera serd aquello que los profesores hagan de
ella, “...el profesor constituye por si sélo un verdadero subsistema dentro de otros sistemas
como la innovacion o la educacion.”. (Torre, 1994. pag. 171)

Entonces ¢como concebir la innovacién y cual es el rol del profesor en el aula? los
autores explican de diferentes maneras, pero todos coinciden en algo comdn: la innovacion en
el aula es un cambio consentido e intencional que afecta la manera de ver las cosas, de
hacerlas, de utilizar los recursos, de evaluar, de aprender y de ensefiar, en definitiva los docentes
deben prever, de acuerdo al grupo, las seleccion de estrategias mas apropiadas.

Para Gonzalez y Escudero (1987) referidos por Abellan Yolanda y Herrada Isabel
Universidad de Murcia, en su estudio la Innovacion educativa y metodologias activas en
educacion secundaria: la perspectiva de los docentes de lengua castellana y literatura (2016) la
innovacion explica:

“ Es un conjunto articulado de acontecimientos, actividades diversas, estrategias

complejas en las que se dan relaciones dinamicas y transformadoras que adquiere

uno u otro matiz segun la tedrica desde la que se aborde y, en el que el desempefio

del profesor, sera ejercido de acuerdo a la postura tedrica que personalmente adopte”.

En este sentido se puede apreciar posturas diferentes de los docentes frente a la
innovacion, aunque la separacién entre ellas no siempre se perciba con claridad, hay una,
postura que enfatiza en el aspecto tecnologico; otra, que ve la innovacion desde un enfoque
interpretativo y por tltimo un enfoque desde una actitud socio critica. Es clave para la actuacién
del docente en clase, la postura tedrica en la que se alineé porque de eso dependera su
desempefio, como ya se ha dicho antes. En estas definiciones se encuentra un aspecto comun:

El uso y aplicacion de elementos propios de los juegos en contextos extrafios a estos. Se
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considera que esta estrategia facilita que los alumnos se motiven, diviertan, aprendan de forma
mas facil, sean los protagonistas del juego; se involucran directamente, toman su propias
decisiones, adquieren responsabilidades, se comunican mas facilmente entre ellos y asumen
nuevos retos

Se necesita que el profesor para que realice una verdadera innovacién en el aula sea un
investigador, capaz de adaptar el curriculo al contexto en el que implementa la innovacién, con
capacidad de aplicar la investigacion accion, implementar trabajos en equipos con el uso y la
aplicacion de las nuevas tecnologias, capaz de tomar decisiones, comprometido con la
innovacion.

En definitiva, el rol del profesor para innovar en el aula exige de un profesional que sepa
y quiera cambiar las practicas memoristicas, repetitivas, sin sentido, inflexibles, y aisladas, hay
que sustituirlas por practicas flexibles, apoyadas en conocimientos tecnoldgicos, que integre
conocimientos, capacidades, actitudes, destrezas, es decir competencias necesarias para el
desempefio eficiente.

2.2.3.2. Definicion de gamificacién

La gamificacion es una estrategia aplicada a varios campos de la vida por los resultados
y cambios que proporciona su aplicacion. “La gamificacion permite aprender haciendo y
aprender interactuando” (Teixes, 2014, pag. 7). Los estudiantes se involucran, inventan,
preguntan, socializan y sobretodo comparten la experiencia del trabajo gamificado. A partir del
aporte de Teixes (2014), se detectan varios conceptos que intentan explicar lo que es la
gamificacion, uno de estos conceptos no dice que: la gamificacion utiliza los elementos del
juego, aquellos que se basan en las caracteristicas propias de juego; en contextos que no son
ludicos, es decir, aplicado en cualquier ambito.

Otra definicion planteada por el mismo autor dice que la gamificacion es un proceso
gue da lugar a la manipulacién de la diversion, el jugador se divierte con las propuestas
centradas en la gamificacion. “La gamificacion es la utilizacion de mecanicas basadas en jugos,
estética y pensamiento ludico para motivar acciones, promover el aprendizaje y resolver
problemas” (Teixes, 2014, pag. 13). Al relacionar a la gamificacion con la estética se refiere a
lo atractivo y que engancha al jugador (estudiante n el &mbito educativo).

De la revision y analisis de las concepciones anteriores la idea central es que la
gamificacion aplica elementos ludicos en contextos no ludicos con el objetivo de variar el
comportamiento de las personas a través de la motivacion, asi dice Teixes (2014).

Para entender en esencia lo que es la gamificacion se aclara que se fundamenta en la

estrategia del juego, es diferente de la Teoria de juegos que se basa en modelos matematicos y
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no se debe llevar a juego cualquier actividad, puesto que el proposito de la gamificacion es
cambiar las conductas. El juego en general se presenta de forma libre e improvisada, por otra
parte la gamificacion posee reglas y tiene un objetivo.

Respecto a la gamificacion se han realizado algunas investigaciones, en el trabajo de
Contreras (2018), se elabora una pequefia resefia de conceptos sobre este término.

1) La establecida por Deterding, Dixon, Khaled y Nacke en 2011, y que se presentd
como una version tempranay breve. En este documento se indica que “la gamificacion es tomar
la mecanica del juego” (Contreras & Eguinoa, 2018, pag. 2)

2) La definicion de Werbach publicada en 2014. Deterding y compafiia, describen la
gamificacion como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no relacionados con
juegos. Mientras discuten los aspectos experienciales de los juegos, su definicion adopta una
perspectiva sistémica para los juegos, un enfoque que parece carecer de informacion. Werbach
da un punto de vista diferente dando una definicién general, describiendo el concepto como un
proceso “para realizar actividades de forma parecida a un juego”. Sin embargo, esta definicion
es dificil de aplicar, sobre todo si pensamos en otros marcos teoricos existentes. Respecto a la
gamificacion se han realizado algunas investigaciones, en el trabajo de Contreras (2018), se
elabora una pequefia resefia de conceptos sobre este término.

1) La establecida por Deterding, Dixon, Khaled y Nacke en 2011, y que se presentd
como una version temprana y breve. En este documento se indica que “la gamificacion es tomar
la mecanica del juego” (Contreras & Eguinoa, 2018)

2) La definicion de Werbach publicada en 2014. Deterding y compafiia, describen la
gamificacion como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no relacionados con
juegos. Mientras discuten los aspectos experienciales de los juegos, su definicion adopta una
perspectiva sistémica para los juegos. (Contreras & Eguinoa, 2018)

Los juegos se definen también como un conjunto de condiciones necesarias que se
combinan entre si, ninguna de estas numerosas condiciones basta por si sola para caracterizar
un juego, y es su combinacién lo que da como resultado un juego en si.

Segun Contreras y Eguias (2018): En la estrategia de gamificacion hay un gamificador
quien produce las experiencias de juego, todas las definiciones de gamificacion se basan en el
disefio de juegos establecidos y definidos bajo reglas. La gamificacion es un proceso de mejora,
es una estrategia en la que hay una inter-relacion entre pares, fomenta un proceso de
comunicacion entre los participantes de las experiencias gamificadas, esto quiere decir que las
actividades de los estudiantes se convierten con posibilidades para proporcionar experiencias

de juego.
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Juul (citado en Contreras, 2017,pag. 27) refiere que el juego se establece a través de
reglas, los participantes deben seguirlas para obtener resultados que se muestran con valores
asignados por lo general con numeros. El jugador demuestra gusto por el juego y se mantiene
a la espera del resulta final. Aqui el jugador se siente atraido hacia cual serd el resultado final y
las consecuencias de la actividad son opcionales. Uno de los elementos principales es ver como
se construye el juego. Los nifios tienen la habilidad de inventar juegos, ponen reglas y quedan
de acuerdo con ellas, lo interesante es que alcancen la meta y ganen, de ahi que deban obtener
puntos para lograrlo, con este mecanismo sencillo, se da lugar a la motivacion en los nifios, y
también en los grandes. Juul define un juego como “un sistema en el cual los jugadores se
involucran en un conflicto artificial, definido por reglas que resultan en un resultado
cuantificable.”

La gamificacion se refiere a un proceso de mejora, con posibilidades para proporcionar
experiencias de juego y con el fin de apoyar a las actividades de presentacion, se han basado
en la nocién de que la gamificacién procede del uso de elementos de disefio de juegos. Sin
embargo, no parece haber un conjunto de elementos de juego claramente definidos, es decir,
elementos que son estrictamente exclusivos de los juegos pero que no dan lugar
automaticamente a experiencias de juego. No siempre se lleva a cabo solo a través de elementos
concretos. Por lo tanto, creemos que basar estas definiciones en un conjunto de mecanismos es
un tema que puede causar confusion. La gamificacion se entiende de forma mucho méas amplia,
como un proceso en el que el “gamificador” aumenta las probabilidades de la aparicion de
diferentes experiencias de juego al contagiar posibilidades para ese fin, ya sea mediante
distintivos, puntos, etc. Mencionado en el primer libro “Gamificacion en aulas universitarias”
publicado en 2016, se necesita mas teoria experiencias de manera que invoguen a lograr un
nuevo contexto mas amplio y mucho mas critico.

Salen y Zimmerman (2004, pag. 7), en su libro “Rules of Play: Game Design
Fundamentals ”, explican que la palabra gamificacion es un “sistema en el que los jugadores
se envuelven en un reto artificial definido por reglas, interactividad y retroalimentacion, que
termina con un resultado cuantificable”. Por otra parte, Ruth Contreras (2011), sustenta que, la
motivacién es fundamental para los jugadores, ademas se sugiere que son oportunidades que
la psicologia debe tomar para el trabajo de valores en el aula. A partir de las definiciones y de
los ejemplos, se concretan las ideas de que el juego, forma parte del ser humano y de su
formacion social e individual, no solo se inserta en el &ambito de la competencia, sino mas bien

otorga cierta independencia y libertad a la hora de aprender, promoviendo y estimulando a los
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estudiantes para que alcancen un aprendizaje significativo, que encuentra un camino en el

elemento ludico.

2.2.3.3. Los elementos de gamificacion

En la gamificacion como estrategia de aprendizaje existen diferentes tipos de juegos,
jugadores y cada uno con elementos propios; pero algunos de estos elementos estan presentes
en todos ellos: Las metas y los objetivos: para que los estudiantes, “jugadores” comprendan
qué se proponen con la actividad que van a realizar, y encaminen todos sus esfuerzos para
conseguir esa meta.

- Reglas: Marcan los limites de accion de los “jugadores” y el camino a seguir en casos
especificos. No pueden ser abundantes porque se corre el riesgo de cortar la creatividad, sin
embargo, deben existir para mantener un cierto orden.

- Narrativa.- Permite que los jugadores o participantes en la clase se identifique con la
situacion que se trata y se ubique en un contexto real.

- Libertad de elegir.-Permite a los participantes o jugadores como lo llamamos cominmente
optar por diferentes posibilidades para realizar las actividades del juego y cumplir con los
objetivos.

- Libertad para equivocarse.- El jugador sabe que puede cometer errores y corregirlos sobre
la marcha. Lo fundamental es que no tenga recelo de equivocarse y que adquiera mayor
grado de confianza en sus decisiones.

- Recompensas.- Son los beneficios que se obtienen y que motivan para que los jugadores
sigan adelante.

Se puede advertir otra serie de principios, pero se han analizado los fundamentales y que son la

contribucidn central de la gamificacion en las estrategias de Ensefianza de Lengua y Literatura.

Pero cdmo llevar la gamificacion al trabajo de aula para alcanzar el éxito que se desea, ante el

rechazo y la apatia que puede sentir un estudiante, es sin duda una inquietud que ronda la cabeza

del profesor.

De las investigaciones realizadas sobre este aspecto hay estudios que recomiendan el
uso de “tablets” o dispositivos moviles, computadores, etc., ya que vivimos en la era de la
tecnologia y pareceria obvio que es el medio méas adecuado, sin embargo, no es absolutamente
necesaria, aunque muchos de los estudiantes la preferirian. Los profesores deben tener mas
opciones para realiza la Gamificacion de manera atractiva y sencilla, cuando se carece de la

tecnologia apropiada.
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2.2.3.4. Beneficios

A partir de los conceptos analizados, se aclara que la gamificacion no significa jugar en
todo momento o hacer del aprendizaje un juego, se puede recordar el concepto basico en si, que
es que la estrategia del juego es la que mueve a la idea de la gamificacién. La gamificacion
aporta en muchos ambitos profesionales en los que se quiere dar un giro al trabajo cotidiano,
aunque bien, si el tema que nos compete es educativo, se puede decir que quien estudia y
aprende lo hace para ser parte de ese sistema laboral, por lo tanto se conectan.

La motivacion es uno de beneficios mas notorios que se logra con la gamificacion, quien
disfruta del juego, es una persona que se ha despojado de tensiones, que se siente animada a
realizar las actividades que le propongan y sabe que hay objetivos por alcanzar. Aplicar
estrategias de juego para obtener incentivos es un punto que genera una alta motivacion. Ganar
puntos hace atractivo y competitivo el juego, todo lo interesante es de cualquier manera
alentador.

La gamificacion en el dmbito escolar significa un paso mas hacia la innovacion
educativa, presenta una nueva vision para plantear el aprendizaje en el aula, una forma de
inculcar a los maestros a actualizarse respecto a las nuevas estrategias con las que se ha de
trabajar, en pro de promover la creatividad de los alumnos. Los docentes tienen a mano estas
herramientas.

El uso de la gamificacion en la esfera educativa tiene cinco objetivos que son:

e Motivar al estudiante,

e Aumentar la retencién de aprendizaje,
e Mejorar la transferencia de aprendizaje,
e Conseguir conocimiento,

e Instruirse mas rapidamente.

2.3 BASES LEGALES

Esta investigacion se apoya en el marco legal que rige la Educacion ecuatoriana, a partir
de las leyes propuestas en la Constitucion de la Republica aprobada en 2008, la Ley Organica
de Educacion Intercultural (LOEI), que entré en vigencia el 31 de marzo de 2011, y el
Reglamento a dicha Ley, que esta actualizada desde el 26 de julio de 2012. En estos documentos
se promulgan los cambios a la antigua estructura del sistema educativo. El nuevo marco legal
establece que la educcion es condicidon necesaria para la igualdad de oportunidades y para
alcanzar la Sociedad del Buen Vivir, asi lo plantea el Marco Legal Educativo (2012).

32



En el tema de Derechos, La Constitucion, Capitulo 11. Derechos del Buen Vivir, articulo
27, se manifiesta que:

“La educacion... impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz;

estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y

comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar”

(Ministerio de Educacién, 2012)

Bajo este criterio se considera que las estrategias de Lengua y Literatura basadas en la
gamificacion contribuyen a la iniciativa individual y colectiva, asi como a la estimulacion del
arte y las competencias para crear.

Se consideran los articulos de la Ley Orgénica de educacion e Interculturalidad, LOEI,
es claro advertir que la educcidn centrada en la dindmica y el juego no son elementos aplicables
Unicamente a niveles de basica, es también un buen aporte para los estudiantes que cursan el
bachillerato, y que apoyan los procesos de ensefianza y aprendizaje en el area de Lengua y
Literatura. De acuerdo con lo establecido en la Constitucion de la Republica del Ecuador,
seccidon quinta: Nifias, nifios y adolescentes. Art. 44, parrafo dos, el derecho se refiere a
garantizar una educacion que desarrolle el intelecto y las emociones, por lo tanto, la
gamificacion es la estrategia idonea para aplicar en el aula de bachillerato, el docente ha de
promover este espacio de ludificacion para desarrollar sus potencialidades; el parrafo versa de
la siguiente manera:

Las nifias, nifios y adolescentes tendran derecho a su desarrollo integral,
entendido como  proceso de crecimiento, maduracién y despliegue de su
intelecto y de sus capacidades, potencialidades y aspiraciones, en un entorno
familiar, escolar, social y comunitario de afectividad y seguridad... (Ministerio
de Educacion & Ministrio de Educacion, todaunavida.gob.ec, 2012)

La gamificacién contribuye al crecimiento personal de los adolescentes con la premisa
del estimulo y la motivacién para aprender, esta estrategia que utiliza la mecéanica del juego
plantea cambios sustanciales que se ven sustentados en el Marco legal educativo. La estrategia
investigada se ampara ademas en el Art. 39, de la constitucion, en el cual se pronuncia “El
Estado reconocera a las jovenes y los jovenes como actores estratégicos del desarrollo del pais,
y les garantizara la educacion...” (Ministerio de Educacion, Actualizacion y fortalecimiento
curricular de la educacion basica, 2012) Al ser los jovenes protagonistas del hecho educativo,

este trabajo se enmarca en ellos.
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CAPITULO 11l

MARCO METODOLOGICO

3.1. Disefio y tipo de investigacion

Este trabajo se enmarca en una investigacion de tipo proyectiva, segin Hurtado de
Barrera (2010) la investigacion proyectiva, consiste en la elaboracion de un plan, proyecto o
programa que permite dar solucién a un problema o necesidad de tipo practico, ya sea de tipo
social, de una regidn geogréafica, institucion, en un area en particular del conocimiento, a partir
de un diagnostico preciso de las necesidades del momento. Con este tipo de investigacion se
aborda problemas practicos y se centra en aplicaciones concretas para dar respuesta a como
hacer las cosas, basados en la investigacion. (Pag. 567)

De acuerdo al objetivo planteado, se confirma que se aplico la investigacion proyectiva,
puesto que se ha disefiado una propuesta de estrategias didacticas en el area de Lengua y
Literatura basada en la gamificacion.
Disefio

a) Fuente

Esta propuesta, en cuanto a la fuente, se apoy6 en un disefio de campo que se realizara
en la Unidad Educativa “Academia Almirante Nelson”, de la ciudad de Quito. Para cumplir con
los requerimientos de la propuesta, la informacion que se obtuvo fue de caracter primario. De
acuerdo con Hurtado de Barrera (2010), se identifica que, si el disefio de las fuentes son vivas
y la informacion se recoge en su ambiente natural, el disefio es de campo. (p. 156); asi mismo,
(Hurtado, J., 2010) respalda el proceso afirmando que “El disefio se refiere a donde y cuando
se recopila la informacidn, asi como la amplitud de la informacion se refiere a recopilarla, de
modo que se pueda dar respuesta a la pregunta de investigacion de la forma mas idonea
posible.” (p.150)

b) Temporalidad

Segin (Hurtado, J., 2010) “El "cuando" del disefio, alude a la perspectiva

temporal...” (pag. 151), el autor manifiesta que, los disefios transeccionales son sincronicos, es
decir que, estudian un solo evento, en un solo momento (p. 720), en este caso hay que
identificar si el proposito es obtener informacion de un evento actual, cuando se trata del evento
actual el disefio es contemporaneo; a su vez, cuando el investigador estudia el evento en un

unico momento del tiempo, segun Hurtado de Barrera (2010) el disefio es transeccional (p.151).
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De acuerdo con lo citado el trabajo realizado fue de caracter contemporaneo transeccional,
porque la investigacion se realizd en este tiempo y en un Unico evento.

¢) Amplitud de foco

La investigacion responde a un disefio multivariable porque, de acuerdo a las palabras
de Hurtado de Barrera (2010), “...concentran la atencion en procesos muy especificos,.. un solo
evento de cada tipo” (p. 735). Por esta razén, esta investigacion contempla un disefio
multivariable. Este tipo de disefio responde a la cantidad de informacidn que se va a buscar, la
misma que se relaciona con un solo tipo de evento.
3.2. Unidad de estudio: Poblacion y muestra

a. Poblacion

La poblacién, segin Tamayo. M (1989), estd determinada por unas caracteristicas
definitorias, por tanto, el conjunto de elementos que posea estas caracteristicas se denomina
poblacion o universo. Poblacion es la totalidad del fendmeno a estudiar en donde las unidades
de poblacién poseen una caracteristica comun, la cual se estudia y da origen a los datos de la
investigacion. (Pag. 92)

Las caracteristicas de toda poblacion son las siguientes:

1. Correcta delimitacion de la misma, de manera que cuando esté definida se pueda
decidir si un caso pertenece o no a la misma.

Se selecciond a los 65 estudiantes de segundo bachillerato de la Academia Almirante

Nelson, que constituyen el total de la poblacidon, por lo tanto no es necesario el muestreo.

3.3.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

a. Técnica e instrumento

En esta investigacion se utilizara la técnica de la encuesta, y el instrumento, el
cuestionario.

La técnica de la encuesta, segun Hurtado de Barrera (2010), permite obtener la
informacidn a través de preguntas a otras personas, y es una técnica muy parecida a la encuesta
”...en la encuesta no se establece un dialogo con el entrevistado y el grado de interaccion es
menor.” (Hurtado 2010). En esta investigacion, la encuesta sera una excelente opcién, porque
el evento de estudio ya ocurrié y fueron otras las personas que estuvieron en el evento.

Este instrumento permitira establecer un banco de preguntas que guiara la investigacion.
Las preguntas del cuestionario se presentaron en forma escrita y en un orden especifico, lo que

hace un instrumento bien estructurado. Hurtado de Barrera (2010) manifiesta que, el
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cuestionario tiene un disefio acorde a los temas, y a la seleccion de las personas que seran
encuestadas.

El instrumento del cuestionario, “es un instrumento que agrupa una serie de preguntas
de un evento o situacion sobre el cual el investigador desea obtener informacion..”(Hurtado,
2010). En concordancia con Martinez y Garcia (2014) Este instrumento permitira establecer un
banco de preguntas que guiara la investigacion. Respecto al banco de preguntas fue necesario
establecer la Operacionalizacion de Variables que contempla las fases de planificacion,
desarrollo y evaluacién, con este valioso instrumento se han propuesto veinte preguntas que
encaminaron hacia varias ideas, hasta llegar a la propuesta que solucione el problema
formulado. Los estudiantes de Segundo de Bachillerato General Unificado, aportaron de
manera decisiva en la ejecucion del trabajo presentado, las respuestas en funcion de lo que
sienten cuando estdn en las clases de Lengua y Literatura son el compendio y la base para
plantear una propuesta que cambie las tradicionales formas de la Ensefianza de esta disciplina.
3.4. Andlisis e interpretacion de datos

El proceso analitico de datos en la investigacion de Taylor y Bogdan (2014, citado en
Martinez y Galan. 2014, pag. 101) se sefialan que hay cuatro fases para llegar a la organizacion,
interpretacion y explicacion de las categorias.” Los resultados se han de interpretar en términos
de validez interna si el programa ha respondido de acuerdo con la expectativas del
investigador”. (Martinez & Galan, 2014, pags. 78,79)

Una vez recopilados los datos con los instrumentos disefiados para el efecto, se procedio
a la cuantificacion y analisis para luego obtener las conclusiones, en relacion con los objetos
planteados en la investigacion.

El grafico presentado a continuacion muestra el esquema de trabajo.

-Procesamiento de datos

-Aplicacion de la encuesta

-Andlisis

-Herramienta innovadora

-Acciones

Gréafico 1: Resumen procesamiento de datos
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Tabla 3: Operacionalizacién de variables

Objetivos Variables Definiciones Dimensiones | Indicadores
Especificos nominales
Diagnosticar la Situacion Conjunto de | Dimension
situacion actual actual de los | situaciones aprendizaje Estrategias
referida a los procesos de | referidas a los
procesos de aprendizaje procesos de
aprendizaje de de Lenguay | aprendizaje de Le gusta la
Lenguay Literatura, | Literaturaen | los adolescentes lectura
en los estudiantes adolescentes | de bachillerato | Dimension de | Resuelve
adolescentes de de Lengua y | problemas
bachillerato de la bachillerato. Literatura
Academia Almirante
Nelson de la ciudad
de Quito, durante el Dimensién Intereses
afio lectivo 2017- personal Motivaciones
2018.

Dimensién Clase
Describir las Estrategias Conjunto de | cognitiva magistral
estrategias que de los caracteristicas
emplean actualmente | docentes de | referidas a la | Dimensién Textos de
los docentes del area | Lenguay aplicacion de los | tedrica lectura
de Lenguay Literatura docentes de
Literatura, de la Lengua y Recursos
Unidad Educativa Literatura Dimension
Academia Almirante Ludica

Nelson de la ciudad
de Quito, durante el
afio lectivo 2017-
2018.

Trabaja con
estrategias

del juego
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Explicar los factores

Factores que

Conjunto de

que estan asociados a | estan factores que | Ambiente Contexto
los procesos de | asociados a permiten o no | escolar
aprendizaje de los | los procesos | una buna
adolescentes de | de aplicacion  de Edad
bachillerato, en el | aprendizaje estrategias  en Intereses
Area de Lengua y | de los Lengua y | Adolescencia
Literatura, de la | adolescentes | Literatura Amigos
Unidad  Educativa | de
Academia Almirante | bachillerato,
Nelson de la ciudad | en el Area de
de Quito, durante el | Lenguay Dimensién Ambiente
afio lectivo 2018- | Literatura, familiar familiar
2019.
Generar una Propuesta de | Estrategias Planificacion | Justificacion,
propuesta de estrategias didacticas son el objetivos,
estrategias didacticas | didacticas conjunto de contenidos
basadas en la basadas en el | procedimientos
gamificacion los aprendizaje pedagdgicos Estrategias
estudiantes gamificado. | orientados al Ejecucion didacticas,
adolescentes de aprendizaje. actividades
bachillerato, de la Aprendizaje de
Unidad Educativa gamificado es aprendizaje,
Academia Almirante un aprendizaje | Evaluacion recursos
Nelson, en el basado en el didacticos
periodo 20182019 juego.
Técnicas e
instrumentos
de
evaluacion

Elaborado por el investigador
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CAPITULO IV
ANALISIS DE DATOS

4.1. Andlisis de la Encuesta

Una vez recopilada la encuesta a estudiantes (Ver anexo No. 1), se procedi6 al analisis
y tabulacion de los resultados obtenidos en este proceso. Es asi como a continuacion aparece la
tabulacion, graficas, analisis e interpretacion de cada uno de los items de la encuesta, de esta
forma se ira dando respuesta a los objetivos planteados en la investigacion.

En el proceso de investigacion se ha considerado la encuesta, como se manifestd
anteriormente; con los datos reflejados y su respectivo analisis se ha orientado de mejor manera
los criterios para dar una propuesta que solucione el problema encontrado. Gracias a la
tecnologia y a las herramientas digitales que son de facil acceso, la aplicacion de la encuesta
tomd un rumbo digital. Para este efecto se prepard a los estudiantes para trabajar con “Google
formulario”. La aplicacion de ejercicios previos, las explicaciones sobre el manejo de este
material, y con la motivacion del estudiantado, se logra el porcentaje de respuestas a las
peguntas aplicadas.

Con un total de veinte preguntas, diecinueve de las cuales fueron interrogantes cerradas
y la vigésima opcion de caracter abierto, se obtuvo los siguientes resultados que se analizan e
interpretan a continuacion:

Presentacion de resultados de la pregunta N°. 1:
Pregunta 1.- Cuando estudia Lengua y Literatura: ;Encuentra diferencia con las clases que

recibia en la educacion basica?

Tabla 4: Diferencia entre las clases de educacion basica y bachillerato

Alternativa Frecuencia
absoluta Porcentaje
Siempre 13 20%
A veces 43 66,2%
Casi nunca 8 12,3%
Nunca 1 1,5%
TOTAL 65 100%

Elaborado por: el investigador
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Gréfico 2: Las clases en educacion basica eran diferentes

1.- Cuando estudia Lengua y Literatura: ; Encuentra diferencia con las clases que recibiaenla |D
educacion basica?

65 respuestas

Siempre

A veces 43(66.2 %)

(asi nunca 6(123%)

Nunca

Elaborado por A. Vergara, (2019)

Analisis e interpretacion de la pregunta N°. 1:

Del 100% de los estudiantes encuestados el 66,2% aseguran que a veces encuentran
diferencias entre las clases que recibian en educacion béasica. En tanto que el 20% sostiene que
siempre encuentran diferencias, el 12% casi nunca encuentra diferencias, mientras que el 1,8%
afirma que nunca encuentra diferencia.

Lo que implica que un 82% de los estudiantes encuestados de segundo de bachillerato coinciden
en afirmar que si hay diferencia entre las clases que recibieron en educacion basica, con las del
bachillerato.

Presentacion de resultados de la pregunta N°. 2:

Pregunta 2.- ¢ Las clases de Lengua y Literatura en educacion basica eran mas divertidas que
ahora y se realizaban actividades ludicas?
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Tabla 5: Antes las clases de L y L eran més divertidas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
absoluta

Siempre 21 32,3%

A veces 33 50,8%

Casi nunca 9 13,8%

Nunca 2 3,1%

TOTAL 65 100%

Elaborado por: el investigador

Gréfico 3: Antes las clases de L y L eran mas divertidas

2.-iLas clases de Lengua v Literatura en educacion basica eran mas divertidas que ahora, vy |D
se realizaban actividades ludicas?

65 respuestas

Siempre 21 (32.3 %)

Aveces 33 (50,5 %)

Casi nunca 913,8 %)

MNunca

Elaborado por A. Vergara, (2019)

Anélisis e interpretacion de la pregunta N°. 2:

Del 100% de la poblacién encuestada se tiene que 21 estudiantes que corresponde al
32,3% manifiestan que siempre las clases en educacion béasica eran mas divertidas, el 50,8%
piensan que a veces eran mas divertidas, un 13,8% dice que casi nunca eran mas divertidas y el
3,1% afirma que nunca eran mas divertidas.
Lo que indica que 83,1% que equivale a 54 estudiantes del total de la poblacién encuestada

confirman que las clases en educacion basica eran mas divertidas.
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Presentacion de resultados de la pregunta N°. 3:

Pregunta 3.- ;Considera que el texto escolar debe ser la principal herramienta para aprender
Lengua Y Literatura?

Tabla 6: Sobre el texto escolar

Alternativa Frecuencia Porcentaje
absoluta
Siempre 4 6,2%
A veces 28 43,1%
Casi nunca 22 33,8%
Nunca 11 16,9%
TOTAL 65 100%

Elaborado por: el investigador

Grafico 4: Sobre el texto escolar

3.-;Considera gue el texto escolar debe ser la principal herramienta para aprender Lengua Y
Literatura?

65 respuestas

Siempre
Aveces
Casinunca

Munca 11 (16,2 %)
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Elaborado por A. Vergara, (2019)

Anadlisis e interpretacion de la pregunta N°. 3:

En referencia a el uso del texto como principal herramienta de trabajo en el aula, del
100% de estudiantes de segundo de bachillerato encuestados el 6,2 % indica que siempre debe
ser la principal herramienta, en tanto que, el 43,1% sostiene que a veces debe ser una principal
herramienta, el 33,8% dice que casi nunca debe ser la principal herramienta de trabajo en el
aulay el 16,9% afirma que nunca el texto debe ser la principal herramienta de trabajo en el aula.
Se concluye que, el 67,7% de los estudiantes de segundo de bachillerato piensan que el libro de
trabajo no debe ser la principal herramienta en su aprendizaje dentro del aula, cabe indicar que

se percibe que el 32,3% se han acostumbrado a trabajar s6lo con el libro.

Presentacion de resultados de la pregunta N°. 4:
Pregunta 4.- ¢La forma en que se aplican las clases de Lengua y Literatura resultan por lo

general monotonas y no atractivas?

Tabla 7: Clases mondtonas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
absoluta
Siempre 11 17,2%
A veces 40 62,5%
Casi nunca 13 20,3%
Nunca 0 0%
TOTAL 64 100%

Elaborado por: el investigador

Gréfico 5: Clases mondétonas
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4.-;La forma en que se aplican las clases de Lengua y Literatura resultan por lo general monotonas
y no atractivas?

64 respuestas

Siempre 11 {17.2 %)

Aveces 40 (625 %)

Casi nunca 13 (20,3 %)

Munca

Elaborado por A. Vergara, (2019)

Analisis e interpretacion de la pregunta N°. 4:

En la pregunta N°. 4 el 17,2 % del 100% de encuestados revelan que siempre las clases
de Lengua y Literatura son mondtonas y no atractivas, mientras que, el 62,5% sostienen que a
veces son monotonas y no atractivas; el 20,3% dice que casi nunca son monétonas y no
atractivas; no existen estudiantes encuestados que consideren que nunca las clases de lengua y
literatura hayan sido mondtonas y no atractivas.
Lo que indica que el 79,7 % coincide en afirmar que las clases de Lengua y Literatura son

monotonas.
Presentacion de resultados de la pregunta N°. 5:
Pregunta 5.- ¢ La lectura de textos es monétona y de dificil comprension porque no se aplican

actividades interesantes?

Tabla 8 Lectura monétona y de dificil comprension

Alternativa Frecuencia Porcentaje
absoluta
Siempre 10 15,6%
A veces 29 45,3%
Casi nunca 19 29,7%
Nunca 6 9,4%
TOTAL 64 100%

Elaborado por: el investigador
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Grafico 6: Lectura mondtona y de dificil comprension

5.- ;La lectura de textos es monotona y de dificil comprensién porque no se aplican actividades
interesantes?

64 respuestas

Siempre 10 (15,6 %)
Aveces
Casi nunca

Munca

Elaborado por A. Vergara, (2019)

Analisis e interpretacion de la pregunta N°. 5:

Los estudiantes de segundo de bachillerato en un 15,6 % aluden que la lectura de textos
es monotona y de dificil comprension; el 45,3% se inclina porque a veces la lectura de textos
es monatona; por otra parte el 29,7 % dice casi nuncay el 9,4% se mantiene con que nunca
se la lectura es de dificil comprension.

Ante lo expuesto anteriormente se puede comprender que el 60,9% establece que la lectura de

textos es monotona y de dificil comprension.

Presentacion de resultados de la pregunta N°. 6:
Pregunta 6.- ; Conocer sobre literatura y el andlisis que se requiere para las obras, no resulta

emocionante de la forma en que se aprende?

Tabla 9: Conocer sobre obras literarias resulta emocionante

Alternativa Frecuencia Porcentaje
absoluta
Siempre 12 18,5%
A veces 28 43,1%
Casi nunca 21 32,3%
Nunca 4 6,2%

46



TOTAL

65

100%

Elaborado por: el investigador

Grafico 7; Conocer sobre obras literarias resulta emocionante

6.-iConocer sobre literatura y el anélisis que se requiere para las obras, resulta emocionante de la

forma en que se aprende?

&5 respuestas

Siempre

Aveces

Casi nunca

Munca

Elaborado por A. Vergara, (2019)

Analisis e interpretacion de la pregunta N°. 6:

12 (18,5 %)

Del 100% de los estudiantes encuestados el 43,1% aseguran que a veces resulta

emocionante conocer sobre literatura y las obras que en ella se aprenden. En tanto que el 18,5%

sostiene que siempre encuentran no resulta emocionante conocer literatura y los textos de la

forma en que se aprende. El 32,3% casi nunca siente que no resulta emocionante, mientras que

el 6,2% afirma que nunca le resulta que no es emocionante.

Lo que implica que un 61,6% de los estudiantes encuestados de segundo de bachillerato

coinciden en afirmar que conocer sobre literatura y el analisis que se requiere para las obras,

no resulta emocionante de la forma en que se aprende.

Presentacion de resultados de la pregunta N°. 7:

Pregunta 7.- ¢Las horas de lengua y Literatura son las mas esperadas porque despierta su

interés?

Tabla 10: Horas de L y L las més esperadas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
absoluta
Siempre 4 6,2%
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A veces 30 46,2%
Casi nunca 16 24,6%
Nunca 15 23,1%
TOTAL 65 100%

Elaborado por: el investigador
Gréfico 8: Horas de L y L las méas esperadas

7.-ilas horas de lengua y Literatura son las mas esperadas porque despierta su interés?

65 respuestas

Siempre
Aveces 30 (48,2 %)

Casi nunca

Nunca

Elaborado por A. Vergara, (2019)

Analisis e interpretacion de la pregunta N°. 7:

Segun las respuestas obtenidas en la pregunta 7 sobre si las horas de lengua y literatura
son las méas esperadas porque despierta su interés, del 100% de estudiantes encuestados el
46,2 % indic6 que a veces despierta interés, el 24.6 % coincide en que casi nunca despierta
interés, asi también el 23,1 % expreso que nunca las horas de lenguaje son esperadas y que
no despierta su interés. Por otra parte el 6,2 % si ha sentido interés por las horasde Ly L y
que as horas han sido esperadas.

Por lo tanto el 95,8% de la poblacion de encuestados de segundo de bachillerato,
concuerda en que las horas de lengua y literatura no son las mas esperadas porque no despierta

su interés

Presentacion de resultados de la pregunta N°. 8:
Pregunta 8.- ;Se ha detectado dentro del grupo que hay personas a quienes se les dificulta
escribir correctamente?

Tabla 11: Dificultades para escribir correctamente
Alternativa Frecuencia Porcentaje

absoluta

48



Siempre 15 23,1%
A veces 29 44,6%
Casi nunca 17 26,2%
Nunca 4 6,2%

TOTAL 65 100%

Elaborado por el investigador

Gréfico 9: Dificultades para escribir correctamente

8.-;Se ha detectado dentro del grupo gque hay personas a quienes se les dificulta escribir
correctamente?

&5 respuestas

Siempre 15 (23,1 %)

A veces 29 (44,86 %)
Casinunca

17 (26.2 %)

Munca

Elaborado por A. Vergara, (2019)
Analisis e interpretacion de la pregunta N°. 8:

A la pregunta numero 8 que dice si se ha detectado que dentro del grupo que hay
personas a quienes se les dificulta escribir correctamente, el 44,6% a veces logro detectar;
23,1 de los estudiantes de segundo de bachillerato siempre detectaron a personas a quienes se
les dificulta escribir correctamente. En tanto que el 26,2 % casi nunca detectaron y el 6,2 %
nunca se dieron cuenta si hay personas a quienes se les dificulta escribir correctamente.

De ahi que, el 67,7 % del total de encuestados manifestaron que hay personas a quienes
se les dificulta escribir correctamente.

Presentacion de resultados de la pregunta N°. 9:
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Pregunta 9.- ¢ Se ha detectado que dentro del grupo hay personas a quienes se les dificulta leer
y hablar correctamente?
Tabla 12: Dificultades para leer y hablar

Alternativa Frecuencia Porcentaje
absoluta
Siempre 11 16,9%
A veces 29 44,6%
Casi nunca 18 27, 7%
Nunca 7 10,8%
TOTAL 65 100%

Elaborado por el investigador

Gréfico 10: Dificultades para leer y hablar

9.-iSe ha detectado que dentro del grupo hay perscnas a quienes se les dificulta leer y hablar
correctamente?

&5 respuestas

Siempre
Aveces
Casi nunca

Munca

Elaborado por A. Vergara, (2019)
Analisis e interpretacion de la pregunta N°. 9:

Del 100% de estudiantes encuestados el 44,6 % de estudiantes de segundo de
bachillerato enunciaron que a veces detectaron que hay personas a quienes se les dificulta leer
y hablar correctamente, se afiade el 16,9 % que indicaron que siempre detectan personas que
no hablan y leen correctamente. EI 27,7 % casi nunca detectd que haya este problemay el 10,8
% nunca percibié que haya personas que tienen dificultad para leer y hablar.

Por consiguiente, el 61,5 % del total de encuestados concuerdan en que se detectd a
personas a quienes se les dificulta leer y hablar correctamente.
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Presentacion de resultados de la pregunta N°. 10:
Pregunta 10.- ;La forma de aplicar las estrategias de Lengua y Literatura deben ser variadas

para que se aprenda con facilidad?

Tabla 13: Estrategias de L y L variadas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
absoluta
Siempre 40 61,5%
A veces 19 29,2%
Casi nunca 5 7,7%
Nunca 1 1,5%
TOTAL 65 100%

Elaborado por el investigador

Gréfico 11: Estrategias de L y L variadas

10.-;La forma de aplicar las estrategias de Lengua y Literatura deben ser variadas para que se
aprenda con facilidad?

65 respuestas

Siempre 40 (61,5 %)

Aveces

Casi nunca S{7T.7%)

Munca

Elaborado por A. Vergara, (2019)

Analisis e interpretacion de la pregunta N°. 10:

Respecto a la pregunta 10, el 61,5% del total de estudiantes de segundo de bachillerato
sostienen que siempre la forma de aplicar las estrategias de Lengua y Literatura debe ser variada
para que se aprenda con facilidad, ademas el 29,2 % concuerdan en que a veces deben ser
variadas las formas de aplicar las estrategias de Lengua y Literatura. Por el contrario el 7,7%
de alumnos indicaron que casi nunca se debe variar la forma de dar las clases en esta asignatura
y el 1,5% del grupo revelaron que nunca se debe variar la forma de aplicar las estrategias de

Lengua y Literatura para que se aprenda con facilidad.
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Consecuentemente el 90.7% del total de estudiantes encuestados afirman que se debe
variar la forma de dar las clases de Lengua y Literatura para que se aprenda con facilidad.

Presentacion de resultados de la pregunta N°. 11:
Pregunta 11.- ;Durante las clases de lengua y literatura los estudiantes no participan
activamente?

Tabla 14: Participacion no activa de los estudiantes

Alternativa Frecuencia Porcentaje
absoluta
Siempre 17 26,2%
A veces 41 63,1%
Casi nunca 6 9,2%
Nunca 1 1,5%
TOTAL 65 100%

Elaborado por el investigador

Grafico 12: Participacion no activa de los estudiantes

11.-iDurante las clases de Lengua y literatura los estudiantes participan activamente?

65 respuestas

Siempre
Aveces 41 (63,1 %%)

Casi nunca

Munca
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Elaborado por A. Vergara, (2019)
Analisis e interpretacion de la pregunta N°. 11:

Del total de estudiantes encuestados en segundo de bachillerato el 63,1% manifiestan
que a veces durante las clases de Lengua y Literatura los estudiantes no participan activamente,
se afiade que el 9,2 % de los alumnos dicen que casi siempre. Por otro lado, el 9,2% advierten
gue casi nunca se debe variar la forma de dar las clases de Lengua y Literatura y el 1,5 asentd

que nunca.
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Lo que implica que el 71% de los estudiantes de segundo de bachillerato no participan

activamente en las clases de Lengua y Literatura.

Presentacion de resultados de la pregunta N°. 12:
Pregunta 12.- ;Los recursos que se utilizan para promover el aprendizaje de esta asignatura
son variados?

Tabla 15: Recursos variados

Alternativa Frecuencia Porcentaje
absoluta
Siempre 7 10,8%
A veces 31 47, 7%
Casi nunca 24 36,9%
Nunca 3 4,6%
TOTAL 65 10,8%

Elaborado por el investigador

Grafico 13: Recursos variados

12.-;Los recursos que se utilizan para promover el aprendizaje de esta asignatura son variados?

65 respuestas

Siempre 7 (10,8 %)

Aveces 31 {477 %)

Casi nunca

Munca 3 (4,6 %)

Elaborado por A. Vergara, (2019)

Analisis e interpretacion de la pregunta N°. 12:

Segun los encuestados el 47% concluyen que a veces los recursos utilizados para la
asignatura de Lengua y Literatura son variados; el 36,9% manifestaron que casi nunca se
utilizan materiales y recursos variados; el 4,6% dice que nunca se utilizan materiales variados,

y el 10,8% piensa que siempre se utilizan materiales varios.
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Por tal razon, el 89,2% de los estudiantes encuestados sostienen que los materiales
que se utilizan en la asignatura de Lengua y Literatura no son variados.

Presentacion de resultados de la pregunta N°. 13:
Pregunta 13.- ;| Durante las clases de Literatura se promueve el juego para que el aprendizaje

perdure?

Tabla 16: El juego en las clasesde L y L

Alternativa Frecuencia Porcentaje
absoluta
Siempre 7 10,8%
A veces 18 27, 7%
Casi nunca 30 46,2%
Nunca 10 15,4%
TOTAL 65 100%

Elaborado por el investigador

Gréfico 14: El juego en las clasesde L y L

13.-;Durante las clases de Literatura se promueve el juego para que el aprendizaje perdure?

65 respuestas

Siempre

Aveces 18 (27.7 %)

Casi nunca 30(462 %)

Munca

Elaborado por A. Vergara, (2019)

Anadlisis e interpretacion de la pregunta N°. 13:
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De acuerdo con los resultados de la pregunta 13, el 46,2 % concluye que, casi nunca

en las clases de Lengua y Literatura se promueve el juego para que el aprendizaje perdure, en

tanto que el 15,4% muestra que nunca se promueve el juego. Por otra parte, el 27,7 % dice

que solo a veces se plantea el juego y el 10,8% respondieron que siempre se ha promovido el

juego.

Lo que significa que el 89,2% del total de encuestados confirman que en las clases de

Lengua y Literatura no se incluye el juego para que el aprendizaje perdure.

Presentacion de resultados de la pregunta N°. 14:
Pregunta 14.- ; Las clases de Lengua y Literatura se imparten pensando en su realidad?

Tabla 17: Las clases de L y L se imparten de acuerdo a la realidad del estudiante

Alternativa Frecuencia Porcentaje
absoluta
Siempre 14 21,5%
A veces 37 56,9%
Casi nunca 11 16,9%
Nunca 3 4,6%
TOTAL 65 100%

Elaborado por el investigador

14.-;Las clases de Lengua y Literatura se imparten pensando en su realidad?

B5 respuestas

Siempre

Aveces

Casi nunca

MNunca 3 (4,6 %)

30

40

Gréfico 15: Las clases de L y L se imparten de acuerdo a la realidad del estudiante

Elaborado por A. Vergara, (2019)
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Anélisis e interpretacion de la pregunta N°. 14:

Del total de encuestados de segundo de bachillerato el 21,5% advierte que siempre las
clases de Lengua y Literatura se imparten pensando en su realidad. El 56,9% afirma que sélo a
veces se piensa en la realidad del estudiante; el 16,9 % sostienen que casi nunca y el 4,6 %
indico que nunca.

Por consiguiente, el 78,5% de los encuestados confirman que las clases de Lengua y

Literatura no estan acorde a su realidad.

Presentacion de resultados de la pregunta N°. 15:
Pregunta 15.- ;¢ Aprendo mejor Lengua Yy literatura con actividades divertidas que cuando me

hacen revisar solo el libro?

Tabla 18: Aprendo mejor Ly L con actividades divertidas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
absoluta
Siempre 34 52,3%
A veces 20 30,8%
Casi nunca 10 15,4%
Nunca 1 1,5%
TOTAL 65 100%

Elaborado por el investigador
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Gréfico 16: Aprendo mejor Ly L con actividades divertidas

solo el hbro¥

65 respuestas

Siempre
Aveces
Casi nunca

10 (15,4 %)

Munca

Elaborado por A. Vergara, (2019)

Analisis e interpretacion de la pregunta N°. 15:

40

A partir de los resultados de la pregunta 15 se obtuvo que el 52,3% sostiene que aprende

mejor Lengua y Literatura con actividades divertidas que cuando se trabaja sélo con el libro; el

30,8% asiente que a veces aprende mejor de esta manera. Al contrario, el 15,4% revela que

casi nunca aprende mejor con actividades divertidas y 1,5% se pronuncid con que nunca

aprende mejor con actividades divertidas.

Lo que implica que el 83,1 % de los estudiantes encuestados concuerdan en que

aprenden mejor Lengua y Literatura con actividade divertidas, antes que cuando se usa solo el

libro.

Presentacion de resultados de la pregunta N°. 16:

Pregunta 16.- ¢ El trabajo que se realiza en Lengua y Literatura esta acorde a mi edad?

Tabla 19: Trabajos de L y L acorde a la edad del estudiante

Alternativa Frecuencia Porcentaje
absoluta
Siempre 32 49,2%
A veces 25 38,5%
Casi nunca 7 10,8%
Nunca 1 1,5%
TOTAL 65 100%

Elaborado por el investigador
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Gréfico 17: Trabajos de L y L acorde a la edad del estudiante

16.-i El trabajo que se realiza en Lengua y Literatura esta acorde a mi edad ?

65 respuestas

Siempre 32 (49,2 %)

Aveces

Casi nunca T (10,8 %)

Munca

Elaborado por A. Vergara, (2019)
Anélisis e interpretacion de la pregunta N°. 16:

En la pregunta 16 se obtuvieren los siguientes resultados: el 49,2% sustentan que

siempre los trabajos de Lengua y Literatura esta acorde a su edad; el 38,5% dice que a veces

los trabajos estan acorde a su edad. En tanto que, el 10,8% piensan que casi nunca los trabajos

estan acorde a su edad y el 1,5 respondié que nunca estan acorde a su edad.

Lo que significa que el 87,7% de los estudiantes de segundo de bachillerato creen que

los trabajos de Lengua y Literatura estan acorde a su edad.

Presentacion de resultados de la pregunta N°. 17:

Pregunta 17.- ¢ Los conocimientos que adquiero en Lengua y Literatura van acorde a

los intereses que tengo en el futuro?

Tabla 20: Conocimientos acorde al futuro de los estudiantes

Alternativa Frecuencia Porcentaje
absoluta
Siempre 11 16,9%
A veces 24 36,9%
Casi nunca 22 33,8%
Nunca 8 12,3%
TOTAL 65 100%

Elaborado por el investigador
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Grafico 18: Conocimientos acorde al futuro de los estudiantes

17.-;Los conocimientos que adquiero en Lengua y Literatura van acorde a los intereses que tengo
en el futura?

&5 respuestas

Siempre

Aveces

Casi nunca

Hunca

Elaborado por A. Vergara, (2019)

Analisis e interpretacion de la pregunta N°. 17:

En referencia a la pregunta 17, el 36,9% manifiesta que los conocimientos adquiridos
en Lengua y Literatura van acorde a los intereses de su futuro; el 16,9% afirma que siempre
estan acorde a los intereses de su futuro. En tanto que el 33,8% indica que casi nunca los
conocimientos de lengua y Literatura estan acorde a s edad y el 12,3% se mantienen en que
nunca.

Por lo tanto el 53,8% confirman que los conocimientos de lengua y Literatura van acorde

a los intereses de su futuro.

Presentacion de resultados de la pregunta N°. 18:
Pregunta 18.- Cuando mis notas bajan en Lengua y Literatura, ;se debe a sus errores en la

escritura y lectura?

Tabla 21: Notas bajas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
absoluta
Siempre 6 9,2%
A veces 27 41,5%
Casi nunca 25 38,5%
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Nunca 7 10,8%
TOTAL 65 100%

Elaborado por el investigador

Gréfico 19: Notas bajas

18.-Cuando mis notas bajan en Lengua vy Literatura, ;jse debe a sus errores en la escritura y lectura?

65 respuestas

Siempre
Aveces
Casi nunca

Munca

Elaborado por A. Vergara, (2019)

Anadlisis e interpretacion de la pregunta N°. 18:

Del 100% de encuestados de segundo de bachillerato el 41,5% sostiene que cuando sus
notas bajan se debe a los errores en la escritura y lectura; 9,2% opinan que siempre sus notas
bajan por esta razon. Por otra parte el 38,5% sefiala que casi nunca cuando sus notas bajan es
por errores en la escritura y lectura y el 10,8% afirma que nunca.

Lo que implica que el 50,7 % obtuvo notas bajas en la asignatura.

Presentacion de resultados de la pregunta N°. 19:

Pregunta 19.- ;Pienso que si se aplican actividades atractivas (lGdicas) e innovadoras

aprenderé mejor Lengua y Literatura?

Tabla 22: Actividades ludicas e innovadoras

Alternativa Frecuencia Porcentaje

absoluta
Siempre 32 49,2%
A veces 27 41,5%
Casi nunca 5 7,7%
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Nunca 1 1,5%

TOTAL 65 100%

Elaborado por el investigador

Gréfico 20: Actividades ludicas e innovadoras

19.-Pienso que si se aplican actividades atractivas (ludicas) e innovadoras aprenderé mejor Lengua
y Literatura.

65 respuestas

Siempre 32 (49,2 %)

A veces 27 (41,5 %)

Casi nunca S(T.7%)

Nunca

Elaborado por A. Vergara, (2019)

Anadlisis e interpretacion de la pregunta N°. 19:

En los resultados obtenidos en la pregunta 19 el 42,9 % el total de encuestados afirman

que si se aplican actividades ludicas e innovadoras aprenderan mejor Lengua y Literatura, el

41,5% dice que a veces pueden mejorar. EI 7,7 % exponen que casi nunca van a aprender mejor

con actividades innovadoras y el 1,5 dice que nunca.

Lo que implica que el 84,4% concuerda en que si se aplican actividades ludicas e

innovadoras aprenderan mejor Lengua y Literatura.

Presentacion de resultados de la pregunta 20 (abierta)

Presentacion de resultados de la pregunta N°. 20:

Pregunta 20.- ;Como cree que se aprende mejor la asignatura de Lengua y Literatura?

Explique con palabras.

Tabla 23: Como se aprende mejor Ly L

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Categorias de respuestas absoluta
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Nuevas técnicas 21 32,3%
Actividades ludicas y juegos 41 63,1%
Mejor actitud docente 2 3,1%
Actividades fuera del aula 1 1,5%
TOTAL 65 100%

Elaborado por el investigador

Pregunta 20.- ;COmMo cree que se aprende mejor la asignatura de Lengua y Literatura?
Explique con palabras.

Grafico 21: Como se aprende mejor L y L
Elaborado por A. Vergara, (2019)

Anélisis e interpretacion de la pregunta N°. 20:

La pregunta 20 es abierta, los encuestados han de escribir su respuesta con e
planteamiento de sus criterios sobre como se aprende mejor la asignatura de Legua y Literatura.
Una vez obtenidas las respuestas se procedid a clasificar cuatro categorias, de acuerdo a la
tenencia de respuesta. Del 100% de encuestados 32,3% sostienen que aprenden mejor Lengua
y Literatura a través de nuevas técnicas; el 63,1% afirman que aprenderdan mejor con
actividades ladicas y juegos; el 3,1% manifiesta que con una mejor actitud de profesor y el 1,5
dijo que aprenderan mejor con actividades fuera del aula.

Lo que significa que el 94% del total de encuestados en segundo de bachillerato afirman
que la mejor firma de aprender Lengua y Literatura es con actividades lidicas e innovadoras y

con nuevas técnicas.

Link de la encuesta digital
https://docs.google.com/forms/d/1GJAfbKkTLWX6pLfhH7dUXfoPEHVvXfQE9JoSeQsB2jWUK

Actividades fuera del aula

Mejor actitud docente
Actividades lddicas y juegos Porcentaje
4 Frecuencia abscluta

Muevastécnicas

Categorias de respuestas

Area del gl';
o 10 20 30 40 50
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Consideraciones sobre los resultados

Al concluir esta investigacion se puede afirmar que en el Colegio ANAN, segun los
estudiantes encuestados las practicas docentes son las generadoras del problema para el estudio
de la Lengua y la Literatura ya que en su mayoria un 68% coinciden en afirmar que si
encuentran diferencias substanciales en la forma de impartir la asignatura en el nivel bésico y
en el bachillerato que cursan actualmente.

Acusan a los profesores de utilizar metodologias que desmotivan la lectura, el estudio
de la Lengua y todos los aspectos que se relacionan con la asignatura de Lenguaje. Respecto a
los textos de trabajo sostienen que se ha vuelto en la forma fécil de trabajar de los profesores y
no se presenta nuevas propuestas.

Para ellos, los profesores de Bachillerato de esta materia se limitan a hacer de sus clases
una actividad magistral en la que no facilitan la participacién activa, ocasionando que ellos
pierdan el interés por el estudio. Ademas, coinciden en afirmar que el texto no es el Unico
recurso ni la principal herramienta para aprender. Se concluye que los estudiantes requieren de
métodos activos, en los que se apliquen estrategias del juego, que permitan mayor actividad
autonoma y despierten gusto por lo que hacen.

Recomendaciones

-A partir de las conclusiones generales se sugiere que la institucién implemente talleres
de investigacion para docentes de Lengua y Literatura, para que en equipo se busquen nuevas
estrategias centradas en la gamificacion y a través de los talleres mejoren las practicas docentes.

-Que se genere un banco de videos digitales y herramientas basadas en el juego para que
sean los estudiantes quienes se interesen por aprender. Que las actividades sean atractivas y se
elabore con los mismos estudiantes una guia con estrategias que guien su trabajo.

-Que se realice una propuesta de gamificacion como estrategia didactica de Lengua y
Literatura para los estudiantes de segundo de bachillerato
Sugerencias para los estudiantes

-Que la gamificacion como parte de las estrategias de Lengua y Literatura, significaran
un motor para la motivacion de los estudiantes de segundo BGU, el trabajo planteado permitira
gue los jovenes se interesen en los temas de lenguaje.

-Que con el trabajo ladico se observara una mayor participacion de los alumnos en las
clases de Lengua y Literatura.

-Que los resultados académicos de los estudiantes de segundo de bachillerato mejoraran
en un 60% con la perspectiva de aumentar este porcentaje.

Sugerencias para los docentes
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-Que los docentes aprenderdan y aplicardn nuevas estrategias centradas en la
gamificacion.

-Que los profesores mejoraran sus practicas docentes y por medio de la gamificacion se
Ilegaré al aprendizaje significativo.

-Que la relacion de los maestros con los estudiantes se tornaréa favorable bajo un buen

clima de aula.

64



CAPITULO V
LA PROPUESTA

Titulo de la propuesta: Letras gamificadas el aprendizaje en movimiento
Tema: Gamificacion y Ensefianza de Lengua y Literatura: Una propuesta didactica para
Bachillerato General Unificado.
Presentacion

En la siguiente propuesta se presenta una guia didactica para didactica para la ensefianza
de Lengua y Literatura, para los estudiantes de segundo de Bachillerato general unificado del

colegio ANAN mediante la aplicacion de una estrategia de Gamificacion.

Justificacion

La educacion en el Bachillerato a partir de 2011 ha insertado como eje fundamental el
aprendizaje por destrezas con criterio de desempefio, “las destrezas con criterio de desempefio
constituyen el referente fundamental para que los docente elaboren la planificacion micro
curricular de sus clases y las tareas de aprendizaje. (MEC, 2011). Considerando que Lenguaje
se ensefia desde inicial 11, 3 afios, es necesario repensar qué esta sucediendo con el proceso de
aprendizaje, que deberia concatenar saberes destinados al logro de las destrezas. Se observa que
los nifios y mas tarde los jovenes no estan listos en el manejo de las cuatro macro destrezas
fundamentales del area. “Surge la necesidad del desarrollo de una de las didacticas especificas
fundamentales en la educacion: la ensefianza de la lengua y la literatura”. (Vegas, 2010, pag.
17)

“El método ltdico se constituye en un conjunto de estrategias que permiten el disfrute,
la recreacion y el aprendizaje del estudiante mediante el juego”. (Cepeda, 2017, pag. 10) La
aplicacion constructivista de nuevas estrategias debe fortalecer el desarrollo de los jovenes y
nifios. El aula no es un laboratorio que disefia estudiantes con un patron definido, el aula es una
fuente del conocimiento, donde los estudiantes van para formarse personal y académicamente.
¢ Qué sucede cuando las estrategias aplicadas desmotivan a los alumnos? A veces imperceptible,
el aburrimiento en el aula es un detonante que dice que hay que cambiar la forma de impartir
clases en el aula; las nuevas tecnologias no pueden pasar desapercibidas, los docentes que se
quedan fuera de ellas, estdn propensos a aburrir a sus estudiantes. Cuando un estudiante se
encuentra desmotivado no lograra aprender porque su interés no esta fijado en la lectura o la
escritura. Por esta razon, se encuentra que el area de Lengua y Literatura tiene una cierta

dindmica en educacion bésica, la misma que se pierde en el bachillerato.
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La innovacion debe pisar todos los rincones de la Institucion Educativa, y el nifio no
debe dejar de ser nifio, el juego que es lo més atractivo, genera una gran expectativa por crear,
adivinar y ganar; pensar en que se aprende jugando ha sido la principal pieza para construir una
propuesta dirigida para estudiantes que necesitan hacer algo diferente.

Si la Lengua y Literatura tienen gran importancia en todos los &mbitos de la vida, se
quiere abrir la puerta al aprendizaje motivador a través de la gamificacion que no es otra cosa
que ensefiar aplicando el artilugio del juego. Por lo tanto esta gran herramienta de gamificacion
vislumbra efectos positivos en alto grado, estudiantes que aprenden a trabajar en equipo y que
son capaces de generar nuevas ideas, alumnos que resuelven problemas y esto requiere de un
compromiso por parte de los docentes para cambiar sus clases

Por lo expuesto se pretende que la gamificacion, como propuesta didactica para la
ensefianza de la Lengua y la Literatura sea una alternativa valida para la solucion del problema
de aprendizaje de los estudiantes de 2do bachillerato. Con seguridad la propuesta que se
presenta hara cambios en la vida de los estudiantes y docentes.

Beneficiarios de la propuesta:

La propuesta sobre “Letras gamificadas: el aprendizaje en movimiento” parte de un
trabajo de investigacion basado en la gamificacion; esta dirigido a sesenta y cuatro estudiantes
de segundo de bachillerato, de los paralelos “A”, “B” y “C” de la Unidad Educativa Academia
Almirante Nelson, ubicada en la ciudad de Quito, con una poblacion socioecondmica de nivel
medio alto, reconocida por ser una Institucién laica, basada en el modelo Pedagdgico Holistico
Constructivista. Este proyecto propone mejorar el rendimiento de los estudiantes de Segundo
de Bachillerato quienes seran la poblacion que se beneficiara en forma directa de esta propuesta,
para que se optimice el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de Lengua y Literatura y
por consiguiente elevar la motivacion y rendimiento de los estudiantes que lo requieren.

La poblacidn que se beneficiara de forma indirecta seran los padres de familia quienes
procuran siempre una educacion de calidad para sus hijos y evidenciaran los resultados
positivos al mejorar sus niveles de atencion; otro grupo beneficiario indirecto sera el equipo
docente, quienes se enriqueceran con una propuesta de estrategias de gamificacion.

Periodo de Ejecucion:

El proyecto se realizara en el afio lectivo 2019 — 2020, al iniciar el proximo afio lectivo.
Responsables del desarrollo de la propuesta:
Vicerrectorado

Jefe del Area de lengua y Literatura
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Docentes del area de Lengua y Literatura
Directora de la propuesta
Obijetivos:
Obijetivo general
Mejorar las estrategias didacticas aplicadas en el area de Lengua y Literatura de los estudiantes
de Segundo de Bachillerato a través de una propuesta de Estrategias de Lengua y Literatura
desde la ,gamificacion para elevar la motivacion de los alumnos y la superacidn del rendimiento
en la asignatura.
Obijetivos especificos
- Analizar y revisar los elementos curriculares para Segundo de Bachillerato a los que dara
solucion la propuesta.
- Implementar y desarrollar la propuesta de gamificacién como estrategia didactica para la
ensefianza de la Lengua y Literatura.
-Desarrollar un proceso didactico para el aprendizaje de la Lengua y Literatura en base a
estrategias basadas en mecanismos del juego.
Metodologia
Se aplica la metodologia basada en las estrategias del juego: la gamificacion.
El trabajo se divide en fases que deben coincidir con el periodo por parcial, cinco semanas.
Establecer las metas y objetivos de cada fase y a su vez las metas y objetivos de cada
encuentro (clase).

1. Socializar las reglas de juego (trabajo), se indica el camino a seguir para lograr los
objetivos previos y la meta que se desea alcanzar. Para esto se trabajard en equipo en
grupos de 5 estudiantes, ha de indicarse en esta parte la aplicacion del sistema de puntos.

2. Establecer rincones de trabajo para la ejecucion de las actividades. La variacion de los
lugares es muy importante puede ser dentro y fuera del aula.

3. Presentar a los estudiantes la historia que transmita lo que se va a aprender, en algunas
fases el estudiante sera quien elabore a narrativa, que debe ser original, creativa,
atractiva.

4. Generar diferentes posibilidades de trabajo para que los grupos de estudio puedan elegir
una de las alternativas, todas basadas en el mecanismo del juego

5. Planear el sistema de recompensas que se obtendran con los logros, se sugiere que se
otorguen recompensas en las diferentes fases para que los alumnos se animen a seguir,

ademas de que todos tengan acceso a las recompensas.
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Gréfico 22: Metodologia

Encuentro 1

Encuentro 2

Encuentro 3

Encuentro 4

Encuentro 5

e Gamificacidn: Los objetivos, los grupos, las explicaciones, las reglas

¢ Curriculo: Planificacion tema,DCD,indicadores, técnicas, fase de
motivacion

¢ .Gamificacidn: Elegir rincones, la narrativa

e Curriculo: Fase inicial conocimientos previos, analizar el texto
narrado.

e Gamificacidn: Juego, pistas, juego de roles, yinkana, otras

¢ Curriculo: Fase de desarrollo, fase de lectura, analisis,
interpretacion,

e Gamificacién : Dindmica en grupos, soluciones, puntuacion

e Curriculo Fase de desarrollo conceptualizaciones, resimenes,
materia creado.

¢ Gamificacion: recompensas

e Curriculo:Fase final evaluacion del trabajo, del estudiante, del
docente, retroalimentacion

Elaborado por A. Vergara (2019)

Estructura de la propuesta

1.- Elementos curriculares de segundo de Bachillerato

Plan de estudios

De acuerdo con la propuesta ministerial, en segundo de bachillerato se cuenta con cuatro

encuentros por semana, por cinco semanas tenemos un total de 20 horas para la aplicacion de

la propuesta en el parcial que se designe.

Grafico 23: Plan de estudios
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HORAS DE CLASE PARA
ASIGNATURAS TRONCO COMUN SEGUNDO AN DE
BGU
FiSICO-QUIMICA 4
BI0LOGIA 4
HISTORIA Y CIENCIAS SOCIALES 4
LENGUA Y LITERATURA 4
MATEMATICA 4
IDIOMA EXTRANJERO 3
ENPRENDIMIENTO Y GESTION 2
EDUCACION PARA LA CIUDADANIA 4
EDUCACION FISICA )
EDUCACION ARTISTICA 2
TOTAL HORAS COMUNES OBLIGATORIAS 35

Fuente: Tronco comin del Bachillerato General Unificado (ME)

-Objetivos curriculares del area de Lengua y Literatura considerados en la propuesta.

-Apreciar el texto literario como una fuente de reflexion critica de la realidad social y
personal, a partir de experiencias propias.
-Utilizar la Lengua como un medio de participacion democréatica y la valoracion y

respeto de la diversidad intercultural y plurinacional.
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-Elementos del curriculo para Segundo de Bachillerato

Gréfico 24: Solucién a elementos del area

Dominios

Complementos

Contenidos relacionados con
mitologia, héroes, digosia,
construccion de oraciones, discursos,
identificar hechos y personajes.

Elaborado por A. Vergara (2019)  Fuente: (Ministerio de Educacion, Actualizacion y
fortalecimiento curricular de la educacion basica, 2012)

-Perfil de salida

A través del perfil de salida propuesto en la Actualizacion Curricular del 2012, se
verifican las capacidades que se van a desarrollar a través de la propuesta de gamificacion se
aporta para que los estudiantes de segundo de bachillerato se empoderen de los valores

fundamentales.
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Gréfico 25: Perfil de salida

Somos justos porgue:

J1. Comprendemos las nece-
sidades y potencialidades de
nuestro pais y nos involucra-
mos en la construccion de
una sociedad democratica
equitativa e inclusiva

J.2. Actuamos con ética, ge-
nerosidad, integridad, cohe-
rencia y honestidad en todos
nuestros actos

J.3. Procedemos con respeto

psponsabilidad con noso-
tros y con las demas perso-
nas, con la naturaleza y con
el mundo de las ideas. Cum-
plimos nuestras obligaciones
y exigimos la observacion de

nuestros derechos

J.4. Reflejamos y reconoce-
mos nuestras fortaleze: /
debilidades para ser m

Somos innovadores porque

actuamos con pasion, mente
abierta y vision de futuro. asu-
mimos liderazgos auténticos,
procedemos con proactividad y
responsabilidad en la toma de
decisiones y estamos preparados
para enfrentar los riesgos que el
emprendimiento conlleva

.2. Nos movemos por la curio-
sidad intelectual, indagamos la
realidad nacional y mundial, re-
flexionamos y aplicamos nuestros
conocimientos interdisciplinarios
para resolver problemas en forma
colaborativa e interdependiente
aprovechando todos 10s recursos
e informacion posibles

.3. Sabemos comunicamos de
manera clara en nuestra lengua y
en otras, utilizamos varios lengua-
jes como el numérico, el digital, el
artistico y el corporal, asumimos
con responsabilidad nuestros dis-

cursos

Somos solidarios porque

S1. Asumimos responsabi-
lidad social y tenemos ca-
pacidad de interactuar con
grupos heterogéneos, pro-
cediendo con compren-
sion, empatia y tolerancia.

-

S.2. Construimos nuestra
identidad nacional en bus-
a de un mundo pacifico y
valoramos nuestra multi-
culturalidad y multietnici-
dad, respetando las identi-
dades de otras personas y
pueblos

N

S.3. Armonizamos lo fisico
e Intelectual, usamos nues-
tra inteligencia emocional
para ser positivos, flexibles,
cordiales y autocriticos

S.4. Nos adaptamos a las
exigencias de un trabajo

. . ; QP en equipo en e que com-
seres humanos en la concep- 2 UIE U ’
1.4, Actuamos de manera organi-
Zada, con autonomia e ingepen-

dencia; aplicamos e! razonamien-

cion de nuestro plan de vida prendemos |3 realidad cir-
cundante y respetamos las
ideas vy aportes de las de-
to logico, critico y complejo; vy
practicamos |la humildad intelec-

mas personas

tual en un aprendizaje a lo largo
de la vida

Fuente: (Ministerio de Educacion, Actualizacion y fortalecimiento curricular de la educacion basica,
2012)

Los valores contemplan las destrezas que los estudiantes deben desarrollar, “somos
justos, somos innovadores y somos solidarios” (Ministerio de Educacion, Actualizacion y
fortalecimiento curricular de la educacion bésica, 2012), componen los tres ejes para concretar
las destrezas. En la propuesta de gamificacion se realiza un plan de trabajo que acceda al logro
de las destrezas, no se puede dejar de lado estos elementos curriculares porque a partir de ellos
se conforman y estructuran las actividades gamificadoras. Las clases donde se trabaje con
mecanismos y reglas que hay en los juegos llevan la consigna de reforzar los valores que tinw

cada estudiante.
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Recursos:

Tabla 24: Recursos

Elaborado por A.Vergara (2019)
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Tabla 25: Recursos humanos

Recursos humanos

Responsables Indicador de logro

Vicerrectorado Resultados

académicos

Jefe de Area Tabulacién de datos

Area de Lengua Rabricas y Fichas de

y Personal de gestion observacién

Club de
periodismo

Pagina web,

plataforma, actas

Jefes de Area Fotos, videos, actas

Docentes de Clases
Lengua y Literatura
Secretaria Libretas de

calificaciones

Elaborado por A.Vergara (2019)

Resultados esperados:
Al final de este proyecto los estudiantes que cursen el segundo de bachillerato del

ANAN de la ciudad de Quito, habran mejorado su rendimiento en Lengua y Literatura. Se

espera:

ESTUDIANTES MOTIVADOS: Se promueve la motivacion con las estrategias
aplicadas en la fase inicial.

ESTUDIANTES VALORADOS: Se considera como punto principal el interés de cada
estudiante y se valora sus necesidades antes de pasar a la siguiente fase.
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BUENA ATENCION: Aplicacion de estrategias gamificadas en funcion de la
motivacion.

DOCENTES RENOVADOS: Aplican mejores estrategias y programas de estudio a
partir de los talleres realizados.

SE ELEVA EL PROMEDIO ACADEMICO: Mejores resultados en el proceso de
aprendizaje.

PADRES SATISFECHOS: Reconocen de los resultados.

BASE PARA EL NUEVO ANO: Aprendizaje significativo

8. Etapas y actividades contempladas en el Proyecto:

Tabla 26: Etapas del proyecto

Etapa Actividad
Inicial Investigacion
Inicial Elaboracion de la tesis
Inicial Anélisis y propuesta
Desarrollo Difusién
Desarrollo Talleres
Desarrollo Elaboracion del manual
Evaluacién Evaluacion del proyecto

Elaborado por A.Vergara (2019)
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{ ” | A A 'JO N {

Gréfico

movimiento

GUIA METODOLOGICA PARA |
2DO BGU

LENGUA'Y LITERATURA

af JO2. TN NARENY ikl (R IAR .\

=

75



TEMA: Mitos y leyendas
DESTREZA 1

Grafico 28: Destreza 1

UNIDAD 1

Tabla 27: Plan unidad 1

ESTRATEGIAS INDICADORES RECURS
0S

Meétodo inductivo Sobres de

Descubrir -Infiere la narracién | palabras.

-Salir del aula, | del mito a través de ideas -Cinta
determinar grupos de trabajo, | clave. adhesiva
entregar un sobre de palabras -Narra mitos desde -Programa
clave y buscar un mito con esas | el goce estético. Mindomo

palabras.

-Diélogo abierto

Cuentan la historia que
encontraron,  comenta  la
historia desde su propia
experiencia.

-Explica en un mapa
mental virtual las partes de un
mito. MINDOMO
GAMIFICACION

-Reconoce la
estructura de la narracion
mitoldgica.

- Descubre los
elementos formales del
mito.

-Relaciona su
realidad cultural y social.

Gréfico 28: Mitos
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Tabla 28: Destreza 2

Gréfico 29: Héroe Mitico

ESTRATEGIAS

INDICADORES

RECURSOS

Lectura de un texto
corto (Plan lector) Predecir la
lectura.

Dibujar su héroe mitico

y escribe detras las
caracteristicas que tiene.
-Continuar la lectura,

reconocer qué pasé con su
prediccion.

-Crear en Educaplay una
actividad a partir de un video
corto, hacer dos preguntas,
considerando el discernimiento
de ideas desde la lectura.
Intercambiar el ejercicio y
dialogar.

-Predice eventos a partir de un
texto mitico.

-Describe ideas implicitas y
explicitas de un texto.

Texto de lectura.

Hoja reciclada de
borrador

Aplicacion
Educaplay

Destreza 2
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Lo mitico

Tabla 29: Lo mitico

Destreza

ESTRATEGIAS

INDICADORES

RECURSOS

Aplicaciones y juegos en
Educaplay, trabajar por grupos para
que luego de la elaboracion de los
trabajos se obtengan instrumentos
para resolver en equipo.

-Predice eventos a partir
de un texto mitico.
-Describe ideas
implicitas y explicitas de
un texto.

Texto de lectura.

Hoja  reciclada
borrador

Aplicacion Educaplay

de
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Tabla 30: Actividades de gamificacion

ACTIVIDADES GAMIFICADORAS UNIDAD 1

GAMIFICACION: ACTIVIDADES TECNOLOGICAS

Ortografia en carrera

La intencion es mejorar la forma de escribir de
los estudiante, buscando la gamificacion de la
ortografia

Gréfico 30: Ortografia

El programa busca mejorar la
ortografia en quien lo utiliza mediante
textos que se encuentran con varios errores
ortogréaficos , correccion ortografica, se
logra asi en el estudiante una mayor
atencion y correccion a su escritura.
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El uso de herramientas
tecnoldgicas motiva y hace que los

estudiantes mantengan la atencion

Tarjeta magica

Una aplicacion que busca que el docente
cree y aplique sus propios juegos a través de sus
tarjetas digitales

Con la aplicacién Brainscape el docente podra
manipular la tecnologia a su favor implementando todo
el material académico que requiera su ensefianza.
(«Desafios para la educacion en el Ecuador: calidad y
equidad - Carlos Arcos Cabrera, Betty Espinosa (coord)
- Google Libros», s. f.)

Desarrollan el autoaprendizaje la

confianza en si mismo y la resolucién de

Minecraft: Education Edition

Minecraft Education Edition es un
ejemplo de cdmo los videojuegos pueden tener su
espacio en las clases para ensefiar todo tipo de
temas

Un juego en el docente podra utilizarlo como
aliado logrando implementar temas como la narracion de
mitos. (Manzi & Garcia, 2016)
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La tecnologia genera
interaccion entre los alumnos y

favorece el trabajo en equipo
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ACTIVIDADES INDIVIDUALES FASE 2

Una lectura a la inversa

Consiste en leer a los estudiantes un
libro y cambiar su idea principal, datos, rol de
personajes.

Los estudiantes deben entender la
idea central y cambiar a su inversa

Desarrolla sus
propios talentos y

habilidades

¢Esto de quién es?

Se presentan a los estudiantes una serie
de tarjetas en las que aparecen representados
vestimentas u objetos de los personajes y
capitulos de la historia leida

Se trata de que los estudiantes sean
capaces de reconocer y describir a los
personajes y los capitulos de un libro

Define el tiempo
para la elaboracion de sus

propositos

Riesgos

El docente prepara una hoja con
distintas frases del texto que se ha leido, titulos
y personajes, posteriormente se las retira y se le
entregara otra hoja en blanco

Los estudiantes analizan, relacionan
y memorizan la primera hoja, luego colocan
la informacion en otra hoja segin nuevas
instrucciones.
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La responsabilidad

es mia.

E) alamy stock photo

Valores a trabajar ser justos.
Valorar su propio trabajo y el de sus comparieros.
Trabajar en funcion del trabajo equitativo.

Se sugiere plantear entre las actividades la produccién de textos
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ACTIVIDADES EN GRUPO UNIDAD 1

Teatro
Técnica del dado

Esta dindmica permite el trabajo de
todos los estudiantes, esta guiada para grupos
numerosos, se formaran grupos en tanto el
docente dard la informacion y guia de qué
escena 0 (Qué personajes tendran que
interpretar.

Los demas estudiantes tendran que
continuar la siguiente escena o capitulo del
libro, se puede aplicar también con un dado
para incluir otros elementos de analisis de la
obra.

N

Tiene un vinculo directo con la

integracion y la inclusion en el aula,

)

Y el Lézaro le contesto
Puede variar el nombre en el juego

Los estudiantes formaran grupos, el
docente les numerara a cada grupo y les contara
una escena de los libros leidos

Los grupos ya enumerados continuaran
con la historia todos al mismo tiempo y al finalizar
diran “Y el lazaro le contestd” para seguir con el
siguiente grupo (Strauss & Corbin, 2002)

Trabaja en relacion a la cooperacion

entre iguales y con la comunidad educativa
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Los colores Se formaré grupos y cada uno elegira un Los grupos tienen que saltar mientras
color, el docente contara una escena o un capitulo y | cuentan su escena y al finalizar nombraran el color
nombrara el color de grupo que continuard que quieran ellos que continle la escena

Se aplica para el trabajo de la
heterogeneidad y la atencion a la

diversidad.

Somos innovadores

Buscamos nuevas alternativas de trabajo.
Generamos nuevas experiencias.
Guiamos a otros hacia nuevas metas.

Evaluacion

En todo proceso de aprendizaje y ensefianza la evaluacion no puede faltar, recordemos que la educacion actual necesita cambios y retos, de
tal manera que se puede evaluar conceptos, conocimientos, y sobretodo habilidades, destrezas y emociones. Con esta propuesta cerramos el trabajo
con una evaluacion gamificada, la idea es que el alumno se sienta a gusto de principio a fin y que en futuras clases esté en la capacidad de generar
nuevas ideas, propone como aprender y dice como debe ser evaluado, este se constituye un logro de autoevaluacion.
Ruleta evaluadora

-El estudiante haré girar una ruleta que tiene varios aspectos a evaluar el aprendizaje del estudiante, ademas se evalla el estado
emocional.

-En la ruleta se registrarian las actividades realizadas y al final con un instrumento de registro de datos se definen los logros y el apego
hacia la asignatura.

-En la ruleta se colocan items sobre contenidos, valores, actividades para evaluar destrezas, asi también, bonos, puntos, dinamicas de

competencia entre pares.
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Tabla 31: Ruleta evaluadora

FICHA DE REGISTRO DE LA RULETA

Nombre del estudiante:

Fecha de inicio:

Fecha de cierre:

ACTIVIDADES
REALIZADAS

PREGUNTAS

EMOCIONES

CLASIFICACION

1

O |INOOT B (WIN

TOTAL

Retroalimentacién

Opiniones del estudiante
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Evaluacion de la propuesta
La propuesta sera evaluada con una rabrica que permita verificar si las estrategias de

Ensefianza de Lengua y Literatura a través de la gamificacion dan solucion al problema

formulado.

Rango Supera Cumple En proceso No cumple
Descriptor 4p 3p 2p 1p
Motivacion Los estudiantes | Los estudiantes | Los estudiantes | Los estudiantes

se motivan se motivan se motivan no se motivan.
antes y después | antes y después | antes de una

de una clase de | de una clase de | clase de

Lenguay Lenguay Lenguay

Literatura, es Literatura, no Literatura, no

una clase siempre es una | siempre es una

esperada. clase esperada. | clase esperada.

Gusto por la | Laasignatura La asignatura La asignatura La asignatura

asignatura de Lenguay de Lenguay de Lenguay de Lengua vy
Literaturaes la | Literaturaesla | Literaturano Literatura no es
mejor opcién mejor opcidén siempre es la la mejor opcién
para los para los mejor opcién para los
estudiantes. estudiantes, al | para los estudiantes.

igual que una estudiantes.
segunda
asignatura.

Aprendizaje Se aprende Se aprende Se aprende El estudiante
mejor con la mejor con la mejor con la rechaza
mecanica del mecanica del mecanica del estrategias
juego, el juego, el juego, el ludicas.
estudiante estudiante estudiante
inventa, crea, inventa, creay | inventa, crea
participa y participa. pero no
resuelve participa.
problemas.

Destrezas El estudiante El estudiante El estudiante El estudiante
domina las domina las domina las domina las
destrezas de destrezas de destrezas de destrezas de
lenguaje: lenguaje: lenguaje: lenguaje:
hablar, leer, hablar, leer, hablar, leer, hablar, leer,
escribir, escribir, escribir, escribir,
escuchar en un | escuchar enun | escuchar enun | escuchar en
90% 70% 50% menos del 50%

Resultados Entre el 80% al | Més del 60% de | Mas del 40% de | Menos del 40%

académicos 90% de estudiantes  y | estudiantes y | de estudiantes
estudiantes menos del 80% | menos del 60% | mejoraron  su
mejoraron su mejoraron  su | mejoraron  su | rendimiento.
rendimiento rendimiento rendimiento
académico académico académico
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Conclusiones y recomendaciones
Conclusiones

De acuerdo a los objetivos planteados en la investigacion, en el desarrollo de ésta se
verifica que se ha dado cumplimiento a los objetivos, porque al realizar diagnostico la
situacion actual referida a los procesos de aprendizaje de Lengua y Literatura, en los
estudiantes de Bachillerato de la Academia Almirante Nelson de la ciudad de Quito, durante
el afio lectivo 2018-2019. Las respuestas obtenidas permiten establecer que los estudiantes
de Segundo de Bachillerato se resisten a esta asignatura, la encuentran aburrida, sin interés
y sin sentido para su propia formacion. Ademas, el analisis realizado confirma la necesidad
que existe en el colegio de cambiar radicalmente las metodologias de ensefianza aprendizaje
en el Bachillerato para que los estudiantes adquieran las competencias, habilidades y
destrezas que se requieren para esta materia, de manera facil, agradable y con sentido
préctico para ellos, que es en definitiva lo que reclama la mayoria de estudiantes.

Al describir las caracteristicas de las estrategias que emplean actualmente los
docentes del area de Lengua y Literatura, la investigacion deja claro que existen debilidades
en la ensefianza de esta materia y que los recursos que se utilizan de manera oficial no
contribuyen a renovar los procesos de aprendizaje en el aula. Las debilidades cobran mayor
importancia cuando los alumnos de Segundo de Bachillerato critican de forma abierta sobre
la capacidad de los docentes para la aplicacion de metodologias activas y les comparan con
los profesores de Educacion Basica, que si lograban de alguna manera hacer de sus clases,
espacios de estudio més atractivos. Ademas, se comprobd que las estrategias que aplican los
docentes se reducen a la clase magistral y a exposiciones que impiden que participen de
forma activa en el aula, en consecuencia, no demuestran interés suficiente por el aprendizaje
de la Lengua y la Literatura.

Al explicar los factores que estan asociados a los procesos de aprendizaje de los
adolescentes de Bachillerato, en el area de Lengua y Literatura, se pudo establecer que las
familias juegan un rol decisivo en la formacion de los estudiantes y en los procesos de
aprendizaje; otros aspectos que se deben considerar son el entorno, los amigos, el contexto
en el que se desarrolla y desenvuelven los alumnos.

Por esta razén, los resultados obtenidos en esta investigacion, permiten plantear una
propuesta que sirva tanto para los docentes como para los estudiantes, que se fundamente en
estrategias innovadoras de ensefianza, utilizando los mecanismos del juego en la clase, por

consiguiente, que se convierta en un atractivo para el aprendizaje de los alumnos.

88



En este contexto, la propuesta realizada sobre la aplicacion de la gamificacion en la
ensefianza de la Lengua y Literatura, serd mas atrayente por lo que se supone que la
aplicacion de esta metodologia permitira que otros docentes opten por esta propuesta.

En esta propuesta se estarian abordando los contenidos de las Teorias de aprendizaje,
las estrategias de Lengua y Literatura y los temas relacionados a la Gamificacion, este
ultimo, como un elemento de innovacién que tuvo lugar durante las clases de la
“Maestria en Innovacion en Educacion de la Pontificia Universidad Catoélica del
Ecuador”. Los objetivos curriculares considerados en la propuesta son: a) Apreciar el
texto literario como una fuente de reflexion critica de la realidad social y personal, a
partir de experiencias propias y b) Utilizar la Lengua como un medio de participacion
democratica y la valoracion y respeto de la diversidad intercultural y plurinacional. Estos
objetivos se relacionan con las metas que se establecen en la propuesta. Las actividades
formuladas se centran en la mecénica del juego, los alumnos trabajarian actividades con
herramientas digitales como “Educaplay ”, dibujan, crean héroes miticos, por ejemplo.
Establecen una narracion propia que causa interés y la emocion lleva al estudiante a
examinar las posibles soluciones a problemas planteados. Ademas se exponen
actividades sugeridas, como son: ortografia en carrera, tarjeta magica, aplicacion con
video juegos, ¢Esto de quién es?, riesgos, entre otras. Los docentes tienen a su alcance
diferentes actividades, esto con el fin de gestionar un buen ambiente de aula, puesto que
se enfoca también en nutrir los valores. Otro logro, seria tener un grupo de estudiantes
motivados a aprender, Los recursos que se necesitan son el internet, manuales,
documentos preliminares sobre objetivos y propuestas y documentos de evaluacion. Los
recursos econémicos, no pueden faltar, son necesarios y se enfocan en plantear talleres
para apoyar a los docentes en su aprendizaje sobre la gamificacion. Finalmente, se
presenta un modelo de evaluacion para los estudiantes, una vez que realicen las
actividades propuestas. Por medio de la estrategia de la ruleta, es decir, la mecanica del
juego se aplica hasta cerrar un tema o destreza. La evaluacion de la propuesta se concreta
con una rubrica que permitiria verificar la solucion del problema enunciado.

Recomendaciones

Para el fortalecimiento de los procesos de ensefianza de la Lengua y la Literatura para
los alumnos del bachillerato el colegio se podra implementar capacitacion permanente
para los docentes en metodologias activas de E-A de la Lengua y establecer un sistema

de acompafiamiento permanente a los docentes para determinar los avances en la
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aplicacion de la propuesta metodolégica, con fin de divulgar a las diferentes areas para
su analisis y adaptacion.

Esto supone que se debe realizar un gran esfuerzo por implementar la propuesta
realizada en este trabajo, mejorarla con la practica y después institucionalizar el sistema
en el bachillerato.

Por tanto, seria importante pensar que los docentes del colegio trabajen en equipo en
el area de Lenguaje, utilizando los mecanismos que proporciona esta propuesta para que
las clases se conviertan en verdaderos espacios de aprendizaje y los alumnos se animen
a estudiar de forma autbnoma, responsable y libre, esta asignatura a la que ya encontraran
un sentido para su formacion.

Por ultimo, es significativo recalcar que los problemas que hemos anotado deben ser
tratados en el contexto y la realidad que se vive en el ANAN, aunque una vez aplicada
la propuesta y mejorada se puede difundir para que otras instituciones hagan uso de ella
ya que el objetivo final es aportar una estrategia didactica que mejore la calidad de la
educacion.

Realizar una investigacién mas amplia sobre los contenidos curriculares del segundo
curso de bachillerato para incentivar a todos los profesores del este curso y nivel, el
trabajo en equipo, utilizando estrategias didacticas que permitan mejorar la calidad de
los aprendizajes de los alumnos.

Las actividades de gamificacion en el aula se deben aplicar porque ayudan al
estudiante a desarrollar su creatividad. En el proceso de una clase, cuando se plantea un
ejercicio literario el estudiante se motiva y busca alternativas para realizar las actividades
pedagdgicas y curriculares programadas, con la gamificacion el alumno entiende que hay
muchas maneras para presentar un trabajo y diversas formas de explicarlo; por esta razén
aprender con estrategias de gamificacién hace que aflore la creatividad de los
estudiantes.

Una de las mejores formas de lograr la integracién del curso es a través de actividades
gamificadas, resulta atractivo para los estudiantes trabajar con sus pares cuando tiene
que enfrentarse a retos, en el momento de resolver problemas, o al realizar actividades
que solo, no lo lograria. Por eso la integracion, el trabajo colaborativo y el trabajo de
grupo son bien aceptados por los alumnos, aqui se desarrollan valores como la

solidaridad y la responsabilidad.
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La propuesta presentada con seguridad dard grandes resultados en favor de los
estudiantes de Bachillerato, la gamificacion es una alternativa innovadora que

transformaré el alma y la mente del ser humano.
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ANEXOS
Anexo 1
CUESTIONARIO (INSTRUMENTO)

PONTIFICIA UNVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION

CUESTIONARIO PARA APLICACION DE LA ENCUESTA A LOS
ESTUDIANTES

Este cuestionario esta orientado para estudiantes de Segundo de Bachillerato de la
Unidad Educativa Academia Almirante Nelson, que tiene el propoésito de recoger
informacidn sobre las estrategias de Lengua y Literatura para proponer una nueva estrategia
basada en la gamificacion.

Datos:

Edad: ............... afios Curso: ......... Paralelo: .......... Sexo F....... M.....

Indicaciones:

- El documento ha sido transformado de manera innovadora a un documento
digital denominado formulario, que es parte de las herramientas de Google.

- La encuesta consta de 20 preguntas, diecinueve de ellas son cerradas elija una
respuesta y la Ultima es abierta, puede expresar sus ideas.

- Lainformacién proporcionada tiene fines educativos y guarda absoluta reserva.

Por favor llene las siguientes preguntas

NN Siempre N
° item A nunca casi
veces nunca
11 Cuando
estudia Lengua y
Literatura:
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¢Encuentra
diferencia con las
clases que recibia
en la educacién

basica?

22

¢Las
clases de Lengua
y Literatura en
educacion bésica
eran mas
divertidas que
ahora, y se
realizaban
actividades

l0dicas?

33

¢Considera
que el texto
escolar debe ser la
principal
herramienta para
aprender Lengua

Y Literatura?

44

¢La forma
en que se aplican
las clases de
Lenguay
Literatura
resultan por lo
general
monotonas y no

atractivas?

55

¢La
lectura de textos
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es mondtona y de
dificil
comprension
porgue no se
aplican
actividades

interesantes?

66

¢Conocer
sobre literatura y
el analisis que se
requiere para las
obras, resulta
emocionante de la
forma en que se

aprende?

77

¢Las horas
de lengua 'y
Literatura son las
mas esperadas
porque despierta

su interés?

88

:Se ha
detectado dentro
del grupo que hay
personas a
quienes se les
dificulta escribir

correctamente?

99

:Se ha
detectado que
dentro del grupo
hay personas a

quienes se les

100



dificulta leer y
hablar

correctamente?

110

¢La forma
de aplicar las
estrategias de
Lenguay
Literatura, deben
ser variadas para
que se aprenda

con facilidad?

111

¢Durante
las clases de
Lenguay
literatura los
estudiantes
participan

activamente?

212

¢ Los
recursos que se
utilizan para
promover el
aprendizaje de
esta asignatura

son variados?

313

¢Durante
las clases de
Literatura se
promueve el
juego para que el
aprendizaje

perdure?
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314

¢Las
clases de Lengua
y Literatura se
imparten
pensando en su

realidad?

315

¢Aprendo
mejor Lengua y
literatura con
actividades
divertidas que
cuando me hacen
revisar solo el

libro?

316

¢El trabajo
que se realiza en
Lenguay
Literatura esta

acorde a mi edad?

317

¢LoS
conocimientos
que adquiero en
Lenguay
Literatura van
acorde a los
intereses que
tengo en el

futuro?

318

Cuando
mis notas bajan
en Lenguay
Literatura, ¢se

debe a sus errores
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en la escritura 'y

lectura?

319

¢Pienso
que si se aplican
actividades
atractivas
(ludicas) e
innovadoras
aprenderé mejor
Lengua y

Literatura?

320

¢,Coémo cree
que se aprende
mejor la asignatura
de Lenguay
Literatura?
Explique con
palabras.

RESPUESTA: ...
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